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Opis:
Podrecznik do gry dzieki ktoremu mozesz pozna¢ najwazniejszq rzeke Barsawii
oraz zyjacych wokét niej i dzieki niej Dawcéw Imion. W ksigzce znajdziesz
szczeg6towy opis szesciu aropagoi t* skrangow, portowego miasta Urupa i wielu
osad na brzegach Wezowej. Infbr‘mac je o rzece un:lpe’mla ja nowe zasady
prowadzenia staré okretéw oraz char‘ak'rer'ys‘rykn réznorodnych +odzu
W L L o R\t
Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
nhajblizszym sklepie z grami RPG badzZ przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty podreczniki, sa chetne do .'u
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a Takzel wspomoga Nas dotacja, Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com. LN )
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Sephiria Mons, Trubadurka krélowej Alachii z Krwawej Puszczy

Wody Wezowej Rzeki sa krwig Barsawii.

T’skrangi méwia o niej Shivoam — Rzeczny Smok. Dla krasnoludéw z Throalu jest Zhirazkhul Obejmujaca. El-
fy z Krwawej Puszczy nazywaja ja Shilarai — Spiewajaca Woda. Dla barsawianskich trolli jest Blyszczaca Droga,
gdyz z powietrznego statku wyglada jak polyskujaca wstega $wiatla. Od rwacych wod Wielkich Katarakt po nie-
przeniknione od oparéw Mgliste Bagna Wielka Wezowa Rzeka przemierza Barsawie, laczac odlegte osady z ca-
lej prowincji. Od zarania dziejéw Dawcy Imion zeglowali po niej rybackimi fodziami, statkami handlowymi i wiel-
kimi okretami wojennymi. A dzi§ Wezowa Rzeka plynie dodatkowo w sercach i opowiesciach mieszkaficow
Barsawii. Znac¢ ja, znaczy zna¢ Barsawie.

CZTERY DARY UPANDALA: QPOW/IESC T'SKRANGOW

T’'skrangi ze wszystkich ras Dawcéw Imion najbardziej zwiazani sa z Wezowa Rzeka. Dla t'skranga rzeka to
zycie — zrédlo pozywienia, utrzymania, schronienie, a nawet boska inspiracja. Prastara opowieé¢ O czterech da-
rach Upandala wyjasnia panowanie t'skrangéw nad Wezem. Sltyszy sie ja w ich wioskach po dzi$ dzien, nie zmie-
niong od chwili pierwszej relacji.

W czasach przed powstaniem Imperium Theranskiego, zanim jeszcze parostatki i wieze t'skrangéw pojawily
sie na rzece, ich filary zyly na jej brzegach i przemierzaly wodne nurty wiostowymi galerami. Elfy byly wéow-
czas wielkim narodem i walczyty z t'skrangami o panowanie na Wezowej.

Tak sie zlozylo, ze Pasja Jaspree obdarzyla jednego z elfich poddanych, glosiciela imieniem Elidar, wladza nad
zywiolem drewna. Obdarowany nia elf zbudowat nowy rodzaj statku, na-
pedzanego sila wiatru i energia wspomnianego zywiolu. Powstaly okret

byt tak szybki, Ze nawet najlepsze lodzie t'skrangéw nie mogty go do-
/‘e f Scignad. Elfy obsadzily statki lucznikami oraz zbrojnymi i rozszerzy-

C ty granice Elfiego Dworu od Jeziora Vors az po Jezioro Ban.
W owych dniach wszystkimi t'skrangami rzadzila jedna shivalahala -
- Jasnowidzaca Syrtis. Byla kobieta wielkiej madrosci, a t'skrangi z Wezo-
wej Rzeki strzegly jej niczym elfy swej krélowej. Dlatego kiedy elfia flo-
ta jeta oblega¢ korytarze Syrtis, niezliczeni, dzielni poddani przybyli bro-
IR ni¢ czcigodnej przywddczyni. Jednak armada najezdZzcéw byla silna
J \ \K i dobrze wyposazona — wygladalo na to, Ze obroficy sie poddadza. Wi-
£ 'U.s-s ""\‘_ ‘:,

dzac ich smutek, shivalahala uzyla ogromnej wiedzy i mocy przod-
kéw oraz poprosila Pasje o pomoc dla jej ludu.

