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PRZCWSDNIK P LEGENDACH

Kategorie tego  przewodnika
przedstawiaja najwazniejsze
elementy kazdej z legend. Rasa
odnosi sie do rasy Dawcow Imion,
ktora najczesciej opowiada dang
historie.
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Zainspirowani przez nie herosi Barsawii walczg o to, by uleczy¢ swéj Swiat z ran zadanych mu
przez Pogrom i uwolni¢ go od Horroréow, ktore pozostaly. Bohaterowie ci zrodza kolejne legendy,
ktére natchna przyszle pokolenia Barsawian.

Legendy Przebudzenia Ziemi, Tom Pierwszy zawiera trzydziesci barsawianskich legend w postaci

historii, piesni i poematéw opowiadanych lub §piewanych przez Trubaduréw oraz bajarzy. Legendy te
daja graczom oraz Mistrzom Gry wglad w kulture i historie Barsawii. Pomoga takze wnies¢ doskonaty
klimat do kazdej przygody i kampanii rozgrywanej w Swiecie Przebudzenia Ziemi.
Co wazne, opowiesci te stanowig bogate zrodlo pomystéw na przygody. Druga czesc¢ ksiazki, zatytulowana
Informacje dla Mistrza Gry, zawiera sugestie jak wlaczy¢ legendy do wlasnych przygéd i kampanii.
Wskazowki te daja jedynie powierzchowny zarys niezliczonych mozliwosci, zawartych w kazdej z historii.
To ty, Mistrzu Gry, ustalasz jaka prawda kryje sie za kazda z legend i ty decydujesz, ktéra czes¢ legendy
wykorzysta¢ w swej grze, i w jaki sposob ja do niej wprowadzic.

I egendy lacza mieszkancow Barsawii z ich przeszloscia i wskazuja im droge ku przysztosci.
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pramatka spostrzegla obcych, wkraczajacych do Dzungli Serwos. Obcy byli ukochanymi

Jaspree, ktoérego my nazywamy Bogiem-Drzewem. Przybyli tu, by zbudowaé¢ siedzibe posrod
dzikich stworzen, ktére zwali swymi bra¢mi i siostrami. A Bog-Drzewo poblogostawil im, pomagajac
wznies¢ wielkg Swiatynie. Wyrosta ona niczym ogromne drzewo wprost z serca dzungli, a wszystkie
zywe istoty — powietrzne, wodne i ladowe — znalazly w niej swa przystan. Zadowolony ze swych shug,
Bog-Drzewo, zestal im wiele daréw, w tym moc przemiany jalowych ziem w Zyzne, tongce w zieleni gleby.
Wkrotce przybyli do tego miejsca Dawcy Imion ze wszystkich ziem otaczajacych Serwos. Pragneli ujrzec
blogostawione dzieci Jaspree i ofiarowac im swe podarki.

Gdy wiesci o wielkiej swiatyni rozeszly sie daleko poza nasza dzungle, ludzie o nieczystych sercach
zaczeli szeptac o cudownych podarkach, ktore skrywata. Czym byly owe skarby? Srebrem i zlotem?
Drogocennymi klejnotami? Kosztownosciami wykonanymi przez Dawcow Imion? I gdy owe niecne szepty
rozsiewaly podobne pytania, opowiesc¢ o wielkich bogactwach ukrytych w swiatyni rozchodzita sie coraz
dalej i dale;j.

W koncu plotki te dotarly do uszu Barloka Okrutnego, przywodcy dzikiego plemienia orkow, ktore
posrod nas nosi Imie Zelaznego Kla. Im wiecej Barlok slyszal o Swiatyni Jaspree, tym bardziej pozadat
bogactw, jakie — jak wierzyl — byly w niej ukryte. Pasja Chorrolis wdarta sie do serca i duszy Barloka,
podsycajac jego pozadanie dopoty, dopoki nie poprowadzil swych orkéw do dzungli, aby zazadac dla
siebie skarboéw Jaspree.

Barlok i jego szczep spadli na Swiatynie jak grom z jasnego nieba, niszczac wszystko niczym huragan
roztrzaskujacy i wyrywajacy z korzeniami nawet najsilniejsze drzewa. Dobrotliwi obcy wezwali na
pomoc wszystkie moce, ktorymi obdarowatl ich Bog-Drzewo, jednak chciwy Chorrolis dodat animuszu
najezdzcom i zwyciezyli oni stugi Jaspree. W konicu szal bitewny opuscit orki, jednak z poteznej Swigtyni
nie pozostal nawet kamien na kamieniu. Cichy dom boskich oblubiencow zamienit sie w ruine — pelng
katuzy krwi i stratowanej ziemi, nad ktorg unosit sie dym oraz zywiace sie¢ padling ptaki. Na terenie
Swiatyni nie pozostato zadne zywe stworzenie poza jedna, ocalala z rzezi wyznawczynia Jaspree.

Gdy Barlok przemierzal ruiny, poszukujac zlota i kosztownosci, ocalatla wyznawczyni Jaspree
usilowala powstac¢ z przesigknietej krwig ziemi. Mimo, iz zycie wyciekato z niej, gdyz krwawila z
licznych ran, ostatkiem sit wezwata na pomoc Boga-Drzewo. ,Przeklinam ci¢” — wycedzita przez zeby do
Barloka - ,,Przybyles poszukujac bogactw, cho¢ nie posiadaliSmy zadnych, ktére moégtbys wzigc. Twoje
poszukiwania nigdy sie nie skoncza. Bedziesz nieustannie przemierzal dzungle, szukajac tupu, ktorego
nigdy nie odnajdziesz. Od dzis, az do swego ostatniego dnia, nie opuscisz tego miejsca.” Gdy wymowila
ostatnie stowo, upadla na ziemie i dokonala zywota. Zas Barlok rozesmiat sie glosno, jako ze poktadal
swa wiare w ostrzu broni, nie w stowach. Lecz nie $miat sie dtugo.

Choc¢ przez caly dzien i cala noc Barlok Okrutny szukal bogactw swiatyni, nie znalazt nic. Narzekajac
wyprowadzil swych towarzyszy z glebin Dzungli Serwos, lecz spostrzegl, ze wedruje wzdhuz szlaku,
ktorego wczesniej nie bylo. A kiedy skierowal swéj oddzial na inna Sciezke, wkrotce zgubit droge
powtornie. Wszedzie pojawialy sie przed nimi dziwne Slady, a wszystkie szlaki, ktérymi podrézowali,
znikaly za ich plecami. Drzewa zdawaly sie przemieszczac, a liScie nad ich glowami skrywaty niebo,
przez co nie mogli dostrzec ani stonca, ani gwiazd. Niewazne ktora by droge obrali, wciaz docierali do
mrocznego serca dzungli. Dzieki klatwie zamordowanej glosicielki nawet najlagodniejsze stworzenia
z dzungli staly sie dzikie i okrutne. A Bog-Drzewo zestal ulewe, by pograzy¢ orki w niedoli i utwardzit
ziemie tak, aby nie mogli na niej odpoczac.

Moja prababka powiedziata mi, ze zabéjcy stug Jaspree zmarli w dzungli z wyczerpania, gltodu i rak
wspottowarzyszy. Od dnia, w ktorym moja antenatka widziata wszystkie te wydarzenia, opowiadajac
te historie nazywamy ruiny swiatyni Tancem Pasji, poniewaz dzungla tanczy wokoél gruzowiska,
dezorientujac tych, ktorzy podejda zbyt blisko. Drzewa przemieszczaja sie, Sciezki znikaja, tanczac
taniec zametu, by trzymac obcych z dala od swietej ziemi, na ktorej polegli ukochani Jaspree.

Czternaécie pokolen temu, nim gitta pozarly swiat i wygnaly nas gleboko pod ziemie, moja
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wejscia do swego kaeru. Zbudowaly go solidnie i zaopatrzyly w niezbedne zapasy. Pozostat

tylko jeden problem do rozwiazania: co zrobi¢ ze srebrem nalezacym do kazdej z rodzin. Po
wielu nocach spedzonych na dyskusjach przy Ognisku Zgromadzen starszyzna zadecydowala, ze cale
srebro zebrane zostanie w jednym miejscu, gdzie doczeka konca Diugiej Nocy. Wtedy to skarb mialby
zostac rozdzielony miedzy potomkow rodzin.

Kiedy mieszkancy Chkrak opuscili swoj kaer setki lat p6zniej, wszyscy rozmawiali wylacznie o srebrze
i jego podziale. Jedni twierdzili, ze srebro nalezy rozdzieli¢ natychmiast, inni, ze nim skarb wréci do
prawowitych rak, nalezy odbudowac¢ wioske i przygotowac sie do zycia na powierzchni. Po burzliwych
dysputach starszyzna zarzadzila tydzien swietowania w podziece Pasjom za ocalenie przed Pogromem.
Potem miano zajac¢ sie rozdzieleniem srebra.

Beikadt, mtody, niecierpliwy troll, marzacy o zyciu pelnym przygéd, nie zgodzil sie z decyzja starszych.
Pragnatl srebra swojej rodziny natychmiast. Cale swoje zycie czekal, by rodzinna fortuna znalazta sie w
jego rekach i nie mial zamiaru zwleka¢ ani chwili dtuzej. Kiedy mieszkancy wioski przygotowywali sie do
Swietowania, udat sie do wodza wioski, by wylozy¢ co mu lezalo na sercu. Wédz nie zgodzil sie na
zadania Beikadta i odprawit go gniewnie. To jeszcze bardziej rozwscieczyto mlodego trolla.

Nieszczesliwie dla wioski w poblizu czail sie Horror. Z ukrycia przygladat sie i czekal na odpowiedni
moment do ataku. Widzac uniesionego gniewem Beikadta, Horror przybrat posta¢ innego mieszkanca
wioski, mlodego trolla imieniem Terrin i udat sie za nim. Horror podsycal gniew Beikadta twierdzac, iz
podstuchat kilku starszych, jak mowili, ze srebro nie zostanie rozdzielone po uroczystosciach. Zamiast
tego miato pozosta¢ w dawnym miejscu, pono¢ dla dobra wioski. Ale to byt tylko pretekst. Starszyzna
szukata sposobu, aby zatrzymac caly skarb dla siebie. Z jakiego wiec powodu to oni mieli go wziac?
Dlaczego nie Beikadt? On na to zasthugiwal! Przeciez byt jedynym rozsadnym trollem w wiosce! Cata noc
Horror pod postacia Terrina szeptal klamstwa do ucha Beikadta. W koncu wplyw Horrora i wlasny
gniew doprowadzily trolla do szalenstwa. Kiedy pierwsze promienie slofica zmienily czarne niebo nocy w
szaro$¢ switu, Beikadt zaproponowat Horrorowi kradziez srebra i podzielenie sie tupem. Za przyzwoleniem
Terrina, Beikadt zakradt sie do wioski i wymordowal wszystkich swoich pobratymcéw pograzonych we
$nie.

Unurzany we krwi Beikadt poruszatl sie po kaerze niczym w transie. Myslat jedynie o srebrze i o zZyciu
pelnym przygod, jakiego wkrotce zazna wespét z przyjacielem. Terrin czekal na niego przed komnata, w
ktérej zgromadzone bylto srebro. Zblizajacy sie Beikadt i Horror usmiechneli sie do siebie jakby przed
chwila dokonali bohaterskiego czynu. Beikadt wyrecytowal slowa niezbedne do otworzenia magicznie
zapieczetowanej komnaty. Wraz z podmuchem powietrza i unoszacego sie pylu wrota rozwarly sie
wystarczajaco, by przepuscié ich obu.

Srebrne, zakurzone monety lezaly wszedzie. Trolle umiescily tu takze inne, cenne dla nich skarby,
wsrod ktérych bylo rowniez piekne, srebrne lustro. Beikadt spojrzal w nie i natychmiast ocknat sie z
transu, w ktéorym byl pograzony. Cala jego twarz umazana byla krwia, a oczy jasnialy blaskiem
szalenstwa. Lecz to, co naprawde go przerazilo, siedzialo na stercie srebra za nim. Z usmiechnietej
twarzy Terrina odpadala skéra, odkrywajac prawdziwe oblicze Horrora. Szlochajacy, przy wtorze
przerazliwego Smiechu potwora, Beikadt, zrozumiat wreszcie co uczynit.

Glosny rechot potwora przyciagnat uwage jedynego pozostatego przy zyciu trolla, silnego i mlodego
Wojownika o Imieniu Jasnooki. Mimo olbrzymiego bélu, jaki sprawiala mu rana brzucha, doczolgatl sie
on do wejscia komnaty i ujrzal wewnatrz Horrora. Zebrawszy w sobie resztki sit, Jasnooki zaczatl
zamykacé ciezkie wrota komnaty. Wysitek zamroczyl Wojownika i spowodowal nagly uptyw krwi, ale
dzielny troll nie ustawal. Beikadt krzyknatl, probujac go zatrzymac, lecz bylo juz za pézno. Wojownik
zatrzasnal drzwi i ostatkiem sit wypowiedzial formule pieczetujaca magicznie komnate, wiezac w srodku
Beikadta, Horrora i cate zgromadzone srebro, z wyjatkiem jednej monety, ktéra wytoczyta sie ze skarbca
tuz przed zatrzasnieciem wrot.

Stuchajac dobiegajacych ze srodka, przerazliwych krzykow Beikadta, Jasnooki podniést zakrwawiona
dlonig ocalalg monete. Los jaki spotkal jego wioske i jej mieszkancow pograzyt Jasnookiego w rozpaczy.
Nazwat tedy ocalalego srebrnika Krwawa Moneta. Od tamtego dnia, az do dzis, z owej monety zaczynaja
saczy¢ sie malutkie krople krwi, ilekro¢ ktos bratajacy sie z Horrorami wezmie ja do reki.

Wieki temu, gdy nad Barsawie nadciggata Dluga Noc, trolle z wioski Chkrak szykowaly sie do
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Pierwsza to Duma Heroka, prowadzona przez Heroka Roztrzaskujacego Kosci we wlasnej osobie.
Druga to Koczownicy Susano, siostry Heroka, trzecia — Herosi Kandora, brata Heroka, a ostatnia
— Sokoty Nelsena, zwanego tez Dtugouchym.

Nelsen Dhugouchy byl podrzutkiem powierzonym matce Heroka przez te, ktora wspomaga stabych,
czyli Pasje Garlen. Kto jak kto, ale Nelsen byl niewatpliwie stworzeniem stabym i mizernym. Gdy matka
Heroka znalazla go nagiego na brzegu jeziora Ban, wrzeszczal w nieboglosy i obawial sie kazdego
szmeru. Bladosé jego lica konkurowata z wychudla sylwetka. Nie widac¢ bylo nawet zalazkéw mogacych
kiedys wzbudzi¢ respekt ktow. Miat brzydka, pociagla twarz i paskudne, szpiczaste uszy. Matka Heroka
miata jednak dobre serce, zabrata wiec drzace dziecko do domu, by wychowac je jak wlasne.

Przybrana matka Nelsena dobrze go karmita, lecz nie wyrdst on na tak duzego i silnego jak jej
pozostate dzieci. Cho¢ urést znacznie i nabral nieco ciala, nadal byl zbyt chudy jak na orka i pomimo
uplywu czasu, nadal byt tak brzydki, jak wtedy gdy go znalazla. Co gorsza, bat sie tez wszystkiego.
Cechowala go jednakze jedna rzecz, ktérej nie posiadato przyrodnie rodzenstwo: intelekt. Wszyscy oni
byli catkiem rozgarnieci, ale to Nelsen byt najmadrzejszy ze wszystkich. Matka Heroka kochala swoje
dziwne, male, slabe, niezdarne, acz madre znalezigtko. Prawde mowiac, szybko stalo sie ono jej
ulubiencem.

KaZde orkowe dziecie bez zajaknienia wymieni druzyny wchodzace w sktad Kopijnikéw Heroka.
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Gdy Herok Roztrzaskujacy Kosci (pierwszy o tym Imieniu) wszedt! w wiek dojrzaty, do Barsawii
wlasnie powrécili Theranie (pozwolcie, ze splune), a krasnoludy z Throalu wezwaly wszystkich Dawcow
Imion do walki przeciwko theranskim psom. Herok pragnal walczy¢ z najezdzca, lecz zdawal sobie
sprawe, ze jedyne co moze zaoferowac, to swoOj wlasny miecz. Ale jeden miecz, nawet najmezniej
dzierzony, to zbyt mato, by stanac przeciw zlym ludziom, ktorzy zniewolili orki i calg Barsawie. Herok
chciat zdziala¢ duzo wiecej, jednakze nie mogt wymyslic w jaki sposéb. Poszedl zatem po rade do
Nelsena. Wszak Nelsen, jak juz wiemy, byl madrzejszy, cho¢ pozbawiony odwagi. Nelsen nienawidzit
Theran jak wszyscy, nie chcial jednak z nimi walczy¢. Pragnat jedynie, zeby jak najszybciej odeszli, by
znow moglt spokojnie spedzac¢ dni u boku swej przybranej matki. Nelsen dlugo zastanawial sie jak
wspomoc Heroka, az w koricu wpadto mu do glowy pewne rozwiazanie, ktére nie tylko pomogloby bratu,
ale i jemu pozwoliloby na pozostanie w domu matki. Zasugerowal, by Herok utworzyt kawalerie i nazwat
ja Kopijnikami Heroka. Zaproponowat tez podzielenie jej na trzy oddzialy pod wodza Heroka, jego brata
Kandora oraz siostry Susano.

Herokowi pomyst spodobatl sie na tyle, ze gdy przedstawial go plemieniu, zaproponowat utworzenie
czwartego oddzialu pod wodza Nelsena. W koncu byt to jego pomyst. Gdyby nie on, nie byloby kawalerii
nazywanej Kopijnikami Heroka! Niesprawiedliwym byloby pominiecie Nelsena i pozbawienie go szansy
zdobycia szacunku i chwaly na polu bitwy. Takie dziatanie godziloby wszak w czeS§¢ jego przyrodniego
brata, a tego Herok nie chcial. Wprowadzit zatem w zycie plan utworzenia czterech oddzialéw, tymczasem
wojenne bebny grzmialy coraz gtosniej.

Gdy wreszcie nowa kawaleria byla gotowa do wymarszu pod Throal i walki z Theranami, Herok
poszedl do Nelsena, by wyjawi¢ mu wspaniala niespodzianke — mial on poprowadzi¢ cala druzyne
Kopijnikéw Heroka do chwalebnej walkil Owszem, Nelsen byt wielce zaskoczony, ale nie byl cho¢ w
polowie tak zachwycony i wdzieczny, jak Herok oczekiwal. Biedny Nelsen byl przerazony. Struchlat, na
przemian szlochajac i zawodzac, ze umrze ze strachu, nim dotrg do bram Throalu. Lecz Herok potozyt
mu dlon na ramieniu i przemoéwit tagodnie: ,Wszyscy czujemy lek, nim wyruszymy w béj. Nie martw sie,
maly braciszku — Thystonius obdarzy cie meznym sercem.”

Pozostawiwszy w namiocie chlipiacego Nelsena, Herok wyruszy! z kawaleria na manewry. Tymczasem
matka slyszac tkanie Nelsena, zapytata go o przyczyne zmartwienia. Wowczas Nelsen przylgnal do niej
niczym niemowle i zaplakal jeszcze glosniej. Wyznatl jej, jaka trwoga ogarnia go na mysl o wojnie.
Cierpiala, widzac smutek ukochanego syna. Bardzo chciala, by okazal on mestwo réwne swej madrosci.
Przez chwile rozmyslata, po czym rzekta Nelsenowi: ,,Czekaj tu do mego powrotu.”

Matka Heroka pospieszyla do ptaszarni, ktéra zamieszkiwaly sepiaki, sktadajace smakowite jaja.
Sposrod wszystkich ptakéw wybrala najwiekszego, o pieknym upierzeniu w barwach purpury i czerni, a
nastepnie wyrwala pioéro z jego ogona. Wreczajac je Nelsenowi, rzekta: ,Oto dar dla ciebie, mdj synu.
Pi6éro to jest magicznym skarbem. Ktokolwiek je dzierzy, nie dozna uszczerbku na polu bitwy. Moi
przodkowie, przed Pogromem zabierali je ze soba, idac w béj. Wszyscy oni zmarli dopiero w podesztym
wieku w cieptym i wygodnym lozu. Trzymalam ten skarb dla Heroka, jako ze jest mym pierworodnym,
ale tys jest najukochanszym, dlatego powierzam go tobie.”

I wlozyla pioro sepiaka w dlon Nelsena. Gdy nastepnego dnia kawaleria ruszata w strone Throalu,
Nelsen mial pioro zatkniete na hetmie. Kiedy w trakcie podrézy, na mysl o przysztych bitwach przejmowat
go strach, wowczas zerkal na pioéro i wspominat stowa matki.

Kopijnicy Heroka dotarli do bram Throalu niecaly dzien przed atakiem Theran. Bitwa okazala sie
zazarta i krwawa, a wielu dobrych Barsawian postradalo w niej zycie. Pierwsze brutalne starcie dwoch
armii przerazilo Nelsena tak bardzo, ze siedzial na swym grzmotorozcu sparalizowany strachem i nie
mogl poruszy¢ sie nawet o centymetr. Widzac dwie strzaly z theranskiej salwy zmierzajace wprost ku
niemu, zamknat oczy i czekat az go dosiegna... Nic nie poczul. Gdy rozwarl powieki, ujrzat obie strzaty
whbite gleboko w ziemie dwa centymetry od nog wierzchowca. Wowczas Nelsen uwierzyl, ze przybrana
matka naprawde zapewnila mu magiczng ochrone i odrzucit swoj strach niczym znoszony plaszcz.
Poprowadzit smiala szarze, spychajac kazdego wroga, ktéry stanal mu na drodze. A jego wojownicy
podazali za nim, srodze zadziwieni, iz tchorzliwy Nelsen w konicu odnalazl w sobie lwie serce.

Caly dzien kawaleria zmagala sie z wrogiem, a nikt nie walczyt bardziej zazarcie i meznie niz Nelsen.
Zolnierze Barsawii gineli setkami, lecz straty Theran liczono w tysigcach. Wsréd calego zametu
Nelsenowe piéro powiewalto niczym sztandar, a zadna bron sie go nie imata.
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JAK THYSTONIUS PODARQWAL NAM SWA WLOCZNIE

7 R/ 7
0.0 0.0 0.0

calg Barsawie. Powodowana chciwoscia i zdrada, ogarneta kazde miasto, miasteczko i wioske

— wlacznie z wioska Torbant na przedgérzu Gor Delaryjskich. Orki z Torbantu byly wowczas
rolnikami i gérnikami. Pracowatly ciezko i zyly dostatnio, jednak nie mogly szczycic¢ sie ani bogactwem,
ani potega. Mialy tylko owoce swej pracy: domy o mocnej budowie, obfito$¢ jedzenia, silne i zdrowe
dzieci, i codzienna rados¢ z zycia. To bylo cate ich bogactwo, wiec pozostali oni nietknieci przez Wojny
Orichalkowe.

Pewnego dnia jednak banda ludzkich Zolnierzy — szescdziesieciu albo i lepiej — zahartowanych przez
ciggle walki, przybyta do wioski Torbant i zazadala jedzenia, zapaséw i pieniedzy. A nawet gorzej —
zazadali torbanckich dzieci, aby byly ich niewolnikami oraz mlodych, torbanckich kobiet, aby miec
rozrywke. Przysiegali, ze jesli ich zadania nie zostana spelnione przed rankiem, zrownaja oni wioske z
ziemia i sami wezma to, czego pragna, zabijajac wszystkich, ktérzy pozostana przy zyciu.

Starszyzna wioski byta zrozpaczona. Uczynienie ze swych dzieci niewolnikéw, a z kobiet towaru bylo
zlem, na ktére nie mogli pozwoli¢. Nie mogli tez rolniczymi narzedziami i tukami przeznaczonymi do
polowania odeprze¢ ataku dobrze uzbrojonych i zakutych w zbroje maruderéw. Debatowali cata noc i po
kilkunastu godzinach postanowili spetni¢ zadania intruzoéw, w nadziei ze ci nie zazadaja niczego wiece].
Zaledwie starszyzna oglosita swa decyzje, jeden glos wzniost sie przeciw nim - glos Kourby, podstarzatej
Wojowniczki i glosicielki Thystoniusa.

Kourba stanela przed rada, odziana w pelng zbroje, z toporem w jednej, a mieczem w drugiej dloni.
»,Czyz zaden z was nie ma serca prawdziwego orka, ze méwicie o poddaniu sie?” — zapytala starszyzne
— ,Dajcie mi szanse stawi¢ opér naszym wrogom. Nawet jesli polegne, przed $miercia pokaram ich za
chciwosé. Sprawie, ze zaplaca krwia — albo przynajmniej sprzedamy nasze zycia za cene wyzsza, niz
mieso i monety. Blagam was, pozwélcie mi z nimi walczy¢!” Gdy starszyzna poslyszala jej odwazne
slowa, poczuta jak w mgnieniu oka opuszcza ich strach i pozwolili Kourbie zrobi¢ to, co chciata.

O swicie mieszkancy wioski prowadzeni przez Kourbe przybyli do obozu maruderéw. Zagrzewajac sie
do boju okrzykiem, Kourba ruszyla na najezdzcow. Czterech mezéw zginelo, nim zdazyli siegnac¢ po
bron. Lecz reszta bardzo szybko otoczyla Kourbe. Jeden z nich wyprowadzit cios, ktory strzaskat trzonek
jej topora, a inni podeszli blizej, czujac rychte zwyciestwo. Kourba byla przygotowana do spotkania ze
Smiercia. Wzniosta swoj miecz, chcac zabrac ze soba wrogow.

Wtem, gdy Kourba zadala potezny cios, do boju wkroczyt kolejny ork. Mierzyl on trzy metry wzrostu,
odziany byl w 1$niaca, czerwona zbroje i dzierzyl potezna wlocznie z grotem z najtwardszej stali. Jego
niespodziewana szarza zdezorientowala najezdzcéw, siejac wsréd nich strach i pozwalajac Kourbie
wydostac sie ze Smiertelnego kregu mieczy. Stangawszy plecami do siebie, dwoje orkow walczylo, dopoki
nie zakrzepta krew na ich broniach, dopoki ich plecy i ramiona nie plonely z wyczerpania, a nogi ledwie
mogly ich utrzymac. Stonce pelzto ze wschodu na zachéd, a oni walczyli, poki zaden wrog nie zostat przy
zyciu.

Tej nocy mieszkancy Torbantu wydali uczte na cze§¢ Kourby i tajemniczego wojownika. Dwdjka ta
zajela honorowe miejsca, a orki daly im najwyborniejsze kesy jedzenia i Spiewaly piesni o ich odwadze.
A gdy zamarla ostatnia piesn, Kourba zwrécita sie do siedzacego obok niej olbrzyma. ,Zawdzieczam ci
moje zycie” — rzekla — ,Zdradz mi swoje imie, abym mogta odda¢ ci honor toastem.”

,~Juz oddatas mi honor, moja cérko” — odrzekl, a jego grzmiacy glos rozniost sie echem po calej hali.
Styszac ten glos, wszyscy umilkli, a serce Kourby powiedzialo jej, ze wlasnie spoglada na Thystoniusa.

»Nie moglem pozwoli¢ tak wiernej wyznawczyni umrzec z rak niegodnych wrogow” — rzekt Thystonius
- ,Ukazalas dzi§ swiatu prawdziwa odwage. Gotowoscia do poswiecenia kazdej kropli swojej krwi, aby
zapobiec zniewoleniu cho¢ jednego orka, oddatas mi wielki honor.”

Potem Thystonius podnidst swa zakonczona zelaznym grotem wilécznie i wreczyt ja Kourbie. ,To dla
ciebie, dla twoich dzieci i twego ludu. Niech zawsze stuzy tym, ktérzy walcza, nawet jesli staja w obliczu
niemal pewnej kleski.” — po tych slowach Pasja zniknela.

Kourba zmarta trzy dni poézniej z powodu ran, jednak wldcznia Thystoniusa nigdy nie opuscita reki
orka.

D awno temu, nim Pogrom spustoszyl nasze ziemie, sroga wojna z furig przetoczyla sie przez
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zaprowadzil dwoje pisklat na kamienistg plaze nad Wezowa Rzeka, by pobawily sie¢ w piasku.
Stonce grzato przyjemnie, a silny wiatr z potudnia hulat wzdtuz rzeki, odbijajac sie od wody i
rozrzucajac po nadbrzezu liscie oraz kawalki wyschnietych, rzecznych roslin.

Chronigc sie przed wiatrem, mlodsze dziecie i chaida, skryli sie¢ miedzy glazami na plazy. Budowali
wspolnie zamek z piasku. Dokopali sie do wilgotnego piasku i, zaczerpnawszy wielkie jego garscie,
uklepali je na suchym piasku, tworzac podstawe zamku. Dookota placyku z mokrego piachu, piskle
utozylto mity dla oka wzor z muszelek i kamykow.

Tymczasem starsze dziecko spacerowalo samotnie po plazy. W pewnej chwili chaida ustyszat jego
wolanie. Rzekl wiec do mlodszego t'skranga: ,Zostan tutaj i buduj zamek. Ja zaraz wréce.” — i ruszyt
odszukac starsze dziecko. Mlodsze zas patrzylo jak chaida znika za olbrzymim glazem. Na chwile
wszystko ucichto. Nagle dziecie uslyszalo krzyk i serce podskoczylo mu do gardla. Zobaczylo chaida
Sciskajgcego starszego malca. Potykatl sie, cofajac przed czyms straszliwym. Chaida i dziecko upadli.
Podniesli sie, po czym — zataczajac sie, ptaczac i btagajac — zaczeli pedzi¢ w kierunku rzeki, chcac
schroni¢ si¢ w wodzie. W §lad za nimi biegl Horror, tak przerazajacy, ze az zatrzymal dech w piersi
mlodszego dziecka.

Silniejszy podmuch wiatru sypnat piaskiem w twarzyczke malutkiego t’skranga. Dziecko zastonilo
oczy ramieniem. Gdy ucichl wiatr, podniosto powieki i spostrzeglo, ze chaida padl na kolana, trzymajac
starsze dziecko za plecami. Probowat pchnac¢ dziecie w kierunku rzeki, ale piskle balo sie tak bardzo, ze
nie chciato odejs¢ od opiekuna.

Maly t’skrang patrzyt jak Horror ich rozdziela i pozera. Dtugo umierali. Rece przygladajacego sie temu
koszmarowi, zszokowanego pisklecia poruszaty sie mimowolnie. Uzywajac lopatki i wiaderka, dziecinka
nadal budowala zamek. A kiedy skonczyta, zdal sie on otrzymac¢ Imie. Maly t’skrang zrobil rowne i
mocne mury, waly ozdobil wzorem z muszelek, a z resztek roslin utozyt w brazowym piasku zielone linie.
Glowna wieza rosta coraz wyzej i wyzej, az stala sie prawie tak wysoka jak piskle.

Horror przeniost swoj zty wzrok na dziecie dokladnie w chwili, kiedy konczyto ono stawia¢ gtéwnag
wieze. Potwor zblizyt sie do niej, rozkoszujgc sie jej dobrocig i niewinnoscia, ktéra wlasnie miat skalac.
I wtedy dziecie uniosto swoj wzrok na Horrora. Na dzieciecej twarzyczce wymalowana byta wsciektosc.
Wypowiedziato tylko jedno stowo: ,Nie.” W slowie tym zostala zawarta cala potezna magia niewinnego
gniewu dziecka. Horror wrzasnal, a jego skoéra zapadla sie niczym pusta tupina. Magia zamku z piasku
uwiezita go w srodku.

Zamek z piasku stoi po dzi§ dzien, nietkniety nawet przez najwscieklejsze ze sztormoéw. Nikt nie
odwaza sie do niego zblizy¢. Do dzisiejszego dnia oddajemy hotld jego twoércy, posypujac dzieci piaskiem.
Chcemy w ten sposob wyzwoli¢ moc, dzieki ktorej ten maluch wygnat Horrora.

W niektore dni i noce, kiedy wicher hula po Plazy Zamku z Piasku, jak hulat tego pamietnego dnia,
mozecie uslyszec¢ ptacz matego dziecka... a moze jest to zawodzenie uwiezionego Horrora?

Pewnego piecknego dnia, p6znym latem, niedtugo po Wielkim Powrocie z kaerow, t’skrang chaida
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VALVIDIUS, KROL ZLODZIEI

nieprawdaz? Valvidius oznacza cudowny przekret. Oznacza rowniez kogos, kto moze cie

wykonczyé, poniewaz wkurzyle$§ nie tego goscia co trzeba. Wiesz co? Opowiem ci pewna
historie i wtedy zatapiesz o co chodzi. (Ale postaw mi wpierw, przyjacielu, kufel piwa. Opowiadanie
strasznie osusza gardziel.)

Wszystko to wydarzylo sie, oczywiscie, wiele wiekéw przed Pogromem. Valvidius byt krasnoludzkim
zlodziejem i nawet jego najzagorzalsi wrogowie nazywali go zlodziejem wszechczaséow. To Valvidius
gwizdnal Trzy PiersScienie Harpfasta sprzed nosa tysiaca straznikéw. I to Valvidius zwedzil Jajo
Utraconego Pozadania z prywatnego skarbca pierwszego theranskiego Gubernatora Barsawii. Tak,
zaprawde byl on wspanialym Ztodziejem. I wiedziatl o tym. Nim osiagnat sredni wiek, miat juz na koncie
tyle udanych wyczynoéw, dokonanych z taka tatwoscia, ze powoli zaczeto to go nudzi¢. Nawet kradziez
theranskiego skarbu z Parlainth przestala go ekscytowac¢ — nie byla warta jego talentow. (Na catle
szczesScie dla tych theranskich szczuréw z Parlainth.) Valvidius calymi dniami glowil si¢ nad tym jaka
kradziez bylaby dla niego prawdziwym wyzwaniem, az wreszcie obmyslil zaiste genialny przekret.

Nie slyszate$§ nigdy wczesniej zwrotu — naciagnaé¢ Valvidiusa? Nie bywasz za czesto w Kratas,
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Pewnej ciemnej nocy, ukryty w swym prywatnym gabinecie przed oczami wscibskich, Valvidius
nabazgral na zwoju pergaminu kilka wersow. Gdy atrament wysechl, zanurzyl pergamin w herbacie,
aby uczyni¢ go wyblaklym, potem postrzepil jego krawedzie i pomial go, aby na Srodku powstaty
zagniecenia. Gdy skonczyl ze zwojem, wzial zwykla, metalowa korone — poczatkujacy rzemieslnicy
zazwyczaj zaczynaja od wykonywania metalowych duplikatéw roznej bizuterii — i pomalowat ja cala
zlotymi platkami, ktére ukradl niegdys ze stynnego Sklepu Jubilerskiego Banchusa. Potem umiescit
zwo6j oraz korone w swej podroznej torbie, pod jakimi§ brudnymi ciuchami, i poszed! spac¢. Nastepnego
dnia wyruszyl w podréoz do stolicy Landis, rozpuszczajac plotke, ze spodziewa sie tam latwego zarobku.

Jaki$§ miesiac p6zniej powrécit do Kratas, bardzo podekscytowany. Wiedzac, ze pogloski rozchodza
sie po Miescie Zlodziei szybciej niz pozar po lace, Valvidius udat sie do tawerny Beztroskie Serce i
oglosil, ze odnalazl starozytny pergamin, ktéry méwil o pewnej drodze do zyskania task Pasji Vestrial.
(Oczywiscie w tamtych czasach Vestrial byl zdrowy na umysle i wiekszos¢ Ztodziei czulo stabos¢ do Pasji
oszustow.) Valvidius przeczytal wszystkim zgromadzonym tres¢ pergaminu: ,Napisano tu, ze sposobem
na zyskanie nieSmiertelnej mitosci Vestriala jest wybranie Krola Ztodziei podczas wielkiego spotkania
najlepszych z nich. Kazdy kto chce by¢ krélem, musi w przyszlym roku dokonac¢ jak najbardziej
zuchwatej kradziezy, a nastepnie udac sie na zgromadzenie w starej fortecy Florque — nieopodal Kratas
— by pokaza¢ swa zdobycz podczas wielkiego Festiwalu Zlodziei. Ten kto dokona najdoskonalszego
rabunku, wygra korone Krola Ztodziei.”

Wszyscy ztodzieje wyruszyli wiec na poszukiwania drogocennych skarbéw godnych skradzenia,
poniewaz kazdy z nich pragnat zosta¢ Krolem Ztodziei. A gdy odeszli, Valvidius udat sie do ich straznikow,
shuzacych i czeladnikéw. Przemawial subtelnymi slowami, rozdawat tu i tam zlote i srebrne monety. Gdy
minat juz prawie rok, Valvidius zabral korone, ktora zrobil, po czym udat sie do Florque, by zaczekaé
tam na przybywajacych kolegéw po fachu.

Festiwal Ztodziei byl niesamowitym sukcesem. Zlodzieje z Barsawii pokazywali dziesiatki bezcennych
skarbow: magiczne oszczepy z Thery, rzadkie orichalkowe monety przedstawiajace podobizne niezyjacego
od wiekow kroéla, dziennik wielkiego smoka Usuna i wiele innych cudoéw, ktére wczesniej widzieli tylko
nieliczni Dawcy Imion. Oczywiscie wszyscy ztodzieje otaczali sie stuzacymi i straznikami, chcac chronié
to co zdobyli. Kazdy z nich chcial zostac¢ krélem i kazdy zwazal na to, by nie da¢ nikomu choé¢ cienia
szansy na kradziez przyniesionego skarbu. Zlodzieje i ich ochroniarze bez konca spierali sie, ktéry
rabunek zastuguje na zaszczyt ukoronowania. Wtedy na wielkie kamienne podium stojace na Srodku
glownej komnaty Florque wspiat sie Valvidius.