W odpowiedzi pod postacia czterorekiego t'skranga w kowalskim
fartuchu objawil jej sie Upandal Budowniczy. W prawych rekach trzy-
matl miot i stalowy tréjkat, w lewych za$ puchar i plomien.

- Witaj, o Pasjo, w korytarzach Syrtis, Straznika Nocy — rzekia shi-
valahala. — Od Jeziora Vors po Jezioro Ban elfy w swych zaglow-
cach przepedzaja mych poddanych znad rzeki. Nasze statki leza
L7l  zniszczone na dnie. Nasze wioski opustoszaly, a lud stracit nadzieje.
"‘5" I, Zsylajac wielkie dobrodziejstwo na elfy, Jaspree rzucita klatwe na
s t'skrangi. Szukamy rady i ratunku, o Upandalu, ty, ktéry polozyltes
fundamenty $wiata.
Pasja spojrzala na kraj i zobaczyla, Ze sprawy maja sie tak, jak to
przedstawila shivalahala. Rzekt wiec Upandal:
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— Zachwiano réwnowage zZyciowa na rzece. Nieste-
ty nie moge zniszczy¢ dziela Jaspree — to ona ma wia-
dze nad Zyciem - a przez to nad drewnem i pt6tnem,
ktére daja elfom sile. Ja za to mam w swej mocy czte-
ry inne zywioly. Powiedz wiec, czego chcesz, Matko
Rzecznego Ludu?

Po dlugim namysle shivalahala rzekla:

- Korytarze Syrtis to duza forteca, ale mych pod-
danych jest wielu i nie zmieszcza sie w niej wszyscy.
Jesli to mozliwe, zbuduj im schronienia na rzece, tak
aby mogli broni¢ sie przed elfami.

I Upandal rzucit miot, ktéry przeleciat nad woda.
A tam, gdzie dotknat rzeki, z dna powyrastaly wiel-
kie, kamienne wieze.

Po dalszym namysle shivalahala powiedziala:

— M6j lud odpocznie bezpiecznie w twierdzach,
ktére wznioste$, Upandalu. Stworzymy wlasne do-
my na dnie Wielkiej Matki Shivoam. Jednak nasze
skrzela nie pozwalaja nam zy¢ pod woda. Musimy
mie¢ powietrze.

I Upandal siegnal stalowym tréjkatem i obciat po-
towe wiez réwno z tafla wody. Rzeka uderzyta o nie
z cala sila i srodkiem przeptynelo powietrze.

Shivalahala zastanowila sie po raz kolejny, po czym
rzekla:

— Statki elf6w wciaz moga ruszy¢ przeciw nam,
sprowadzi¢ wojne do naszych wiez i znéw krew za-
leje nasze domy. Musimy mie¢ fortyfikacje zdolne je
powstrzymacd.

I Upandal odwrécit puchar w lewej dioni, a do rze-
ki wlala sie esencja zywiolu wody. Przybrala ona wo-
ko6t wiez ksztalt raf i kolcéw zdolnych przebié¢ kadiub
kazdego statku, ktéry podptynie zbyt blisko. Byty to
refselenika.

Na koniec shivalahala rzekla:

- Wszystko, co zrobiles, bylo madre, szlachetny
Upandalu. Ale co nam z tego przyjdzie, jezeli t'skran-
gi beda wieZniami stworzonych przez ciebie fortec?
Musimy mie¢ statki zdolne powstrzymac¢ okrety Eli-
dara, byémy mogli plywa¢ po rzece, gdy zechcemy.

W odpowiedzi Upandal potozyl ostatnia dion na gto-
wie swego glosiciela, T'chaidosa, a widoczny w niej
plomien przepltynat do jego umystu. Natchniony do
granic szalefistwa darem Budowniczego T’chaidos
skonstruowal pierwszy silnik ogniowy i parostatek.
Zaopatrzone w nowe wynalazki t'skrangi zbudowaty
wkrétce flote i ruszyly na okrety Elidara. A kiedy
K’choss na Erawyrm — wojna miedzy elfami i t'skran-
gami — dobiegla konca, t'skrangi byly juz niekwestio-
nowanymi panami Wezowej Rzeki.

JAK POSEUGIWAC SIE TA KSIAZKA

Wezowa Rzeka jest dodatkiem do gry Earthdawn
- Przebudzenie Ziemi, przydatnym zaréwno dla gra-
czy jak i Mistrzéw Gry. Prezentuje czytelnikom kalej-
doskop legend, obyczajéw, historii i wiedzy o ludach
mieszkajacych w dorzeczu Weza, ze szczegélnym
uwzglednieniem panéw rzeki, t'skrangéw. Gracze
moga wykorzysta¢ ten materiat dla rozwiniecia tta bo-
hater6w i lepszego poznania $wiata Earthdawn. Pro-
wadzacym prezentowane pomysly pomoga w two-
rzeniu nowych przygéd, urealnieniu miejsc akcji
i rozszerzeniu zasiegu toczacych sie kampanii.

Poza podrecznikiem Earthdawn: Przebudzenie
Ziemi (PZ), korzystajacym z naszej ksiazki moga sie
przydaé dodatki Mieszkaficy Barsawii (tom I) i Ksie-
ga wiedzy. Pierwszy dostarcza sporo pomocniczych
informagji o t’skrangach i ich zwiazkach z Wezowa
Rzeka, drugi prezentuje zbiér zasad i wskazéwek
o rozgrywaniu bitew morskich, ktére na Wezu i jego
doplywach sa codziennoscia.

Ksiazke zaczyna rozdziat WezZowa Rzeka w pigul-
ce, pozwalajacy pokrétce przyjrze¢ sie rzece, otacza-
jacym ja ziemiom, sprawujacym na niej wladze do-
mom kupieckim, a takze sposobom, w jaki sie po niej
podrézuje i handluje. Po nim nastepuja rozdzialy po-
$wiecone réznym jej odcinkom: potudniowemu, Wiji,
$rodkowemu i péinocnemu. W kazdym z nich znaj-
duja sie szczegdlowe opisy rzadzacych w danym re-
gionie doméw, znanych osad i wiosek, stawnych i nie-
stawnych postaci, ktére bohaterowie moga napotkac
oraz inne ciekawostki.

Ostatnie trzy rozdzialy prezentuja mechanike gry
i zasady rozgrywania sytuacji, z jakimi mozna sie ze-
tkna¢ w trakcie przygdd na rzece. Statki z Wezowej
Rzeki przedstawia nowe reguly bitew morskich i sta-
tystyki réznych typéw okretéw. Flora i fauna dostar-
cza opiséw oraz informacji o nieznanych dotad isto-
tach i niezwyklych roslinach. Magiczne przedmioty
i skarby prezentuje charakterystyki wielu interesuja-
cych przedmiotéw, jakie $miatkowie moga znalez¢
w trakcie przygéd.

Poniewaz Wezowa Rzeka i jej gléwne doplywy
tworza sie¢ drég wodnych ponad pietnastotysieczno-
kilometrowej dlugosci, zaden dodatek nie zdola
w pelni ich opisa¢. Wiekszos¢ Barsawii to niezbada-
ne odludzie i wspomniany obszar nie stanowi wyjat-
ku. Celem naszego dodatku nie jest wiec zapelnienie
wszystkich luk, lecz otwarcie drzwi wyobrazni gra-
czy i Mistrza Gry.




WEZOWA RZEKA
W PIGQULCE

Ponizszy rozdzial zawiera krétkie informacje na temat geografii terenu, dominujacych aropagoi, funkcjono-
waniu rzecznego handlu, jego zwiazkach z polityka oraz podrézach wodnymi szlakami.