Po chwili milczenia rzekl: ;Nadszed! wreszcie czas, by ukoronowaé najwiekszego Ztodzieja. Vestrialu,
zaszczyC mnie swym spojrzeniem!”

I wyciagnawszy ze swego plecaka piekna zlota korone, umiescit jg na swej glowie. Pozostali zlodzieje
wsciekli sie. Wezwali swych ochroniarzy do walki, ci jednak uklekneli i poklonili sie Valvidiusowi,
Kroélowi Ztodziei! Nastepnie zabrali ukradzione przez innych zlodziei bezcenne skarby i ulozyli je w
ogromny stos pod stopami Valvidiusa. Dokonal on najwiekszego rabunku wszechczaséw — skrad?
lojalnos¢ poplecznikéw ztodziei wraz z tupami, ktére jego rywale zwedzili innym.

Przez wiele lat Valvidius wladal Kratas ze swej twierdzy Florque, a wszystkim, ktérzy mu shuzyli,
wiodlo sie doskonale. Jednak pewnej mrocznej nocy, gdy Valvidius znajdowal sie w swym skarbcu,
delektujac sie owocami zwyciestwa sprzed lat, kamienne Sciany roz§wietlito dziwne, kolorowe, migajace
Swiatlo. Silny wiatr zaczat da¢ po pozbawionym okien pomieszczeniu. Valvidius stal prosto. Przycisnawszy
do klatki piersiowej swa korone, wyszeptal: ,Nigdy. Nigdy nie oddam moich skarbow!” Wiatr zawyt
glosniej, a Swiatlo stalo sie oslepiajace. Valvidius zaczal plakaé, a jego twarz wykrzywil grymas
przerazenia. ,Vestrialu! To mial by¢ tylko zart. Chciatem cie tylko rozbawic!”

»,Nie bawia mnie zdrady” — rozlegt sie wstrzasajacy ziemia glos — ,Ukradles to, czego nie miates prawa
ukrasc¢. Przysiege zwyklego czlowieka. Za taka bezczelnosc jest tylko jedna kara.” Swiatlo eksplodowato
z hukiem, ktéry przypominatl uderzenie tysigca piorunéw. A potem nagle zapadla cisza. Okropna cisza.

Nastepnego dna skarbiec Valvidiusa opustoszal. Nikt nie potrafit znalez¢ chocby sladu ogromnych
skarbow, kufréw pelnych monet, a nawet samego Valvidiusa. Nie bylo tam nic poza jego korona. Byta
pogieta i w polowie stopiona, co nadalo jej pociagly, owalny ksztalt. Smieszna sprawa — pozlacana,
cynowa korona Valvidiusa majaca zwodzi¢ naiwnych zmienita sie w szczerozlota. Powiadaja, ze Korona
Ztodziei wciaz istnieje i warta jest niezlg fortune. Lecz oczywiscie nikt nie wie, gdzie ona jest. Ja sam nie
wiem w co wierzy¢. Dzielitem dzban piwa z wieloma, ktérzy wyruszyli jej szukaé. Lecz nie widzialem, aby
ktérykolwiek z nich powrécit...
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prababka Tchi wyruszyla w dot Wezowej Rzeki. Szukala wiosek, z ktérymi mozna by

rozpoczaé handel. Wyruszytla mimo wielu ostrzezen Rady Niall przed niebezpieczenstwami
podrézy w nieznane. Niestety w drodze powrotnej wpadia w rece handlarzy niewolnikéw. Tchi walczyla
dzielnie, ale napastnikow bylo wielu. Zabrali caly jej dobytek, spalili 16dz, a ja sama, rozgrzanym
zelazem, naznaczyli pietnem niewolnictwa.

Kiedy Tchi odzyskata zmysly, ujrzala najpierw zelazna obrecz wokél swej kostki, a pézniej poczula
przenikliwy bol. Jej oprawcy przykuli ja do ludzkiej kobiety. Polaczone zostaly nie tylko kajdanami, ale
takze zelaznym gwozdziem, ktéry przebil ich stopy. Tchi prébowala zagadnac¢ towarzyszke, ale jedyna
odpowiedzia jaka uzyskata bylo jej imie — Mara.

Wczasach przed Pogromem, kiedy jeszcze Theranie twarda reka wladali Barsawig, nasza
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Tchi i Mara spedzily wiele tygodni, skute razem, podrozujac przez Barsawie. Chcac poradzic¢ sobie z
ogromnym bélem, wzajemnie wspieraly sie tak, aby nie obciazac¢ przebitych stép. Podczas diugiego
marszu do miasta Vivane, Tchi i Mara dzielilty swoje leki i sw6j bol. W ten sposéb z zupelnie obcych sobie
Dawcow Imion, staly sie najblizszymi przyjaciétkami.

W Vivane zostaly sprzedane theranskim handlarzom. Theranie przykuli kobiety do Sciany w ciemnej
i wilgotnej piwnicy, znajdujacej sie pod stajniami karczmy. Byla to karczma, w ktérej czesto goscili
kupcy z pobliskiego targu niewolnikow. Dlatego tez piwnice przystosowano do przetrzymywania Dawcow
Imion. Byly tam duze, ciezkie, drewniane drzwi zamykane na zelazny skobel. W Sciany wmurowane
zostaly metalowe pierscienie, do ktorych przykuwano niewolnikow.

Przestrzen celi wypelnial chtoéd oraz okropny smrod odchodéw i gnijacych odpadkéw. Nawet siano w
stajniach ponad piwnica bylo zgnite i wymieniane tylko wtedy, gdy odér zaczynat przeszkadzac klientom
karczmy. Kiedy wierzchowce w stajni niecierpliwie stapaly, siano i konskie odchody spadaty miedzy
deskami podtogi wprost na kobiety zamkniete w piwnicy.

Mara i Tchi, kulac sie i przywierajac do siebie by sie ogrzaé, szeptaly co zrobia, kiedy tylko nadarzy
sie okazja do ucieczki. Tak naprawde, to juz dawno opuscila je nadzieja, ze zdolaja umknaé, lecz
marzenia o ucieczce i zems$cie na oprawcach przynosilty ulge w cierpieniu.

Pewnego dnia, kiedy rozmarzona Tchi, opowiadata wlasnie o swoim bohaterskim powrocie nad brzegi
Wezowej Rzeki, miedzy deskami sufitu przeslizgnal sie maly nozyk, spadajac nieopodal obu kobiet.
Mara i Tchi spojrzaty najpierw na siebie, potem na néz. Rzucily sie, chwytajac go niemal rownoczes$nie.

Najpierw probowaly wytamaé zamek w kajdanach, pézniej obrecz w Scianie, a wreszcie same kajdany.
Wszystko na nic. Kiedy resztkami sit Mara usilowata ostatni raz uwolnic sie z kajdan, n6z zeslizgnat sie
i wbil gleboko w jej kostke. Krzyk Mary byl przerazliwy. Pograzona w rozpaczy i bolu zaczela raz za razem
uderzac¢ nozem w krwawiaca rane. Tchi ze lzami w oczach blagala ja, aby przestala, gdy nagle dostrzegta
cien szansy w tym szalenstwie. Dostrzegla jedyny sposob na ucieczke, jaki im pozostat...

Kawalkiem szmaty oddartym ze swej koszuli, obwigzala noge przyjaciotki, tamujac krwawienie.
Nastepnie sama wzietla né6z... Mara trzymata Tchi z calych sil, gdy ta odcinata wlasna stope. Jeszcze tej
samej nocy, wspierajac sie jedna na drugiej, uciekly w otaczajaca karczme ciemnosc.

Szly przez dwa dni, podtrzymujac sie wzajemnie, gdy ktoras z nich tracita sity. Podazaly nieustannie
na poinoc, w strone goér. Szukajac jedzenia i wody, ze strachem spogladaly za siebie, wypatrujac poscigu.
Raz ukryly sie w lodowatym strumieniu, ktéry przestoniety byt jedynie kilkoma krzakami. Lowcy przeszli
zaledwie kilka krokéw od nich, niczego nie zauwazajac. Innym razem, pokonujac goérskie przetecze,
Mara dostata gorgczki. Tchi zamiast zostawi¢ przyjaciotke i prébowac ratowac chociaz siebie, czule
opiekowala sie chora, ratujac ja z obje¢ Smierci. Przez caly ten czas Scigali je lowcy, w nocy podchodzity
dzikie zwierzeta i nie mialy gdzie schronic¢ sie przed Pogromem. Jedyne co mialy... to siebie nawzajem.

Powiadaja ze tygodniami ukrywaly sie w gérach, az znalazly kaer, ktorego mieszkancy zgodzili sie je
przyjac¢. Ludzka kobieta i t’skrang zyly i mieszkaly razem, codziennie pomagajac sobie we wszystkim co
robily, az do Smierci. Nikt nie mégl pojac ich bélu, wzajemnej mitoSci, ani przywiazania. Kiedy setki lat
pozniej Pogrom dobiegl konica, ktos odnalazt oddzielone stopy Tchi i Mary, nadal skute razem i, co
najdziwniejsze, doskonale zachowane. Mowi sie, ze poki na Swiecie bedzie istnie¢ prawdziwa przyjazn,
ich skute stopy nigdy sie nie rozpadna.
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magia. Brat nosit Imie Eaconn, siostra za§ Tassia. Wraz ze swymi sprzymierzencami —

Braltothem Skala, Ambaras Fala i Hrabing Nevermore — pokonali wiele Horroréw i
niegodziwych Dawcéw Imion. To oni zdobyli Plaskowyz Umnor, chcac zmiazdzy¢ Chér Szalenstwa. To
oni obrocili w perzyne wieze Falszywych Zalow. To oni zaglebili sie w odmety otchtani Tysiaca Gardzieli
i powrocili zywi. Dokonujac kazdego z tych i kazdego z pozostatych stawetnych czynow, Tassia i Eaconn
dziatali wspoélnie — dopasowani do siebie niczym dlon i rekawiczka, zamek i klucz, rzeka i jej koryto.

Jednak za kazdym razem, gdy Swietowali zwyciestwa w swej twierdzy, polozonej w zapomnianym
Seremor, sprzeczali sie o to, czyja moc byla potezniejsza. Ta, zestana przez Pasje, czy wyzwolona dzieki
magii Dawcy Imion. Gdy rozmawiali przy piwie, Tassia zawsze kwestionowala wszystkie stowa Eaconna.
Zas gdy Tassia wyrazala swe zdanie, Eaconn je kwestionowal. Z rzadka zdarzalo sie, ze jedno
przekonywalo drugie, a i to tylko po to, by za chwile kontynuowaé¢ spo6r. Pewnego dnia, Tassia — lub
Eaconn, nikt juz nie pamieta ktore — zaproponowata zaklad, chcac rozstrzygnaé¢ watpliwosci. By
sprawdzi¢ czyja moc jest potezniejsza, glosiciel i czarodziejka uzgodnili, ze kazde z nich wykuje dzwon z
najczystszego metalu. Pozostali czlonkowie ich legendarnej druzyny mieli by¢ sedziami w tych zawodach,
a zwyciezcg ten, ktéry stworzy dzwon o najpiekniejszym tonie.

Eaconn i Tassia zamkneli sie w swych prywatnych warsztatach, zas ich przyjaciele zajeli sie innymi
sprawami. Miesiac pdzniej trojka sedziow powroécila do twierdzy w Seremor, jednak tylko po to, by
odkry¢, ze ani glosiciel, ani mag nie wrocili ze swych siedzib.

Tréjka przyjaciét wrécita nastepnego miesiaca, jednak Eaconn i Tassia wciaz odmawiali wyjscia. Rok
pozniej wrocili po raz trzeci, jednak glosiciel i mag nie skonczyli jeszcze swej pracy. Trojka poszukiwaczy
przygod blagata Eaconna i Tassie, by zrezygnowali ze swego zakladu, jednakze rodzenstwo nie zamierzato
odpusci¢. Drogi legendarnych przyjaciot rozeszly sie.

Siedem lat p6zniej Braltoth Skala zostal zabity przez niosace srebrna tace dziecko, jak przepowiedziata
jego matka wiele lat temu. Trzynascie lat pézniej Hrabina Nevermore zostala uwieziona w labiryncie
duchow, jej ciato uschto i umarta. A trzynascie lat po niej, Ambaras Fala zostal obrocony w proch przez
Weza Barsawii i rozsypany przez wiatry.

Pieknego poranka miesigca raquas, po kolejnych dwudziestu latach, Eaconn i Tassia wynurzyli sie
rownoczesnie ze swych warsztatéw. Oboje byli starzy i zniedotezniali, wyszli by przyznac sie do porazki.
Kazde miato doskonale wygladajacy dzwon, ktory nie wydawal dzwieku.

»ZmarnowaliSmy swe zycie z powodu ghupiego zakladu” — rzekt Eaconn - ,I straciliSmy wiele lat, ktore
mogliSmy spedzi¢ z naszymi wspaniatymi towarzyszami, teraz na zawsze dla nas utraconymi.”

»,Choc¢ bolesnie odczuwam te ironie, jestem zmuszona zgodzi¢ sie z toba, moéj bracie” — odpowiedziata
Tassia.

Niedbale upuscili dzwony na podloge. Te potoczyly sie i dotknely. Ku zaskoczeniu brata i siostry dwa
dzwony staly sie jednym, wydajac najcudowniejsze brzmienie, jakiego nie styszano ani wczes$niej, ani
pozniej. Dzwiek dzwonu odmtodzit glosiciela i maga oraz przywrocit ich towarzyszy z powrotem do zycia.
Zaskoczeni, ze zyja i znajduja sie w Seremor w petlni sil, Braltoth, Ambaras i Hrabina Nevermore szybko
oglosili, ze zawody o najwspanialszy dzwon zakonczyly sie remisem. Cudem zjednoczona i odmlodzona
piatka poszukiwaczy przygod, dokonala jeszcze wielu heroicznych czynéw.

Eaconn i Tassia zdawali sobie jednak sprawe, ze ich dzwony byly zbyt pieckne i zbyt potezne, by
zawiesic je w jakiejkolwiek wiezy. Rozdzielili je i kazde ukrylo sw6j kawatek. Powiada sie, ze gdy dzwony
znowu zabija razem, wydarza sie kolejne cudy.

D awno temu zyli brat i siostra. On byt wielkim glosicielem Astendar, ona zas wladata potezna
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Niech nikt zawistny sie kalaé¢ nie wazy
Pamieci Ciarry, co Candrize ratuje

Od rychtej Smierci, gdy zmii réd wrazy
Na skrzydtach lekkich z niebiesiech zlatuje.

Dwudziestu jeden, skromnych a $§miatych,
Staje odwaznie, by broni¢ od zguby.

Serce rozdziera zalobny placz Ciarry,

W udrece i b6lu polegt jej luby.

Bestia smakujac we krwi przelewanej
Zerka na lancuch co Ciarre okala,
Ciezki od magii i mocy nieznanej,

Co w piersi Ciarry potwora zniewala.

Ach! wzrok jej ucieka od swiadomosci,
Polegla dzis tutaj w stuzbie mitoSci.

dawno temu, bylo sobie Candrize, osiedle polozone wysoko na skalnym wystepie posrod

stromizn Goéry Tyrok. Wysokie byly jego domy i takiez wszystkie budowle w jego obrebie, zas
u ich stop otwierata sie gleboka rozpadlina. Jedynie pokonujac wiodaca zboczem stroma, wichrowa
Sciezke, mozna bylo dotrze¢ do Candrize. W owych czasach zyta tez Ciarra Shy-Ru, najprawdziwsza
cora Candrize.

Ciarra byla dzieckiem Ciar’h Rhana, powszechnie szanowanego starszego Candrize. Od najmltodszych
lat przyuczano ja do roli przywoédcy, gdyz bylo wszystkim wiadomo, Zze to ona poprowadzi Candrize po
Smierci swego ojca. Przez wiele dlugich lat Ciar’h Rhan kierowat ta spolecznoscia, zaskarbiajac sobie
szacunek i miloSé — czesciowo przez wzglad na rzetelnos¢ swych dziatan, czeSciowo przez wzglad na
Lancuch Spetania. Magiczny tancuch wykuty zostal przez prapradziada Ciar’h Rhana i od tamtego
czasu kazdy z przywodcow nosit go, by jednoczy¢ lud w obliczu grozy nadciagajacego Pogromu. Podobnie
Ciarra Shy-Ru miata go nosi¢ we wlasciwym czasie.

O to opowies¢ o Ciarze Shy-Ru, ktéra uczy nas prawdziwego znaczenia stowa ,,odwaga”. Dawno,
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Ciarra wyrosta z malej dziewczynki na mloda kobiete i oddata swe serce Maratowi Bhen — przystojnemu,
silnemu mezowi o przenikliwym spojrzeniu i szlachetnym sercu. Pare te kochala cata wioska, a Ciarra
marzylta o dzieciach, ktore powije, jak tylko skoniczg ostatnie przygotowania do zamieszkania w kaerze.
Wszyscy mieszkancy Candrize rozmawiali o nadchodzacych zaslubinach, pierwszych, ktore odbeda sie
w nowym, podziemnym domu. Wszyscy czuli tez ulge (choé¢ nikt o tym nie wspominal), ze uda im sie
uciec przed niszczycielskimi Horrorami. Pod koniec dnia zejda do kaeru i zapieczetuja wejscie, odcinajac
sie od zewnetrznego Swiata. Gdy to uczynia, nie beda musieli sie juz niczego obawiac.

Mieszkancy wioski ciezko harowali, znoszac skrzynie, beczki i kufry do wnetrza pieczary, ktéra miata
sie sta¢ ich kaerem. Pakowali swoje rzeczy i przenosili waska Sciezka do wejscia kaeru — szczeliny w
skalnej Scianie. RzemieSlnicy kreslili ostatnie linie symboli ochronnych okalajacych przejscie, a
wioskowy Mistrz Zywiolow przemawiat czule do kepy bluszczu, sktaniajac ja, by wzrosta i skryla
zapieczetowane wejsScie. Krasnoludy palily sie wrecz, by zejs¢ do kaeru zbudowanego w krysztatowe;j
jaskini przez dhugi czas otaczanej czcia. Powiadaly sobie szeptem, ze krysztaly Candrize maja specjalna,
magiczna moc. Przeciez odlamki tych krysztalow wisialy w magicznym tancuchu ich starszego. Jak
mogliby nie przetrwac¢ Dlugiej Nocy, majac taka magiczng ochrone?

Ciarra i Marat Bhen odpoczywali po pracy na nagrzanej skale. Patrzac na slonice zmierzajace na
zachod do miejsca swego spoczynku, rozmawiali cicho o domu, ktéry beda dzielic. Wtem rozlegly cien
spoczat na skale, gaszac Swiatlo dnia. Kto§ krzyknat, a Ciarra uniosla wzrok i spojrzala na wiszace
przed nia monstrum.

Miedzy Candrize a stonnicem unosit sie Horror. Na czubku zdeformowanego ludzkiego ciata wity sie z
sykiem trzy wezowe glowy. Szeroko rozposcierajac ogromne skrzydta, poczal opadac z wolna ku wiosce.
Nagle, przez bloniaste skrzydila, przebilo sie stonce, niemal oSlepiajac mezne dusze tych, ktorzy
pospieszyli z bronig w reku: kosa, widtami, siekiera. To Ciar’h Rhan wiodt dzielnych obroncow Candrize,
a jego siwe wlosy l$nily w stoncu niczym bitewny proporzec. Wokoét jego szyi potyskiwal Lancuch
Spetania. Gdy wojowie mineli zakochanych, Marat Bhan zsunat sie ze skaly i pospieszyt za nimi.

Tego dnia poleglo wielu mezczyzn i kobiet. Ich krew splywala z urwiska na podobienstwo wodospadu.
Jedna z paszcz Horrora rozerwata gardlo Maratowi. Potezny cios szponiastej tapy rozprut Ciar’h Rhana
na drobne kawalki, rozrzucajac jego krwawe szczatki nad glowami przerazonych obroncéw. Gdy wsrod
wrzaskow i okrzykéw bolu polegli wszyscy walczacy, matki chwycily swe dzieci i pospieszyly do kaeru.
Horror zwrocil ku nim wezowe by ociekajace posoka i rzucit sie w pogon.

Oszolomiona Ciarra przyklekla przy ciele ojca i zdjeta Lanicuch z jego glowy. Powoli wlozyla go na swa
szyje, po czym wstala i ruszyla na spotkanie z Horrorem. Nie miata broni, ani zadnego planu. Jej
zszokowany umyst wypelniat zal i palaca furia skierowana w strone czegos, co zamordowalo na jej
oczach tak ojca, jak i ukochanego.

Gdy Ciarra staneta przed Horrorem, bestia przerwata poscig i zerknela na kobiete. Ciarra ruszyla
powoli w strone potwora. Jej szeroko otwarte powieki ani drgnety. Z kazdym krokiem rost jej gniew i bél.
Wtem z Lancucha do bestii przeskoczyla ognista iskra i wynaturzenie zwalitlo sie ciezko na ziemie.
Ocaleli spogladali w milczeniu, lecz Horror pozostawal nieruchomy. Wybuchta wiec rados¢, poplynety
Izy, posypatly sie pocatunki.

Ciarra uklekta przy ciele Marata, delikatnie pieszczac jego skrwawione lico. Wzigwszy go w ramiona,
uniosta i zwrocila sie twarza do ludu. Przez kilka chwil patrzyla na nich w milczeniu, az zaleglta calkowita
cisza. Gdy tak na nich spogladata, jej oczy zaczely sie zmienia¢ — przez chwile byly oczyma Ciarry Shy-
Ru, przez chwile Horrora. Gdy tylko jej oczy staly sie na powrét spojrzeniem Ciarry Shy-Ru, odwrocita
sie i skoczyla z krawedzi urwiska.

Krasnoludy z Candrize czym predzej posSpieszyly do kaeru i zapieczetowaly wyjscie. Tam, w objeciach
ziemi, optakiwalty swych zmartych. Nie odwazyly sie zwlekac z zamknieciem kaeru do czasu odzyskania
szczatkow Ciarry. Zbyt wielka ogarnela je trwoga przed kolejnymi ze zlowieszczych plag. Powiadaja, ze
po dzis dzien kosci Ciarry Shy-Ru i Marata Bhen, oraz Lancuch Spetania, leza gdzies na dnie wielkiej
rozpadliny.
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awno, dawno temu, kiedy swiat dopiero budzit sie do zycia, a t’skrangi rozpoczynaly swe

Dwedrc‘)wki po Wezowej Rzece, nie byliSmy jedynymi mieszkancami Wielkiej Wody. DzieliliSmy

ja z przedziwnymi stworzeniami, ktére nazywano syrenami. Byly do nas podobne. Spiewaly,

snuly opowiesci i dyskusje, budowaty domy i kochaly swe dzieci. Nie byly zte jak Horrory, czy szalone

jak Theranie, chociaz czasem porywaly elfie dziecie i zmienialy w syrene, co wywolywalo strach u
naszych lesnych sasiadéw. My sie ich jednak nie baliSmy, gdyz pragnely zy¢ z nami w pokoju.

Zabawy syren sprawialy nam jednak mnéstwo klopotow. Ostrzegaly one ryby przed naszymi todziami.
Baraszkowaly w rzece nie zwazajac na nasze statki, ktére w tamtych odleglych czasach, zanim Upandal
podarowal nam tajemnice ognistego silnika, byly male i liche. Igraszki syren czesto konczyly sie
wywroceniem naszych todzi i utrata wszystkich ztowionych ryb. W dodatku drzwi naszych mieszkan nie
mogly zatrzymac syren stworzonych z zywiotu wody, wiec wslizgiwaly sie one do nas i panoszyly sie w
naszych domach kiedy tylko mialy na to ochote.
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Oczywiscie czesto zwracaliSmy uwage syrenom, ze wyrzadzaja nam duzg przykrosé, jednak one
Smialy sie tylko z naszej zloSci i ignorowaly nasze narzekania. Syreny bowiem uwazaly sie za
najcudowniejsze w Swiecie istoty, ktére wszyscy inni powinni darzy¢ gleboka i bezkrytyczna milosScia.
Sadzily, ze sa piekniejsze niz wschod slonica, madrzejsze niz glosiciele, a ich Spiew jest wiekszym
blogostawienstwem od szumu wiatru w zaglach. Dlatego nie rozumialy, ze ich zabawy sa dla nas
powaznym problemem.

Nadszed! w koncu dzien, kiedy mieliSmy tego serdecznie dos¢. Rossaruss i jej Smialy malzonek,
T’Chakru, postanowili zmusié syreny, by zostawily nas w spokoju. Wybrali sie wiec do Syreniego Sadu,
aby bronic¢ naszej sprawy. Sad byl dla syren tym, czym aropagoi jest dla nas, chociaz trzeba przyznac,
ze chaotyczny i halasliwy sposéb prowadzenia przez nie narad, w niczym nie przypominal zwyczajow
t’skrangéw. Sad odbywat sie w ogromnym, podwodnym patacu, ktérego okazalos¢ doréwnywata jedynie
jego niepraktycznosci. Krecone korytarze prowadzily donikad. Pokoje przedziwnych ksztaltéow mamily
wzrok, schody zakonczone byly w prézni, a liczne okna nie odstanialy zadnego widoku. Jedynym
uzywanym pokojem w tym wielkim, pozbawionym logiki i sensu miejscu byta Wielka Komnata Debat. To
tam syreny gromadzily sie, aby prowadzi¢ klotnie i wySmiewac sie ze swoich gosci.

Rossaruss przemoéwila do syren zgromadzonych w Sadzie. Dumne stworzenia odrzucily jednak jej
argumenty. Zdaniem syren Wielka Rzeka byla ich wylaczna wlasnoscia, a ich odwiedziny w naszych
domach lub zabawy z naszymi lodziami winny wprawiac¢ nas w zachwyt. Wedtug nich, powinnismy czué
sie zaszczyceni, majac tak cudowne istoty za sasiadow. Nie czekajac na odpowiedz Rossaruss, syreny
zaczely Spiewac i graé na lirach przekonane, ze ich sztuka jest i tak wygoérowana zaplata za wszelkie
psoty.

Madra Rossaruss nie spodziewala sie po syrenach innej, bardziej przemyslanej odpowiedzi. Szeptem
rozkazata wiec T’Chakru, aby przyjrzatl sie niezwyklym rybom uczestniczacym w zgromadzeniu. T’skrang
doktadnie zapamietat ich wyglad. Thusty okon miat na lewym boku wzo6r tudzaco podobny do kota. Dwa
karpie wyroznialy sie Swiecacymi, zielonymi oczyma. Pletwy trzech szczupakéw byly wielkie jak ramiona.
Wegorza, dlugiego na siedem todzi, trudno byloby nie zauwazy¢ i rozpoznac.

Kiedy tylko para t’skrangéw opuscita Sad, T’Chakru rozpoczal polowanie na te ryby. Poswiecit temu
zadaniu wiele diugich lat swego zycia. Wreszcie udato mu sie ztapa¢ kazda z nich i umiesci¢ wszystkie
w podwodnej, dobrze ukrytej przed wzrokiem niepowotanych, klatce. Wkrétce po tym wydarzeniu syreny
wezwaly Rossaruss na swoj Sad. Zazadaly uwolnienia ryb, ktére pelnily wazne funkcje w syreniej
spotecznosci. Okon byt Zarzadca, karpie Strozami Mysli i Wspomnien, szczupaki dowédcami Ztodziei
Dzieci, a wegorz reprezentowal syreny przed Pasjami. Rossaruss odmowita oddania ryb. Syreny
rozztoscily sie i zagrozily, ze opuszcza nie tylko Wezowa Rzeke, ale nawet nasz swiat, jesli Rossaruss
natychmiast nie zgodzi sie spelnic ich zadan. Rossaruss wlasnie na to czekata. Uprzejmie, acz stanowczo,
odmoéwila syrenom i zyczyta im bezpiecznej podrézy do innego Swiata.

Stowa te wprawily syreny w zadziwienie. Nie wierzyly, ze Rossaruss moglaby zrezygnowaé¢ z ich
towarzystwa. Zbyt dumne, aby cofnac¢ raz dane stowo, rozpoczely przygotowania do podrézy do innego
Swiata. Do ostatniego momentu, w ktorym przekraczaly brame dzielaca dwa sSwiaty, oczekiwaly, ze
Rossaruss ustapi, obieca zwréci¢ ryby i poprosi je o pozostanie. Nic takiego jednak nie nastgpilo.
Rossaruss usmiechajac sie zyczyta im tylko wszystkiego dobrego.

Od tego czasu rzeka wolna jest od obecnosci syren. A jesli kiedykolwiek natkniesz sie na klatke, w
ktorej plywa dziwny okon, wegorz, dwa karpie i trzy szczupaki, pozwol im tam zostac. Nie chcielibySmy,
aby syreny powrécity.
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ktére zwiemy vrykanogen. Kazdy wie o Pogromie, rzecz oczywista — nawet berbecie takie jak ty

wiedza bardzo dobrze, iz ludzie, krasnoludy, trolle, elfy, orki, a nawet wietrzniaki czmychnety
pod ziemie, by skry¢ sie przed Horrorami rozszarpujacymi Swiat na kawatki. Takze my, t’skrangi,
chowaliSmy sie w tamtym czasie, oddajac sie Dtugiemu Snieniu. Albowiem Horrory byly tak silne i zle,
ze nawet najmezniejsze serce nie mogto im sprostac. Lecz czy wiesz cokolwiek o wielkich bohaterach z
czasOw tuz po zakonczeniu Pogromu, gdy pierwsi z nas budzili sie, a inne rasy poczely wytazi¢ ze swych
ciemnych nor? Byly to czasy T’Selasa Vriimon, wspaniatego Fechtmistrza. Dlugo jeszcze przyjdzie nam
czekaé, az pojawi sie ktos, kto mu doréwna. T’Selas mieszkal nad brzegiem Wezowej Rzeki w miejscu,
gdzie przed Pogromem lezalo prezne miasteczko handlowe. Fechtmistrz i towarzyszace mu t’skrangi byli
zdeterminowani, by ponownie uczyni¢ swoje miasto wielkim. Chcieli wesprze¢ odbudowe biedne;j
Barsawii poprzez odnowienie rzecznych szlakow handlowych. T’Selas zdecydowal, ze to on wykona
pierwszy krok w tej sprawie. Wyruszy do okolicznych miast i wiosek, niosac im stowo o zakonczeniu
Pogromu i nakloni do rozpoczecia na nowo przerwanego zywota.

I ]'siadz przy mnie, dziecko, opowiem ci historie o T’Selasie Vriimon i o Duchach Ciemnosci,
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Poprowadzit przeto T’Selas wielkg wyprawe, rozsiewajac wszem i wobec nowine o kresie Pogromu.
Niektore kaery, obawiajac sie, ze to jaki§ Horror przybrat posta¢ T’Selasa, pozostawaly gluche na te
slowa. Wiekszos¢ witata go jednak z szeroko otwartymi ramionami i }zami radosci. Wypytywano o wiesci
na temat krewnych z innych kaeréw. Cieszono sie¢, ze T’Selas odnawial zerwane wiezi. Karmit takze
slowami odciete od sSwiata wioski, ztaknione nowin o innych zakatkach Barsawii i ich losach podczas
Pogromu. Dzieki tym czynom, wszedzie gdzie sie zjawil traktowano go jak drogiego przyjaciela.

Pewnego razu T’Selas zawedrowat do kaeru, ktérego mieszkancy powitali go z najwyzsza uprzejmoscia.
Odbudowywali wlasnie swoje domostwa, wioskowa starszyzna poprosila wiec T’Selasa o pomoc w
handlu z sasiadami. Ku zaskoczeniu i konsternacji T’Selasa, mieszkancy owej wioski odméwili mu
jednak gosciny. Gdy zapytal o powdd, nie otrzymat odpowiedzi, tylko niegrzeczne odzywki sktaniajace do
szybszego wymarszu. Nie chcac wszczynac sprzeczki z ludem, ktoéry i tak wiele juz wycierpial, T’Selas
podazyl wlasna Sciezka i szybko zapomnial o nieuprzejmosci mieszkancéw wioski.

Powracajac ta sama droga kilka tygodni pézniej, Fechtmistrz spostrzegl, ze nieuprzejme zachowanie
zaczeli przejawiac takze mieszkancy sasiednich osad. W rzeczy samej nieuprzejmosc¢ przerodzila sie we
wrzacy gniew, tak ze gdy T’Selas probowal przemoéwic do mieszkancow pierwszej wioski, zagrozono mu
pobiciem. Po raz wtéry bohater grzecznie opuscil miejscowych. Tym razem zaczail sie jednak w poblizu
i uwaznie obserwowat.

Wkrotce T’Selas zauwazyl, ze na ulicach nie bawig sie zadne dzieci, a zaden staruszek nie drzemie w
promieniach stonca. Ich nieobecnos¢ mocno zadziwila bohaterskiego t’skranga, kontynuowal zatem
obserwacje. Z nastaniem zmierzchu ujrzat ludzi wymykajacych sie z na wpoél ukonczonych domoéw z
pakunkami w dloniach, ktére nastepnie wrzucali do wioskowej studni. Nikt nie spojrzat nikomu w oczy,
nikt nie wymowit chocéby jednego stowa. Jeden za drugim zakradali sie do studni, ciskajac swoje brzemie
w mroczna czelusé. Zaciekawiony T’Selas zblizyt sie, by rzuci¢ okiem na pakunki. Gdy jeden z nich nieco
sie rozluznit, T°Selas ujrzat zawarte w nim kosci.

Natychmiast pomyslat o brakujacych dzieciach i starcach, i wezbrata w nim trwoga. Coraz wiecej
ludzi wrzucalo swoje matle, kosSciste zawiniatka do wnetrza studni, az T’Selasa ogarneta wscieklta furia.
Wyskoczyt ze swej kryjowki i uderzyl na wiesniakow, wyjac w stlusznym gniewie. Oni zas, syknawszy
niczym weze, umkneli w mrok. Fechtmistrz tropil wynaturzone istoty posréod doméw, zakradat sie do
najciemniejszych korytarzy i niszczyl kazda znaleziong ohyde. Kiedy rozprawil sie juz ze wszystkimi
splugawionymi wiesniakami, rozpoczal przygotowania do godnego pochéwku dzieci zamordowanych
przez wlasnych rodzicéw oraz starcow zabijanych przez swych synéw i corki.

Przerwal prace postyszawszy suchy szelest opadtych lisci i zgrzyt pazurzastych stop na kamieniu.
Uniést wzrok i spostrzegl, ze to mieszkancy wioski, powstali z martwych jako vrykanogen. Choc¢ odziani
byli w skéry Dawcow Imion, ich zeby staly sie klami, a paznokcie szponami. I otaczala ich ciemnos¢,
grobowa ciemnosc.

T’Selas dobyt miecza w chwili, w ktorej vrykanogen zaatakowali. Cho¢ wielki bohater wkladat
wszystkie sily i umiejetnosci w walke, byl juz zbyt zmeczony. Od ciecia mieczem i uderzenia ogona, ktére
kruszylo kosci, poleglto wielu naznaczonych przez Horrora wiesniakéw. Mimo to koszmarne stwory w
konicu zatriumfowaly. T’Selas walczyt do ostatniego oddechu. Zmarl, krwawiac z tysiaca ran. Wowczas
bestie pozywily sie jego ciatem.
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KROL, KTORY WELADAL PASJAMI

Raz jeszcze ziemie Thamosu zalegly pokojem.
Zaskoczone przez okrutnego orla,

Krélowa Uurnolia wyruszyta na Péinoc* tegoz
roku.

Maxtonowi nalezne krolewskie klejnoty;
Poteznemu, bystrookiemu, lecz o ciemnych
myslach.

Maxtonowi byla mloda Releel zareczona:
Rozesmiana, rozbiegana, acz niedoswiadczona.

Wielu Krélow i Krélowych z krain odlegtych
przybylo,

By ustysze¢ Maxtona i Releel malzenskie
przyrzeczenie.

Rzekt Maxton slubujac pannie mlode;j:
,Uradowanym.

Thamos zaleglo pokojem; w Releel pieknych
oczach

Utonatem. Zatoniecie nigdy dotad nie smakowato

stodziej.”

Rzekla takoz Releel w odpowiedzi: ,M6j taskawy
krolu,

Wszystkiego na co spojrzysz tys panem.”

Wtedy powstatl siedzacy z dala od Tronu,

W obdartych szatach o kolorach teczy,
Rozesmiany glosiciel dzikiego Vestriala.

I rzekt glosiciel: ,Panem mozesz by¢ wielu,

Ale i tak ponad toba zawsze stoja Pasje.”

Lico Maxtona splonelo czerwienia, gdy cedzit te
stowa:

»Nie bedzie obdarty blazen tutaj mnie zawstydzat.”

Do wladcow zebranych Maxton przemoéwit:

»,Nie wiem jak w waszych krainach, tu ja rzadze
wszystkimi.”

Plomienie wstydu i gniewu w Maxtonie
nabrzmiewaty,

A Releel wpatrywala sie w niego, puchnac z dumy.
Kroélewskim heroldom oglosi¢ nakazat:

Wszyscy glosiciele poktonia mu sie lub zgina.
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Pierwszy podszed! ten, ktory oSmieszyt go podczas
slubu.

»,Odwotlaj swe stowa” — rzekl Maxton — ,a ocalisz
swe zycie.”

Zartowni$ odrzekt: ,Moich sléw nie cofne,

Jest w nich prawda, wielki Krélu. Ani ja, ani ty
nie zmienimy tego.”

Rzekl Maxton na to: ,Zawsze mowicie
dwuznacznie!”

»,Kazdy kij ma dwa konce” — odrzek! blazen,
usmiechajac sie.

I usmiechat sie wcigz, gdy ostra klinga przeszyta
jego serce.

Niektorzy glosiciele ofiarowali swa dume niczym
nedzna danine,

Podskakujac bezwstydnie u stép nowego pana.
Niektorzy chcieli chwyci¢ oba kija konce,

Wierni dawniej jednemu, teraz dwém, lecz
zadnemu.

Reszta oddata swe zycia ptacac niska cene,

Nie chcac zdradzi¢ Pasji przysiega stuzenia.

Ich krew splamita miecze lojalnych Maxtona.

Zbielaly wlosy Maxtona, wypadly mu zeby,
Releela, pachnacy niegdys kwiat, zwiedla,

Gdy ogloszono zwyciestwo nad glosicielami.
Gwaltowni i straszliwi krol i krolowa radowali sie.
Tedy w odrzwia wewnetrzne patacu,

Tuzin rak zadudnito niczym grom.

Rzekt Maxton: ,Kt6z to pragnie wkroczy¢ do
patacu?”

Odrzekt mu niewidoczny glos: ,,Ci, ktorzy
akceptuja twe rzady.”

Wrota rozwarly sie szeroko, dwanascie Pasji stalo
za nimi.

Thystonius, wojownik, odrzucit swa bron,
Lochost, buntownik, rzekl: ,Nasza sprawa jest
przegrana.

Schylamy glowy przed toba, nazywamy cie naszym
Wtadca.”

A Vestrial, ten blazen Vestrial, usmiechat sie.

Oddanie Pasji Maxton przyjat,

Uczynil je stugami w swej warownej twierdzy.
Ogrody wspaniate Jaspree zasadzit,

Odziez bajkowa Floranuus wykonat,
Lekarstwa cudowne Garlen sporzadzita,
Zloto z powietrza Chorrolis wylozyl.

Lochost i Thystonius walczyli na arenie,

Ku uciesze Maxtona i Releel.

Labiryntowy patac Dis zaprojektowala,

A dumny Upandal wybudowat go z latwoscia.
Raggok do odleglych dworow w poselstwie sie
udat,

W sali sadowej Mynbruje pracowala,

Wazac argumenty maluczkich ludzi.

Astendar na lutni grat piesn pelna cierpienia,

O tym jak barani krél i krélowa zostali wieczerza;
A Vestrial, ten blazen Vestrial, usmiechat sie.
Dzien w ktéorym Maxton wziat Pasje na shuzbe,
Byl jednakowoz dniem jego zguby;

Zguby jego i jego dumnej krainy, Thamos.

Thystonius rozwial sie, a Lochost gdzies zaginal,
Powalajac najlepszych rycerzy krolestwa;
Raggok stworzyt mocne wiezi ze
sprzymierzencami,

I przebiegly Maxton nie mégt ich juz zdradzié.
Sprawiedliwos¢ Mynbruje data wielu zbyt duzo;
Zltota Chorrolisa nie starczalo, by pokryc¢ jej
koszty.

A Vestrial, ten blazen Vestrial, usmiechat sie.

Floranuusa szaty oczarowaly kazde oko,

Ktoére je zobaczyto. Zahipnotyzowany lud umieral,
A leki Garlen nie potrafily go przywrocic.

Jeden po drugim, wielkie Thamos tracito swe
skarby -

Obiekty dumy kroéla i krélowej —

Az samotni ostali sie Maxton i Releel,

Zagubieni w pustych salach patacu.

Poczetego przez Dis, niepojetego dla
Smiertelnikow,

Zbudowanego przez Upandala, zbyt mocnego by
go zburzy¢,

Dopoéki Jaspree dziki ogrod nie skruszyt jego
kamieni.

Wtedyz Astendar smutne pie$ni jawily sie
prawdziwe;

Krol Maxton i krolowa Releel oszaleli;

Przez Pasje Thamos zrujnowane i opustoszate.

A Vestrial, ten blazen Vestrial, usSmiechat sie.
Lekcji tej poeta wyjasniac¢ nie musi.

Znaczenie tej smutnej historii poja¢ tatwym jest.
Thamos od dawien zgubione, jego piekno tez,
Lecz wciaz stowa martwego ludu rozbrzmiewaja
glosno.

To Pasje wtadaja Dawcami Imion, nie odwrotnie;
Prawda ta strzeze nas przed klatwa Vestriala.

**Zwiedzaé Pétnoc” znaczyto w starozytnych
czasach umrzeé.
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wiosce i okazywatl prawdziwe jik’harra. W boju byl nieustepliwy, a dla tych, ktérych kochat,
tagodniejszy byl niz dziecko. Ysang ponad wszystko jednak umilowat odkrywanie Swiata. Na
poktadzie powietrznego okretu przemierzal krainy wzdtuz i wszerz, chcac zobaczyc¢ jak najwiece;j.

Pewnego dnia jego podniebny statek trafil na silny, gérski wicher. Podmuch roztrzaskal maszt i ster,
pozbawiajac Ysanga mozliwosci kierowania okretem. Troll wspiat sie na zniszczony maszt, by sprawdzié¢
czy zdota przymocowac gdzies zagiel. W tym momencie wicher uderzyl niczym rozszalaly grzmotorozec,
wyrzucajac trolla w powietrze. Ysang zaczat spadac.

Galezie mlodej sosny spowolnity jego upadek na tyle, ze uderzajac w ziemie nie doznal powazniejszych
obrazen. Lecz gdy sie rozejrzal, dostrzegl, ze jest w powaznych tarapatach. Wyladowat w goérach, na
poludniowy wschod od ziem swego przymierza, w krainach rzadzonych przez nomadéw. Chwile pézniej
ustyszal tetent kopyt galopujacych grzmotorozcéw. Nadjezdzata grupa nomadow, wiec Ysang skryt sie
posrod zielonych igiet sosny. Gdy orkowie go mineli, zszedt z drzewa i rozpoczat dtuga, powrotna droge
do swego domu.

Gdy Swiat byl jeszcze mtlody, zyl na nim troll imieniem Ysang. Byl najsilniejszym trollem w
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Przez pot dnia wedrowat posréd gestych paproci. Gérski szlak nieustannie wznosit sie i opadat. Mimo
to Ysang nie zatrzymywal sie, nie zwalnial swego kroku. Nie chcial, aby jezdzcy go dogonili. Otaczaty go
jedynie paprocie i nagie skaly. Nie rosty tu zadne krzewy, ktérych jagodami mégltby sie pozywic, zadne
drzewa, z ktérych moglby zerwac¢ owoce. Stopy zaczely go boleé, zotadek skrecat sie z glodu, a stonce
palito niemilosiernie. Ysang wcigz jednak szedl. W pewnej chwili podniost glowe, spojrzat na btekitne
niebo i dostrzegt lecacego orta. Och, jak bardzo zapragnat by¢ teraz ortem szybujacym wsrod przestworzy!
Nagle orzel podleciat blizej Ysanga, ich spojrzenia spotkaly sie i niespodziewanie ryba wypadta ortowi z
dzioba prosto pod nogi trolla.

Ysang podniost rybe i sklonit glowe. ,Dziekuje Ci, bracie, za méj pierwszy positek” — powiedziat.

Gdy troll zaspokoil swéj gtéd, wyruszyl w dalsza droge. Po niedlugim czasie zauwazyl wielkiego,
czarnego niedzwiedzia, uwiezionego pod przewrdcong sosna. Ysang przyjrzal mu sie i poczut litos¢ na
widok rannego i wystraszonego zwierzecia. Czyz sam nie byl poraniony na skutek upadku? Czyz sam
nie lekat sie §mierci z rak orkow? Chwycit wiec pien drzewa w swe silne dlonie i dzwignat go, ignorujac
bél, jaki mu to sprawialo. Podnosil wyzej i wyzej, az wreszcie oswobodzitl niedzwiedzia. Ten spojrzat na
niego, sklonil swo6j kudlaty teb i odszedl w gltab lasu. ,Szczesliwej drogi, bracie!” — krzyknat za nim
Ysang.

Ruszyl dalej, jednak zatrzymatl sie, gdy dostrzegl na swej Sciezce jadowita zmije. Powoli schylit sie i
podniédst glaz, by przygnies¢ nim weza. Nie spuscit z niego wzroku nawet na chwile, aby go nie ukasit i
nie zatrul. Gdy tak mu sie przygladal, wzér, ktéry tworzyly czerwone, czarne, brazowe i biate tuski,
urzekt go swym pieknem. ,Nie potrafie zabi¢ czegos tak pieknego” — powiedzial i odlozyl kamien. I czekat
tak calg goraca noc, az zmija odpelzta dalej. ,Dziekuje, ze ustapitas mi drogi, siostro.” — powiedziat i
kontynuowatl swa podroz.

Wedrowal wiele dni, a bél stluczonego ciata i polamanych zeber, wcale mu tego nie ulatwial.
Znajdywal zbyt malo pokarmu, by méc zregenerowac swe sity. Wiedzial, ze powrét do domu zajmie mu
wiele tygodni i nie byl pewien czy zdota przezy¢ tak dlugo. Rozmyslajac o tym, trafil na gérski potok.
Umyl twarz w zimnej, czystej wodzie i odpoczal nieco. Nad brzegiem strumienia wypatrzyl gromade,
budujacych dla siebie dom, bobréow. Ysang przygladat sie doktadnie wszystkiemu co robily stworzenia.
Dotarto do niego, ze rowniez moze zbudowac sobie tu siedzibe, w ktorej bedzie mogl odzyskaé sity i
wyleczy¢ rany. ,Dziekuje za nauke, bracia.” — zwrécit sie do bobrow.

Ysang zrobil wiec to co bobry. Wybudowat sobie schronienie. Obserwujac niedzwiedzia, nauczy! sie
ktére korzonki i jagody sa jadalne. Podazajac za orlem, odkryl gdzie sa ryby. Od zmii nauczyl sie jak
blyskawicznie atakowac tych, ktorzy zagrazali jego bezpieczenstwu. Ysang spedzil wiele tygodni ze
zwierzetami, uczac sie od nich.

Pewnego dnia, gdy zbieral jagody, dostrzegla go grupa dziesieciu nomadéow. Chcieli sprawdzié¢ czy
potrafia zabi¢ mlodego trolla. Orki gonily Ysanga, lecz ten zniknal w swym schronieniu. Dostrzegajac
tylko sterte pni i konarow, orki zaczely sie sprzeczac o to, gdzie sie podziata ich niedoszla ofiara. Gdy
mineli jego kryjowke, wrzeszczac na siebie niczym stado wron, uderzyl z szybkoscia weza zabijajac
dwoéch nomadow, ktorzy wlekli sie z tytu, po czym wspial sie na drzewo. Pozostali orkowie wrocili, by
sprawdzi¢ co sie stalo z ich towarzyszami. Wtedy Ysang spad!l niczym orzel, na pierwszego z nich. Zrzucit
go z grzmotorozca, po czym zaczal walczy¢ niczym niedzwiedz, miazdzac go swymi poteznymi
ramionami.

Pozostatych siedmiu orkéw zblizylo sie, by zabié trolla, jednak co§ z wnetrza jego serca zawolato:
,2Pomozcie mi bracia i siostry!”. Na te ,slowa” z lasu wybiegl niedzwiedz, spod nieba zanurkowat orzet, z
ziemi wypelzla zmija, a z wody wylonily sie bobry. Wszystkie przybyly, by mu poméc. Ysang, wraz z
braémi i siostrami, pokonat orkéw.

Troll nigdy nie zapomnial odwagi i dobroci zwierzat, i zawsze nazywal je swymi bratnimi duszami.
Tak samo, po dzi$§ dzien, czynia wszyscy, ktérzy podazaja Sciezka Ysanga.
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zamieszkac. Wysoko posrod skalistych szczytéw, na urwistym plaskowyzu, dzieci Jaspree

znalazly zyzna, wulkaniczng glebe. Postanowily w tym miejscu zalozy¢ swoéj nowy,
poblogostawiony przez Jaspree, dom. Wybudowaly wioske i nazwaly ja Taozana, czyli ,Miejsce Pokoju i
Dostatku”. A Jaspree poblogostawil ich wysiltek. Ziemia rodzita im wiecej, niz mogli zjes¢ czy przechowac.
Mieszkancy Taozany zapakowali wiec wszystko, czego nie potrzebowali, a najsilniejsi i najzwinniejsi
sposrod mlodych mezczyzn i dziewczat, zeszli po stromej Scianie ptaskowyzu, zabierajac ze soba owoce
i warzywa. Udali sie do pobliskiego Jerris, gdzie rozdali dary Jaspree biednym.

Trzysta lat przed Pogromem grupa glosicieli Jaspree wyruszyla w Géry Delaryjskie, aby tam
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Ludzie z Taozany zyli tak z roku na rok, uprawiajac co tylko mogli, uzywajac tego, czego potrzebowali
irozdajac to, co bylo im zbedne. Rodzili dzieci, te dorastaly, zenily sie i w koncu same miaty dzieci. Takie
zycie trwalo w Taozanie przez osiem pokolen. Jaspree usmiechat sie do nich, a oni wiedli dostatnie zycie,
ktérego nie zaklécalo nic, z wyjatkiem odleglych poglosek o nieszczesciu, ktére my znamy pod nazwa
Pogromu.

Mijat czas i pogoda zaczela sie zmienia¢, a ich plony przestaly by¢ tak obfite, jak kiedys. Kobiety i
mezczyzni z Taozany zaprzestali podrozy do Jerris, poniewaz teraz mieli tyle zywnosci, ze zaledwie
wystarczato dla nich samych. Cze$é plonéw obumarta z powodu plagi, ktéra nigdy wczesniej sie nie
zdarzala. Mieszkancy Taozany wciaz ufali Jaspree, lecz ich serca wypelnita obawa. Dniami i nocami
blagali Pasje, aby datl im znak czy powinni zostac, czy szukac¢ nowego domu. Co stalo sie swiatu i co
powinni zrobi¢, by poméc go uleczyc¢?

Pewnego dnia, na niebie nad Taozang pojawit sie drewniany okret powietrzny. Ludzie powitali go ze
tzami radosci. Uwierzyli, ze ich Pasja wreszcie zsyla im znak. Statek wyladowal w centrum niewielkiej
wioski. Z poktadu zeszla krasnoludzka kobieta w barwach Throalu, trzymajaca w dloniach jakas ksiege.
Na jej twarzy pojawila sie uroczysta mina, gdy przemoéwila. Opowiedziala zgromadzonym ludziom, ze
Pogrom juz prawie nadszed! i musza sie pospieszy¢ z budowaniem kaeru, ktory ochroni ich przed
wscieklym gniewem Horroréw. Gdy skonczyla przemawiaé, podarowala ksiege starszyznie Taozany i
odleciata. Oshlupiali i wystraszeni tymi wieSciami ludzie, obserwowali jak statek znika za szczytami gor.

Cala noc starszyzna przystuchiwala sie rozmowom mieszkancéw. Rozwazano czy opusci¢ swoj dom,
zbudowac kaer, czy po prostu ufac¢, ze Jaspree ochroni ich przed nadchodzaca katastrofa. Nim stonce
powitato kolejny poranek, starszyzna, zgodnie z wola mieszkancéw wioski, podjela decyzje: zostang w
Taozanie i nie zbuduja kaeru. Jaspree ochroni ich przed Horrorami, jesli taka bedzie jego wola. Jesli nie,
to zaakceptuja los, jaki przeznaczyla dla nich Pasja.

Nadchodzit czas zbioréw i ludnos¢ Taozany udata sie na pola, aby zebraé¢ dynie na sSwieto plonow.
Gdy dotarli na miejsce, okazale dynie pekly. We wnetrzu kazdej z nich skrywatl sie robaczywiec. Na
widok roju wijacych sie larw, ludzie poczeli krzycze¢ z przerazenia. Uciekli do wioski, Scigani przez armie
rozeSmianych Horroréw. Rodzice uniesli swe dzieci i tych, ktérzy byli zbyt stabi by biec, i uciekli na skraj
ptaskowyzu. Tam zatrzymali sie zrozpaczeni. Znajdowali sie po tej stronie plaskowyzu, gdzie bylo zbyt
stromo, by zejs¢ w dél. Najzreczniejsi z nich mogli uratowac sie przed Horrorami, ale musieliby zostawic
swe dzieci i starcow.

Ludzie z Taozany jednomyslnie woleli zosta¢ i wspoélnie stawi¢ czola Smierci, niz porzuci¢ chocby
jednego ze swoich. Stojac na skraju ptaskowyzu, rodzice, dzieci i wnuki ztapali sie za dlonie i Spiewali
piesn dziekczynna dla Jaspree, za te wszystkie szczesliwe lata, ktore spedzili w Taozanie.

Poruszony ich wiara i miloscia Jaspree, skierowal swa wole ku plaskowyzowi. Zdzbta traw, todygi dyn
i opadle, jesienne liScie uniosty sie w powietrze, zawirowaly dookota w szalonym tancu i splotly razem,
tworzac trawiaste maty. Te, jedna po drugiej, polaczyly sie, tworzac szeroki most prowadzacy z
ptaskowyzu ku tagodnemu, gérskiemu zboczu. Patrzacy na to ludzie oniemieli z podziwu. Nie odwazyli
sie jednak na niego wejsS¢, poniewaz wygladal na zbyt staby, by utrzymac¢ najmniejsze choéby dziecko.
Wtedy, wsrod podmuchu wiatru wywoltanego przez Jaspree, zdalo sie stysze¢ szeptanie: ,Darniowy Most
jest dla was droga ucieczki.” Uslyszawszy stowa swej Pasji, matki wziely swe dzieci, a ojcowie swych
starych rodzicow, i wszyscy uciekli przed Horrorami. Kazde z nich bezpiecznie przebylo trawiasta
kiladke, jak gdyby nic nie wazyli. Zas kazdy ze wstretnych Horroréw przelatywal przez trawe i pnacza, i
umieral, rozbijajac sie o skaly dwiescie stop nizej.

Darniowy Most stoi po dzi§ dzien. Dbaja o niego ptaki, naprawiajac go, jak gdyby byt ich wlasnym
gniazdem.
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schronienia przed Horrorami, w miejscu, gdzie wody rzeki Shiel spotykaly sie z wybrzezem
jeziora Ban, lezala elfia wioska zwana Zlocistym Ksiezycem. Wioska otrzymata swe Imie
dzieki krystalicznym wodom jeziora, zmieniajacym odbicie ksiezyca w przepiekny, zloty krag.
Zamieszkujacy wioske Mistrzowie Zywiolow mieli rowniez szczegolny talent do magii wody. W czasach
tak zamierzchtych, ze Pogrom zdawat sie zaledwie nikla, acz niepokojaca zmarszczka na obliczu swiata,
magowie z caltej Barsawii i ziem lezacych poza nia, przybywali do magéw Ztocistego Ksiezyca, by pobieraé
od nich nauki. Ksiazeta Thery, obszarpani magowie z klanéw krysztalowych tupiezcéw i niezliczone
rzesze innych zdazaly do Ztocistego Ksiezyca, aby poznac Sciezki wodnej magii. Nawet gdy ciemna noc
Pogromu nadciagata coraz blizej, do wioski przybywali thumnie, by pozna¢ sekrety mogace uchronic ich
lud.

Jednym z poszukiwaczy wiedzy byl Anthros Lukar, mlody i zdeterminowany glosiciel Garlen,
pochodzacy z osady ludzi polozonej w sercu Goér Delaryjskich. Podczas dlugiej podrézy do Ztocistego
Ksiezyca, Anthros stawal w obliczu wielu niebezpieczenstw z ktérymi musiatl sobie radzi¢. Jego serce
opanowal jednak wielki lek. Wiedzial, ze Horrory z kazdym dniem sg blizej wioskowego kaeru. Wiedzial
tez, ze jego lud potrzebuje wiedzy, ktora dysponuja jedynie magowie Zlocistego Ksiezyca. Wiedzy
mowiacej jak czerpac z kamieni wode, niezbedna dla ludzi zyjacych pod powierzchnia ziemi, by ugasié
ich pragnienie. Jako jedyny z wioski byt w stanie poznaé¢ stosowne zaklecia, podjal zatem samotnag
wedrowke, nie wiedzac co zastanie po powrocie.

W Ztocistym Ksiezycu Anthros pochtaniat nauki niczym wyglodnialy grzmotorozec. Zaden inny uczen
nie wstawal tak wczesnie ani nie klad! sie tak p6zno. Gdy inni mltodzi mezczyzni i kobiety wedrowali
wzdluz brzegu jeziora lub oddawali sie czczym pogaduszkom nad kubkiem wina, Anthros studiowat
magiczne ksiegi i bombardowal magéw gradem pytan. Anthros nie zawarl zadnych znajomosci, jako
jedyny sposrod zadnych magicznej wiedzy przybyszéw. Nie zwracal uwagi na nikogo oprécz magow.
Jedynym wyjatkiem byla urocza elfia dziewczyna imieniem Kai R’'Mai. Cho¢ skrywatl ten sekret gteboko
na dnie serca, czesto na nig zerkal, podziwiajac jej urode i wdziek. I zakochat sie.

Wlatach poprzedzajacych Pogrom, gdy rasy Barsawii w pocie czola wykuwaly w zywej skale
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Kai R’Mai wiedziala sporo o magii swego ludu, lecz niezwykle mato o Swiecie poza wioska. Spogladata
na mlodego, powaznego czlowieka z zachodu, ktory jako jedyny ze znanych jej mlodziencow zdawat sie
nieczuly na jej wdzieki. Kai szeptala czute stowka, przyjaznie zartowala, przynosita podarki z owocow i
wina, chcac uczynic¢ jego studia mniej uciazliwymi. Nie uzyskala jednak od ponurego mtodziana nic
poza napredce wymamrotanym podziekowaniem. Nawet jej uroda nie sklonita go, by odlozyl ksiazki i
porozmawial chwile. A im mniejsza uwage Anthros zdawatl sie na nia zwracac, tym bardziej jej pozadata.
Po siedmiu dniach zainteresowanie Anthrosem przerodzilo sie w milos¢. Po diugich rozmyslaniach Kai
znalazta zabawny sposéb, by zdoby¢ jego uwage.

Wieczorny posilek w owych czasach, podobnie jak dzis, konczono slodkim kolaczem nadziewanym
miodem. Nim wioska zasiadla do wieczerzy, Kai wzieta lakocie Anthrosa i natozyla na nie zmyslne
zaklecie, ktore zmienialo miodowe ksztalty w zabawne piktogramy. Dzieki temu zartowi Kai miata
nadzieje przebi¢ sie przez grubg skoére Anthrosa. Ku jej zaskoczeniu, Anthros przelamal na pétl zaklete
ciasto i, nie zwazajac na obrazy pojawiajace sie tuz pod swoim nosem, pochlonal je dwoma kesami.

Kai R’Mai nie nalezala do oséb, ktore tatwo zniechecié, zatem co noc zaklinala kotacz za kotaczem,
zmieniajac miodowe ksztaltty w zabawne lisciki, mitosne wiersze, sprosne kuplety, czy wreszcie rubaszne
zarty. Wszystkie te postania Anthros pochlanial w, zdawac¢ by sie moglo, calkowitej ignorancji, ku
uciesze pozostalych mieszkancéw wioski. Choé¢ mtodziencze serce ploneto, widzac jak zartuje sie z jego
ukochanej, nie odwazy! sie przemowic, gdyz nic, nawet milos¢, nie moglo rozpraszac¢ jego studiow.
Tymczasem Kai z radosnej dziewczyny przeistoczyla sie w smutny, blady cien samej siebie. Byla
przekonana, ze wszystkie jej wysilki spelzly na niczym.

Trzy miesiace poézniej Kai szukala pocieszenia w zagajniku, ktéry byl miejscem czestych przechadzek
Pasji Astendar. Astendar ulitowala sie nad uroczym dziewczeciem i przystojnym mlodziencem i polecita
Kai R’Mai przygotowaé¢ wieczorny kolacz wlasnorecznie. Pasja nakazala jej podczas zagniatania ciasta
mysle¢ o ukochanym, nazwac¢ kotacz jego Imieniem i podac¢ go osobiscie Anthrosowi. ,Uczyn te trzy
rzeczy” — rzekla Astendar, a glos jej brzmiatl jak najstodsza muzyka - ,A ja otworze brame do skrytego
serca twojego ukochanego.”

Kai postapila zgodnie z przykazami Pasji i gdy nastal wieczér, asystowata Anthrosowi w czasie
positku. Ni miesiwa, ni pieczywa, ani nawet owoce ziemi nie sklonily mltodziana, by zerknat na kobiete
ustugujaca mu z taka atencja. Lecz Kai nie trapila sie tym, gdyz pamietata o obietnicy Astendar. Gdy
wieczerza dobiegala konca, Kai umieScita kolacz na talerzu Anthrosa i postawila go przed nim na
stole.

Anthros ugryzt kawatl ciasta i wyraz zachwytu splynat na jego oblicze. Rozkoszujac sie cudownym
smakiem, przeltknal powoli kes kolacza. Nastepnie spojrzal na Kai R’Mai, a z jego zrenic splynelo
uwielbienie. Nagly zalew trzymanych w skrytosci serca uczué przerwal tame. Anthros ujat dlonie Kai i
wyznal jej dozgonng miltosé. Od pierwszego spotkania pokochatl brzmienie jej gtosu, delikatny zapach jej
skory, ktory czul gdy go mijala, jej dzwieczny Smiech. To i calg reszte bedzie kochat po kres swoich dni.
Cala wioska szlochala z radosci na dzwiek tych stow, nawet Pasje ocieraly lzy. Rodzice Kai byli tak
wzruszeni, ze nazwali Anthrosa ,ukochanym synem” i obiecali pobtogostawi¢ przysztych malzonkow,
jesli taka bedzie ich wola. Cala wioska wychwalata Astendar pod niebiosa.

Woéwczas Anthros przemoéwit delikatnie do Kai, a dziewczyna zwiesitla glowe pograzona w smutku.
Gdy Anthros rzekl, ze nie moze poslubi¢ Kai, zalegla cisza. Najwiekszym jego pragnieniem bylo trwac u
boku ukochanej, musial powréci¢ jednak do swojej wioski. Magia wody, ktérg poznal w Zlocistym
Ksiezycu, byta jedyna nadzieja dla jego ludu. I choé¢ grasujace na zachodnich ziemiach Horrory mogtly
juz dawno zniszczy¢ jego dom, musial tam powréci¢ i wspomoéc swéj lud z trudem zdobyta wiedza.
Dopoéki mial nadzieje, iz uda mu sie ocali¢ swg osade, nie bat sie zaryzykowaé¢ swym zyciem. Milos¢ nie
pozwalata mu jednak narazac¢ Kai.

Woéwczas Kai poczela blagaé Anthrosa. Nie chciata zyé bez niego u boku. On jednak byl nieugiety,
wiec Kai w rozpaczy wolata Astendar. Pasja zjawila sie przed nimi i takze btagata Anthrosa. Lecz on
pozostal niewzruszony. Za nic na Swiecie nie chciatl naraza¢ ukochanej. Dostrzegajac madros¢ w jego
slowach, Pasja poblogostawita mloda pare, kojac gorzka meke i zmieniajac ja w delikatna tesknote. Aby
uczcic ich wielka milos¢, Astendar obiecala, ze kazda para kochankéw, ktora poswieci kotacz w imie Kai
R’Mai i Anthrosa Lukara, pozna serce drugiej potowy na niedostepny dla innych sposéb.

I tak po dzis dzien zakochani blogostawia kotacze, nadajac im Imiona. Czyniac to, maja nadzieje, ze
gdy przetamig kotacz, miod ukryty w srodku utworzy wiadomos¢ od oddalonego kochanka. Po dzis dzien
Poswiecenie Astendar pozwala nam mie¢ nadzieje, ze bliscy naszemu sercu sa bezpieczni.
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przygotowujac sie, tak jak wszyscy, do Diugiej Nocy. Swiat zaczat pograzac¢ sie w ciemnosci i

stawal sie coraz bardziej niebezpieczny. Mieszkancy wioski pracowali wiec coraz ciezej i
szybciej, obawiajac sie, ze moga nie skonczy¢ budowy przed nadejSciem katastrofy. Jednak mimo
wielkiego zaangazowania, roboty posuwaly sie na przéd bardzo powoli — Landsborne bylo przeciez tylko
mala osada. Soltys wsi umiescil na jej obrzezach straznikow, ktérzy zabili wiele pomniejszych Horroréw.
Budowa kaeru wcigz jednak nie byla ukonczona. Wkréotce do wsi przybyli z Throalu postancy, by
oznajmic, ze zamyka on swe wielkie wrota. Mieszkancy wioski wciaz jednak nie ukonczyli wspélnej
pracy. A swiat stawal sie coraz bardziej mroczny i niebezpieczny. Mieszkancy Landsborne mogli juz
tylko pracowac i modli¢ sie.

W dniu, w ktérym wmurowano w kaer ostatni kamien i wyryto na jego wrotach ostatni symbol
ochronny, pojawita sie w wiosce banda obszarpanych elféow. Twierdzili, ze uciekli ze Smoczej Puszczy,
wolgac raczej szukaé dla siebie schronienia w dziczy niz zgodzi¢ sie na szalony pomyst ich Krélowe;j.
Powiedzieli, ze wiekszo$¢ ich towarzyszy zmarta na opanowanych przez Horrory ziemiach, przez ktore
podrézowali. Niezdolni podota¢ kolejnym trudom i niebezpieczenstwom, i nie majac dokad p6js¢, btagali
sottysa, aby pozwolil im zosta¢. W zamian za schronienie elfy oferowaly Landsborne skarb wielkiej mocy
— Zwierciadlo Lyllarii. Powiedzialy, ze lustro to bedzie ostrzega¢ kaer o nadchodzacych
niebezpieczenstwach, ukazujac tym, ktérzy w nie spojrza nature i miejsce pobytu ich wroga. Twierdzili,
ze przyniesli je ze Smoczej Puszczy i tylko dzieki jego mocy zdotali przetrwac¢ podroz. Obiecywali, ze
potega zwierciadla polaczona z ich zdolnosSciami magicznymi zapewni Kaerowi Landsborne duzo lepsza
ochrone przed Horrorami. Po wystuchaniu tych slow soltys i mieszkancy wioski zdecydowali ich
wpuscic.

Mineto dziesiec¢ lat, w czasie ktérych Horrory raz po raz atakowaly Kaer Landsborne. Lecz jego mury
trwaly nienaruszone. Mieszkancy wioski wierzyli wiec, iz chroni ich Zwierciadlo Lyllarii. Zas elfy szeptaty
ludziom, ze spogladanie w magiczne lustro czyni silniejszym. Przeto, jeden po drugim, ludzie z
Landsborne szli w nie spojrze¢. A umyst kazdego z nich chwytat i podporzadkowywal sobie Horror
ukryty za szklanag tafla. I tak oto sottys, zwiedziony chytrymi stowami przebieglych elféw, okazujac im
litos¢ sprowadzil zagltade na Kaer Landsborne.

Horror, nazwany przez tych, ktorzy jako pierwsi mu uciekli, Rozdzieraczem Umystu, umiescil w
zwierciadle swe plugawe moce. Zmusil wieSniakéw do czynienia zbrodni, a magéw, majacych
podtrzymywac bariery ochronne kaeru, do prowadzenia miedzy soba nieistotnych sporow. Przez
dwadziescia lat Kaer Landsborne trawila od Srodka choroba, az wreszcie glify ochronne zostaty
przetamane. Horrory, ktére wdarly sie do kaeru, nie znalazly tam jednak juz niczego. Rozdzieracz
Umystu zniszczyt wszystkich mieszkancow kaeru, pozostawiajac przy zyciu tylko kilku niewolnikéw, by
napawac sie ich cierpieniem. Gdy Pogrom dobiegl konca, kilku niewolnikéw wyrwalo sie slabnacemu
uchwytowi Rozdzieracza Umystu i ucieklo na pustkowia. Jednym z nich byl méj przodek i to ze wzgledu
na jego pamie¢ opowiedziatem wam te mroczna historie.

Nikt tak naprawde nie wie, co stalo sie ze Zwierciadlem Lyllarii — czy wciaz lezy posrod pustych sal
Kaeru Landsborne, czy tez jakas nieSwiadoma duszyczka zabrala je z miejsca spoczynku. Modle sie, aby
dla dobra naszego Swiata pozostalo ono w zaginionym kaerze. Aby Horror nie wdart sie do umystow
kolejnych nieostroznych dusz.

Kilka lat przed Pogromem ludzie z matej wioski imieniem Landsborne rozpoczeli budowe kaeru,
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o nieskalanym sercu, ktéra pierwszy raz wykonala ten pelen wdzieku uklad, doswiadczyta
prawdziwej magii tanca i poznala moc, o jakiej nie $nito sie zwyklym Dawcom Imion.

Pierwsze kroki tanca sg identyczne jak te, ktore stawiala Korrencja, odwazna elfia Trubadurka, gdy
po raz pierwszy wpadta w rece Theran. Musicie podazy¢ sladem jej niewolnictwa, byScie poczuli jej bol,
udreke oraz ponizenie. Trzy razy musicie wykonac te kroki, bowiem trzy lata spedzila ona w cuchnacym
piekle theranskiej niewoli.

Korrencja, podczas dtugich nocy, gdy byla skuta tancuchami, knuta i uktadata plany. Jej przesladowcy
skrepowali jej cialo, ale nie pozwolila, by uczynili to samo z umystem. Tak tez wy ni razu nie mozecie
zgubic kroku, gdy juz opanujecie elficki Rytm Gwiazd.

Wiele czasu uplynelo i wreszcie Korrencja znalazta spos6b na uwolnienie niewolnikow z patacu. Wy
tez musicie odnalezé swo6j cel w pierwszych krokach ukltadu zwanego abellia.

Korrencja pozwolita, by ukryty gleboko w jej umysle gniew nauczyl cialo wszystkiego, co bylo
potrzebne do sukcesu. Udajac postuszenstwo, zgiela swdj pelen wdzieku kark przed theranskimi
panami. Theranie poddali si¢ muzyce jej nienawiSci. Ich odurzenie jej strachem i oddaniem bylo tak
wielkie, jak jej che¢ wyssania im krwi. Niech nienawis¢ Korrencji porwie was niczym plomien, a wasze
stopy niech poruszaja sie coraz szybciej i wyzej, w rytm Muzyki Ognia. Tanczcie wesp6t z Korrencja,
ponetnie wijaca sie wsrod Theran. Potem pozwoélcie swym miesniom zadrzeé¢ w Tancu Mocy, tak jak
czynila to ona w ciemnosciach swej celi.

Korrencja ¢wiczyla swéj taniec przez miesiace, uparcie doskonalac kazdy szczego6t. Najmniejszy btad
uczyni taniec pospolitym niczym zwykla, theranska zabawa. Takoz i wy musicie odda¢ sie Tancowi
Czasu na wiele miesiecy.

Gdy juz Korrencja doprowadzita swoéj taniec do perfekcji, przygotowala swoich towarzyszy niewoli do
ucieczki. Morze szeptéw wypelnilo noce w podziemiach patacu Theran, wy tez musicie zatanczyc
Szepty.

Oddajac poklon nadetemu Panu i Wiadcy Theran, przebiegla Korrencja opowiedziata mu o tancu,
ktoéry stworzyla w holdzie dla niego. Wijac i wyginajac sie przed nim, tak jak nauczala dawno temu
Wspaniala Tancerka Ephelia, Korrencja przekonata pysznego Theranina o swojej niewinnosci.
Upewnijcie sie, ze odtworzycie obie czesci, jako ze tylko polaczenie obu ukladow krokéw utworzy Poze
Thery.

Do wszystkich Theran w patacu i otaczajacym go mieScie rozestano wiadomos§¢. Wszyscy mieli
towarzyszy¢ swemu wiladcy tamtej nocy. Glosy rogéw mieszaly sie w palacu z przygotowaniami do
wieczornego festynu, zapachem potu, wina i perfum. Gdy kazdy z Theran zajal swe miejsce, napiecie
wzrosto. Po trzykro¢ wzorzec Szybkosci musi dotknac¢ ziemi i poruszy¢ powietrze, az krople potu
zmieszaja sie z ogniem waszych cial. Wtedy bedziecie gotowi, tak jak gotowa byla Korrencja, by stawic
czola swemu theranskiemu wladcy na wlasnych warunkach.

Korrencja rozpoczela taniec przy akompaniamencie delikatnego klaskania niewolnikéw. Zadne stowa
nie opisza jej stodkich ruchéw, kolysania glowa, wirowania spédniczka. Jej skoki zapieraty dech, jej
obroty byly przewspaniale. Nic temu nie doréwna, wy nawet nie probujcie. Zamiast tego wykonajcie
starozytne Ruchy Honoru i Bitwy.

Na widok tanca Korrencji jej theranscy oprawcy zastygli z wrazenia. O podloge, w rytm muzyki,
uderzylo kilka szklanek. Lecz nikt nie mégt odwréci¢ oczu od rozkazujacej figury Korrencji. Tej nocy, to
do niej nalezatl Majestat, wy tez uczyncie go swoim.

Korrencja tanczyla i tanczyla, a tymczasem niewolnicy wyswobodzili sie i uciekli z patacu, ktory byt
grobowcem wielu ich poprzednikéw. Korrencja tanczyla jeszcze dtugo po tym, jak echo krokéw ostatniego
niewolnika (ostatniego, poza jednym) ucichlo w ciemnosciach nocy. Taniec trwal do pézna. Korrencja
musiata prawidlowo ukladac¢ stopy i palce, gdyz jeden blad mogl kosztowaé zycie wszystkich. Wiele
godzin po tym, jak uciekli jej towarzysze, dzielna i piekna Korrencja osunela sie na zimna, marmurowa
posadzke w Spirali Umierajacej Rozy. Nim dopadt do niej pierwszy z rozwscieczonych Theran, byla juz
martwa. Ona takze uciekla z rak oprawcow.

A niewolnicy byli wolni. Tak jak i my.

Nie doswiadczyliscie nigdy potegi tanca? Pozwélcie mi opowiedzie¢ o Tancu Korrencji. Tancerka
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W dolinie Zyznej brat z siostra zyli,

Z dzielnego i szlachetnego rodu pochodzili,
Honorem w ogniu walki uksztattowani.
,Wyruszmy w podré6z” — rzekta siostra — ,,do
wysokich,

krysztatowych gor,

Gor, ktéore naucza nas

Jak by¢ silnym i jak zwyciezac¢ kazdego dnia.”
,<Podaze z toba, droga siostro” — odpowiedziat
dzielny

i szlachetny brat.

»Ruszymy w podréz do ciemnych jaskin,
skad powrécimy stawa okryci.”

»,Pros ojca o zgode” — podsunetla roztropnie
madra siostra.

,~Ja powiem matce, by nie ronila lez,

gdy wyruszymy za horyzontu kres.”

I tak wyruszyli razem w droge przez dzikie
I niespokojne gory,

Do tajemniczych jaskin bez dna,

Skad roje potworéw wychodza co dnia.
Tam sie udali, rzuci¢ wyzwanie nieprzeniknionym
ciemnosciom, co kradna wzrok,

Aby odmieni¢ rodu los prosty,

I przydaé godnosci brzmieniu swych Imion.
W droge zabrali jedynie wode, Swiety

zw0j, by moc modly wznies¢,

Bochenek chleba, by nasyci¢ gtéd,

Luk, strzaly i ostry miecz.

Z trudem brneli przez znoje drogi,

Lecz niebezpieczenstw nie zlekli sie.

I nie zbaczajac z obranej raz Sciezki,

Do kresu podroézy dotarli wnet.

7 7
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Gdy siostra w czarna paszcze jaskini zajrzala,
Glos z glebi duszy wnet poslyszala,

Glos jej doradzit spokéj i rozwage.
yuczynmy post, moj drogi bracie. Pos¢my
i medytujmy.”

Z sercem czystym jak woda,

Zanurzyla sie w medytaciji ton,

Chciatl brat podazyc¢ za nia Sciezka
Czystych intencji.

Lecz pycha wen wzrosta i przemowila
Glosniej niz czysta dusza.

Nabrzmiate pycha serce don przemowito:
~Jam najodwazniejszy, jam najcnotliwszy,
Sam znajde droge,

Nie trzeba mi wsparcia, by osiagnac cel.”

Szlachetna siostra medytacje skonczywszy,
Odwaznie w §lad brata ruszyla,

Ktory to wysunat sie na czoto.

»Lrzymaj sie blisko, mala siostrzyczko, st6j za
mna”

rzekt brat,

Zuchwaly i pyszny brat,

Kroczacy spiesznie w przod.

Wkrétce we dwoje badali jaskinie, trzymajac sie
blisko,

By nie tknat ich strach.

Brat ni6st odkryte ostrze,

Siostra naciagnela najlepsza ze strzat.
Kroczyli odwaznie przez ciemne pieczary,

Ku odleglej poswiacie.

Nie troszczac sie o zagrozenia,

Przysiegli odmienic¢ ich rodu los.
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Kiedy dotarli do konca tunelu,

Ujrzeli cos, co wzbudzito w nich strach.
Na krancu mrocznego tunelu,

Wrzata bezdenna, ognista czelusc.

Brat zatrzymat sie i patrzal w ciszy

Na plonacy brzeg,

Pozoga wzbudzita w nich groze,

Przerazili sie $mierci w plomieniach.
,Bracie!” — zawotata dzielna siostra, a oczy
jej ptonely odwaga

SLEWrzZyjmy szeregi

I sprébujmy zanurzy¢ sie w otchtan.”
Bystrooka, dzielna i madra siostra zdata sobie
sprawe,

Ze nawiedzony ogien

Nie jest ni magia Dawcow Imion,

Ni dzielem Natury.

»Zgadzam sie” — rzekl brat, lecz czujna siostra
dostrzegla jego lek.

Siostra wstapita odwaznie w ogien

Zadna bohaterskich 6d.

W doét jaskini schodzac powoli, zebrata siniaki
I parzyt ja zar.

»sNaprzod!” — rzekto jej dzielne serce — ,,Twe sa
plomienie, ty jedna dasz rade.”

Nagle zdradziecka skata pod stopami,

Cisneta dziewczyne prosto w dét.

Ta spadla w otchtanie, zjezdzajac wprost

W goracy, buchajacy zar!

»,Pomoéz mi, bracie!” — jej szloch dotart

do brata, ktory stal zapatrzony w nia.

Lecz on zawrécil ogarniety strachem,

Pnac sie coraz wyzej ku schronieniu.

Z plomieni siostra krzyczata

za bratem zhanbionym do szpiku kosci.
Patrzal, lecz nie pomoégt,

Tylko patrzal jak tonie w oddali.

Wkrétce nie mogt dojrzec jej ciata posrod
Karmazynowych plomieni.

Wnet gorac wyssal mu oddech,

Oczy przestonit ptomieni blask.

Zadrzala mu pod stopami ziemia, jakby przeszyt

ja grom,

Plomienie strzelily pod jaskini strop.
Gleboko posrod straszliwych hukow,
Postyszal swej siostry glos.

,Bracie tchorzliwy, bracie niegodziwy
huknat glos z jamy dna

»,Czy zostawisz mnie tu na zawsze?
Czy podejmiesz tak ohydna decyzje?”

'”

Styszac to brat padl na kolana

I szlochajac o taske blagal.

»Ulituj sie!” — zawodzit brat

»,Bylem staby i tchoérzliwy!”

Polaczy¢ sie z siostra w ognistej zagladzie,
Tego zadatla jego zhanbiona dusza...

Lecz ciato go nie stuchato,

Wiec zostal na kolanach.

Nagle z serca plomieni wyciagnela sie

ku niemu taskawa dton.

Dlon nie nalezaca juz do tego swiata,
Przebita sie przez plomienie.

To siostra dotkneta czota brata wypalajac znamie.
Zniost bol w milczeniu,

Z odwaga. Nie cofnal sie, przepelniony zalem,
Gdy rzekta: ,,Oto twoja chwata.”

Brat uciek! od martwej siostry
mrocznym przejsciem wsrod skal,

Az na stoneczna powierzchnie,

Z wypalona dotykiem blizna.

»Wro6c¢ po mnie! Pomo6z mil” — zawodzita
dusza, ktora kiedys byta jego siostra.
W glowie styszal krzyki umierajacej siostry,
Az do dnia, gdy jego duch opuscit ciato.
Przez wieki Pogromu

przypominaliSmy te historie.

Siostra nadal spoczywa w otchtani,
Zyjac w ptomieniach, umrzeé¢ nie moze.
Choc¢ brat zmart postradawszy zmysty,
Dla niej historia ta trwa.

Gdzies wsrod najstarszych gor,

W ognistej czelusci ze smutkiem tka.
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CUDQWNA SKARBNICA QPOWIESCI LISARY

obawiajac sie Horroréw, lud Barsawii snut cudowne opowiesci. Trubaduréw mozna bylo

spotkac czesciej niz dzis, a wielu sposrod nich wykazywato niezwykte talenty. Zaden jednak
nie dorownywatl dwéjce trolli: Lisarze i Hakebowi. Para ta wedrowata przez miasta i wsie, snujac historie,
ktére tatwo wpadaly w uszy i oczy, i na dlugo zapadaly w serca i umysty. Kazda z wymyslonych i
zastyszanych gawed spisywali i zamieszczali w cudownej Skarbnicy Opowiesci Lisary.

Jednak zycie nie zawsze bylo dla nich laskawe. Wczesniej wystepowali solo i mato kto chcial stuchac
ich opowiesci. Lisara posiadata Skarbnice Opowiesci, nie potrafita jednak prezentowac z niej historii,
ktére przykuwaltyby uwage widzoéw. Tylko opowiadane wraz z Hakebem historie wywolywaty w ludziach
Smiech, placz i motywowaly ich do dalszych wystepow.

Po wielu latach Hakeb (jako, iz byl starszy) zmarl. Lisara strasznie za nim tesknila. Historie przez nia
opowiadane stracity swéj blask. W konicu Lisara przestata oplakiwaé Hakeba i wyruszyla na poszukiwanie
nowego partnera, dzieki ktéremu jej historie odzyskalyby swoja swietnos¢. Przewedrowata gory i doliny,
krainy bliskie i odleglte, zarabiajac na zycie opowiadaniem (cho¢ niezbyt dobrze jej to szlo). Nigdzie
jednak nie mogla znalezé odpowiedniego towarzysza. Nigdzie nie mogla znalezé osoby, ktéra byla
odpowiednio inspirujaca dla jej Skarbnicy Opowiesci.

Wczasach gdy swiat byt jeszcze mlody i nieskalany, a kazdy mogl przemierzac¢ ziemie nie
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Pewnego dnia Lisara zawedrowalta do miasteczka Kis-roath, lezacego tuz przy Krolewskim Trakcie
wiodacym do Throalu. Ujrzawszy ludzi gromadzacych sie na rynku, zapytala krasnoludzkie dziecko
dokad wszyscy zmierzaja. ,By zobaczy¢ trubadura” — odparto dziecko — ,To wietrzniak, ktorego jeszcze
nigdy nie mieliSmy okazji oglada¢. Mam nadzieje, ze opowie historie rownie zabawne co jego poprzednik.”
Zaciekawiona Lisara podazyla za dzieckiem na rynek. Znalazla sobie dobre miejsce do wyshuchania
opowiesci i zamienita sie w stuch.

Okazalo sie, iz ,wielki, wietrzniacki bard Marek” — jak sam siebie nazywal, posiadl mizerne
umiejetnosci w swym rzemiosle. W rzeczy samej, byl najgorszym z trubaduréw, jakich Lisara miata
okazje shuchaé. Stepit sie jego wzrok. Nie potrafit przejrze¢ widzow, dostrzec czego chca postuchac. Jego
gesty byly sp6znione, a glos cienki. Raz nawet stracit watek swej opowiesci! Sfrustrowani widzowie
poczeli szemrac i ztorzeczy¢, a nawet otwarcie nasmiewac sie z Mareka i jego koszmarnego gawedziarstwa.
Lisarze zrobilo sie jednak zal biednego, nieszczesliwego wietrzniaka. Dobrze pamietala jak to jest stracié¢
uwielbienie ttumow.

Biedny Marek wciaz snul historie, starajac sie nie zwraca¢ uwagi na rzednacy tlum. Kiedy
wypowiedzial ostatnie stowa, rozejrzat sie i zobaczy! jedynie garstke widzéw pograzonych we $nie. Lisara
ujrzala gniew i rozdzierajaca samotno$¢ na twarzy wietrzniaka wodzacego wzrokiem po rynku. Nim
jednak zdotata go pocieszy¢, Marek podskoczyl i zaczatl lecie¢. Kiedy przelatywat obok grubego cztowieka,
chrapigcego niczym trzy grzmotorozce, zatrzymat sie i siegnat po dyndajaca u jego pasa sakiewke.

Szybko wyswobodzil pekaty mieszek swymi zgrabnymi paluszkami, ale byt on tak ciezki, ze wyslizgnat
sie z wietrzniackich rak i pekl, rozsypujac wokot brzeczace monety. Dzwiek ten zbudzit grubasa, ktéry
schwycil Mareka i potrzasnal nim krzyczac - ,Ztodziej! Wietrzniacki ztodzie;j!”

Woéwczas Lisara przemowila — ,Widzialam wszystko! Twoja sakiewka otworzyla sie, a ten malec
zbieral dla ciebie monety.” Czlowiek spojrzal na Lisare z wyraznie wypisanym na tlustej twarzy
niedowierzaniem - jednak na widok jej silnych ramion i zdecydowanej postawy, stwierdzil, Ze nie ma
ochoty sie sprzeczac. Puscil wietrzniaka i skingwszy mu w podziece, wzial nogi za pas.

Od tego dnia Lisara stala przy boku Mareka.

We dwoje zawedrowali do nastepnego miasta. Podobnie jak poprzednio, na rynku gromadzit sie ttum,
ciekaw opowiesci ,wielkiego, wietrzniackiego barda”. Tym razem Lisara wybrata dla Mareka historie ze
Skarbnicy Opowiesci, a wietrzniak opowiedzial ja tak pieknie, ze cale miasto weselilo sie i klaskato.
Cienki glosik nabral nowej sily, gesty wspolgraly z opowiescia, a ludzie Smiali sie do tez. Tego dnia
Mareka przepeknila duma i rados¢, lecz nigdy nie podziekowal Lisarze. To jej cudowna Skarbnica
Opowiesci pomogla mu osiagnac taki sukces.

Lisara takze na inne sposoby wspierala Mareka. Znala najlepsze karczmy oraz najwazniejszych
Dawcow Imion z kazdego miasta. Wiedziala z kim Marek powinien rozmawiac, by jego stawa rosta wszem
i wobec. I tak sie stato — stawa Mareka rozkwitala, lecz on nigdy nie przyznal, ze zawdziecza ja Lisarze i
jej cudownej Skarbnicy Opowiesci. Niektorzy z was pewnie zastanawiaja sie, dlaczego Lisara nie zattukta
tego préznego, mizernego i pozbawionego honoru wietrzniaka za jego niewdziecznos¢ — lub chociaz nie
porzucita go i poszukata kogos innego, z kim mogtaby dzieli¢ sie Skarbnica Opowiesci. Oto6z Lisara byla
prawdziwym Trubadurem. Nic nie sprawiatlo jej takiej satysfakcji, jak dobrze opowiedziana historia. Ona
wiedziata, ze to jej historie uczynity Mareka wielkim i to jej wystarczalo.

Wiele lat p6zniej, gdy Marek osiggnal wiek stu piecdziesieciu siedmiu lat, szlachetna Lisara zmarla.
Nagle ,wielki Marek” zaprzestal podrozy i snucia opowiesci. Przez pewien czas ludzie przychodzili do
niego, proszac o opowiesci, lecz on odprawial wszystkich z kwitkiem. Niektorzy powiadaja, ze to wiek
uczynil Mareka stabym na umysle i nie mégt on juz spamieta¢ swych historii. Prawda jest jednak taka,
iz wietrzniak nie potrafit korzysta¢ ze Skarbnicy OpowieSci bez Lisary. Lisara zostawila mu ja w
prezencie, lecz byl on zbyt ghupi, aby poznac jej tajniki. ,Wielki bard Marek” zmarl, majac sto szescdziesiat
jeden lat, a jego historia zostala dolaczona do Skarbnicy. Nikt nie wie, jaki los spotkal cudowna
Skarbnice Opowiesci Lisary.
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niezliczonych ofiar Horroréow. Nawet rosliny i zwierzeta, ktére zaczely powraca¢ na swoje

miejsca, wcigz czujg rany zadane ich przodkom podczas dlugiego, bezsprzecznego panowania
Horrorow. Jest jednak kto§ bardziej samotny niz my wszyscy, ktorzy przemierzamy te wyludniona
kraine — Dawca Imion zwany Bezimiennym Chlopcem.

Kazdy z nas — niewazne czy duzy, czy maly — jest Dawca Imion. Kazdy z nas odczuwa dume z
posiadania wlasnego Imienia. Kazdy z nas wykul sobie w tym ogromnym wszechswiecie, do ktérego
wszyscy nalezymy, dzieki Imieniu — niepowtarzalny los. Kim bysmy byli bez naszych Imion? Skad bysmy
wiedzieli kim naprawde jesteSmy? Nie wie tego nikt — nikt procz Bezimiennego Chtopca.

Podczas ostatnich lat Pogromu, w kaerze polozonym na poludniu Barsawii, urodzilo sie ludzkie
dziecie — chlopczyk. Zdrowy i silny, ptakal réwnie glosno, jak inne dzieci. Mimo to réznit sie od nich.
Rodzice, zgodnie z tradycja, nadali mu Imie. Mieszkancy kaeru jednak wkrotce je zapomnieli, wiec
rodzice nadali chlopcu drugie Imie. Tym razem Imie z jakiego§ powodu brzmialo zle. Wybrali wiec
trzecie, jednak nikt w kaerze, nawet rodzice chlopca, nie méglt go poprawnie wymoéwic. Bez wzgledu na
to jakie Imie wybierano, zawsze bylo z nim co$§ nie tak. Wygladalo to tak, jak gdyby zadne Imie nie
chciato by¢ zwiazane z chlopcem, jak gdyby zadne go nie chciato. Jego rodzice szlochali, blagajac Pasje
o pomoc. Wciaz jednak nie mogli znalez¢é dobrego Imienia dla swego dziecka. Wkrétce mieszkancy kaeru
zaczeli szepta¢ miedzy soba, ze chtopiec musial urodzic¢ sie naznaczony przez Horrora i dlatego opuszcza
go kazde z Imion.

Gdy podrést, inne dzieci unikatly go, jak gdyby roznosil niewidzialna zaraze. Ojcowie i matki odciagali
od niego swe dzieci. Glosiciele Garlen odmawiali mu leczenia, gdy byl chory. Nie karmilt go nikt, poza
matka — dawala mu ona czasem resztki jedzenia przeznaczonego dla swin. I przez caly ten czas usta
Bezimiennego Chlopca nie opuscito nawet jedno stowo skargi czy zlosci. Uwazal, ze tak by¢ powinno.
Wiekszos$¢ czasu spedzat z dala od wzroku reszty ludzi — zwiedzat tunele i jaskinie.

Gdy zblizat sie dzien, w ktorym powinien on wybrac¢ sobie doroste Imie, mieszkancy kaeru znowu
zaczeli szepta¢ o tym, ze jest on opetany przez Horrora. Matka i ojciec chlopca przyszli do niego
wieczorem, w wigilie rytuatu Nadania Imienia, ubrani w zalobng biel. Poinformowali go, ze ludnos¢
kaeru planuje poswieci¢c go o Swicie, by obtaskawi¢ Horrory przyczajone w poblizu ich schronienia.
Wiadomos¢ ta strasznie zasmucita chlopca, nie byt jednak catkiem zaskoczony. Zebrawszy swoj niewielki
dobytek, Bezimienny Chlopiec uciek? i ukry! sie w glebinach kaeru.

Minat rok i jeden dzien, a chlopiec wciaz pozostawal w ukryciu. Mieszkancy kaeru poszukiwali go,
coraz bardziej utwierdzajac sie w przekonaniu, ze musza zgladzi¢ Bezimiennego Chlopca, aby ocali¢
swoj kaer przed Horrorami. Przywédcy kaeru odkryli w konicu stary zwal kamieni w najdalej potozonych
tunelach. Przekonani, ze chlopiec skryt sie za gtazami, rozkazali robotnikom usunac¢ je.

Gdy odrzucono ostatni kamien, okrzyki zwyciestwa szybko zmienily sie w okrzyki przerazenia i bélu.
Z utworzonej wlasnie w Scianie kaeru dziury wynurzylo sie sluzowate, gnijace cialo Horrora. Wkrétce
podziemne schronienie wypelnily kawatki cial jego mieszkancéw, krzyki konajacych i nieruchome
truchta. Nie przezy! nikt poza Bezimiennym Chlopcem.

Nacierajace bezustannie Horrory nawet nie tknely chlopca, jak gdyby w ogéle nie istniat. W koncu
zdal on sobie sprawe, ze bestie nic mu nie zrobia. Poczul przyplyw odwagi i przeszed! obok nich.
Przygladat sie rzezi, zapamietujac straszny los, jaki spotkat jego lud z rak Horrorow i z powodu wtasnych,
irracjonalnych lekow.

Powiadaja, ze Bezimienny Chlopiec spedzit wiele lat w zniszczonym kaerze. W koncu opuscil go, by
przemierzac Barsawie. Za towarzyszy miat tylko ksiegi, ktére wypelnial swymi myslami i spostrzezeniami.
Powiadaja, ze gdy wyszed! po raz pierwszy na zimna powierzchnie, byl jedynym podrézujacym po krainie
Dawca Imion, jedynym swiadkiem plugawych okropnosci, przy ktérych nawet najwiekszy bohater
skurczylby sie ze strachu. I powiadaja, ze wciaz przemierza Barsawie, ogladajac i zapamietujac wszystko,
co dzieje sie pod szerokim niebem. Jednak, pomimo wielu podrozy, najstraszliwszg rzecza, z jaka zetknat
sie Bezimienny Chlopiec, byla préba zlinczowania go przez wlasny lud. Lud, ktéry chciat go zabi¢ tylko
po to, by uciszy¢ swoj strach przed nieznanym.

Barsawia jest wciaz jeszcze opustoszala kraing, w ktorej odbijaja sie echa bezsilnego ptaczu
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Potezna rostas dawnymi dniami,

Serce twe bylo zywe i zielone.

Calowatas nam stopy miekkimi kwiatami.
Niestety, Smocza Puszczo, stracitas korone!
Twe wiatry tagodne, pieszczota kochaty,
Ogromne ogrody pelne byly roz.

Twych gwiazd plonace oczy mna nas
spogladaly.

Niestety, Smocza Puszczo, nie istniejesz juz!
Kazdy lis¢ zielony dotykiem kochanka,
Kazda elfia dusza na zawsze oddana,

Kazda ptaka piesn niczym kotysanka.
Niestety, Smocza Puszczo, zostalas skazanal!
Twoj ukochany szuka wciaz Ciebie,

Cho¢ piekno Twe w gorycz zamieniono.
Wciaz wszystkich nas przyciagasz do siebie,
Pragniemy otuchy, mocno nas zraniono.
Cho¢ twa mito§¢ gorzkim dzisiaj bélem,
Choc¢ ostre ciernie przeszyly twe serce,

Cho¢ sama krwawisz targana cierpieniem,
My powrdécimy, zostaniemy na zawsze.

W Puszczy odnajdzie nas Smier¢,

Gdy ostatnim tchnieniem wymowimy Twe
Imie.

temu. Byl on zlotnikiem, ale przede wszystkim utalentowanym Spiewakiem. Jego glos potrafit
podnies¢ na duchu nawet najsmutniejsze serca. Jego oczy Swiecily niczym klejnoty, ktére

szlifowal, a jego plynne ruchy przypominaly smukle drzewo poruszane wiatrem. Znatem go dobrze. I
kochatem niczym brata.

Podczas przedostatniej pory deszczowej zaczatl sie jednak zmienia¢. Wczesniej opiewatl piekno Natury
i wspaniatosci zycia. Od tamtego czasu jednak z jego ust zaczely wyplywaé melancholijne ballady. Piesni
o utraconej mitosci, o zaprzepaszczonych nadziejach, o radosci obréconej w perzyne. Pracowatl wolniej i
czesto odkladal narzedzia, stajac przed oknem i wpatrujac sie w szary deszcz. Wina za jego ciagle
przygnebienie obarczano nieustanna ulewe. Uwazano, ze gdy pora deszczowa minie i na niebie znow
pokaze sie slonce, Uthar zacznie ponownie Spiewac radosne piesni. Ujrzalem go podczas pierwszej
pogodnej nocy. Stal w drzwiach swego domu i spogladat w gwiazdy wzrokiem odrzuconego kochanka.
Gdy podszedlem, chcac razem z nim dzieli¢ rados¢ plynaca z ogladania piekna nocy, dostrzegltem
spltywajace po jego policzkach lzy. Wymowitem jego Imie, lecz nie zareagowal. Po prostu tam stat,
wpatrujac sie w gwiazdy i bezglosnie tkajac.

Cztery dni po tym wydarzeniu, Uthar przerwal w potudnie swa prace i wyszed! z wioski. Udatem sie
za nim i spytatem dokad idzie, nieuzbrojony, bez ubrania i pozywienia.

»,D0 Smoczej Puszczy” — odrzekl. Jego wzrok, do tej pory jasny i czysty, teraz byt rozmarzony.

Polozylem delikatnie dlon na jego ramieniu i powiedzialem mu, zeby nie szedl, jeszcze nie teraz.
LJutro twoj ojciec wroci z miejskiego targu. Zostan do tego czasu, aby sie z nim pozegnac.” Postuchat
mnie — dzieki niech beda Garlen — cho¢ zwlekal nieco z powrotem do domu. Zatrzymat sie w bramie i
spojrzal na odlegly horyzont. Purpurowa mgla otaczajaca lezacy w oddali las zdawala sie go wzywag, jak
gdyby dobiegala stamtad ledwie slyszalna muzyka. Jego oczy zdawaly sie przenikac dzielacy ich dystans,
zas kazdy jego miesien drzat z tesknoty.

-
Spiewalem zalobne piesni, ku pamieci mego przyjaciela Uthara, ktory opuscit nas zaledwie rok
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Po powrocie swego ojca, Uthar sprébowatl odejsé jeszcze raz. Jego rodzice i bracia podazyli za nim,
blagajac go, aby zostal. Ten jednak odtracat ich gniewnie — nawet matke, ktora nigdy wczesniej nie
ustyszala z jego ust ztego stowa. Gdy zaczal oddalac¢ sie od wioskowej bramy, jego brat, Anthyr, uderzyt
go w glowe i Uthar upadl nieprzytomny na ziemie. Podniesli go delikatnie i wniesli do osady. Zas wokoét
siebie uslyszatem glosy mieszkancow wsi, szepczacych z przerazeniem: ,Tesknota puszczy... tesknota
puszczy.”

Jeszcze wiele razy Uthar podejmowal préoby opuszczenia wioski, po kazdej nieudanej probie
wsciekajac sie coraz bardziej. Do tego przestal Spiewaé. Muzyka denerwowala go, poniewaz jej dzwieki
przypominaly mu Spiew ptakow ze Smoczej Puszczy. Jego rodzina byla zmuszona przywiazac¢ go do
t6zka, aby zapobiec nocnej ucieczce. Wkrotce przestal jesc i ostabt tak bardzo, ze powstanie sprawiato
mu trudnosé. Wciaz jednak probowal opusci¢ wioske i udac sie do Smoczej Puszczy. Wszyscy powtarzali
mu, ze ona juz nie istnieje, ze Pogrom i krélowa elfow splugawily ja nie do poznania. Uthar nie chciat ich
jednak stuchac. Lezal na swym poslaniu staby i otepialy, powolnymi ruchami glaskal koc i mamrotat
pod nosem o pieknie puszczy. Pewnej nocy $nil koszmarny sen. Przebudzil sie nagle, usiadl prosto i
zaczal krzyczeé: ,Przyjde! Przysiegam! Zaczekaj na mnie — nie porzucaj mnie!” Nic nie byto w stanie ukoic¢
jego cierpienia i zaczeliSmy sie obawiac, ze umrze. W koncu, gdy zblizala sie kolejna pora deszczowa,
stwierdzitem, ze udam sie wraz z nim do Smoczej Puszczy.

Po raz pierwszy od wielu miesiecy Uthar wyszed! ze swego 16zka, zjadl positek i zdawat sie dostrzegac
Swiat wokot siebie. WiedzieliSmy jednak, ze tesknota puszczy wcigz trzyma go w swoich szponach,
poniewaz Smocza Puszcza byla jedyna rzecza, o jakiej mowil. Nie zwazal na przypomnienia o
niebezpieczenstwach, jakie czekaja w Krwawej Puszczy.

Gdy czyniliSmy przygotowania do naszej podrézy, pojawily sie stabe przeblyski dawnej radosci
Uthara. Pomagajac mi pakowac nasze przypiete do siodet torby (potrzeba byto duzo cierpliwosci, jakbym
opiekowal sie dzieckiem), opowiadal o pieknie Puszczy i o tym, jak bardzo cieszy sie, ze bedzie mogt
dzieli¢ sie nim ze mna. Styszac te slowa, odwrocitem sie. Nie chcialem, by dostrzegl cierpienie, ktorego
nie potrafilem juz dhuzej ukrywac.

O Swicie opuscilismy wioske. Padal lodowaty deszcz, ktéry sprawial, ze pomimo otulenia sie
welnianym plaszczem, drzalem z zimna. Jednak Uthar zachowywat sie tak, jak gdyby jasno Swiecace
slofice ogrzewalo ziemie cieplymi promieniami. Spiewal, a ulewa w ogble mu nie przeszkadzala, nie
zwracal na nig wcale uwagi. Padalo przez cala podr6z, a przemokniety Uthar trzasl sie jak osika,
podobnie zreszta jak ja, ale nawet to nie bylo w stanie oderwac¢ go od marzen o Smoczej Puszczy. Z
kazdym krokiem stawat sie silniejszy, a na jego twarzy malowala sie coraz wieksza rados¢. Nawet, az za
dobrze wam wszystkim znane, niebezpieczenstwa podrozy nie byly w stanie przytlumic jego szczescia.

Pokonawszy wiele kilometrow, dotarliSmy na szczyt trawiastego wzgoérza, skad dostrzegliSmy cel
naszej podrézy. Ponizej lezata Krwawa Puszcza — olSniewajace morze ciemnej, zielonej wody. Nawet mnie
zaparto dech na widok jej piekna. Przez krotka, szalona chwile zastanawialem sie czy Uthar nie miat
jednak racji. Czyzby Smocza Puszcza jakim$ cudem wrocita? Wtedy jednak poczutem jej chiod, jak
gdyby Smieré wyszeptata mi do ucha ostrzezenie. ,Wynoscie sie!” — szeptal szeleszczacy w drzewach
wiatr — ,Nie znam was. Zostawcie mnie z mym bolem... zostawcie mnie...”

Uthar zas wydatl okrzyk radosci i uderzeniem ostrég zmusil swego konia do galopu. Niczym
sparalizowany patrzytem jak zbliza sie do cieni drzew. Dotart tam nim zdazylem pomyslec, by ruszyc¢ za
nim. Przerazliwe przeczucie Scisneto mi gardlo, duszac tak, ze nie mogltem nawet krzyknac¢. Lecz nawet
gdybym zdotal, i tak byloby za p6zno. Z lasu wybiegl wielki, szary wilk i rzucil sie na Uthara, zrzucajac
go z konia. M¢j towarzysz Smial sie rados$nie, patrzac na zblizajacego sie wilka, lecz jego zadowolenie
zmienilo sie w okrzyk przerazenia, gdy bestia wbitla w niego swe kly i zaczeta rozrywac jego ciato. Posrod
krzykow Uthara ustyszalem wycie reszty watahy wilkow.

Ruszylem galopem i wyciagnatem moj dlugi sztylet, jednak przeszyty cierniami wilk zatopit swe zeby
w gardle Uthara. Jego cialo zesztywnialo i zwiotczato. Odlegle wycie nasilito sie, wypelniajac przerazliwa
cisze. Spiatem konia, zawrocitlem i ucieklem, nastuchujac w przerazeniu odgloséw pogoni. Kon znalazt
droge powrotna na wzgorze — dzieki niech beda Pasjom. Lzy, ktére ronilem po utracie przyjaciela, oslepity
mnie i do dzi$§ nie moge sobie przypomniec jak trafilem na szczyt.

Uthar, jak wiele innych elféw, powrocit do Smoczej Puszczy — ale zabita go Krwawa Puszcza. Cho¢, w
pewien sposob, ona zabila nas wszystkich.
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O TYM, JAK LOR’JAK KOSCISTY KIEL
DNALAZL SWA PASIJL
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bitwie o LSniace Szczyty. Zaloga drakkaru walczyla meznie i nieustepliwie — zapamietane niech

beda ich Imiona! - jednak nie miala szans w starciu z piecioma theranskimi statkami. Drakkar
stanal w ogniu i zaczal spadac, rozbijajac sie o pokryte lodem gorskie zbocze. Przezyt tylko majtek —
Lor’jak Koscisty Kiet —lecz byt straszliwie poraniony. Lor’jak byt samotny, pokiereszowany, przemarzniety,
bez zapasow zywnosci. Jedyna jego szansa byto odnalezienie schronienia. Zaczal wiec pelznaé¢ wzdhuz
stromego zbocza gory, ignorujac bél i swe rosnace obawy, ze zgubit sie posrod Szczytow. Byla zimna,
ciemna noc, a on nie wiedziat jak wiele dtugosci drakkaru znalazt sie od siedziby klanu. Lor’jak part
dalej naprzod, kierowany instynktem przetrwania oraz pragnieniem zemsty. Z kazda chwila stabt jednak
coraz bardziej.

Gdy sily zaczely go juz opuszczaé, Lor’jak dostrzegt ztote Swiatlo padajace ze znajdujacego sie przed
nim zbocza. Skierowat sie ku niemu i odnalazt jaskinie, ktorej wejscie skrywal wiszacy mech, wydzielajacy
cieply blask. Lor’jak ostatkiem sil zawlokt swe zmaltretowane cialo do groty. Zamiast nagiej skaty
odnalazl tam cudowny ogréd, ktérego rosliny rosly dzieki zlotemu swiattu. W poblizu wyplywalo,
przyjemnie bulgoczac, niewielkie zrodetko, a mate ptaszki skakaly po gatazkach pokrytych kwieciem. Na
ziemi, miedzy zdzblami delikatnej trawy, lezaly porozrzucane, potyskujace drogocenne kamienie i ztote
monety. Lor’jak upadl na ziemie, zastanawiajac sie czy przypadkiem nie trafil do krainy zmarlych.
Zanim zasnal dostrzeg! jeszcze wysoka i piekna trollice, ktora klekneta obok niego i zaczeta opatrywac
mu rany. Byla troskliwa niczym kochajaca matka.

Gdy ocknat sie kolejnego ranka, jaskinia znikla. Pod plecami, zamiast miekkiej trawy, miat twarda
skate i spostrzegl, ze jest wtulony w twardy glaz, ktéry chroni go przed wichrem. Jego rany zniknetly, a
zoladek byl tak peten, jak gdyby zjadl wlasnie obfity positek. Zdrowy i wypoczety, Lor’jak udat sie w
droge powrotna do swego przymierza. Powréciwszy bezpiecznie do domu, oddal czes¢ Pasji Garlen,
mimo iz nigdy nie nalezal do grona jej wyznawcow. Domyslat sie, ze tamtej nocy to ona ocalila jego
zycie.

Lor’jak opowiedzial o swych przygodach zonie i dzieciom oraz wszystkim tym, ktorzy chcieli go
shuchaé¢. Wielu cztonkow jego przymierza przemierzylo LSniace Szczyty, poszukujac jaskini o ktorej
opowiadal, lecz nikomu nie udato sie jej odnalez¢é. Cudowna grota byla ukryta nawet przed oczyma tych
adeptow, ktorych dyscypliny powinny umozliwi¢ jej odnalezienie. Nalezala ona do Garlen i tylko ona
mogla wyjawi¢ miejsce jej polozenia. A wyjawiala je tylko tym, ktorzy byli w wielkiej potrzebie.

A co z Lor’jakiem? Garlen poblogostawila go i dozyl sedziwego wieku. Pewnego dnia zabral czesc
swego dobytku i wyruszyt samotnie w Szczyty, aby odnalezé Pasje leczenia. Jego prawnuk obawiajac sie,
ze jego ukochany pradziad zginie w gérach, podazy! za nim kretym szlakiem. Jednakze wszelki §lad po
Lor’jaku zaginal, zanim jeszcze jego prawnuk wspial sie na pierwszy szczyt.

Niektorzy powiadaja, ze Lor’jak zmart tamtego dnia i zostal pozarty przez dzikie bestie. Jednak my,
Kosciste Kty, znamy prawde. Nasz przodek wrocil do magicznej groty Garlen, gdzie zyt spokojnie i
szczesliwie razem z Pasja, ktéra go ocalila.

Kilka lat temu, tuz po zakonczeniu Pogromu, drakkar Koscistego Kla start sie z Theranami w
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sprowadzily upadek na liczne krélestwa i widzial wiele panstw budowanych krwia, ktéra

pomagal przelewaé¢ na bitewnych polach. Wyzywal na pojedynek i zabijal potwory tak
przerazajace, ze dzi$§ nie potrafimy sobie ich wyobrazi¢ — jadowitg kriskrate, krwiozerczego dargomanda
czy syczacego smokowija. Jego Imie wzbudzalo strach w catej krainie. Miat reputacje czlowieka o
strasznym usposobieniu, ktéry brat co chcial, nie przejmujac sie zdaniem stabszych.

W owych czasach Tonlaa znal wiele kobiet, lecz zadna nie zdotata zdoby¢ jego serca. Pewnego dnia
wielki Wojownik podrozowal do miasta Uajnul, aby stoczy¢ pojedynek z blizniaczymi krélami-
czarownikami. Wlasnie mijal wspaniala posiadlosé polozona na obrzezach miasteczka Barhurst. Za
brama owej posiadtosci ujrzat kilka mtodych kobiet grajacych na trawie we vrastee. Najmlodsza z kobiet
podniosla wzrok na mijajacego ich Wojownika i w tej jednej chwili zostatl on schwytany w sidta milosci.
Odlozywszy na pézniej zemste na krélach-czarownikach, Tonlaa przestat list powitalny do wtasciciela
majatku — bogatego szlachcica imieniem Brandor. Ze strachu przed zla stawa Wojownika, Brandor
przyjat go natychmiast w swej posiadlosci i nadskakiwal mu niczym salonowy piesek laszacy sie do
swego pana. Oddalby mu wszystko czego Tonlaa by zapragnal, nawet jedna ze swych uroczych corek.
Brandor gotow byl odda¢ mu wszystkie, byle tylko nie narazi¢ sie na gniew wielkiego Wojownika.

Jednakze mltoda kobieta imieniem Enarda, ktora Tonlaa pokochatl, nie dawala sie tatwo przekonac.
Pokochata Wojownika w chwili, w ktérej go ujrzata i wiedziata juz, ze z radoscia zy¢ bedzie u jego boku
po wsze czasy. Nie chciala jednak zrezygnowac z jedynej szansy bycia adorowana. Po prawdzie wielu
mlodych mezczyzn zabiegalo o reke Enardy. Ona zas$ chciala sie przekonad, jak na ich tle wypadnie
przystojny Wojownik. Jezeli Tonlaa pragnie ja zdoby¢, niechze przyjdzie w konkury. Enarda byla
dowcipnym, mlodym dziewczeciem, ktére pragnelo zalotéw mezczyzny o gietkim jezyku. Jednakze
Tonlaa byl czlowiekiem czynu i oczekiwal, ze Enarda szybko mu ulegnie. Gdy Enarda odrzucita jego
zaloty, w Wojowniku poczely kietkowac niecierpliwosc¢ i gniew.

Zebrawszy druzyne oddanych mu najemnikéw i bandytéw, Tonlaa rozpoczal oblezenie Barhurst i
wybil wielu z obroncéw. Lecz Enarda nie przyznala sie do porazki. Przeciwnie, rozestala wici do swych
licznych, wielmoznych zalotnikéw, proszac ich o wystanie swych armii przeciwko najezdzcom. Jak
przystalo na wielkiego Wojownika, Tonlaa pobit pierwsza z przybylych armii, lecz potyczka ta kosztowata
go potowe ludzi. Tonlaa zazadal zatem od baronéw i ksigzat, ktorzy winni mu byli wdziecznos¢ za
pokonanie niebezpieczenstw grozacych ich krainom, nowych zolnierzy i otrzymat ich. Tonlaa poprowadzit
swa potezna armie na kazdego, kto odwazyl mu sie przeciwstawic. Przelano wiele krwi, az w koncu
armie zalotnikéw Enardy odstapily. Mimo to Enarda nie uznala sie za pokonana. Polubita zapach krwi.
Wyszkolita zatem wlasnych ludzi na swietnych bojownikéw i osobiscie poprowadzita ich do boju.

Baronowie i ksiazeta wspierajacy Tonlaa z coraz wieksza niechecia posylali mu kolejnych Zolnierzy,
widzieli bowiem, ze ich najlepsi ludzie umieraja jak psy. Nie mogac dluzej liczy¢ na wsparcie, Tonlaa
siegnal do sztuki perswazji. Wielki Wojownik stal sie sprytny i przebiegly, nauczyl sie postugiwac
szantazem, podstepem i gietkim jezykiem. Podobnie Enarda poznawala wojenne rzemiosto. Gdy Tonlaa
z trudem odbudowywal swa armie, wokot Enardy gromadzili sie romantyczni rycerze z calego Swiata,
gotowi oddac zycie w obronie jej cnoty.

Oblezenie Barhurst trwalo dwanascie lat, trzy miesiace i cztery dni. Wtedy to ostatni zotdacy obu
stron polegli, zostawiajac Tonlaa i Enarde samotnych na polu bitwy. Po skoniczonej walce kochankowie
padli sobie w ramiona i zyli w wiecznym szczeSciu. W rzeczy samej powiadaja, iz namietnosc ich byla tak
wielka, ze Tonlaa i Enarda nie umarli nigdy i zyja, mitujac sie po dzien dzisiejszy.

Dawno temu zyl! wspanialy Wojownik imieniem Tonlaa. Walczyl w wielu wojnach, ktoére
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ulicznych sprzedawcow i tysiace oszalamiajacych zapachow — od rzadkich pachnidet po
smazone miesa. Za jednym z tuzina straganéw z przekaskami stala para obszarpanych
druho6éw — brudny krasnolud o rozbieganym spojrzeniu i mlody czlowiek o drewnianej nodze. Mezczyzna
wyciagnal rece, by przewroci¢ ociekajace ttuszczem rybie placki skwierczace na ruszcie.
»10z mozna, Berelika, by¢ kim$ gorszym, niz sprzedawca rybich plackéw?” — zalit sie cztowiek. — ,,
Jako$ nie znam nikogo takiego...”
»,B0S$ porzadnie nad tym nie dumal, Gwando” — rzek!l krasnolud, sadowigc sie na zydlu. — ,To¢ som
prawniki, nie?”
»Prawniki? Dalbym wszystko, zeby takim by¢. Wiesz jakie oni som bogate, Berelika?”
»,Pewno, ze som bogate” — Berelika wyciagnatl sie, by szepta¢ do Gwandowego ucha. — ,Jednakoz som
zle. Wiekszos¢ to potwory w przebraniu. Horrory.”
»,Cos krecisz. Znowu robisz mnie w jajo, Berelika.”
»,Nie masz jajow, coby nimi kreci¢. Prawde gadam. Przydarzylo sie to wiele rokéw temu, Gwando.
Wiesz, byta taka krélowa elfow o imieniu...”
,2Krolowa elfow? Te to sa cudne, nie?”

Dzialo sie to pewnego pracowitego dnia na bazarze. Powietrze wypelnialy pokrzykiwania
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»Irzym dziob i wyshuchaj historyji, Gwando. Moze czego cie nauczy. Minelius, no ta elficka krolowa,
byla cwansza i silniejsza niz ktokolwiek. Zjednoczyla wszystkie rasy — nas krasnoludy, was ludzi, orki,
nawet wszystkie te kiotliwe trolle. I calg Barsawie zebrata do kupy w jedno wielkie krélestwo, wszyscy
szczesliwi, wszyscy syci, kumasz? I tak sobie dobrze zyli przez roki, az w koncu Minelius sie zmarlo.
Lezac na lozu Smierci, dumala, ktéoremu z dzieci oddac¢ Barsawie.”

sProblem byl w tym, ze wszystkie podrostki byly doskonate. Najstarszejszy syn, Roductil, Lucznik
nielada — chronil Barsawie od wrogow. Najstarsza cérka, Fectivia, madra niemozebnie — wiedziala
najlepiej, jak sie wojny wygrywa. Sredniego syna, Truitemela, wszyscy ukochali i kazdy polazlby za nim
w ogien. Najmlodsza cérka, Falschidil, znala najwspanialsza magie. A najmlodszy syn, ktérego imienia
zem zapomnial, znal wszystkie sekrety z dawnych czaséw, nawet te jeszcze dawniejsze.”

,No ilezala tak, martwila sie i umierata, az przybyla smuktla i piekna elfka, z takim bystrym btyskiem
w oku. No i rzekta: ,Nie béj sie, Krolowo Minelius. Znam odpowiedz, bo jam jest prawnikiem”. Minelius
odrzekta: ,Prawnik? A co to?” Bo to byly dawne czasy, nim w ogoéle wymyslili prawnikéw. Ta kobieta —
Laroid jej byto — byta pierwsza. Powiada zatem: ,Znam proste rozwigzanie twych probleméw”. I Laroid
gada Minelius, coby Barsawie podzieli¢ na pie¢ czesci i da¢ po jednej kazdemu z dzieci, niechby kazde
krolowato na swoim kawalku ziemi.”

,Nie brzmialo to wcale Zle, bo Barsawia to calkiem spora kraina, nie? Minelius sie godzi i umiera, i
kazde z dzieci dostaje kawalek ziemi, i wszyscy zyja sobie szczesliwie — znaczy jest pare wojenek miedzy
Roductilem a Fectivig, troche ludzi ginie, ale nie za wiele — poza tym wokoét panuje dobrobyt.”

»Ale potem nastepne krole i krélowe starzeja sie i umieraja, no i maja ten sam problem. Kazde ma
bande dziedzicow, a nawet jesli niektore z dzieci nie grzesza madroscia, to i tak wszystkie chcag wladacé
krolestwami swych rodzicow. I tak, gdy jedno za drugim krole i krélowe wymieraja, przy ich tozu Smierci
zjawia sie Laroid i rzecze: ,Nie b6j sie. Znam rozwiazanie, bo jestem prawnikiem.” I gada kazdemu z kroéli
i krélowych, coby podzielili krolestwa miedzy dzieci i wkrotce z krolestwa Barsawii podzielonego na pieé
krélestw, zrobilo sie krolestw dwadziescia trzy.”

»1 tak sie dzialo przez wiele, wiele rokow. Za kazdym razem, jak wladca umieral, dzieci dzielity ziemie
miedzy siebie i powstawatlo coraz wiecej i wiecej krolestw, coraz mniejszych i mniejszych. Az jeden krol,
praprawnuk Fectivii, stwierdzil, ze pomyst Laroid mu $mierdzi. Zrobil wiec zawody miedzy potomkami,
zeby wylonic tego, kto zachowa krolestwo, i kazal im zlozy¢ obietnice, ze nigdy nie podziela krolestwa,
jak to robig inni. I w konicu po wielu, wielu rokach byto to jedno wielkie krélestwo — wielkie w poréwnaniu
z innymi — krélestwo Fectivii Mniejszej. A kazde pozostate krélestwo Barsawii liczylo jednego mieszkanca,
kazdy byt krolem, a nikt — stuzacym. No i wszystko zaczelo sie platac, bo skoro byli sami wladcy, to
nawet z najmniejszej kl6tni robita sie wojna. Ttukli sie i zabijali na okraglo, a nikt nie miat armii procz
krolowej Fectivii Mniejszej.”

~Wtedy Laroid prawnik, pojawila sie u krélowej Fectivii Mniejszej, a krélowa rzekta: ,Nie namoéwisz
mnie, bym podazyla za twym przykladem. Widzisz jakie spustoszenie uczynilas Barsawii, ktéra dawniej
byta zjednoczona, pelna pokoju i szczesliwosci?”

A Laroid odparta: ,Oczywiscie, ze dostrzegam spustoszenie, ktére uczynitam, gdyz taki byl moj
zamiar. Nie jestem elfem, lecz Horrorem. M6j réd spoza tego Swiata postal mnie, bym siata niezgode i
zniszczenie posrod was, nim przybeda, by polozy¢ kres waszemu swiatu. Dlatego wymyslitam prawnikow.
A teraz gin!”

No i Laroid zrzucita swa skore, a pod spodem wygladata jak gigantyczny krab z tysiacem mlaskajacych
paszcz, i pocieta Krélowa Fectivii Mniejszej na kawaleczki, i pozarta na miejscu, a wszystko to na oczach
dworzan, ktérym szczeki opadly ze zdziwienia. I Horror poszedl, i bez problemu wszystkich pozabijat, bo
nie byto armii gotowych do walki, ani jednosci dajacej odwage.”

»1 dlatego nie wolno ufa¢ prawnikom, Gwando. Pierwszy z nich byt Horrorem, a wszyscy wiemy, ze
one nadal tu som, wiec kazdy prawnik, ktérego spotkasz, moze by¢ potworem w przebraniu.”

Czlowiek zmarszczyt brwi, podrapal sie w glowe i wydat dolna warge, jakby te ruchy mogly pobudzié
jego powolny umyst do pracy. Po kilku diugich minutach zwrécit sie do swego towarzysza: ,Mam tylko
jedno pytanie, Berelika. No bo skoro Horrory wszystkich zezarty w Fectivii Mniejszej, to kto zostat, zeby
spamietac¢ ta historyje?”

»Zamknij dziéb, Gwando! W ogéle nie rozumisz legend.”
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Gora, Wielki Dab, Powietrzny Tancerz, Motyl, Kon, Statek, Spiacy Wojownik i Skrzydlaty Waz.
Wszystkie tak znajome, a mimo to nadal zdumiewajace. Kazdy z tych klejnotow niebios
wskazuje droge do Serca Bohateréw.

Serce Bohaterow zawiera w sobie Dziewie¢ Prawdziwych Imion, a kazde z nich stanowi prawdziwa
istote wszystkich ras Dawcéw Imion. Bez naszych Imion bylibySmy jak zwierzeta, krotkotrwali jak
banka mydlana, niezdolni do pozostawienia jakiegokolwiek sladu w naszym Swiecie! Tylko ksztaltujac
wlasny wzorzec, wlasne przeznaczenie, jesteSmy w stanie wykuc¢ przeznaczenie naszego ludu i naszego
Swiata. Dziewie¢ Prawdziwych Imion Serca Bohateréw 1$ni jasnym blaskiem posréd wszystkich
prawdziwych Imion naszego Wszechswiata. Rozjasnia mroczne Sciezki przeznaczenia, iskrzac niczym
miecz dociera do serca tajemnic Wszechswiata. Jest jak cudowny balsam leczacy najwieksze krzywdy.

Stulecia przed groza Pogromu, w czasach dawno zamierzchlych, dziewieciu bohateréw powierzylo
tajemnice swych Imion magicznemu skarbowi, wiekszemu i potezniejszemu, niz jakikolwiek inny na
Swiecie. Tym magicznym skarbem bylo Serce Bohateréw, stworzone z najczystszego orichalku i nasycone
istota owych dziewieciu bohateréow, ktérzy je stworzyli. Kazdy z nich przekazal sercu najczystsze i
najprawdziwsze wartosci kazdej z ras. Méwi sie, ze te cechy, ktore przekazali owi bohaterowie, w
rzeczywistosci uksztaltowaly nature kazdej z ras wszystkich Dawcéw Imion. Tych Dziewie¢ Prawdziwych
Imion to pierwsze Imiona kazdego z nas i wtasnie w tym lezy ich olbrzymia moc.

Serce Bohaterow jest piekniejsze, niz wszystko co do tej pory zostalo stworzone. Usmiech niewinnego
dziecka, nuty najcudowniejszej piesni milosnej, czar wschodzacego stonca na najczystszym niebie —
wszystko to blednie w obliczu piekna Serca. Samo Serce Bohaterow zmiesci sie w zaci$nietej piesci
trolla, a kazdy z bohateré6w umiescit na nim malenka dziurke od klucza. Kazdy z dziewieciu kluczy do
Serca kryje sekret jednego z Dziewieciu Prawdziwych Imion i moze go ujawnié posiadaczowi owego
klucza.

Kiedy ci potezni bohaterowie stworzyli Serce i jego klucze, kazdy z nich przysiagl, ze schowa swoj
klucz w miejscu znanym tylko jemu i nikomu wiecej. Kazdy z nich zostawil nam takze wskazowki
dotyczace miejsca ukrycia kluczy — w starozytnych poematach i piesniach. Tak abySmy my, ich
potomkowie, mogli pewnego dnia odnalez¢ i uzy¢ potegi Dziewieciu Imion w godzinie naszej potrzeby.
Nikt nie wie, gdzie teraz znajduja sie klucze, ani samo Serce. Ale sam Wszechswiat daje nam najcenniejsza
ze wszystkich wskazowek — owe gwiazdy nad naszymi wlasnymi glowami. Dziewiecdziesiat dziewie¢ dni
po stworzeniu Serca Bohater6éw, dziewieciu bohateréow zniklo z Barsawii. Tej samej nocy medrcy i
magowie po raz pierwszy ujrzeli dziewie¢ konstelacji, ktore sa nam tak dobrze znane: Lowca, gwiazdy
ludzi. Goéra, gwiazdy krasnoludéw. Wielki Dab, gwiazdy elfow. Powietrzny Tancerz, gwiazdy trolli. Motyl,
gwiazdy wietrzniakow. Kon, gwiazdy orkow. Statek, gwiazdy t’skrangow. Spiacy Wojownik, gwiazdy
obsydian oraz Skrzydlaty Waz, gwiazdy, ktore niektorzy nazywaja gwiazdami smokow.

Sp()jrz na nocne niebo, mgj drogi przyjacielu, i podziwiaj zawieszone tam gwiazdozbiory. Lowca,
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magii. Mistrzowie Zywiolow, Czarodzieje, stowem, wszelkiej masci magicy zdazali do Tisoary,

by poszukiwac¢ wiedzy lub przekazac ja uczniom. Przeto miasto rosto i rozkwitalo. A gdy
bliski byt czas Pogromu i caly swiat kulit sie w strachu przed tym, co ma nadejs¢, lud Tisoary powiadat:
»Nie boimy sie. Najwieksi magowie Barsawii zyja wewnatrz muréw miasta. Zbudujemy wiec cytadele tak
potezna, ze zaden Horror jej nie skruszy.” Jak powiedzieli, tak tez uczynili. Cytadela Tisoary byla cudem
godnym podziwu. Kamienne wieze strzelaly wysoko w niebo, grube na mile mury spinaly miasto, zas
zwienczeniem budowli byla ogromna, 1§niaca koputa utkana z zywiotu powietrza — ludzie skryci pod nia
czuli sie tak bezpiecznie i przytulnie, jak dziecko w objeciach matki.

Przez pierwsze sto lat Pogromu w Tisoarze nie wydarzylo sie nic niepokojacego. Kilka Horrorow
usitowalo sforsowaé¢ kopute i mury — jednak zostaly odparte i zabite. Lud Tisoary cieszyt sie, bowiem te
zdarzenia utwierdzily ich w przekonaniu o wlasnym bezpieczenstwie. Tylko jedna osoba nie popadia w
optymizm - Varena, najmedrsza z Mistrzow Zywiotow cytadeli. Ostrzegala wszystkich, by zachowac
czujnosc¢ i nie zapominac, ze Horrory moga przybiera¢ rozne formy.

Minat rok i jeden dzien, i pewnego dnia niebo ponad cytadelg zasnuty ciemnosci. Zbieraly sie chmury,
burzowe chmury, czarne i grozne. Niebo rozwarlo sie z oslepiajacym blyskiem swiatla i hukneto, jakby
ziemia rozpekla sie na dwoje. Na sklepienie z zywiotu powietrza spadt deszcz. Mroczne, plugawe krople,
przy zetknieciu z kopula zapalaly sie zywym ogniem. Przy akompaniamencie gwizdéow i zawodzen
sztormowe wiatry rozdzieraly magiczna kopute. Pioruny z trzaskiem kruszyly ochronne bariery cytadeli.
I lud Tisoary pojatl, iz nie byla to zwykla burza, lecz nawalnica Horroréw. I po raz pierwszy wielu z nich
poczulo strach.

Tylko Varena nie okazata leku. To ona wzniosta sklepienie majace chroni¢ cytadele, przeto znalazta
sposob, by korzystajac z tej samej magii przegoni¢ nawalnice Horroréow. Wzigwszy zrab najczystszego
krysztalu wielkosci trollowej piesci, Varena odprawita niebezpieczny rytuat krwi, zaklinajac nawalnice
Horrorow w kamieniu. Po ostatnim wypowiedzianym slowie i ostatnim uczynionym gescie, przejrzysty
krysztal przybral barwe dymu, migoczac czasem niczym blyskawica.

Lud Tisoary radowat sie. Wychwalano zbawczynie Varene, ona jednak wiedziala, ze osiagnela jedynie
tymczasowe zwyciestwo. Rok w rok potajemnie odprawiata ten sam rytuat krwi, aby utrzymaé nawalnice
Horrorow wewnatrz krysztatu. Z kazdym obrzedem stawala sie jednak coraz stabsza. Gdy nie miata juz
sil, by poskramia¢ spetana burze, przekazala krysztal swemu uczniowi. Kontynuowat on odprawianie
rytuatu krwi. I tak przez lata Pogromu, ci ktérzy podazyli sladami Vareny, strzegli krysztalu i uwiezione;j
w nim nawalnicy Horrorow.

W ostatnim stuleciu Pogromu straznik krysztatu znalazt sposéb, by wykorzysta¢ magie krysztatu do
wzmocnienia kopuly z zywiolu powietrza. Mag skorzystal z mocy nawalnicy Horroréw, by uchronic
Tisoare przed innymi zagrazajacymi jej Horrorami. Pomimo, iz nawalnica Horroréw usilnie starata sie
skazi¢ serca i umysty straznikoéw korzystajacych z jej mocy, zaden im nie ulegt. Zaden z nich nigdy nie
zboczyl ze stusznej sciezki obroncy.

Wreszcie nastat dtugo wyczekiwany koniec Pogromu i magowie Tisoary po czterech stuleciach otwarli
kopute. Caly lud plakal z radosci, albowiem nie musial wiecej obawia¢ sie Horroréw. Nikt jednak nie
radowal sie bardziej niz Tigana — strazniczka krysztatu.

Jako ze Pogrom dobiegl konca, Tisoara nie potrzebowala dtuzej ochronnej mocy nawalnicy. Tigana
zaczela wiec poszukiwac sposobu na unicestwienie nawalnicy Horroréw. Przez wiele miesiecy prowadzila,
samotne, zmudne poszukiwania, az pewnego dnia znikneta wraz z krysztatem. Niektorzy powiadaja, ze
nawalnica Horroréw splugawila ostatnig strazniczke. Inni twierdza, ze Tigana zginela, niszczac krysztatl.
Tak czy inaczej, nie widziano jej od tamtego czasu. Los jej pozostal zagadka.

WstaroZytnym krolestwie Landis istnialo wspaniate miasto Tisoara, stynace onegdaj ze swej
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niebie. Przyjrzyj sie im i napawaj ich pieknem. Wspomnij niedawne czasy, kiedy to Dawcy

Imion na calym Swiecie widzieli nad swa glowa jedynie czern ziemi i skal. Przyjrzyj sie niebu
doktadnie i poszukaj najjasniejszej gwiazdy. Ta gwiazda nazywa sie Lot Findasa, a opowies¢ o jej blasku
pelna jest cudow.

Nonan Findas byl Mistrzem Zywiotéw, jednym z najpotezniejszych w swoich czasach. Byt Theraninem,
ale byl tez dobrym, poczciwym cztowiekiem. To Findas, badajac magie zywiotu ziemi, przekazat swiatu
wiedze, jak zbudowac kaery. Jednak nie byl przekonany co do tego sposobu ochrony, obawiajac sie, ze
jest niewystarczajacy.

Findas wiedzial, ze bariera z zywiotu ziemi powstrzyma Horrory. Dostrzegal rowniez, ze budowanie
kaeréw i cytadel, posiada jedna wade — takie schronienia oddadza reszte swiata Horrorom. I chociaz
magia powinna je zatrzymac, to mozliwe, ze po wielu latach Horrory zdotaja zwyczajnie zburzyé Sciany
kaeru niczym wlamywacz wywarzajacy zamkniete drzwi. Obawy Findasa byly uzasadnione, o czym wie
kazdy Dawca Imion w Barsawii. I nawet, gdy na calym Swiecie rozpoczeto pospieszna budowe kaerow i
cytadel, Findas kontynuowal swe badania i poszukiwal sposobu na wybudowanie kaeru wysoko ponad
ziemia, gdzie nie zdotlaja dotrze¢ wedrujace Horrory.

Wkrétce Findas odkryt jak stworzyc¢ ciezki kaer z ziemi i kamienia, ktéry unositby sie wysoko ponad
powierzchnia ziemi niczym lekkie piérko unoszone przez wiatr. Zwrécit sie do wielu theranskich
szlachcicow, poszukujac funduszy na budowe i wiele uszu chetnie wystuchato jego stow. Wspierany
przez moznych, Findas rozpoczal budowe kamiennego kaeru, a czekal go prawdziwy wyscig z czasem.
Horrory pojawialy sie coraz liczniej i poczatek Pogromu byt juz bliski.

Wreszcie kaer zostal ukonczony, a ci ktorzy go zbudowali, zabrali swe rodziny i dobytek do jego
wnetrza. Zas Findas podszed! do pierwszego z theranskich szlachcicow, ktory zgodzit sie pomoc i rzekt
mu: ,Po tym jak wejdziesz do srodka, zapieczetuje kaer i obudze magie, ktéra poniesie go w niebiosa.”

Mozny podziekowal Findasowi i skierowal swe kroki do kaeru, jednak po chwili zatrzymat sie,
zdawszy sobie sprawe, ze Findas nie podaza za nim. Odwrécit sie, spojrzal na maga i spytal: ,Czemu
wcigz tam stoisz? PosSpiesz sie i chodz do srodka!”

»Nie pojde z toba” — odrzek! Findas. Cho¢ jego glos byt spokojny, w jego oczach mozna bylo dostrzec
smutek — ,Aby rzuci¢ zaklecie, ktore uniesie kaer wysoko w niebiosa, musze sta¢ na ziemi i przesaczyc¢
jej magie przez me cialo. Nie zdolam tego zrobi¢ zza muréw kaeru.”

Szlachcic poktonit sie przed Findasem i rzekl: ,Wszystkie pokolenia tego kaeru beda pamietaty, ze
zawdzieczaja swe zycie twemu poswieceniu. Przysiegam na wszystkie Pasje.” Po czym, z ciezkim sercem,
wszedt do kaeru.

Gdy tylko szlachcic zniknatl w Srodku, Findas wypowiedzial stlowa mocy, ktore zapieczetowaly kaer.
Potem unio6st rece w gore i zaczal nuci¢ Piesn Mocy, by unies¢ kaer ponad ziemie. PieSh wywotlata
potezny huragan i ciemne chmury przestonily niebosklon. Mag, stojac posrod burzy, wzmacniat zaklecie,
obserwujac wznoszacy sie coraz wyzej kaer.

Piesn, ktora nucil Findas, zaginela w mroku dziejow i nikt nie wie, czy jaki§ Horror dotart do
szybujacego kaeru. Lecz jesli spojrzycie noca na niebosklon ponad zachodnig Barsawia i poszukacie
nad brzegiem Morza Selestrenskiego najjasniejszej gwiazdy, dostrzezecie zbudowany przez Findasa
kaer. Przynajmniej tak twierdza niektérzy...

S pojrz w gore, na gwiazdy. Obracaja sie i kraza w swym nieskonczonym tancu po barsawianskim
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mieszkancach. Wystuchajcie opowiesci o Elenie i Fletni Fatszu, a zrozumiecie, ze b6j przeciwko
Horrorom dopiero sie rozpoczal.

Elena byla wielce utalentowana, wietrzniacka Trubadurka. Przemierzala kraine wraz ze swag
partnerka i przyjaciotka, ludzka kobieta imieniem Delphina. Delphina miata cudowny glos, zas Elena
potrafila graé¢ na kazdym instrumencie muzycznym tak doskonale, jak gdyby urodzita sie z nim w reku.
Wystepowaly wspélnie przed publicznoscia i razem tez dzielily swe problemy, radosci oraz sekrety.
Czasem opowiadaly historie, czasem tanczyly, a czasem Spiewaly.

Pewnego razu, podczas swych podrézy, przybyly do wioski lezacej daleko na barsawianskim odludziu.
Wiesniacy powitali je z nieufnoscia i Elena musiata sporo sie natrudzi¢, by nakloni¢ ich do udzielenia
im na noc schronienia. Elena ominetaby wioske, ale Delphina byla przemeczona, mialy puste zotadki,
no i wolaly nie spedza¢ nocy na pustkowiu.

Obie Trubadurki wkroczyly wiec do wioski i spozyly, wraz z mieszkancami, posilek przy wieczornym
ognisku. W podziece za obfita kolacje Elena i Delphina zaspiewaly starozytna piesn o Throalu. Lecz
piesn, zamiast rozluzni¢ mieszkancoéw wioski, przestraszyla ich. Po jej od§piewaniu przywodczyni osady
pogonita Trubadurki do t6zek, ktére znajdowaly sie w jej stodole. A gdy opuszczaly miejsce przy ognisku,
nikt nie wyrzek! do nich ani stowa.

Gdy Elena i Delphina zbudzily sie kolejnego ranka, wszyscy wiesniacy udali sie w pole. Nikt nie
pozostal, by zyczy¢ im spokojnej podrézy. Trubadurki opuscily wioske, jednak gdy szly, Elene nie
opuszczalo dziwne przeczucie. Po jakims$ czasie zatrzymaly sie na odpoczynek przy potoku. Elena
otworzyta swoj plecak, chcac wyjac¢ kawatek chleba i wtedy zrozumiata, skad wziely sie jej obawy. Na
samym wierzchu, na ubraniach i prowiancie, lezat zestaw fujarek — kunsztownie wykonanych, ze stopu
cyny z olowiem, pokrytych delikatnymi runami. Elena podniosta je i poczula, ze sa zimne w dotyku.
Nagle zapragneta zada¢ w nie i uslysze¢ ich dzwiek. To nagle pragnienie wystraszylo ja, poniewaz
wyczuta w chlodnym metalu znamie Horrora i domyslila sie, ze gra na nich moze miec¢ jedynie zle
skutki.

B arsawia przetrwala Pogrom, jednak Horrory wypalily swe plugawe pietno na catej krainie i jej
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Elena wyjeta jedzenie, nic nie wspominajac o fletni. Nieco pézniej, gdy Delphina myta twarz w potoku,
wietrzniaczka ukryta fletnie pod matym kamieniem.

Wiele dni p6zniej, podrézowaly od miasta do miasta i napotkaly trzech grubianskich orkéw. Kazdy z
nich dosiadal pieknego konia, a prowadzili ich jeszcze z tuzin. Kazdy z wierzchowcéw mial siodlo i
uprzaz godng co najmniej ksiecia. Przywodca, potezny ork w powyginanej zbroi ptytowej i ze ztamanym
klem, zawotal Trubadurki i rzekt do nich: ,Kupcie wspaniatego rumaka i dajcie odpoczac¢ swoim nogom.
Jedyne sto sztuk srebra — to dobry interes!”

Delphina odparta: ,Urzekla mnie ta orkowa zyczliwo$¢, goraca niczym konskie serca pieczone na
oleju z orzechéw. Zdaje mi sie jednak, ze te wasze rumaki sa zbyt rozgrzane, by na nich jezdzié.”

Jej odpowiedz rozwscieczyta orki, domyslity sie bowiem, ze Delphina wie, iz wierzchowce sa kradzione.
Dobywszy broni, orki rzucily sie na Trubadurki. Delphina wyciagneta wlasny miecz, a Elena chwycila za
swoj sztylet. Druga reka siegnela do plecaka, gdzie zawsze trzymala zapasowe ostrze. Jej dtonn dotkneta
jednak zimnej, wykonanej z cyny i olowiu, fletni.

Ork dopads! ja, nim zdazyla odrzucié¢ fujarki. Trubadurki walczyly zawziecie i zdolaly zaszlachtowaé
jednego z orkow, jednak dwa pozostale wcigz na nie napieraly. Elena dostrzegta, ze Delphina krwawi z
licznych ran i zaczyna brakowac jej sit. Poczuta nagle przemozna cheé¢ dmuchniecia we fletnie. Ustyszala
jakis glos szepczacy jej do ucha, ze tylko magia fujarek zdota uratowac¢ Delphine. Zachowujac sie jak w
transie, Elena przytozyta fujarke do swych ust.

Przeszywajacy pisk fletni rozdarl powietrze, jednak tylko Elena go slyszata. Delphina i dwaj orkowie
dalej walczyli zaciekle. Nagle pojawil sie Horror wielkosci byka — szary i opasly. Z jego czerwonych
niczym krew macek skapywata zielona posoka. Chwycil on oba orki i wepchnat je do swej paszczy. Elena
krzyczala do Delphiny, by uciekatla, jednak ta zamarla z przerazenia. Otrzasnela sie zbyt p6zno. Horror
oplott wokot niej swa macke i weiagnat krzyczaca i szarpiaca sie kobiete, wprost do swych plugawych
trzewi.

Przerazona i zhanbiona Elena upuscita fletnie i odleciata. Nie przerwata lotu az do zachodu slonica.
Uciekataby dtuzej, ale byla juz wykonczona. Poszukujac cho¢ okruszka jedzenia, otworzyla swoéj plecak
—izobaczyta w srodku piszczatki.

Usilnie probowata pozby¢ sie fletni, jednak nie byla w stanie tego dokonaé. Zostawila ja na dnie
wawozu, wyrzucita za burte t’skrangowego statku rzecznego w najglebszej czesci Wezowej Rzeki, cisneta
ja z poktadu powietrznego okretu, by roztrzaskala sie o wierzchotki Gér Smoczych - jednak ta wciaz
pojawiata sie w jej plecaku, piekna, btyszczaca i chtodna w dotyku. Zrozpaczona Elena wyruszyla daleko
w dzicz, tam gdzie nie mieszkali zadni Dawcy Imion, i zadeta w fujarki. Zamkneta oczy, spodziewajac sie,
ze poczuje goracy oddech Horrora, ktéry przybedzie ja pozrec, tak jak to zrobit z Delphina. Nieprzyjemny
Swist fletni powoli zanikat i nic sie nie wydarzylo. Elena otworzyla oczy. Nie zjawit sie zaden potwor, a
woko6l panowala cisza. Wietrzniaczka schowata swa twarz w dloniach i siedziatla tak przez dtugi czas.
Gdy wreszcie uniosta glowe, dostrzegla przed soba mezczyzne.

Byl on stary i bardzo chudy, mial zapadniete policzki i potargane, siwe wlosy. Z jego ciala zwisata
skora, jak gdyby pomiedzy nia, a ko§émi, nie bylo zadnych miesni. Jego tachmany pokrywala cmentarna
ziemia. Elena byla tak bardzo zrozpaczona, ze nie czula juz nawet strachu, ktéry powinna odczuwac na
jego widok. Zapytala go o Imie.

Jestem Jamis” — odrzekl — ,Jestem darem od Fla Tra Lysa, Pozeracza Muzyki. Bede ci stuzyt jako
niewolnik przez rok i jeden dzien. Mozesz mnie bi¢ albo glodzi¢, a i tak cie nie opuszcze. Mozesz mnie
wypedzic, ale i tak wroce. Jesli mnie zabijesz, powstane z martwych i bede ci stuzyt nawet, gdy me ciato
zgnije.”

»,Po roku i jednym dniu Fla Tra Lys wezwie mnie. Horror ogarnie nas oboje niczym zmrok. Zapadniesz
sie pod ziemie, Spiac niczym umarta. A w tym uspieniu przyjda sny, sny o Pozeraczu Muzyki. Jednak
nie zbudzisz sie, poki Fletnia Falszu nie przywola cie. A wtedy bedziesz tak jak ja, niewolnica ghupca,
ktory zagral piesn Horrora. I bedzie tak poki nie skonczy sie swiat.”

Lkajac Elena cisnetla Fletnie Falszu najdalej jak mogta. Potem wydobyla z pochwy swéj sztylet i wbita
go prosto w serce. Nikt nie widzial od tamtego dnia Fletni Falszu, jednakze niektorzy slyszeli jej
przeszywajacy gwizd, gdzies w glebi najmroczniejszych nocy.
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Ksiezycowi urodzito sie dziecko. Otrzymato ono Imie Hurrn i przez wiele lat zZylo samotnie,
zamkniete w mlecznobiatej skorupce. Hurrn nie znata swoich rodzicéw, ani Matki Ducha,
ani swego wuja Shivosa Swiata, ani swej ciotki Shivoam, Wezowej Rzeki. Hurrn znata tylko siebie i
skorupke, ktora ja otaczata. Z biegiem czasu samotnos¢ spowodowata u Hurrn wzdecie. Jej ciato rosto
coraz wieksze, az w koncu mlecznobiata skorupa wokét niej pekta. Cialo Hurrn stalo sie niebem o
ksztalcie mlecznobialej skorupy, otaczajacym caly swiat.
Swiat zyl w ciemnosciach pod Hurrn, Skorupa Nieba. Wszystkie wnuki Matki Ducha zyly w
ciemnosciach: smoki, wietrzniaki, t’skrangi, obsydianie i inne rasy, ktére pojawilty sie p6zniej. Nie mogty
one dostrzec ni Stonca, ni Ksiezyca, poniewaz Skorupa Nieba skrywatla je przed nimi.

Wdawnych czasach, gdy Matka Duch tworzyla wszystkie rzeczy, T’schlome Stoncu i Syrtis
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A Rzeka Czasu, jak robig to wszystkie rzeki, plyneta naprzod. Uplyneto nieco czasu i wykluta sie
przebiegla Rossaruss, i dorastala, by stac¢ sie wielkim kupcem. Rossaruss handlowala ze wszystkimi,
ktorzy zyli nad brzegiem Wezowej Rzeki, a dzieki swym podrézom zdobyla wiedze o wielu cudownych
rzeczach — ale nigdy nie widziala, ani nie slyszalta czegos réwnie niesamowitego jak starozytna opowiesé
o Stoncu i Ksiezycu. Wkrotce Rossaruss handlowata z kazda dusza zamieszkala w poblizu Wezowej
Rzeki i potrzebowalta nowych klientow. Poszukujac ich, pozeglowala swa kupiecka todzia na kraniec
Swiata. Tam dziob jej statku uderzyt o Skorupe Nieba. Skorupa Nieba wrzasneta z bélu i czarny odtamek
powtloki wielkosci talerza, cienki niczym papier, spad!l na poktad statku.

»,P0 dziesieciokro¢ tysiecy przepraszam” — powiedziata Rossaruss — ,Czy moge wyrazi¢ moje wielkie
ubolewanie z powodu rany, ktorg spowodowalam? Na honor mego Imienia, Rossaruss Handlarka
Wiatrow, przysiegam ci, ze ta zniewaga byta nieumyslna.”

,Nie obchodzi mnie twe Imie” — mrukneta Skorupa Nieba — ,JesteS pierwsza istota od tysiacleci, z
ktéra rozmawiam i zranitas mnie. Jesli pragniesz zakonczy¢ to nieporozumienie, to odejdz. Wynos sie!”

Ta niegrzecznos$¢ rozzloscita Rossaruss i przestala sie czu¢ winna, ze skrzywdzila Skorupe Nieba.
Duma kazata jej odejs¢ w milczeniu, jednak poprzez dziure w Skorupie Nieba dostrzegta Sciezke jasnego
blekitu. Rossaruss kochata wszystkie nowe, zdumiewajace rzeczy i w koncu jej ciekawos¢ pokonala ja.
Strasznie pragneta zobaczyc¢ blekit znajdujacy sie poza skorupa, mozliwe ze znajdowaly sie tam tez
Stonce i Ksiezyc! Natychmiast zaczeta obmysla¢ plan, dzieki ktéremu zobaczy wiecej.

»,Odplyne wraz z przychylnymi wiatrami” — rzekla Rossaruss klaniajac sie — ,jesli wpierw pozwolisz mi
zrekompensowac moja niezdarnosc¢. Posiadam mas¢, ktéra sprawi, ze nie pozostanie slad po szkodzie,
ktoéra ci wyrzadzitam. Wsiaka szybko, nie pozostawia Sladu i kosztuje niewiele, gdy kupisz wieksza ilos¢.
Celem demonstracji pozwél mi naprawi¢ wytom, ktory zrobitam.”

Skorupa Nieba myslata przez jakis czas, po czym odpowiedziata: ,Brzmi uczciwie. Ale pospiesz sie.”

Rossaruss pogrzebala w swym tadunku i wziela do reki pierwsza z brzegu butle, cynowa flaszke
likieru merthion. Rozsmarowata kilka jego kropel wokél krawedzi zniszczonej skorupy, potem wspieta
sie na burte swego statku i wpasowata wylamany kawatek na miejsce. Oczywiscie na odwrot.

»Nedzne obietnice” — parskneta Skorupa Nieba — ,Nie sta¢ cie na nic lepszego?!”

»Spokojnie, spokojnie” — odrzekla lagodnie Rossaruss — ,Zapomnialam, ze trzeba nalozy¢ podklad
roéwniez z drugiej strony. Podklad scali ztamane kawatki. Sama zobaczysz.” I nim Skorupa Nieba zdazyla
wypowiedzie¢ kolejne stowo, Rossaruss skoczyla zwinnie przez dziure. Trzymajac sie kurczowo
postrzepionego wylomu w olbrzymiej, bialej kopule, przygladala sie z zapartym tchem blekitnemu niebu,
chmurom oraz plonacemu wspaniale, ztotemu Sloricu.

sNatéz swoj podklad z masci i wracaj do Srodka” — krzykneta Skorupa Nieba, a w jej glosie stychac
byto rozdraznienie i niepokéj.

sNaturalnie” — odrzekla Rossaruss. Predko nalata odrobine likieru merthion, rozprowadzajac ja po
krawedziach dziury. Potem wydobyla swo6j sztylet i powiedziata: ,Teraz musze zmienié¢ ksztalt dziury,
aby ulatwi¢ dopasowanie.” Przytozyla ostrze do krawedzi dziury i ciela nim w dot. Skorupa Nieba
wrzasnela i zatrzesta sie, nieomal wyrzucajac Rossaruss w powietrze. Ta zas§ szybko wspieta sie z
powrotem przez dziure, chwytajac sie jej krawedzi obiema stopami i dlonia. Druga zas dlonia odwrocita
ostrze swego sztyletu prostopadle i zjechala w dél Skorupy Nieba, rozcinajac w poprzek podczas
spadania. Wrzaski bolu Skorupy towarzyszyly Rossaruss przez cala droge w dél, az wyladowala z
pluskiem przy brzegu Nieskoniczonego Oceanu. Rossaruss spojrzata w gore i dostrzegla tysiace peknieé
rozchodzacych sie po Skorupie Nieba. Powietrze przeszyt stabnacy krzyk umierajacej istoty. W mgnieniu
oka czarny pancerz rozpad! sie na kawalki, a te zamienily sie w proch, rozwiewajac sie po calym swiecie
niczym ziarnka piasku.
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Lowce Wielkich Smokoéw. Lecz tylko nieliczni wiedza, ze Verjigorm Potworny w pradawnych
czasach przemierzal Ziemie, dokonujac mrocznych i przerazajacych czynéw podczas
poprzedniego Pogromu.

W owych czasach Verjigorm i jego sprzymierzency pojmali wielkiego smoka, ktérego Imie zaginelo w
mrokach dziejow. Horrory torturowaly bezbronnego jenca, atakujac jego umyst i wykrecajac cztonki
ciala swa plugawa magia tak dlugo, az doprowadzily go do obledu. Wtedy, uzywajac jeszcze
straszniejszych zakle¢, Verjigorm uczynil to biedne stworzenie podleglym nikczemnej woli Horrorow.
Verjigorm patrzyl i $miat sie, gdy smok zdzieratl z siebie wtasne tuski i rzucat je, ociekajace krwia, pod
nogi swego mrocznego pana. Potem zas wyrywal swe pazury i uzywat ich niczym pior, moczac je w swej
wlasnej krwi, stuzacej mu za atrament. Zmuszony przez Verjigorma i sojusznikéw Wielkiego Lowcy,
smok wyryl na swych tuskach cala, plugawa i zlg historie Horrorow.

Gdy skonczyt sie Pogrom i poziom magii zaczal sie obnizac¢, Horrory wrécity do piekielnych otchlani,
z ktorych sie wytonity. Tuz przed Smiercia, resztkami sil, smok rozrzucit swe tuski po krainie, aby nikt
nigdy nie mogt przeczytaé ksiegi spisanej magia Horroréw.

Dzi§ nikt nie jest w stanie stwierdzi¢ co Horrory planowaly osiagnaé przerazajacym, smoczym
cierpieniem. Wielu magéw uwaza, ze Verjigorm chcial przechowac¢ w Ksiedze Lusek potezna magie krwi,
wiazaca Horrory z wzorcem naszego Swiata. Mozliwe tez, ze stworzenie ksiegi moglo by¢ wypaczonym
rytualem Nadawania Imienia, albo tez Horrory chcialy po prostu przedtuzyé agonie smoka. Po wielu
latach uwierzyliSmy, ze Horrory nie dokonczylty swego dzieta przed powrotem do swej astralnej krainy.
Ale chyba jestesmy zbyt pewni siebie.

W roku 1504 TH, pewien wietrzniacki postaniec z Kratas — imieniem Uloox — porzucil swa prace i
wyruszyt w poszukiwaniu starozytnych, smoczych tusek. Zwiedzil r6zne miejsca, lecz z wyprawy do
Lsniacych Szczytow powrdcit straszliwie odmieniony. Kiedys wykonywal swa prace nalezycie i rados$nie,
teraz krecil sie bez celu po Kratas rozdrazniony i mamrotal wciaz do siebie o kartach ksiegi wykonane;j
ze smoczych husek. Jego znajomi twierdzili, Zze oszalal. Wkrétce okazalo sie, jak wiele mieli racji — dwa
dni po powrocie do Miasta Ztodziei, Uloox wlecial noca do sierocinca i poderznal gardla szesciorgu
dzieci. Kiedy przerazliwe krzyki innych dzieci obudzily pracownikow, dostrzegli oni Ulooxa latajacego
tam i z powrotem nad rzedami lézek, trzymajacego w obu dioniach zakrwawione sztylety. Caly czas
mowit o glosach w swojej glowie, nakazujacych mu zabija¢ dzieci, by moglt dokonczy¢ swoja ksiege.

Jesli nieszczesny wietrzniak naprawde znalazt karty z Ksiegi Lusek, to mozemy sie tylko domyslac
czy Horrorom powiédt sie ich plugawy plan. Moze nie chcialy zwigzac sie z tym Swiatem na dluzej, ale
rozlewaé krew i zadawaé bél, ktéry przyniesie straszliwe owoce. Niektorzy powiadaja, ze historia
zapisana w Ksiedze Lusek moze da¢ nam nieoceniona pomoc w walce z naszymi przerazajacymi
przeciwnikami. Jaka jednak cene zaplaci dusza poszukiwacza przygdd, ktéry odnajdzie dawno zaginione
stronice? I jaka zaplaci Barsawia, jesli wszyscy, ktorzy zajrza do Ksiegi Lusek, popadna w szalenstwo?

C i, ktorzy posiedli wiedze o Horrorach, rozpoznaja najbardziej przerazajacego z nich — Verjigorma,
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Wniniej szym rozdziale znajduja sie wskazowki pomagajace stworzy¢ przygody lub cale kampanie,
oparte na trzydziestu legendach przedstawionych w pierwszej czesci tego podrecznika.
Whplatanie tych opowiesci do przygdd moze by¢ bardzo proste, jak wprowadzenie magicznego przedmiotu
opisanego w jednej z legend, lub bardzo skomplikowane, jak np. epicka wyprawa bohateréw z jednego
kranca Barsawii na drugi. To, jak wykorzystasz te opowiesci, zalezy jedynie od ciebie.

W pierwszej czesSci tego rozdzialu prezentujemy gars¢ ogélnych uwag na temat wykorzystywania
legend oraz nagradzania bohateréw punktami legend. Znajduje si¢ tam réwniez schemat tworzenia
przygod, tatwy w uzyciu format, ktéry moze by¢ uzyteczny przy wymyslaniu wlasnych scenariuszy.
Druga czesS¢é tego rozdzialu stanowia sugestie i wskazowki dotyczace wplatania do twojej kampanii
legend zawartych w tej ksiazce.

WYKORZYSTYWANIEC LEGEND

Postugujac sie legendami zamieszczonymi w tej ksiazce, pamietaj o nastepujacych kwestiach. Po
pierwsze, niekoniecznie wszystkie legendy musza opisywac fakty. To Mistrz Gry decyduje, ktére z nich
sa prawdziwe, a ktore stanowia jedynie ludowe opowiesci. Szukanie prawdy zawartej w wymyslonej
legendzie moze by¢ wspanialym sposobem na rozpoczecie catkiem nowej, innej przygody. Pamietaj tez,
ze nie kazda legenda musi oznaczac nowa przygode. Mozna ich wszak uzy¢ do zbudowania odpowiedniego
nastroju w opowiesci albo kampanii. A co najwazniejsze, pamietaj, ze informacje prezentowane w tym
rozdziale (wlacznie ze statystykami stworéw, opisami skarbow, itp.) sa jedynie sugestiami. Mozesz je
Smialo modyfikowac¢ tak, by pasowaly do twoich scenariuszy.
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Tworzenie przygoéd bazujacych na legendach wymaga podjecia dwoéch dzialan — zaprezentowania
legendy bohaterom oraz opracowania samej przygody. Legende mozna przedstawi¢ graczom na wiele
sposobow. Bohaterowie moga ustyszec ja z ust bajarza lub Trubadura w matej wiosce. Moga tez odnalez¢
skrawek pergaminu ze spisana opowiescia. Bohaterowie moga poznaé¢ na poczatku przygody jedynie
fragment legendy, by potem, wraz z rozwojem scenariusza, stopniowo odkrywaé kompletna historie.
Znajdujace sie przy niektorych tekstach uwagi, sugeruja jak przedstawi¢ graczom owe opowiesci.
Mozesz ich uzyé¢, jesli potrzebujesz pomystu na wprowadzenie tych legend.

Do opracowania przygdéd bazujacych na legendach uzyj schematu tworzenia przygéd opisanego
ponizej.

SZKICE PRZYGSD

Nie ma dwoéch Mistrzow Gry, ktérzy projektowaliby scenariusze w ten sam sposob. Jedni wola
zaplanowac kazda sytuacje jaka tylko mozna przewidzie¢, zdajac sie na przypadek w stopniu tak niktym,
jak tylko mozliwe. Inni preferuja luzny styl, planujac tylko najwazniejsze wydarzenia, reszte zas
improwizuja. Aby poméc Mistrzowi Gry podczas tworzenia przygody, opracowaliSmy ponizszy schemat
przygod. Jest to w istocie metoda szkicowania scenariuszy, ktora pozwala Mistrzowi Gry zaplanowac
przebieg wydarzen podczas przygody, zapewniajac tyle elastycznosci ile potrzebuje.

Schemat przygody sklada sie z pieciu czesci: Wstepu, Intrygi, Epizodow, Finalu i MozliwoSci
kontynuacji.

Wstep
W zwiastunach znajduje sie krotkie streszczenie przygody i opis glownych zrodet konfliktu czy
dramatu.

Intryga

W intrydze opisano jak zaczyna sie przygoda i w jaki sposéb poszukiwacze przygdd zostaja w nia
wplatani. W rozdziale tym moga by¢ takze ukazane wydarzenia, ktore doprowadzity do przygody i tto
pomysléw poruszonych we wstepie. Czes¢ ta jest zwykle najdtuzsza i zawiera najwiecej szczegoélow.

Epizody

W epizodach opisano przebieg spotkan i wydarzen, ktére beda mialy miejsce podczas przygody.
Moga przedstawia¢ sytuacje stanowiace przeszkody dla bohateréw, dziatlania podejmowane przez
przeciwnikoéw poszukiwaczy przygod, spotkania z réznymi stworami czy tez nieprzewidziane zdarzenia.
Innymi stowy, w epizodach opisano przeszkody i problemy, ktére poszukiwacze przygdd musza
przezwyciezy¢, aby przygoda zakonczyla sie sukcesem.

Final

Final stanowi zakonczenie przygody lub rozwigzanie problemu. W rozdziale tym opisano najbardziej
prawdopodobne zakonczenie scenariusza. Prawdziwe zakonczenie przygody moze catkowicie r6znic sie
od przewidywanego przez Mistrza Gry finatu, jako ze gracze moga podjac nieoczekiwane decyzje. Dlatego
Mistrz Gry powinien przemyslec¢ zakonczenia alternatywne.

MozliwoSci kontynuacji

MozliwoSci kontynuacji to kolejne przygody, ktére moga byé nastepstwem aktualnej. Na przyktad,
w nastepnych scenariuszach moga pojawi¢ sie ci sami bohaterowie niezalezni lub magiczny przedmiot
odkryty w tej przygodzie. Postac czy przedmiot, wystepujacy w jednej lub kilku kolejnych przygodach,
pomaga stworzy¢ ciaglos¢ w kampanii. Informacje o tworzeniu i prowadzeniu kampanii znajduja sie w
artykule Przygody i kampanie, opublikowanym w czasopiSmie Magia i Miecz nr 6/98 (56).
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PRZYZNAWANIE PUNKTOW LEGEND

Biorac udzial w przygodach osnutych na historiach z tej ksiazki, bohaterowie wplataja swe losy w
owe legendy. Dzieki temu czyny dokonane przez bohateréw w trakcie zainspirowanej legenda przygody
nabieraja wiekszego znaczenia. Bohaterowie, odnajdujac legendarny przedmiot, odwiedzajac legendarne
miejsce lub odkrywajac prawde o legendarnym herosie, tworza swa wlasna legende.

Oznacza to, ze po ukonczeniu przygody opartej na legendach zamieszczonych w tym podreczniku,
albo innych, wymyslonych przez Mistrza Gry, bohaterowie powinni otrzymac wieksza ilos¢ punktow
legend, niz w wypadku ,przyziemnej”, nie opierajacej sie na legendach przygody. Liczba dodatkowych
punktow legend, ktore moga zdoby¢ gracze w takim scenariuszu, powinna zaleze¢ od pul punktow
legend przyznawanych bohaterom przez Mistrza Gry. Wskazéwki odnos$nie ustalania pul punktow
legend znajdziesz w rozdziale Przyznawanie Punktow Legend (str. 241-243, PZ). Premia ta powinna
wynosi¢ od 50 do 100 procent puli punktéw legend dla kazdego bohatera, po pomysinym zakonczeniu
calej przygody.

Mistrz Gry stworzyt przygode oparta na legendzie o Witéczni Thystoniusa, przeznaczong dla bohateréw
z kregéw od czwartego do széstego. Spojrzawszy na tabele Pul Legend (str. 242, PZ), Mistrz Gry ustala,
Ze warto$é puli punktow legend za ukoriczenie przygody wyniesie 300 punktéow legend. Tyle samo bedzie
wynosié dodatkowa pula punktéow legend. Oznacza to, zZe po ukoriczeniu przygody kazdy z bohateréw,
ktory wytrwal, otrzyma dodatkowe 300 punktéw legend.

PeMYSLY NA PRZYGODY

W tej czesci znajduja sie pomysty i sugestie pomagajace wples¢ legendy zamieszczone w niniejszym
dodatku do twojej przygody lub kampanii. Sugestie te zaprezentowane sa w tej samej kolejnosci, co
znajdujace sie w pierwszej czesci tego podrecznika legendy.

TANIEC PASII

Stynna legenda o Swiatyni Jaspree i Tanicu Pasji zostata prawie zapomniana
w trakcie Pogromu. Jednakze Dawcy Imion zyjacy w poblizu Dzungli Serwos
oraz w jej sercu, pamietaja te opowies¢ i wciaz unikajg okolic legendarnej
Swiatyni.

Bohaterowie moga ustysze¢ te historie od lokalnego bajarza i osobiscie
sprawdzi¢ czy Barlok Okrutny odnalazt skarb glosicieli z dzungli. Jesli mu sie
udato, to przeklety przez Jaspree skarb spoczywa w sercu dzungli, wraz z
umeczonymi duchami najezdzcow. Msciwe duchy i wroga dzungla sa
przygotowane na przybycie poszukiwaczy przygod, chcacych odnalezé
ostateczne miejsce spoczynku orkowych najezdzcow.

Bohateréw moga zainteresowac tez ruiny Swiatyni. Niewiele os6b zna prawdziwa nature skarbu
Jaspree, wiec bohaterowie moga dotrzec¢ do tego miejsca w poszukiwaniu materialnych bogactw. Mistrz
Gry powinien okresli¢ rodzaj tych kosztownosci; czy beda to zltote monety od wdziecznych pielgrzymow,
kolekcja poteznych magicznych przedmiotéw, antyczna madros¢ i wiedza, magiczna moc, wszystkie —
lub tez zadne z powyzszych. Jesli jednak materialne skarby spoczywaja w ruinach swiatyni, to powinny
by¢ doskonale ukryte, aby odnalezienie ich bylo prawdziwym wyzwaniem dla bohaterow.

Ruiny moga by¢ rowniez kryjowka Horrora badz podobnej istoty. Jesli Horror wciaz kontroluje
Swiatynie Jaspree, to ozywi ciata zmarlych glosicieli i wyznawcow, a ci beda nasladowacé zycie, ktore
kiedys prowadzili.

Bohaterowie moga rowniez zostaé¢ wplatani w poszukiwanie Swiatyni, pomagajac glosicielowi Jaspree.
Glosiciele moga poszukiwac swigtyni w ramach aktu wiary. Ten typ aktu uznawany bylby za zarliwy i
bylby stosowny dla glosiciela pragnacego przebtagac¢ Jaspree za postapienie niezgodnie z idealami Pasji
(patrz str. 88-89 Ksiegi Wiedzy).
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KRWAWA MPNLTA

Krwawa Moneta jest jedna z niewielu istniejacych wskazéwek polozenia
kaeru Chkrak, kryjacego w swoich czelusSciach legendarne bogactwo, i moze
stanowi¢ podstawe przygody. Jesli bohaterowie odnajda monete i zglebia
wiedze zawarta w pokrywajacych ja runach — moga odkryé polozenie kaeru.
Moga natkna¢ sie réwniez na zapiski sprzed Pogromu (np. w Wielkiej Bibliotece
Throalu), gdzie wzmiankuje sie o osadzie Chkrak.

Samo srebro znajduje sie w pewnej jaskini, w Goérach Kaukawskich. Te
urwiste i zdradliwe gory sa prawie niemozliwe do przebycia bez przewodnika
trolla albo obsydianina. Po tygodniu ucigzliwej wedrowki, bohaterowie powinni
natkna¢ sie na szczeline w wysokim klifie i rozpoczac¢ wspinaczke. Szczelina tagodnie przechodzi w duza
jaskinie, ktérej Sciany pokrywaja magiczne runy. W skale jaskini zostaly wykute dwa wejscia. Choc¢
zdaja sie by¢ ptaskorzezba, sa prawdziwe. Wrota po prawej wioda do kaeru, ktérego podloze pokryte jest
kosémi ofiar Beikadta. Wrota po lewej prowadza do skarbca pelnego srebra, z ktérego dochodza
przerazliwe wycia pograzonego w agonii Dawcy Imion.

Beikadt jest martwy od wielu lat. Jesli bohaterowie sprébuja sie porozumieé poprzez zapieczetowane
drzwi komnaty, odpowie im Horror skrywajacy sie pod postacia trolla. Jesli uda im sie otworzy¢ wrota,
potwor wybiegnie ze Srodka.

Zdolnos¢é monety do wykrywania Horrorow i ich stug mozna wykorzystac przy konstruowaniu innego
rodzaju przygdd. Moneta dziala inaczej niz wiekszos¢ magicznych przedmiotéw, wymagajacych tkania
magicznych watkow. Gdy jej posiadacz znajdzie sie w poblizu Horrora lub jego konstrukta, z jej runow
zaczyna saczy¢ sie krew. Zwykle nie jest ona w stanie wykry¢é Dawcow Imion naznaczonych przez
Horrora. Jesli jednak posiadacz monety znajdzie sie w poblizu naznaczonej osoby w momencie, gdy
Horror uzywa na niej swych mocy, moneta zacznie krwawic.

MESTW®? NELSENA DEUGQUCHLG?

Opowies¢ o Nelsenie Dlugouchym jest jedna z najbardziej lubianych posrod
orkowych plemion, zwlaszcza wsréd roznych szczepow Kopijnikow Heroka.
Moéwi o tym, ze mestwo musi pochodzi¢ z naszego wnetrza, nie mozna zdobyé
go za sprawag magii. Nelsen uwierzyl w moc piéra, mimo iz nie bylo ono pod
zadnym wzgledem magiczne, gdy otrzymal je od matki. Czyny dokonane na
polu bitwy dzieki tej wierze sprawily, ze pioro stalo sie jednym z przedmiotéow
wzorca Nelsena.

Mistrz Gry moze stworzy¢ scenariusz, korzystajac ze zdarzen zaczerpnietych
z legendy lub wykorzystujac przyswiecajace opowiesci idee. Bohaterowie moga
natknaé sie na Kopijnikéw Heroka lub znalez¢é helm noszony przez Nelsena w
czasie bitwy z Theranami. Mistrz Gry moze tez wykreowac przygody ucielesniajace gléwne zalozenie
historii — wiare we wtasne sily i wsparcie magii. Na przyklad, jeden z bohateréw moze sprawic, ze po
spektakularnym akcie bohaterstwa zwyczajny przedmiot stanie sie jego przedmiotem wzorca.

Mistrz Gry moze tez przygotowacé scenariusz, w ktéorym bohaterowie odnajduja helm noszony przez
Nelsena Dlugouchego. Obecnie jest to potezny, magiczny skarb. Piéro najprawdopodobniej nadal zdobi
helm, a badanie tajnikow i zwiazanych z nimi czynéw zapozna bohateréw z dokonaniami Nelsena.

Q TYM, JAK THYSTONIUS PODARQWAL NAM SWA WEOCZNIE

Legenda o Wi6czni Thystoniusa czesto opowiadana jest przez Trubaduréow
wsrod orkowych plemion. Opowiada ona o prawdziwej naturze orkow oraz ich
zwiazkach z Pasja Thystoniusem. Najlatwiej bedzie wprowadzi¢ wldcznie do
kampanii, oddajac ja w rece bohaterow, badz tez jednego z bohateréow
niezaleznych. Bohaterowie moga przykladowo odnalezé wloécznie na polu
niedawno stoczonej bitwy, w ktorej walczyli orkowi nomadzi lub kawaleria.
Moégt dzierzy¢ ja jeden z polegtych i bohaterowie odnajda ja przy jego zwlokach.
Moga tez otrzymac ja w zamian za przybycie z pomoca orkowej rodzinie,
plemieniu czy wojownikowi, ktory byt jej wlascicielem. Jesli czyny bohateréow
byly godne Thystoniusa, uratowany ork moze, w ramach uznania, oddac¢ im
wlocznie (zwlaszcza orkowi).
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Jesli bohater wykazal sie wyjatkowa odwaga — jak na przyklad Kourba — Thystonius moze osobiscie
wreczy¢ mu wilocznie. Pasja najprawdopodobniej nagrodzila ta wlécznia nie jednego wiernego z
Barsawii.

Wlo6cznia Thystoniusa

Maksymalna liczba watkow: 1
Obrona magiczna: 12

Jest to dluga na metr dwadzieScia, debowa wiécznia zakoniczona dlugim na trzydziesci centymetrow,
zelaznym grotem. Z powodu duzej wagi i dtugosci rozmiar tej broni wynosi 5, za$s minimalna Sita
Fizyczna wymagana do miotania nig jest rowna 8. Dzierzacy te bronn musi by¢ w stanie uzywac jej w
walce, by otrzymac premie, jakie ona zapewnia.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi poznac¢ Imie wioczni.
Efekt: Stopien obrazen zadawanych wlocznia wynosi Sita Fizyczna +6.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Zasieg wloczni wynosi teraz: 2-20 (bliski); 21-60 (Sredni); 61-150 (daleki).

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi poznac¢ Imie Kourby oraz jej losy.

Efekt: Stopien obrazen zadawanych wlocznia wynosi Sita Fizyczna +7. Obrona fizyczna wlasciciela
wzrasta o 1.

Poziom 4 Koszt: 800

Czyn: Bohater musi uzy¢ wloczni w bitwie, w ktorej liczba wrogow trzykrotnie przewyzsza liczbe
cztonkow jego druzyny. Czyn ten wart jest 800 punktow legend.

Efekt: Zasieg wloczni wynosi teraz: 2-30 (bliski); 31-80 (Sredni); 81-200 (daleki).

Poziom 5 Koszt: 1300
Efekt: Stopien obrazen zadawanych wiléczniaq wynosi Sila Fizyczna +8. Obrona fizyczna wlasciciela
wzrasta o 2.

Poziom 6 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imiona pieciu ostatnich witascicieli wldczni i dowiedzie¢ sie czemu trafita
ona do jego rak.

Efekt: Stopien obrazen zadawanych wlocznia wynosi Sita Fizyczna +9.

Poziom 7 Koszt: 3400
Efekt: Obrona fizyczna wlasciciela wzrasta o 3, a obrona magiczna o 1.

Poziom 8 Koszt: 5400

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imiona wszystkich, ktérzy zgineli w bitwie dzierzac Wlécznie
Thystoniusa.

Efekt: Stopien obrazen zadawanych wlocznia wynosi Sita Fizyczna +10. Obrona fizyczna wlasciciela
wzrasta o 4, a obrona magiczna o 2.
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DZIECIE, DZIECIE, NAMASZCZ®NE PIASKIEM

Przygody oparte na tej legendzie powinny dotyczy¢ Zamku z Piasku i
pobliskich osad t'skrangéw. W jednym z mozliwych scenariuszy Horror jest
wciaz zywy, a duch dziecka, ktére go pokonato, pozostaje w okolicach zamku.
Bohaterowie mogli ustyszeé¢, ze w okolicy Plazy Zamku z Piasku zaczely
pojawiac sie duchy. Plotki glosza, iz zamek zaczyna sie rozpadac, lecz céz to
moze oznaczac? Czy duch dziecka ostatecznie odnalazl miejsce spoczynku?
Czy Horror umiera, a moze préobuje sie oswobodzic¢?

Potwér moze kruszy¢ Sciany od Srodka, z kazdym dniem zyskujac sile i
przyblizajac swa wolnos¢. Duch dziecka moze by¢ zdenerwowany, co wywota
inne problemy. Przykladowo, wszystkich ktorzy zbliza sie do zamku ogarnia odbierajacy dech strach.
Duch moze wciaz chroni¢ to miejsce, obawiajac sie, ze Horror wkrétce sie wydostanie. Moze tez nie
dopuszczac, by ktokolwiek zblizyt sie do zamku i padl ofiara bestii.

Tak czy inaczej, w osadach wokoét Plazy wybucha panika. Wiesci o kruszejacym zamku przyciagaja
wielu zadnych dreszczyku emocji dziwakéw. Z dnia na dzien pojawia sie coraz wiecej oséb pragnacych
ujrze¢ prawdziwego Horrora, nie zdajac sobie sprawy z zagrozenia.

Mistrz Gry moze rownie dobrze zdecydowaé, ze legenda jest zmyslona historyjka, uzasadniajaca
namaszczanie niemowlat t’skrangéw piaskiem. W tym przypadku legenda wprowadzi do kampanii
dodatkowy nastréj.

VALVIDIUS, KROL ZLODZIEI

Korona Valvidiusa moze wciagna¢ graczy w przygody powiazane z
barsawianskim $Swiatkiem przestepczym. Wlasciciel korony zyska wielka
wladze i prestiz posrod ztodziei, jesli tylko wykaze sie wiedzg i zaangazowaniem
w dzialalno$¢ przestepcza. Przedmiot ten w szczeg6lnosci zainteresuje
mieszkancow Kratas, Miasta Ztodziei.

Korona Valvidiusa

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 8

Powiadaja, ze Korona Valvidiusa zrobiona jest ze zdeformowanego, l$niacego zlota. Jednak tak
naprawde jest ona wykonana ze zlocistego metalu, ktéry z nieznanego powodu nie $niedzieje.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Posiadacz musi poznac¢ Imie korony.

Efekt: Zapewnia noszacej ja osobie premie +1 do stopnia Charyzmy podczas testowania jej (lub opartych
na niej talentéw) przeciwko adeptom Ztodziejom.

Poziom 2 Koszt: 200

Efekt: Zapewnia noszacej ja osobie premie +2 do stopnia Charyzmy podczas testowania jej (lub opartych
na niej talentow) przeciwko adeptom Zlodziejom. Kosztem 2 punktéow wyczerpania wlasciciel moze
uczynic¢ korone niewidzialna, dopoki jej nie zdejmie.

Poziom 3 Koszt: 300

Tajnik: Wlasciciel musi dowiedzie¢ sie, w jaki sposéb Valvidius zdoby!l korone, a nastepnie uzyskac
blogostawienstwo glosiciela Vestriala. Moze to wymagac niewielkiej darowizny lub udzialu w jednej z
dziwacznych intryg glosiciela.

Efekt: Zapewnia noszacej ja osobie premie +3 do stopnia Charyzmy podczas testowania jej (lub opartych
na niej talentow) przeciwko adeptom Ztodziejom. Ponadto noszacy rozumie jezyk, w ktorym przemawia
Ztodziej, nawet jesli go nie zna. Nie potrafi jednak mowi¢ w tym jezyku.
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Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Zlodzieje, ktérzy nie znaja jezyka osoby noszacej korone, rozumieja co ona moéwi. Ztodziejowi
rozmawiajacemu z bohaterem wydaje sie, ze ten méwi do niego w jego wlasnym jezyku.

Poziom 5 Koszt: 800

Tajnik: Noszacy korone musi w dowolnym jezyku wypowiedzie¢ slowa: ,W Imieniu Valvidiusa, korona
jest moja.” Po tej deklaracji korona zmieni ksztalt, dostosowujac sie do glowy wiasciciela.

Efekt: Zapewnia noszacej ja osobie premie +4 do stopnia Charyzmy podczas testowania jej (lub opartych
na niej talentow) przeciwko adeptom Zlodziejom. Wlasciciel potrafi sie porozumiewaé¢ w dowolnym
jezyku Dawcéw Imion, jak gdyby posiadatl talent znajomosé jezyka (str. 121, PZ).

Poziom 6 Koszt: 1300

Efekt: Zapewnia noszacej ja osobie premie +5 do stopnia Charyzmy podczas testowania jej (lub opartych
na niej talentéw) przeciwko adeptom Ztodziejom. Na tym poziomie korona wplywa na poglady bohatera
odnos$nie Vestriala, a Pasja wplatuje go w swe knowania. Korona dziata jak znamie Horrora, z tym ze
przyciaga Vestriala. Intrygi na poczatku narazaja postaé¢ na niewielkie niebezpieczenstwa. Nasilaja sie
jednak, gdy bohater noszacy korone sprobuje dokonaé czynu pozwalajacego sie dostroi¢ na 7 poziom.
Wtedy stanowi¢ beda juz spore zagrozenie.

Poziom 7 Koszt: 2100

Tajnik: Osoba noszaca korone musi odkry¢ magiczny rytuat, ktéry pozwoli jej rozpali¢ piec w kuzni, w
ktérej stworzono korone.

Czyn: Bohater musi przekonaé¢ przynajmniej czterech Zlodziei na kregu széstym lub wyzszym, by
wyruszyli wraz z nim do miejsca, w ktérym wykuto korone, rozpalili piec i na nowo odlali korone.
Wszyscy oni musza uczestniczy¢ w jej przekuciu, ktore zajmie osiem godzin. Ponownie odlana korona
przyjmie Imie noszacego ja bohatera — lub zlodzieja, ktory ukradnie ja, nim wlasciciel zdazy zatozy¢ ja
na glowe.

Efekt: Zapewnia noszacej ja osobie premie +5 do stopnia Charyzmy podczas testowania jej (lub opartych
na niej talentéw) przeciwko adeptom Ztodziejom oraz uwalnia ja od wplywu Vestriala. Jesli Mistrz Gry
zechce, to korona moze dodatkowo zapewnic¢ posiadaczowi zdolnosci Zlodzieja z pierwszego kregu. Gdy
Bohater, ktéry juz jest adeptem Zlodziejem, zalozy korone, zyska premie +1 stopien do wszystkich
talentéow i umiejetnosci Ztodzieja.

QKOWY PRZYJAZNI

Przez lata, ktére uplynely od uwiezienia Mary i
Tchi, Okowy Przyjazni staly sie poteznym magicznym
przedmiotem. Cho¢ wielu Barsawian zna te legende,
jedynie nieliczni na wlasne oczy widzieli 6w artefakt.
Bohaterowie moga odnalez¢ je w zaginionym kaerze
lub cytadeli, moga spotkac¢ innych bohateréw lub
podréznikow posiadajacych Okowy Przyjazni. Moga
tez natrafi¢ na tabor nomadoéw przemierzajacych
Barsawie i liczacych na szybki zysk. Tulacze
zabawiaja widzéw pokazywaniem osobliwosci,
takich jak: dwuglowa koza, wlochaty szalony
cztowieczek (matlpa), skurczony, rzekomy teb smoka,
oraz opisywany w legendzie przedmiot.
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Okowy Przyjazni

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 12

Okowy Przyjazni to jeden z najdziwniejszych artefaktéw Barsawii. Tworza go dwie stopy, jedna
ludzka, druga nalezaca do t’skranga. Sa one odciete ponizej kostki, skute razem dlugim, przebijajacym
je gwozdziem. Pomarszczone stopy sa, jak na swoj wiek, nadzwyczaj dobrze zachowane.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Posta¢ musi pozna¢ Imie artefaktu: Okowy Przyjazni.

Efekt: Przedmiot moze by¢ uzywany wylacznie przez pare bohaterow, ktéra ztozyla sobie nawzajem
przysiege krwi (patrz M:KWT, str. 10). Jesli przysiega zostanie kiedykolwiek zerwana, wpleciony w
okowy watek zostanie utracony. Przedmiot zapewnia bohaterom premie +1 stopien do wszystkich testow
oddziatywania.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Przedmiot zapewnia bohaterom premie +2 stopnie do wszystkich testéw oddziatywania.

Poziom 3 Koszt: 1300
Tajnik: Posta¢ musi poznaé¢ Imiona obu bohaterek skutych tymi okowami: Mary i T’chi.
Efekt: Przedmiot zapewnia bohaterom premie +1 stopienn do wszystkich testéw Charyzmy.

Poziom 4 Koszt: 2100
Efekt: Bohaterowie uzyskuja korzysci ptynace z braterstwa krwi (patrz M:KWT, str. 13) na poziomie 1.
Jesli zostanie ono zerwane, bohateréw dotkna odpowiednie kary.

GLOSICIEL I MAG

Legenda ta nadaje sie najlepiej do wykorzystania w klasycznej przygodzie
fantasy — poszukiwaniu magicznego przedmiotu. W tym wypadku bohaterowie
moga przeczesywac cala Barsawie w poszukiwaniu wskazéwek prowadzacych
do miejsca ukrycia potéwek dzwonu. W przykladowym scenariuszu bohaterowie
moga by¢ gotowi do wyruszenia na jakie$ inne, wazne poszukiwania. Tuz przed
rozpoczeciem podrézy usltysza, ze w pelnym antycznych Smieci, zakurzonym
kredensie w krélewskim patacu, ktéry throalscy bibliotekarze wlasnie poddaja
inwentaryzacji, odnaleziono wykonana przez Eaconna poléwke dzwonu.
Throalscy archiwisci, po dtugich debatach i badaniach, doszli do wniosku, ze jest ona autentyczna. Bez
drugiej czesci jest ona tylko bezcennym artefaktem historycznym. Jednak razem z poléwka Tassi stanie
sie magicznym przedmiotem o niewyobrazalnej sile, prawdopodobnie idealnie nadajacym sie do uzycia
przeciw Theranom. Z tego tez powodu rzad Throalu oferuje ogromna nagrode za odnalezienie potowki
dzwonu wykonanej przez Tassie. Uslyszawszy o tym, bohaterowie porzucaja swoj pierwotny plan, aby
odnalez¢ druga potéwke dzwonu.

Inny pomyst na przygode moze opierac¢ sie na kulcie zywej legendy, ktéry czci dokonania Tassi,
Eaconna oraz ich towarzyszy, lub tez pragnie dzwonu. Gdy jego czlonkowie spotkaja bohateréw, kult
bedzie w posiadaniu jednej z potéwek dzwonu i w trakcie poszukiwan drugiej. Celem kultu moze by¢
polaczenie obu potowek dzwonu, poniewaz wierza, ze cudem, o ktérym méwi legenda, jest wygnanie ze
Swiata wszystkich Horroréw.

Jesli zdecydujesz, ze w twojej grze dzwon istnieje, okresl jego specyficzne, magiczne moce. Na
przyklad, dzwon moze by¢ obdarzony moca Astendar, ktora byla tak zachwycona aktem wiary Eaconna,
ze uzyczy swej mocy tym, ktorzy uslysza bicie dzwonu. Mozliwe rowniez, ze dzwon posiada magiczne
moce podobne do tych, ktérymi wladala Tassia i rzuca zaklecia na tego, kto w niego bije.
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CIARRA SAY-RU

Uczestniczac w przygodzie opartej na legendzie o Ciarze Shy-Ru,
bohaterowie moga poszukiwaé Lancucha Spetania lub spotkaé sie z
aktualnym jego posiadaczem. Scenariusze te mozna rozpoczaé¢ na kilka
sposobow.

Bohaterowie moga uslyszec¢ historie Lancucha Spetania z ust ocalatych
mieszkancow Candrize albo zupelnie przypadkiem i zainteresowac sie
magicznym przedmiotem; nastepnie odkry¢, gdzie lezy owo Candrize i znalez¢
sposo6b na dotarcie do tego miejsca. Owe poszukiwania moga by¢ niezwykle
ltatwe — jak zadawanie pytan gawedziarzowi — lub trudne i polega¢ na
mozolnym wertowaniu opastych tomiszczy sprzed Pogromu.

Kiedy bohaterowie dotra do Candrize, moga natknac sie na niezliczone rzesze potworéw zebrane na
dnie rozpadliny. Ktéres z przerazajacych stworzen mogto odnalez¢ cudowny, blyszczacy skarb i zaciggnaé
go do swego leza.

Lancuch moégt tez trafi¢ w posiadanie zarozumiatego maga, ktory sadzi, ze jest wystarczajaco potezny,
by schwyta¢ Horrora, zapanowaé nad nim z pomoca Lancucha i wykorzystywacé jego moce. Wynajmuje
zatem bohateréw, aby ci pomogli mu odnalezé Horrora. Jednak w trakcie starcia okazuje sie, ze nie
potrafi zapanowaé nad Horrorem, co sprowadza na bohateréw Smiertelne niebezpieczenstwo.

Lancuch Spetania

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 13

Lancuch Spetania zostal stworzony przez jednego z pierwszych przywodcow Candrize. Osadzie grozit
roztam, gdy niezgoda i nieufnos$¢ zapanowaly posrod ludu. Przywodca, bedacy Trubadurem, stworzyt
lanncuch majacy symbolizowaé jego zwierzchnictwo, wykorzystujac swoje talenty, by zjednoczy¢ lud
Candrize do budowy wspolnego kaeru, majacego ocali¢ wioske przed Pogromem.

Przez lata Lancuch zyskiwal magiczne wlasciwosci, ktére podnosza zdolnosci przywodcze swego
wtlasciciela.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznac¢ Imie przedmiotu.

Efekt: Lancuch czasowo hipnotyzuje ofiare, ,petajac” jej umyst. Posiadacz Lancucha wykonuje test
Charyzmy (lub opartego na niej talentu/umiejetnosci). Jezeli wynik jest wyzszy niz obrona spoleczna
osoby patrzacej na Lancuch, zostaje ona zahipnotyzowana. Moc ta dziala zaréwno na przyjaciél, jak i
wrogow. Aby przelamac aure przedmiotu, oczarowany musi wykonac test Sity Woli o stopniu trudnosci
rownym wynikowi testu Charyzmy noszacego Lancuch.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Lanicuch zwieksza warto$é obrony spolecznej noszacego o +1.

Poziom 3 Koszt: 500
Tajnik: Bohater musi poznac¢ Imie tworcy Lancucha.
Efekt: Lanicuch zwieksza stopienn Charyzmy noszacego o +1.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Lancuch zwieksza warto$¢ obrony spolecznej noszacego o +2 oraz podnosi stopien Charyzmy o
+2.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ prawdziwe przeznaczenie Lancucha.
Efekt: Zeby odeprze¢ dzialanie Lancucha, ofiary musza osiagnac co najmniej duzy sukces.
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Poziom 6 Koszt: 2100
Efekt: Lancuch zwieksza warto$¢ obrony spolecznej noszacego o +3 oraz podnosi stopien Charyzmy o
+3.

Poziom 7 Koszt: 3400
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie co sie wydarzylo, gdy Ciarra ,zabitla” Horrora.
Efekt: Zeby odeprze¢ dzialanie Lancucha, ofiary musza osiagnac co najmniej ogromny sukces.

Poziom 8 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi zobowigzac¢ sie do poswiecenia zycia dla ratowania innych przed zagrozeniem ze
strony Horrora.

Efekt: Jezeli noszacy Lancuch wykona udany test Charyzmy o stopniu trudnosci réwnym obronie
spotecznej Horrora, Lancuch uwiezi umyst Horrora i ,speta” jego dusze, zamykajac ja w swych okowach.
Uzycie tej zdolnosci powoduje 4 punkty trwalych obrazen. Dziala ona tylko na Horrory.

SYRENI SAD

Mistrz Gry moze przedstawi¢ te legenda jako historie opowiadana w
osadzie t’skrangoéw. Ponizej umieszczono proste wprowadzenie.

Dzieci niall Sr-k-k-jreel siadty na podtodze swego kamiennego domu na
dnie Wezowej Rzeki, wokél starej kobiety, od ktérej nazwano ich klan. Ich
ogony wity sie i uderzaly, w podnieceniu, o siebie. Ich peine oczekiwania gtosy
byty przyciszone. Dzisiejszej nocy obiecano im opowiesé.

Sr-k-k-jreel pochylila sie na swoim stotku i wyszczerzyla zeby w usmiechu.
Gdy zotte oczy wszystkich dzieci skupily sie na niej, przemowita.

Czy syreny istnieja naprawde? Céz, by¢ moze.

Tak, jak w przypadku pozostatych legend, to Mistrz Gry decyduje czy ta jest prawdziwa. Mozliwe ze
owe ,syreny” to duchy zywiolu wody, ktore przyjely postac¢ pieknych syren. Ryby wzmiankowane w
legendzie — te, ktérych T’Chakru uzyl, by pozby¢ sie syren — sa kluczem wyjasniajacym dlaczego duchowe
byty mogly przebywaé¢ w fizycznym wymiarze.

Prowadzacy, ktorych gracze lubuja sie w eksploracji niebezpiecznych podziemi, moga spreparowac
legende tak, by stata sie dla nich prawdziwym wyzwaniem. Bohaterowie moga zosta¢ wynajeci, jako
eksperci od badania zapomnianych kaerow, przez jakiegos sojusznika druzyny. Ow sojusznik natknat
sie w Bibliotece Throalu na zapiski o kompleksie jaskin i sadzi, ze to wlasnie tam legendarny T’chakru
ukryt nieSmiertelnych uczestnikow Syreniego Sadu. Bohaterowie otrzymaja sowita zaplate za
odnalezienie ryb i wpuszczenie ich do Wezowej Rzeki. Jesli bohaterom powiedzie sie to, syreny przybeda
z plaszczyzny wody wprost do glebin rzeki, co z pewnosScia przysporzy klopotow t’skrangom.
Zleceniodawca moze mie¢ glebsze motywy w odnalezieniu nieSmiertelnych ryb. Moze by¢ kupcem,
majacym nadzieje na zyskowne kontrakty z syrenami. Moze by¢ takze theranskim szpiegiem, ktéoremu
zalezy na sparalizowaniu dziatan t’skrangow sabotujacych theranskie dostawy do twierdzy Triumf.

Wyzwaniem dla adeptow bedzie nie tylko badanie ziemno-wodnego kompleksu, w ktérym T’Chakru
ukryt ryby, ale rowniez sam transport odnalezionych bytéw (zwlaszcza olbrzymiego wegorza) przez
niebezpieczne bezdroza Barsawii, az do brzegéw Wezowej. Prawdziwa przeszkoda beda nie tylko
rozbojnicy, orkowi nomadzi czy lowcy niewolnikéw. Kazdy t’skrang, ktory dostrzeze bohateréw, uczyni
wszystko, by ich zatrzymac. Podobnie jak elfy zyjace nad Wezowa Rzeka. W koncu w ich legendach
syreny nie sa dumnymi duchami, tylko bezlitosnymi porywaczami dzieci.
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T'SELAS VRIIM@N | VRYKANQGLN

Legenda opisuje zniszczenie spolecznosci przez dziwaczne, magiczne
stworzenia zwane vrykanogen, bestii w ludzkiej skorze, ktore bez trudu moga
przenikna¢ do kazdej spolecznosci. Sa one, na szczeScie, dos¢ rzadko
spotykane i wykazuja wieksza arogancje niz inteligencje. Na swo6j cel
vrykanogen najczesciej wybieraja mate osady lub miejsca majace ograniczony
kontakt ze swiatem. Odciecie od Swiata pozwala im podbi¢ calg osade, unikajac
probleméw z zewnatrz. Po podbiciu, vrykanogen staja sie Smielsze i mniej
ostrozne. W pobliskiej okolicy zaczynaja krazyc plotki o dziwnych ludziach ze
wsi zza wzgérza, a w bardziej oddalonej — o dziwnie zachowujacych sie
krewnych. Tego typu plotki sa doskonalym sposobem na zapoznanie bohateréw

z vrykanogen.

Gdy bohaterowie postysza wiesci o dziwnych ludziach i/lub wydarzeniach, moga zechcie¢ (lub zostaé
wynajetymi) zbadac ich zrédlo. Bohaterowie musza bardzo uwazac, by nie zdradzi¢ swych zamiaréw, z
uwagi na fakt, ze vrykanogen to bardzo podejrzliwe wzgledem obcych stworzenia i zagrozone zareaguja
agresja. Kiedy bohaterowie odkryja prawdziwa nature bestii, beda musieli znalez¢ sposéb na zniszczenie
vrykanogen i ujScie z zyciem. Stworz nastréj grozy, oddajac bardziej klimat ,nawiedzonego domu” niz
krwawej jatki w Srodku miasta. Przewaga liczebna vrykanogen powinna zmusi¢ bohateréw do ucieczki,
jesli ci wybiora rozwiazanie sitowe. Niech sie zdrowo napoca, ratujac swe zycie i rozum.

Inicjatywa: */8

Liczba atakoéw: */1
Atak: */7

Obrazenia: */8

Liczba czarow: */1
Rzucanie czarow: */13
Efekt: */Splugawienie

Prog zycia: */25
Prog ran: */10

Moce: Splugawienie 9
Punkty legend: 180
Ekwipunek: */brak
Lup: */brak

* jak u ofiary—nosiciela

Obrona fizyczna: */7
Obrona magiczna: */9
Obrona spoleczna: */12
Pancerz fizyczny: */3
Pancerz duchowy: */4
Zachowanie rownowagi: */7
Testy zdrowienia: */1

Szybkosé w walce: */70
Pelna szybkosé: */ 140

Prog przytomnosci: */ nie dotyczy

Vrykanogen
ZR: */7 SF: */9 ZYW: */7 Komentarz
PER: */7 SW: */8 CHA: */6 Uczeni twierdza, ze vrykanogen jest

niematerialnym bytem pozbawionym
formy fizycznej. Mimo, iz zamieszkuje
przestrzen astralna, nie wydaje sie w
zaden sposob powiazany z Horrorami,
ani im podlegly. Nawiedza Barsawie
pojedynczo lub w matych grupach i
natychmiast rusza na poszukiwanie
ofiar—nosicieli. Na ofiary wybiera
umierajacych, ktérzy nie sa w stanie
oprze¢ sie mocy potwora. Gdy ofiara
umrze, vrykanogen przejmuje jej ciato,
obdarzajac je wlasnymi mocami.

Vrykanogen zaczyna nawiedzaé
bliskich ofiary, prébujac spaczy¢ ich
moca Splugawienia. Uzycie tej mocy
wymaga testu rzucania czarow o
stopniu trudnosci réwnym obronie
magicznej ofiary. Udany test czyni z
ofiary nosiciela kolejnego vrykanogen.
Nastepnie wykonuje sie test
Splugawienia i Mistrz Gry zapisuje
wynik. Ofiara moze sprobowac odeprzec
wplyw vrykanogen po uplywie 24
godzin, wykonujac test Sily Woli o

stopniu trudnosci rownym wynikowi testu Splugawienia. Niepowodzenie oznacza catkowite splugawienie
ofiary i przemiane we vrykanogen. Sukces powoduje wyparcie vrykanogen z powrotem do przestrzeni
astralnej. Ofiary, ktérym udalo sie odeprze¢ vrykanogen, w zaden sposéb nie sa chronione przed
kolejnymi atakami.

Nim vrykanogen bedzie moégt uzy¢ mocy Splugawienia do tworzenia nowych nosicieli, musi catkowicie
opetac ofiare. Do chwili catkowitego przejecia ofiary, vrykanogen korzysta wylacznie z jej statystyk.
Raz zabity vrykanognen nie powstanie z martwych. Pamietaj, ze vrykanogen nie jest prawdziwym
nieumartym, zatem nie dzialaja na niego zaklecia oddzialujace na te grupe stworzen.
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KROL, KTORY WEADAL PASJAMI

Utwoér poetycki przedstawiony w legendzie jest PieSnia XIV epickiego
poematu Wiadcy Zamierzchlych Czaséw, przypisywanego krasnoludzkiej
poetce Pericad. Wiekszos¢ wspélczesnych barsawianskich uczonych zgadza
sie z opinia, ze pod jej imieniem skrywa sie praca wielu wieszczéw sprzed
stuleci. Wierza, ze mogla ona nawet nie istnie¢, a poemat jest kompilacja
wielu osobnych utworéw.

Tak jak wszystkie legendy, rowniez i ta moze by¢ nieprawdziwa. Tak czy
inaczej, jej przeslanie jest jasne — to Pasje rzadza Dawcami Imion, a nie
odwrotnie (jak moéwi przedostatni wers). Jesli poemat ten nie opisuje
prawdziwych wydarzen, a stworzono go tylko po to, by zawrze¢ w nim morat,
Mistrz Gry moze go wykorzystac¢ jako preludium do dowolnej przygody zwiazanej z Pasjami lub ich
glosicielami. Jesli bohaterowie musza udaé¢ sie w podroz do odleglego zakatka Barsawii, w ktorym
podczas Pogromu zaprzestano kultu Pasji, rowniez moga postuzy¢ sie ta piesnia, aby przypomnieé
mieszkajacym tam ludom o Pasjach i ich zwiazku ze spolecznosciami Dawcéw Imion.

Jezeli Mistrz Gry zdecyduje, ze legenda jest prawdziwa, to mozna na niej oprze¢ wiele przygdd. Ponizej
przedstawiamy szkic jednej z nich.

Jesli bohaterowie ciesza sie zastuzona stawa, krolestwo Throalu moze poprosié ich o przeprowadzenie
Sledztwa w sprawie morderstwa jednego z wybitniejszych uczonych Biblioteki Throalu — Algemicora z
Throalu, glownego redaktora nowego wydania Wiladcow Zamierzchlych Czaséw. Algemicor zostat
zamordowany przed godzina, w bibliotece, co najprawdopodobniej oznacza, ze dokonat tego jeden z jego
wspolpracownikoéw. W celu zapewnienia bezstronnosci Sledztwa wynajeto osoby z zewnatrz, gdyz wielu
wysokich ranga urzednikéw biblioteki jest blisko powigzanych z rodzina krélewska.

Po odnalezieniu i odszyfrowaniu notatek Algemicora bohaterowie odkryja, ze mial on obsesje na
punkcie zacytowanego w legendzie fragmentu poematu. Odkryt on w starozytnych pismach potozenie
pewnych szczegélnych ruin, pogrzebanych pod warstwa pézniejszych budowli, ktére mogly byé¢ drugim
patacem Maxtona i Releel — tym, ktéry wybudowal Upandal a zaprojektowal Dis. Legenda powiada, ze
obecnos¢ Pasji sprowadzila na to miejsce klatwe — zbyt duza ilos¢ ich daréw okazala sie zgubna.
Algemicor doszed! do wniosku, ze skoro trzy Pasje popadly w szalenstwo, to jedyne $lady ich pierwotnej,
niespaczonej esencji znajduja sie w pozostalosciach palacu Maxtona. Uwierzyt, Ze esencje te moga w
jakis sposob pomoc uleczy¢ Szalone Pasje.

Nieszczesliwie dla Algemicora, personel biblioteki byt potajemnie infiltrowany przez glosicieli Dis.
Gdy Algemicor podzielil sie swoja hipoteza z jednym ze szpiegdw, 6w przerazil sie pomystem uzdrowienia
Dis i zabil uczonego. Jesli bohaterowie rozpracuja szajke szalonych glosicieli z biblioteki, moga
sprébowac odnalez¢ patac Maxtona, by wypelnié¢ misje Algemicora. Oczywiscie inni glosiciele Dis zostali
juz ostrzezeni i bedg przeszkadzali druzynie na kazdym kroku.

Jesli bohaterowie zdolaja odnalez¢ patac i wydoby¢ z niego artefakty noszace w sobie niespaczona
esencje Dis, Vestriala i Raggoka, to ich misja dopiero sie rozpocznie. Beda musieli odkry¢ w jaki sposéb
wykorzystaé zdobyte przedmioty do wyleczenia Szalonych Pasji. O ile oczywisScie jest to w ogole mozliwe.
Zadanie to moze shuzy¢ jako tlo dla catlej serii intryg i wypraw w nieznane, podczas ktorych bohaterowie
beda poszukiwaé kolejnych skrawkow tej metafizycznej tamigltowki.

SCIEZKA BESTII

Wiekszos¢ adeptow wkracza na Sciezke swej dyscypliny jako uczniowie
jakiego$s jej przedstawiciela. Na przyklad, pierwsza powies¢ w Swiecie
Przebudzenia Ziemi - PierSciefi Tesknoty — opisuje jak Ztodziej Garlthik
Jednooki nauczyl J’rola podstaw ztodziejskiej magii. Cztery dyscypliny z
podrecznika podstawowego do Przebudzenia Ziemi wymagaja, by kazdy ich
adept zostal bardzo dokladnie wyszkolony przez nauczyciela. Sa to dyscypliny
Kawalerzysty, Powietrznego Lupiezcy, Wojownika i Zbrojmistrza. Na Sciezki
pozostatych mozna wkroczy¢ bez pomocy nauczyciela. Dotyczy to Lucznika, Fechtmistrza, Trubadura,
wszystkich czterech magicznych dyscyplin oraz, jak pokazuje to legenda, Wladcy Zwierzat.

Takie ,spontaniczne wtajemniczenia” zdarzaja sie rzadko, zwykle w sytuacjach zagrozenia zycia. W
tym konkretnym wypadku magia niespodziewanie wyciagneta reke do bohatera, zmieniajac jednak jego
zycie i Swiatopoglad

77



Spontaniczne wtajemniczenia daja Mistrzowi Gry mozliwos¢ wprowadzenia do kampanii, w
nieoczekiwany sposéb, nowego bohatera. Albo pozwala juz uczestniczacemu w niej wybrac¢ nowa Sciezke
w zyciu. Bohaterowie nie bedacy adeptami a majacy szanse na spontaniczne wtajemniczenie to osoby,
ktére nie obraly w zyciu zadnego kierunku, maja kilka wyraziScie rozwinietych pogladéw lub sltaby
charakter. Okolicznosci przemiany beda wiazaly sie z powaznym, lecz niebezposrednim zagrozeniem.
Bohaterowie narazeni na niebezpieczenstwo powinni mie¢ czas na rozmyslania i przejScie mentalnego
przeobrazenia. Moze to zajac kilka godzin, cho¢ najpewniej czas bedzie liczony w dniach. To przeobrazenie
pogladéw jest symbolem spontanicznego wtajemniczenia. Zmienia sie myslenie bohatera. Na poczatku
roznice sa subtelne, jednak w krytycznym momencie ujawniaja sie jego ogromne zmiany.

Spontaniczne wtajemniczenie bohatera bedacego adeptem poprzedzone jest najczesciej problemami
zwiazanymi z aktualna dyscyplina. Moze on odczuwac napiecie, zwatpi¢ w swe cele, moze mie¢ obnizone
stopnie talentéw, a nawet utraci¢ jakie§ wysokokregowe zdolnosci. Lecz gdy bohater pozna juz nowa
dyscypline, wewnetrzny konflikt zniknie. Zachowuje on wszystkie premie wynikajace ze swej starej
dyscypliny i staje sie adeptem pierwszego kregu nowej. Zajrzyj do Poznania Nowej Dyscypliny (str. 226,
PZ), pomijajac czas nauki.

Jesli gracz i Mistrz Gry pragna uczynic zmiane Sciezki jednym z wydarzen kampanii, moga opracowac
wiarygodne motywy kierujace bohaterem i wples¢ je w fabute kilku przygéd. Na przyklad, orkowy nomad
z Zelaznej Piesci moze by¢ rozczarowany prymitywnymi, pelnymi marnotrawstwa polowaniami, jakie
urzadza jego klan. Wewnetrzny konflikt orka moze w koncu spowodowaé, ze z Wojownika wysokiego
kregu stanie sie¢ Wtadca Zwierzat pierwszego kregu.

DARNIQWY MQST

Ostatnimi laty wielu uczonych przemierza Barsawie, zbierajac legendy
dotyczace przedpogromowych miejsc pielgrzymek. OpowieSci te pomagaja
mlodym pokoleniom poznaé¢ dawne obyczaje i, dodajac otuchy, usuwaé skutki
Pogromu. Pewien uczony, Cornelius Arcanum, zebral legendy tego typu w
pracy zatytulowanej Miejsca z Sercem. Jednym z opisanych przez niego miejsc
jest darniowy most, potozony niedaleko wioski Taozana.

Darniowy Most moze zosta¢ wykorzystany w grze na wiele sposobow. W
jednym z nich do mostu zostaje wyslany przez wladze bohater niezalezny
oskarzony o splugawienie przez Horrora, celem weryfikacji tych podejrzen.
Réwniez bohaterowie moga udac¢ sie do mostu, jesli obawiaja sie, ze mogli zosta¢ naznaczeni przez
Horrora i zechca sie upewnic¢. Mozliwe rowniez, ze ruiny Taozany i most przykuja uwage glosicieli
Jaspree. Taozane pozostawiono Horrorom i zapewne roi sie tam od nich, ich stug i konstruktow.

Most z trawy jest jednym z niewielu miejsc w Barsawii zdolnym wykry¢ znamie Horrora. Osoba
naznaczona przez Horrora, posiadajaca splugawiony przez niego przedmiot, lub bedaca przezen opetana,
nie przekroczy mostu. Jezeli tylko taki osobnik sprobuje przejs¢ przez most, ten rozstapi sie pod nim i
nieszczesSnik spadnie na znajdujace sie 60 metrow nizej skaly. Kazdy kto spadnie, otrzyma trzy razy
obrazenia ze stopniem 30 (str. 206, PZ). Nie bedacy pod wplywem Horrora, ani nie posiadajacy
splugawionych przedmiotéw bohaterowie, moga korzystac¢ z mostu tak, jakby byl zrobiony z kamienia.
Nie ma on jednak poreczy ani barierek, wiec tatwo mozna z niego spas¢ lub zostaé zrzuconym.

POSWIECENIE ASTENDAR

Poswiecenie Astendar mozna wykorzystaé¢ do stworzenia wielu przygod.
Przyktadowo, ukochana zona jednego z bohaterow popada w tarapaty. Wyobraz
sobie zdziwienie bohatera, ktéry poblogostawiwszy kotacz, roztamuje go, a
wewnatrz znajduje throalski piktogram oznaczajacy Smierc. Inna mozliwoscia
jest wprowadzenie Horrora, ktory splugawit miejscowe zrédla miodu, a teraz
manipuluje mlodymi mezczyznami i kobietami, deprawujac i przeksztalcajac
ich uczucia w zlo i perwersje. Moze tez lokalny kult odkryl sposéb, by wypaczyé
Poswiecenie Astendar, blogostawiac je Imieniem Raggoka i sporzadzajac ciasta
wypelnione wstretnym, trujacym nadzieniem.
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ZWIERCIADL® LYLLARII

Legenda o Zwierciadle Lyllarii stuzy jako przestroga przed zbytnig ufnoscia.
Mozna stworzy¢ wiele przygod o lustrze i Horrorze, ktory je zamieszkuje. Samo
odnalezienie zwierciadla moze by¢ wyzwaniem. Jesli wciaz znajduje sie ono w
ruinach Kaeru Landsborne, to bohaterowie beda mieli okazje zbadac zniszczony
przez Horrora kaer. Oprécz Rozdzieracza Umyshu mogly tam zamieszkac inne
Horrory i ich konstrukty. Moga one uzywac¢ zwlok zyjacych tam niegdys ludzi
jako pionkoéw w groteskowej grze, np. w szachach. Jesli natomiast zwierciadto
zostalo juz odnalezione i wyniesione na zewnatrz — wraz z wciaz mieszkajacym
w Srodku Rozdzieraczem Umystu - bohaterowie moga napotkac¢ wies lub
miasteczko znajdujace sie pod wptywem Horrora. Zagrozenie wyjdzie na jaw, gdy wioska, dla zaspokojenia
chorej zadzy Horrora, zacznie ulega¢ powolnemu samozniszczeniu.

Zwierciadlo Lyllarii

Maksymalna liczba watkow: 2 (Rozdzieracz Umystu wplott jeden watek na poziomie 3)
Obrona magiczna: 14

Zwierciadlo Lyllarii ma 180 cm wysokosci i 120 cm szerokosSci. Spoczywa w duzej, wspaniale
wykonanej srebrnej ramie, na ktorej wyrzezbiono drobniutkie liScie bluszczu oplatajace tafle szkta i
wysypujace sie na podloze. Lustro nie jest niezniszczalne, choc¢ jest dosy¢ wytrzymale na uszkodzenia.
Stluczenie go zniszczy cala jego magie.

Jesli ktos spojrzy prosto w zwierciadlo, jego odbicie zostanie powoli zastgpione obrazem upragnionej
przez niego rzeczy. Cho¢ lustro moze kontrolowac tylko jedna osoba, to kazdy kto w nie spojrzy, dostrzeze
pojawiajace sie w nim obrazy.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Zwierciadlo zostalo stworzone dla Krélowej Lyllarii z elfiego krolestwa Shosary. Wiasciciel musi
poznac Imie zwierciadtla.

Efekt: Zwierciadlo umozliwia bohaterowi ogladanie kazdej znanej mu okolicy, a takze tych, ktore
odwiedzil w ciagu ostatnich dwoch tygodni. Obszar ten musi znajdowaé sie w odleglosci dwéch dni
pieszej wedrowki od lustra. Uzycie tej mocy kosztuje 2 punkty wyczerpania.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Zasieg zwierciadla zwieksza sie do pieciu dni pieszej wedrowki. Uzycie go kosztuje 3 punkty
wyczerpania.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Wlasciciel musi poznac¢ Imie rzemieslnika, ktéry stworzyt to zwierciadlo dla Lyllarii.

Efekt: Bohater moze ogladac okolice, ktora odwiedzil nie dalej niz dwa miesiace temu, odlegta o pie¢ dni
pieszej wedrowki. Wyczerpanie zwigzane z uzywaniem lustra wzrasta do 4 punktéw.

Poziom 4 Koszt: 2100
Efekt: Uzytkownik moze ogladac tereny odleglte o dziesie¢ dni pieszej wedrowki i odwiedzone 2 miesiace
temu. Skorzystanie z lustra wymaga poswiecenia 5 punktéw wyczerpania.

Poziom 5 Koszt: 3400

Czyn: Wlasciciel zwierciadta musi udac sie do grobu Krélowej Lyllarii i tam zbudowac jej pomnik, za co
najmniej 20 000 sztuk srebra. Czyn ten wart jest 2100 punktow legend.

Efekt: Zwierciadlo umozliwia bohaterowi stworzenie Wizjera (takiego, jaki tworzy zaklecie Ksenomanty
z czwartego kregu) do elfiego krolestwa Shosary. Uzycie tej zdolnosci powoduje u uzytkownika jedna
rane. Rana ta moze zostaé¢ wyleczona w normalny sposoéb.

Uwagi: Moce zwierciadla nie dzialaja, dopoki znajduje sie w nim Rozdzieracz Umystu.
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Zamiast tego uzytkownik dostrzega znane Horrorowi, pochodzace sprzed Pogromu wizje. Mistrz Gry
moze wykorzystaé¢ te wilasciwos¢ lustra, aby wmowi¢ bohaterom, ze pozwala ono spogladac¢ w
przesztosé.

Poniewaz Rozdzieracz Umystu jest uwieziony w zwierciadle, moze on uzy¢ dowolnej ze swych zdolnosci
przeciwko osobie, ktora wplotla w nie watki. Dotyczy to rowniez mocy Znamienia Horrora. Ponadto,
moze on uzy¢ wielu swoich mocy przeciwko Dawcom Imion, ktorzy tylko spogladaja w lustro. W ten
wlasnie sposéb zgladzil mieszkanncéw Kaeru Landsborne.

Jesli Rozdzieracz Umystu zostanie wypedzony z lustra, bedzie mozna uzywac jego zwyklych mocy.

Rozdzieracz Umystu Komentarz

W swej fizycznej postaci Rozdzieracz
ZR: 6 SF: 15 ZYW: 15 Umystu jest gigantycznym, opastym
PER: 15 SW: 18 CHA: 18 czworonogiem,  pokrytym  grubym,
kolczastym pancerzem. Jego glowa
Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 10 (20) umieszczona jest na koncu dlugiej na
Liczba atakow: 2 Obrona magiczna: 25 cztery i poél metra, gietkiej szyi. Ma on
Atak: 10 (brak) Obrona spoleczna: 25 cztery matle, otoczone faldami tluszczu
Obrazenia: 20 (brak) Pancerz fizyczny: 30 (brak) szczeki, wypelnione ostrymi jak brzytwa
Liczba czarow: 3 Pancerz duchowy: 30 zebami. Cho¢ Horror dysponuje
Rzucanie czaréw: 20 Zachowanie rownowagi: 20 ogromna sila fizyczna, woli raczej
Efekt: patrz opis Testy zdrowienia: 10 splugawic¢ swe ofiary, niz je zaatakowac.
Rozdzieracz Umyshu posiada ponadto
Prog zycia: 100 (S0) Szybkos¢é w walce: 15 (50) zdolnos¢ opuszczania swego ciata i
Prog ran: 20 Pelna szybkos§é: 30 (100) podrézowania przez przestrzen astralna.
Prég przytomnosci: 75 Przez ten czas jego cialo lezy bezwtadnie
i Horror ma tylko niejasne pojecie o tym,
Punkty karmy: 25 Stopien karmy: 15 co dzieje sie dookola niego. Cialo
astralne Rozdzieracza Umystu jest
Moce: Czary: 8 krag [luzjonisty, Drazenie mysli 25, Ozywienie| wyjatkowo odporne na ataki, lecz
umartego 15, Spaczenie karmy 22, Znamie Horrora 20 niezdolne do fizycznego krzywdzenia
ludzi. Liczby w nawiasach odnosza sie

Punkty legend: 75000 do jego astralnej postaci.
Ekwipunek: brak Rozdzieracz Umystu zastanawial sie
Lup: Zaden, jednakze ruiny Kaeru Landsborne kryja] czy nie roztrzaskaé lustra, by sie
ogromne bogactwo. uwolni¢. Jednak taki krok powaznie
zrani Horrora, by¢ moze nawet go zabije.
Nie jest on na razie na tyle zdesperowany,

by podjac to ryzyko.

TANIEC KeRRENCJI

Legenda ta opowiada o Korrencji, elfiej Trubadurce zniewolonej przez Theran. Historia relacjonuje to,
jak poprowadzita ku wolnosci wielu swych wspottowarzyszy niedoli, ptacac za 6w czyn wlasnym zyciem.
Taniec opisany w legendzie odtwarza styl torrelianskich Trubaduréw, jacy onegdaj wedrowali po
Barsawii. Torrelianie doskonale przedstawiali w tancu epickie opowiesci, ktore prawdopodobnie tworzyty
wzorce mocy i dawaly im niezwykle zdolnosci. Niestety zapisywali swoje tance, uzywajac wlasnych,
kwiecistych zwrotéw brzmiacych jak basnie, a nie opisy krokéw. Nie odnaleziono zadnego takiego
starozytnego rekopisu. Przetrwaly tylko pojedyncze skrawki wiedzy i Slady niezwyklych umiejetnosci
Torrelian.

Legenda ta umozliwia Mistrzom Gry stworzenie nowej odmiany adepta Trubadura — Torrelianina.
Doktadne talenty i zdolnosci Torrelian pozostawiamy decyzji Mistrza Gry, jakkolwiek torrelianscy
Trubadurzy w trakcie tanca zawsze wplatali watki w bransolety (czy to na nadgarstkach, czy na
kostkach) wykonanych z jednego z czterech czystych zywiolow. Odnalezienie takiej bransolety moze by¢
pierwszym krokiem (odpowiednikiem pierwszego tajnika) do nauki ruchow Tanca Korrencji.

Cho¢ legenda ta opisuje jeden taniec, Torrelianie stworzyli wiele ré6znorodnych typow tanca, ktorych
uzywali przy przeroznych okazjach. Niektore uklady taneczne wykonywane byly tylko i wytacznie dla
rozrywki, natomiast inne, jak np. Taniec Korrencji, przeznaczone byly do manipulowania widownia.
Cho¢ legenda ta moze bezposrednio nie zainspirowa¢ poszukiwaczy przygod, to historia o Torrelianach
oraz sposob, w jaki stworzyli oni swoj taniec, moze zostaé¢ wykorzystana jako tto dla wielu réznorodnych
przygod.
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QGNISTA CZELUSC

Mistrz Gry moze wprowadzic¢ te legende jako gawede zastyszana w wiosce
t’skrangéw. Przykladowe wprowadzenie zamieszczamy ponize;j:

»Gdy nad Wezowa Rzekq zapada zmrok, w wiosce Nahariki rozlegaja sie
dzwieki bebnéw. T’skrangi powoli zbieraja sie, chcqc uczestniczyé w gtéownym
wydarzeniu festiwalu: snuciu bohaterskich opowiesci i starozytnych eposéw.
Wszyscy zgromadzili sie pod centralng koputa wioski. Bebnienie ustaje, a na
honorowym miejscu zasiada gawedziarka, dzierzaca w dtoniach maty bebenek
i pateczke o dwdéch gléwkach.

Gawedziarka wstepuje na srodek kregu stworzonego przez zebrane t’skrangi. Unoszac i opuszczajqc
wdziecznie dlonie, rozpoczyna rytualne bicie w beben. Przy wtérze werbli zaczyna tariczyd i Spiewad,
prezentujac pierwszaq opowiesé tego wieczoru.”

Jezeli bohaterowie zechca odnalez¢ ognista czelusc z legendy, powinni najpierw odszukac kaer, z
ktérego wywodzi sie owa opowies¢. Nastepnie, z pomoca starych map okolic kaeru, beda mogli
zlokalizowa¢ polozenie ognistej czelusci.

Wysledzenie potomkéw rodu z legendy przedstawia sie znacznie trudniej. Jest to wazny krok i
bohaterowie musza go wykonaé, bowiem w czelusci nieustannie od setek lat przebywa siostra. Nalezy
potraktowaé ja jak upiornego tancerza (PZ, str. 308) z nastepujacymi modyfikacjami. Po pierwsze,
siostra — Kimira — nie potrafi moéwi¢ ani egzystowac¢ z dala od czelusci. Po drugie, nie tanczy, lecz
wykonuje wymowne gesty i tworzy obrazy z ognia. Posiada takze zdolnos¢ przemiany kazdej broni w
ognista. Plomienie mozna zgasi¢ tylko za pomoca zakle¢. Ognista bron zadaje o 4 stopnie wieksze
obrazenia niz zwykta. Na przyktad, ptonacy miecz dodaje +9 stopni do stopnia Sity Fizycznej wladajacego
nim bohatera.

Kimira zostala uwieziona w ognistej czelusci na setki lat i pragnie polaczyc¢ sie wreszcie ze swa
rodzing. Jezeli w poblizu pojawi sie grupa kobiet i mezczyzn, Kimira przedstawi dzien swej zagtady, po
czym wpadnie w furie, karzac mezczyzn za zdrade brata, odciagajac jednoczesnie od czelusci kobiety
(tak dla ,bezpieczenstwa”).

Aby uwolni¢ Kimire, bohaterowie musza ukoi¢ jej b6l stowami. Jest to wyzwanie podobne do tanca z
upiornym tancerzem, ale mozna go dokonac jedynie ze szczytu ognistej czelusci. Jesli bohaterowie
zechca uspokoi¢ Kimire, to zastosuj zasady przedstawione w opisie upiornego tancerza (PZ, str. 308).
Gesty Kimiry zadaja probujacej ja uspokoic¢ osobie obrazenia o stopniu rownym liczbie rund, przez jakie
trwa rozmowa. Na przyklad, w 5 rundzie rozmowy Kimira zadaje obrazenia o stopniu 5, w 6 rundzie o
stopniu 6, itd.

Jezeli Kimira wciagnie do ognistej czelusci mezczyzne, to zaprzestanie atakow i wyzwoli sie z putapki
— jednakze jej miejsce w otchlani ognia zajmie 6w mezczyzna.

CUDQWNA SKARBNICA QPOWIESCI LISARY

Skarbnica to sekret tej legendy. Ani Lisara, ani Marek nie byli porywajacy.
Skarbnica pozwalala im jednak przyciagaé¢ thumy. Zawiera ona historie wielu
pokolen trolli (i smutna historie jednego, nieszczesnego wietrzniaka). Ten
wyjatkowy skarb wyglada jak prosta skérzana torba na ramie, z paskiem i
klapa zapinana na dwa znoszone troki. Torba zachowuje swoj ksztalt nawet
gdy jest pusta, choc¢ skoéra jest catkiem miekka i elastyczna. Wietrzniak, ktory
wszedl! w jej posiadanie po Smierci Mareka, porzucit ja (byla dla niego zbyt
duza i nieporeczna). Nastepnie odnalazl ja Kawalerzysta, ktory nie zdajac
sobie sprawy z jej prawdziwej wartosci, wykorzystywatl ja do przechowywania

rZeczy.

Mistrz Gry moze zdecydowaé, w jaki sposéb bohaterowie wejda w posiadanie torby. Druzynowy
Trubadur moze prezentowac¢ mierne zdolnosci, poki nie spotka kogos noszacego te torbe. Posiadaczem
skarbu moze by¢ bohater niezalezny lub nowo stworzony bohater gracza.

Bohaterowie moga tez odnalez¢ torbe w opuszczonym kaerze lub cytadeli, albo w miasteczku czy wsi
na rubiezach Barsawii.
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Skarbnica OpowiesSci Lisary

Maksymalna liczba watkow: 2
Obrona magiczna: 12

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Ta miekka, skérzana torba znana jest jako Skarbnica Opowiesci Lisary i ,zawiera” historie tych,
ktérzy ja nosili. Byla wlasnoscia rodu trollowych Trubaduréw, ktorzy zawsze wystepowali w duetach.
Lisara byla ostatnig z rodu. Od chwili, gdy Horrory zaczely przykuwac¢ uwage ludu Barsawii, Lisara
pozostawala bez partnera, az nie spotkala Mareka. Bohater musi odkryé¢, ze ma do czynienia ze
Skarbnicg Opowiesci Lisary.

Czyn: Wlasciciel musi znalez¢ towarzysza, z ktérym bedzie dzielit ciezar noszenia torby i snucia
opowiesci. Towarzysz musi zgodzi¢ sie na uczestnictwo z wlasnej woli, nie moze by¢ w ten uktad
wmanewrowany. Nie musi byé on Trubadurem, ale osoba ktéra nosi torbe nie moze snué opowiesci.
Oboje musza zlozy¢ przysiege, ze zostanag razem przez rok i jeden dzien. Mozna uzy¢ magii krwi do
przypieczetowania tej przysiegi, choc¢ nie jest to konieczne. Czyn ten wart jest 300 punktow legend.
Efekt: Poswiecajac 1 punkt wyczerpania, tragarz sprawia, ze torba przekazuje gawedziarzowi jedna z
przechowywanych historii lub historie znang tragarzowi. Gawedziarz moze modyfikowaé otrzymana
opowies¢ celem streszczenia jej, poprawienia stylu czy uzyskania lepszego efektu. Jezeli jednak tragarz
przekaze mu jedna z wlasnych historii, gawedziarz bedzie musial opowiedzie¢ ja zgodnie z prawda, nic
nie zmieniajac.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Torba zwicksza stopien Charyzmy gawedziarza o +1. Zwieksza tez warto§¢ obrony spolecznej
obydwu oséb o +1.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi poznac¢ Imiona pary posiadajacej torbe przed Lisara i Marekiem.

Efekt: Torba zwicksza stopien Charyzmy gawedziarza o +2. Zwieksza tez warto$§¢ obrony spolecznej
obydwu os6b o +2.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Kosztem 1 dodatkowego punktu wyczerpania obydwoje moga skorzystac z torby, zwiekszajac o
+2 stopnie Charyzme (lub opartego na niej talentu) na czas dowolnego testu.

Poziom 5 Koszt: 1300
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie trolla, ktéry stworzyt torbe.
Efekt: Torba zwieksza wartos¢ obrony spotecznej obydwu oséb o +3.

BLZIMIENNY CAEQPIEC

Bezimienny Chlopiec wciaz przemierza Barsawie. Wyglada, jakby nie
postarzat sie od wielu dziesiecioleci i nie sposob okresli¢ jego wieku. (Czyzby
nawet czas nie mogl go wytropi¢?) Pod koniec Pogromu Bezimienny Chtlopiec
podrézowal po Barsawii, tworzac liczne mapy wskazujace polozenie kaeréw
—zarowno nietknietych, jak i zniszczonych czy spustoszonych przez Horrory.
Poniewaz Bezimienny Chlopiec przemierzyt Barsawie, zapisujac wszystko,
czego byt swiadkiem, moze by¢ dla bohateréw doskonalym zrodiem
informacji.

Pobudki kierujace Bezimiennym Chlopcem pozostaja nieznane. Mozliwe, ze jego prawie—
niesSmiertelnos¢ mogta doprowadzi¢ go do obtedu i uczynié niebezpiecznym dla tych, ktérzy nie akceptuja
jego losu bycia Bezimiennym.
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UTRACONY SEN @ SMQCZEJ PUSZCZY

Przed Pogromem Dwoér Elfow ze Smoczej Puszczy zajmowal szczegoélne
miejsce w sercach wszystkich elféow. Wielkie przywiazanie do elfiego dworu
czesto zmuszalo mlode elfy do odwiedzenia Smoczej Puszczy. To
wszechogarniajace uczucie zwano ,tesknota puszczy”.

Po Pogromie i splugawieniu Smoczej Puszczy wiekszos¢ elfow czuje wstyd
z powodu swego przywiazania. Jednak mimo zepsucia Dworu, wsréd elfow
wciaz pojawiaja sie przypadki tesknoty puszczy. Wspoélczesnie, sprowadzaja
zazwyczaj na opanowanego tesknota elfa §mier¢ lub splugawienie.

Niezrozumialym aspektem tesknoty puszczy jest to, ze zaatakowana nia ofiara zdaje sie zapominac o
splugawieniu Dworu Elféw i staje sie przekonana, ze ukochana Smocza Puszcza, ta z zamierzchlych
czasOw, wciaz istnieje. Osobe opanowana tesknota puszczy nie przekonaja zadne argumenty, ze obiekt
jego marzen zostal bezpowrotnie skazony.

Bohater gracza lub zaprzyjazniona z druzyna postac¢ Mistrza Gry moze staé¢ sie ofiara tesknoty
puszczy w przygodzie lub kampanii. W takim wypadku druzyna zapewne zdecyduje sie towarzyszyc¢
opanowanemu tesknotg elfowi w drodze do Krwawej Puszczy. Gdy juz do niej dotra, pozostanie okresli¢
los elfa. By¢ moze zabija go zte potwory zamieszkujace puszcze albo strzegacy jej kolcoludzie. Kilku
elfom udalo sie dosta¢ do puszczy i powréci¢ z niej catkowicie wyleczonych z tesknoty. Jednak w
szczegdlnych przypadkach opanowanego tesknota elfa uzdrowi tylko odwiedzenie samego Dworu
Elfow.

Owtladniety tesknota elf moze nawet zdecydowac sie na przylaczenie do splugawionego dworu i
przejscie Rytuatu Cierni. Nie jest to czeste zjawisko, jednak wiadomo, ze zdarzyto sie wiecej niz jednemu
elfowi, ktéry wyruszyl w podréz do Krwawej Puszczy. Niektorzy sugeruja, ze powazne przypadki tesknoty
puszczy mozna uleczy¢ tylko przez przylaczenie sie do Dworu Elféw, podczas gdy inni upieraja sie, ze to
Krélowa Alachia nakazuje przejscie rytualu kazdemu cierpiacemu na tesknote elfowi, ktory przekroczy
granice puszczy.

Q TYM, JAK LOR’JAK KQSCISTY KIEL @DNALAZL SWA PASIE

Kazda préoba zlokalizowania jaskini Lorjaka wymaga dlugiej podrézy po
Lsnigcych Szczytach pelnych niebezpiecznych zwierzat, zdradzieckich miejsc
oraz licznych stromych i waskich gorskich Sciezek, w ktérych czaja sie Horrory.
Ktokolwiek zapragnie odnalez¢ to miejsce, bedzie musial zmierzy¢ sie z trollami
lub wynegocjowaé pozwolenie na podréz u okolicznych trollowych przymierzy.

Bohaterowie moga natknaé¢ sie na grote przypadkowo, tak jak Lor’jak.
Roztrzaskanie sie statkiem o L$nigce Szczyty w wyniku powietrznej bitwy (z
Theranami lub nawet samymi Powietrznymi Lupiezcami) moze zmusié¢ ich do
podrézowania na mrozie i w ciemnosciach, dopoki nie natrafig na tajemnicza pieczare.

Grota moze by¢ rowniez legowiskiem Horrora, ktéry uzywa magii iluzji, by zwodzi¢ swe ofiary. Horror
moze zapewniac schronienie i pomagac zagubionym wedrowcom, aby naznaczaé ich swym znamieniem.
Dzieki temu moze Sledzi¢ pechowcow, gdy juz odejda z jego jaskini i odnawia¢ swe znamie do czasu, az
postanowi Sciagnac¢ ich do swego leza. Poszukiwacze przygod zdobeda wielka stawe posrod trolli ze
Lsnigcych Szczytéw, jesli ujawnia te paskudnag sztuczke.

Mozliwe takze, ze jaskinia naprawde jest jednym z aktualnych domoéw Garlen, gdzie Pasja skrywa sie
przed tymi, ktorzy jej nie potrzebuja lub sa niegodni jej pomocy. W tym wypadku glosiciel Garlen moze
starac¢ sie odnalez¢ grote w ramach wypelnienia aktu wiary. Takie przedsiewziecie bedzie zarliwym
aktem, poniewaz odnalezienie pieczary wiaze sie z niebezpieczng wspinaczka po zdradliwych zboczach
Lsnigcych Szczytéw (patrz str. 95-96, Ksiega Wiedzy).
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MIt9SC TONLAA | ENARDY

Przygody oparte na tej legendzie moga przybra¢ rozmaite formy. W
najbardziej oczywistym wariancie Tonlaa i Enarda nadal Zyja, pograzeni we
$nie w starozytnej pieczarze, dopoty grupa zapalonych badaczy kaeréw nie
trafi na miejsce spoczynku dwojga legendarnych kochankéw. Tonlaa i Enarda
po przebudzeniu beda dazy¢ do podjecia swych podniecajacych, mitosnych
igraszek. Innymi stowy beda szukac¢ armii, ktére zewra sie w bestialskiej
walce. Bedacy bohaterami powszechnie znanej legendy, Spiacy Tonlaa i
Enarda, stali si¢ rezerwuarami mistycznej energii. Ich aury staly sie tak
potezne, ze przyciagna do siebie wielu mamionych obietnica wojennej chwaty

wojownikow.

Bohaterowie musza wykonac¢ test Silty Woli (o stopniu trudnosci rownym 15), aby oprzec¢ sie
oddzialywaniu jednego z kochankéw. Jesli pobudzona magia wiernos¢ wzgledem Tonlaa lub Enardy
postawi ich w niebezpiecznej sytuacji, moga wykonaé¢ kolejny test. Cze§é¢ czlonkéw druzyny moze
skoniczy¢ po stronie Tonlaa, reszta po stronie Enardy. Zas ci, ktorzy pozostali przy zdrowych zmystach,
moga probowac zapobiec nadchodzacej katastrofie.

Po przebudzeniu kochankowie czym predzej pospiesza na powierzchnie, werbujac na wlasne potrzeby
zoldakéw z najblizszej wioski i wywolujac tym samym mata wojne domowa. Jezeli bohaterowie nie
znajda sposobu na zneutralizowanie legendarnego uroku kochankow lub na sktonienie ich do ponownego
snu, potyczka ta przerodzi sie w ogromny konflikt, w ktérym po obu stronach wezma udziat tysiace
ludzi.

Potrzebujacy gotowego rozwiazania Mistrz Gry moze zdecydowac, ze Tonlaa i Enarda nie zapadli w
sen sami z siebie. Zamiast tego zostali schwytani przez zwyklych $miertelnikéw, zmeczonych ciagta
walka i rozlewem krwi, i umieszczeni w magicznej komnacie wywolujacej stan hibernacji. Bohaterowie
musza na powr6ot zwabi¢ kochankow do ich ,sypialni” lub znalezé sposéb na transport magicznej
komnaty i wepchniecie do niej kochankow.

Ciata kochankéw mogly tez obumrzeé, podczas gdy dusze przetrwaly. Opetawszy nieszczesne ofiary,
dusze wykorzystaja ich ciala jako narzedzia rozpetania wojennych zmagan.

Bohaterowie legendy mogli da¢ poczatek kultowi zywej legendy dedykowanemu Tonli i Enardzie.
Moze to by¢ zaréowno jeden kult poswiecony obojgu, jak i dwa kulty — kazdy oddany jednemu z
kochankow. Kazdy z kultéw moze dziata¢ przeciwko drugiemu na podobienstwo walczacych ze sobag
kochankow.

PRAW® HPRROROW

Horrory wciaz jeszcze wedruja przez Barsawie, a strach przed nimi bywa
zgubny. Gdy zaczynaja dzia¢ sie zle rzeczy, lud latwo wpada w histerie.
Wskutek tego niewinni ludzie stajq sie czasem kozlami ofiarnymi, uwazanymi
za przebrane Horrory. Istniejg przeciez Horrory zdolne przybiera¢ rozmaite
ksztaltty. Ta stara legenda — ktéra moze by¢ prawdziwa, cho¢ wydaje sie raczej
fantastyczng powiastka, zainspirowana prawdziwymi wydarzeniami 2z
zamierzchtlej przeszlosci — jest przykladem zrzucania odpowiedzialnosci na
niewinne osoby.

Mistrz Gry moze wykorzystaé to zjawisko, by wykreowac sytuacje, w ktorej
bohaterowie zostana obroncami, niestlusznie oskarzonego przez wrogi ttum, prawnika. Ttum moze
obwiniac¢ go o cokolwiek — od tajemniczej Smierci po nieurodzaj. Moze to stanowié¢ wstep do przygody,
jesli wdzieczny (i bez watpienia majetny) prawnik nagrodzi bohateréw lukratywnym zleceniem. Moze by¢
tez podstawa dla catej przygody, w ktorej krewni falszywie oskarzonego najma bohaterow, by wydostali
go z obskurnego wiezienia, nim zostanie zlinczowany przez podejrzliwe pospoélstwo.

Dzieki tej legendzie bohaterowie moga tez uzyskac spora przewage, jesli przyjdzie im zmierzy¢ sie z
prawnikiem. Przygode taka mozna rozpoczaé przy straganie rybnym Gwanda i Bereliki, gdzie bohaterowie
zapoznaja sie z opowiescia, a nastepnie wplata¢ ich w intryge ze ztym prawnikiem jako adwersarzem.
Moze by¢ on, na przyklad, przywodca handlarzy niewolnikéw na obszarze, gdzie nie uznaja niewolnictwa
za co$ zlego. Przeciwni niewolnictwu bohaterowie moga sprobowac¢ wykorzystac¢ legende w celu
przekonania miejscowych, iz zlowrogi adwokat jest Horrorem w przebraniu. Tym samym zwréca
tubylcow przeciwko prawnikowi.

Jezeli bohaterowie uratowali juz falszywie oskarzonego prawnika, rozwaz spotkanie z kolejnym
oskarzanym urzednikiem. Lecz tym razem — zwlaszcza jesli uda im sie obroni¢ prawnika — okaze sie on
Horrorem w przebraniu.

Gdy znajda sie z prawnikiem sam na sam, gotowi przyja¢ nagrode, ten porzuci falszywe cialo,
atakujac szczypcami i tysiacem mlaszczacych paszcz.
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SERCE BOHATEROW

Legenda o Sercu Bohaterow moze stanowi¢ podstawe dla prawdziwie
epickiej kampanii. Specyfika takiej kampanii powinna by¢ dostosowana do
prowadzonej grupy adeptow, lecz ogélne zalozenia powinny wygladaé¢ mniej
wiecej tak.

Serce Bohateréw to legendarny przedmiot o niebywalej wrecz wartosci,
bez watpienia doskonale ukryty. Serce Bohateré6w dziala na nieco innych
zasadach niz wiekszo$¢ magicznych przedmiotéw w Swiecie Przebudzenia
Ziemi. Adepci zamiast poszukiwac¢ wiedzy o kolejnych tajnikach, musza
odnalez¢ dziewiec kluczy do Serca. Oczywiscie szukajg wiedzy o mozliwych
miejscach ich ukrycia, lecz zamiast poznawac kolejne, magiczne moce Serca
— musza po prostu szukacé kolejnych kluczy.

Sa one ukryte na obszarach zamieszkiwanych przez jedna z ras,
wymieniong w legendzie: ludzi, krasnoludow, elféw, orkow, trolli, wietrzniakow, t’skrangéw, obsydian i
smoki. Kazdy odnaleziony klucz otwiera jedna czes¢ Serca i daje wiedze o Prawdziwym Imieniu bohatera
danej rasy.

Jesli otwarcia dokonuje bohater tej samej rasy, to moze on przyja¢ Imie bohatera, wplatajac do
klucza watek. Nie jest to latwa decyzja. Przejecie Imienia zmieni catkowicie wzorzec takiego bohatera,
jego zdolnosci, a w pewnym stopniu nawet i osobowo$¢. Bohater nie musi od razu zmieniaé¢ swego
Imienia, moze to uczynic¢ pézniej. Jesli jednak juz raz to uczyni, powrét z tej drogi bedzie bardzo trudny.
Opracowanie ostatecznego efektu przemiany nalezy do Mistrza Gry, jednak powinien on skutkowac
wzrostem potegi bohatera, zmiana jego osobowosci, czesto réwniez zmiana dyscypliny.

Jesli grupa adeptow zdecyduje sie odnalezé wszystkie dziewie¢ kluczy i polaczy¢ je z Sercem
Bohateréw, powinno to zaowocowac stworzeniem niezwykle poteznych postaci. By¢ moze nawet na
miare heroséw zdolnych przegnac¢ Theran z Barsawii albo wypedzi¢ Horrory ze swego kraju. Charakter
kampanii i przygéd powinien by¢ Scisle dopasowany do prowadzonej druzyny.

Konstelacje gwiazd, wymienione w legendzie, moga stanowic¢ szereg wskazowek dla poszukujacych
bohateréw. O miejscu ukrycia poszczegédlnych kluczy decyduje prowadzacy, cho¢ powinien sie trzymac
nastepujacych sugestii:

Skrzydlaty Waz — to klucz nalezacy do rasy smokow. Jest w posiadaniu smokéw lub w jakim$§
starozytnym lezu jednego z wielkich gadéw.

Lowca - to klucz nalezacy do ludzkiej rasy. Wskazowke o miejscu ukrycia mozna zdoby¢ na Therze
podczas letniej rownonocy, albo na Pustkowiach nieopodal Jerris, czy wrecz na ziemiach starozytnego
Landis.

Gora — to klucz nalezacy do krasnoludow. Sugeruje, ze miejscem jego spoczynku sa glebie pod
pasmem jakichs gor - najpewniej Throalskich lub Scytyjskich.

Wielki Dab — to klucz bohatera rasy elfow. Podpowiada, ze miejscem jego ukrycia moze by¢ jedno z
najstarszych drzew w Krwawej Puszczy.

Powietrzny Tancerz — to klucz trollowego herosa. Miejscem jego ukrycia moga by¢ niedostepne partie
Lsniacych Szczytow.

Motyl - to klucz wietrzniakow. By¢ moze jest on ukryty w Dzungli Liaj, w miejscu gdzie zyja najwieksze
motyle Barsawii.

Kon - jest symbolem klucza rasy orkow. Klucz moze byé ukryty na réwninach miedzy Tylonami a
Gorami Throalskimi, na ziemiach nalezacych do orkowych plemion.

Statek — to klucz t’skrangéw. Miejscem jego ukrycia morze by¢ dno Wezowej Rzeki lub Morza Aras.

Spiacy Wojownik — to symbol klucza obsydian. Sam przedmiot moze by¢ w posiadaniu starozytnego
obsydianina, ktory od stuleci pozostaje polaczony ze swym Zywoglazem.

85



NAWALNICA A2RROROW

Nim jako Mistrz Gry wykorzystasz krysztal w przygodzie, musisz zdecydowac
czy Tigana, ostatnia Mistrzyni Zywiolow wymieniona w legendzie, nadal zyje i
czy jest w posiadaniu krysztalu. Jezeli nie, by¢ moze uczen Tigany, korzystajac
z magii krwi, sprawuje piecze nad uwieziona w krysztale nawalnica Horrorow.
Opcjonalnie, krysztal moégt trafi¢ w inne rece, na przyklad pasc¢ tupem grupy
zlodziei, trafi¢ do kolekcjonera rzadkich a dziwnych przedmiotéow w jednym z
wielkich barsawianskich miast czy tez stac sie przedmiotem kultu dla czcicieli
Horrorow.

Jezeli Tigana nadal zyje, moze pragnac¢ odzyskac krysztal, nim magia krwi
petajaca nawalnice ostabnie na tyle, by umozliwi¢ Horrorom ucieczke. Wyzwolenie Horroréw sprowadzi
na okolice nieuniknionag zaglade. Tigana moze poszukiwac¢ wsparcia grupy adeptow w celu odzyskania
krysztalu oraz przeprowadzenia rytuatu zwiazania Horroréw. Takie dzialania z kolei rodza pytania o
motywy Tigany. Czy dazy do zazegnania niebezpieczenstwa grozacego Dawcom Imion, czy tez pozada
mocy krysztatu dla wlasnych celow?

Posta¢ Mistrza Zywiotéw, prowadzona przez jednego z graczy, moze wejS¢ w posiadanie krysztalu
nawalnicy i prowadzi¢ badania majace na celu odkrycie jego mocy. Takie eksperymenty moga obdarzy¢
Mistrza Zywioléw olbrzymia moca lub umozliwi¢ spetanym Horrorom splugawienie postaci.

W innym scenariuszu krysztal nie zawiera zadnych Horroréw, tylko jednego (lub wiecej) ducha
zywiolu powietrza, splugawionego i wypaczonego w pierwszych dniach Pogromu za sprawa Horroréow
oraz zanieczyszczonej przestrzeni astralnej. Rozwigzanie to nie czyni krysztalu mniej niebezpiecznym,
ale oferuje inne Sciezki rozwoju przygody.

:W NAJJASNIEISZA GWIAZDA NA NIEBIE

| Jesli bohaterowie chcieliby zbadaé¢ legende o szybujacym kaerze, musza
wpierw wynajac jaki§ powietrzny okret z zatoga. Tylko doswiadczona zaloga
zdota odnalez¢ i dosta¢ sie do napowietrznego kaeru. Mistrzowi Gry
pozostawiamy ustalenie loséw kaeru — czy przetrwal on Pogrom, czy tez wdart
sie do niego jaki§ astralny lub latajacy Horror. Pamietaj, ze mieszkancami
kaeru byli Theranie i ich potomkowie najpewniej sa nadal lojalni Therze.
Pamietaj takze, ze nie beda mieli oni pojecia o wojnie z Thera i niezaleznosci
Barsawii.

W innym scenariuszu napowietrzny kaer moze okazac sie zagrozeniem dla
Barsawii. W takiej przygodzie magia zywioléw utrzymujaca go ponad ziemig ostabla z czasem i powoduje
jego powolne opadanie. W tym przypadku legenda wspomina o tym, ze kaer da sie dostrzec w dzien jako
ciemng plame na niebie. Powinno to sie zdarzac¢ od niedawna, jako ze kaer coraz bardziej zbliza sie do
ziemi. Mistrz Gry moze w ten sposob zmusi¢ bohateréw do pospiechu.

Bezpieczne sprowadzenie kaeru na ziemie moze stanowi¢ powazne wyzwanie dla bohaterow. Jesli
Findas opracowal sposéb sprowadzenia kaeru na staly lad, to opis tej metody lub ewentualne wskazowki
beda ukryte w kaerze. W przypadku, gdy jest on wciaz zamieszkany, jego przywodcy z pewnoscia
przechowuja te wiedze. Lecz jesli kaer zostal zniszczony przez Horrory, to bohaterowie beda sami musieli
poszukacé potrzebnych informacji.

FLETNIA FALSZU

Fletnia Falszu jest nietypowym, oblozonym przez Horrora silna klatwa,
przedmiotem. Zostala  stworzona  przez nieznanego rzemieSlnika,
najprawdopodobniej naznaczonego przez Fla Tra Lysa. Bohaterowie moga
sami odnalez¢ instrument, napotkac jedna z ofiar, a nawet zmierzy¢ sie z Fla
Tra Lysem.

Fletnia

Bohater, ktéry zadmie we fletnie, uslyszy wysoki, nieprzyjemny,
przeszywajacy gwizd. Dzwiek ten moze przyzwaé¢ Horrora — najczesciej Fla Tra
Lysa — lub jego nieumartego stuge, jak to opisano w legendzie.

Nieumarli studzy objawiaja sie jako niewyobrazalnie wynedzniali, udreczeni ludzie. Przypominaja na
wp6t martwych osobnikow. Maja rzadkie, siwe wlosy, zapadniete policzki i wychudzone ciata. Ubrania
maja tak brudne, jak gdyby swiezo wykopano ich z ziemi. Zostali oni ozywieni dzieki specyficznej
odmianie mocy Horroréw — Pozory Zycia (str. 292, PZ).

Nieumarly stuga pojawia sie zwykle kilka dni po zagraniu na fletni. Glebokim, sttumionym glosem,
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shuga opowiada bohaterowi te sama historie co Jamis. Stuga pozostaje z bohaterem przez rok i jeden
dzien. Gdy ten czas minie, Horror przybywa po swego shuge oraz pechowca, ktéry zadat we fletnie.

Rany shugi sa tymczasowe. Przez rok i dzien leczy sie z wszelkich obrazen i zmartwychwstaje. Jesli
bohater, ktory zadal we fletnie umrze, shuga pozostaje z ocalalymi towarzyszami Smiatka, jednak Fla Tra
Lys zjawi sie wkrotce, by pozrec¢ ozywienca. Ponowne zadecie we fletnie, kiedy shuga jest z lowca przygod,
nie odnosi skutku.

Bohaterowie moga zmusi¢ lub wytargowac¢ u Fla Tra Lysa, by zabral piszczalki i zdjat klatwe ze
Smialtka. Jednak najpierw muszg jakos potwora przywotac (o ile jeszcze go nie ma), na przyktad czarem
osmego kregu Ksenomanty Przyzwanie Horrora. Fletnie mozna zniszczy¢, wrzucajac ja do Morza
Smierci, ale Horror sprobuje temu zapobiec. Smoczy ogien takze niszczy instrument, jednak namowienie
gada, by to uczynil, moze by¢ trudne. Wielkoduszny Mistrz Gry moze postanowic, ze akt zniszczenia
fletni ostabia tez Fla Tra Lysa, by bohaterom latwiej bylo pokonaé¢ stwora. Potezny glosiciel Garlen,
Lochosta czy Mynbruje, moze zdjac klatwe z ofiary, ale nie zdola zniszczy¢ piszczatek.

Fla Tra Lys

Uzyj statystyk puchlakéw (str. 296, PZ), ale zmniejsz szybkos¢é w walce do 10, a pelna do 20. Zamiast
zakle¢ Czarodzieja, Fla Tra Lys posiada czary Ksenomanty 7. kregu i nie moze latac.

Ten powolny, pulchny potwér ma szesé krotkich, grubych macek. Gdy sie porusza, jego masywne
cielsko przelewa sie pod parchata skéra. Potwora otacza opar blyszczacej mgly o woni podobnej do
spiritusu.

Osoby, ktore przezyty atak Fla Tra Lysa, nazwaly go potem Pozeraczem Muzyki — to bowiem wlasnie
bestia czyni. Horror uzywa rzadkiej magicznej umiejetnosci, by przemienié¢ grana blisko niego muzyke
we wstretny zgrzyt. Potwér wyraznie cieszy sie z niepokoju, jaki w ten sposob wywoluje. Czesto pojawia
sie tam, gdzie gra muzyka.

Fla Tra Lys ma wieksze ambicje, niz tylko zapewnienie sobie stalych dostaw bélu. Nie jest tez az
takim intrygantem jak inne Horrory — prébuje tylko splugawié¢ ciagoty artystyczne Dawcow Imion. Jezeli
utalentowani tworcy (zwlaszcza muzycy) przyjma podczas tworzenia jego sugestie, ofiaruje im latwe
bogactwo. Jesli artysta da koncert lub skomponuje utwoér w oparciu o rady Horrora — co jest wstrzasajace
dla shuchaczy, gdyz stwor nie ma poczucia piekna — Fla Tra Lys moéwi splugawionemu twoércy, jak
dotrze¢ do jakiego$s dawno ukrytego skarbu. Zdobycie bogactw pocigga jednak za soba trudy daleko
przekraczajace faktyczng wartos¢ znaleziska. Nieuchronnie powstata fortuna i Swiadomos¢ winy artysty
Sciagaja na niego splugawienie innego rodzaju, ktore jest rowniez Swietng pozywka dla potwora.

NOWE SEONCE NA NOWYM NIEBIE

Bohaterowie najprawdopodobniej uslysza opowies¢ o Nowym Slonicu na
Nowym Niebie w jakiej§ wiosce t’skrangéw lub od Trubadura t’skranga.
Legenda ta, podobnie jak legenda o Sercu Bohateréw, stwarza adeptom
mozliwos¢ odbycia iScie epickiej wyprawy. W tym wypadku zadanie polega na
odnalezieniu fragmentéw jaja, z ktorego wykluta sie Rossaruss. Jedna z wersji
takiej przygody wiaze sie z kultem zywej legendy, Kruszycielami Skorupy,
ktérzy maja nadzieje wskrzesi¢ Rossaruss. Kult ma czlonkéw wsréd zatog
wielu statkow przemierzajacych Wezowa Rzeke oraz w prawie wszystkich
aropagoi. Kult zatozyla swego czasu jedna z kapitanéw, obecnie Ksenomantka,

imieniem Vrant.

Swego czasu Vrant wroécita z wyprawy handlowej, ktéra podobnie jak zbyt wiele innych, przyniosta jej
wspolnocie kolejne straty. Przechadzajac sie pewnej nocy po dokach Vivane dla rozladowania frustracji,
zauwazyla kilka postaci stojacych na tratwie. Dostrzegla unoszace si¢ ponad postaciami czarne jajo,
mierzace ponad dwa metry od jednego konca do drugiego. Jajo otoczone bylo ciemnozéitym blaskiem
widocznym w ciemnosciach nocy. OSlepiajaca kula ognia rozsadzila jajo i postacie zniknely, zas Vrant
stracila przytomnosé. Ockneta sie kilka godzin p6zniej. W glowie miata mroczne wizje ,krainy duchow i
bezbrzeznej, szarej rzeki” i strasznie bolat ja dziéb. Vrant ogarnela obsesja na punkcie swej wizji.
Sprzedata swoje udzialy zatodze statku i opuscila Vivane, zostajac czeladnikiem u wedrownego
Ksenomanty.

Teraz, wiele lat p6zniej, Vrant jest przekonana, ze to duch Rossaruss zestat jej wizje jaja. Nie odnalazta
jednak starozytnego ducha t’skranga, wiec postanowila zebraé¢ fragmenty skorupy jaja, z ktérego
wykluta sie Rossaruss, i ztozy¢ je na nowo. Nastepnie chce przywota¢ ducha Rossaruss do jaja i w ten
sposob przywrocié¢ wielkiego kupca do zycia.

Mistrz Gry moze dowolnie okresli¢ rzeczywiste efekty odnowienia skorupy jaja, o ile oczywiScie ono
istnieje. Moze stac sie czymkolwiek, od niesamowicie poteznego artefaktu poczynajac, na skomplikowanym
dziele t’skrandzkiego artysty konczac.
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KSILGA LUSEK

Jesli Mistrz Gry zamierza wykorzystac Ksiege Lusek w tworzonej przygodzie,
powinien rozwazy¢ dwa wazne elementy — trudnosc¢ znalezienia lusek oraz
skutki tego wydarzenia. Odnalezienie lusek jest bardzo niebezpiecznym
zadaniem, ktore powinno rozciaga¢ sie na kilkanascie przygéd. Ksiega jest
utworzona z kilkuset smoczych tusek — kazda z nich jest unikatowa i kazda
jest dzietem Horrora. Na szczeScie smok, ktory je rozrzucilt, nie byl w stanie
zrobi¢ tego tak dobrze, jak chcial. Wiekszos¢ tusek nadal lezy we wciaz
nieodkrytym lezu smoka, podczas gdy kilka (prawdopodobnie nie mniej niz
piec i nie wiecej niz dziesiec¢) najwazniejszych tusek zostalo glteboko ukrytych,

gdzies daleko.

Dodatkowo, polowe z najwazniejszych tusek przywlaszczyli sobie naznaczeni przez Horrory Dawcy
Imion. Transportuja je oni do legowiska smoka, gdzie na ponowne zlozenie Ksiegi Lusek oczekuje
Horror. Proces ten jest jednak powolny, poniewaz Dawca Imion moze posiadac tuske tylko przez kroétki
czas, inaczej oszaleje. Stugi Horroréw popadac¢ beda w obted, lecz nastepni z nich wezma tuski, by
kontynuowaé¢ wedrowke do smoczego leza. W miedzyczasie oblgkancy sia¢c beda spustoszenie. Na
poczatku powiernikami husek beda naznaczeni przez Horrory Dawcy Imion. Jednak z czasem, gdy
bohaterowie zdobeda ich wiecej, Horrory wysla potezniejszych przeciwnikoéw, by doniesli tuski i
powstrzymali heroséw. Ostatnie z lusek beda w rekach naznaczonych adeptéw kierowanych szalenstwem
Horrorow, ktorym shuza.

Jesli bohaterom uda sie przeja¢ wszystkie najwazniejsze luski, beda musieli jeszcze odnalezé
zapomniane wieki temu smocze leze i zabrac reszte tusek. W tym celu musza pokonaé¢ Horrora czajacego
sie w legowisku.

Zaleznie od decyzji Mistrza Gry, odnalezienie leza moze by¢ trudnym lub latwym zadaniem. Jeden z
potezniejszych powiernikéw tusek moze mieé¢ mape z jego lokalizacja lub tez bohaterowie moga odkryé
jego polozenie podczas swoich poszukiwan. Luski moga wibrowaé, gdy znajda sie niedaleko siebie, i
przyciaga¢ do legowiska celem polaczenia sie z reszta. Wystarczy wtedy, by bohaterowie podazali za
prowadzacymi ich tuskami, a odnajda leze.

Co bohaterowie zrobia z tuskami po ich zebraniu, zalezy juz tylko od graczy i Mistrza Gry. Jesli
wierzy¢ plotkom, Biblioteka Throalu pracuje nad ksiega opisujaca Horrory i ich pomiot. Jezeli to prawda,
uczeni mogliby zamierzac¢ uzy¢ Ksiegi Lusek do swoich badan, cho¢ réwnie dobrze Kréolestwo Throalu
moze zechcie¢ zniszczy¢ te informacje.

Ztozenie Ksiegi Lusek z powrotem w jedna cato$Sé moze spowodowac tez bardzo nieprzyjemne efekty.
Na przyklad, osoby badajace ksiege moga popadac¢ w obted. Prawdopodobne, Ze to na bohateréw spadnie
obowiazek odnalezienia i zabicia tych nieszczesnikéw. Ksiega moze tez wzmocni¢ wzorce Horrorow i
bohaterowie moga by¢ zmuszeni do jej zniszczenia.

Jesli zabiora oni Ksiege Lusek do Biblioteki Throalu lub do jakiego$ uczonego medrca, zarobia sporo
punktow legend. Dokladna wielkos¢ tej nagrody pozostawiamy decyzji Mistrza Gry, jednak powinna by¢
duzo powyzej Sredniej, aby unaoczni¢ fakt, ze odzyskanie Ksiegi Lusek jest prawdziwie legendarnym
czynem.

Pamietaj réwniez o tym, ze przynajmniej pie¢ Horrorow pomagato tworzy¢ Ksiege Lusek. Kazdy z nich
ja naznaczyl, wiec bohaterowie niosac ja (lub jej fragmenty), moga w kazdej chwili zostaé¢ zaatakowani
przez Horrory. Fakt ten moze sktoni¢ bohateréw, by zniszczyli ksiege, wrzucajac ja do Morza Smierci, co
jest dosé skutecznym rozwiazaniem.

Cokolwiek postanowi Mistrz Gry, Ksiega Lusek powinna posiadaé¢ wady i zalety. Jest to jedno z
wazniejszych zrodet informacji na temat najwiekszych wrogéw Barsawii, lecz zarazem nosi skaze, ktéra
wplywa na wszystkich dotykajacych ja. Ponowne zlozenie ksiegi moze takze wzmocni¢ Horrory.
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