GEQGRAFIA WEZA

Dluga i kreta Wezowa Rzeka plynie przez cala Barsawie od Gér Skolskich na péinocy az do Mglistych Bagien
na potudniu. Po drodze zasilaja ja liczne doptywy, tworzace sie¢ wodnych traktéw, z jakich od tysiecy lat korzy-
staja podréznicy i kupcy. Waz dostarcza tez Barsawianom $§wiezej wody, a jego brzegi kryja najzyZniejsze zie-
mie prowingji.

Zrédlo rzeki lezy w niezbadanych gérach péinocno zachodniej Barsawii, za Wielkimi Kataraktami, grupa po-
nad trzydziestometrowej wysokosci wodospadéw. Za nimi rzeka jest niezeglowna i dlatego dokladne polozenie
Zrédet Weza jest nieznane.

Na péinocnym odcinku, kilkaset kilometréw na potudnie od ka-
tarakt, Waz przeplywa obok lopos, siedziby klanu Denairastow,
po czym w cieniu G6r Skolskich, domenie izolujacych sie przy-
mierz trolli, skreca na wschéd. Stamtad plynie do Jeziora
Vors, gdzie wznosi sie Cytadela Domu Ishkarat, eks-
pansjonistycznego aropagoi t'skrangéw, rzadza-
cego w tej czesci rzeki. Na surowych, dziewi-
czych ziemiach péinocnego odcinka oprécz
rzadkich odizolowanych osad Dawcéw Imion
nie ma prawie nic.

Na wschéd od Jeziora Vors do Weza wpa-
da Spiewajaca Cma, ktéra oznacza poczatek
srodkowego odcinka rzeki. Dalej Wezowa
plynie podgérzem Goér Scytyjskich i Kau-
kawskich, po czym przed Wawozem La-
lai, terenami Urwistego Miasta Domu
Syrtis, skreca na poludnie. Podrézujac
w tym kierunku, skaliste krajobrazy
ustepuja powoli bujnym winnicom
i coraz liczniejszym rolniczym wio-
skom. Zanim rzeka dotrze do péinoc-
nych brzegéw Jeziora Ban, mijamy
krasnoludzka osade Tansiarda i styn-
ne stocznie Denlikyan.

W jeziorze Wezowa zlewa sie
z Wija, plynaca z Gér Throalskich do
Urupy, wielkiego kupieckiego miasta
nad Aras. Jezioro slynie z Ptywajacego :
Miasta Domu V’strimon, poteznego aro- ' b T i
pagoi t'skrangéw. "




Odtad, na potudniowym odcinku, rzeka ptynie
skrajem Serwos na zachéd do Jeziora Pyros. Pyros
to najmniejsze z Wezowych Jezior i mimo groZne-
go sasiedztwa dzungli jego urodzajne brzegi stale
przyciagaja licznych Dawcéw Imion. Na zach6d od
Pyros do Weza wpada Byroza, ktéra mozna sie do-
sta¢ do bogatego, kupieckiego miasta Travar na po-
tudniu. Dalej na zachéd z Wezowa lacza sie jeszcze
Serwos i Tylon, po czym uchodzi ona do Mglistych
Bagien.

POLITYKA | HANDEL NA RZECE

Na przestrzeni wiekéw polityka i handel na rzece
zawsze byly ze soba zwiazane. Spolecznos¢ t'skran-
goéw od dawna zdominowala obie domeny, tworzac
aropagoi, wielkie domy handlowe ustalajace niemal
wszystkie zasady, jakimi musza podda¢ sie kupcy
i podrézni.

Podstawowa spoleczna, ekonomiczna i polityczna
jednostka spoleczenstwa t'skrangéw jest niall czyli
filar. Kazdy niall to duza wspélnota rodzinna, mo-
gaca liczy¢ nawet i do dwustu czlonkéw. Niektére
filary maja swe osady na rzece, jednak czesciej dwa
lub wiecej z nich laczy sie, tworzac wioske. Kazda
wies formuje wspdlnoty — kupiecka i zatogi. Chociaz
wiele wiosek t’skrangéw to niezalezne jednostki eko-
nomiczne i organizacyjne, wigkszo$¢ nalezy do jed-
nego aropagoi, stanowiacego wierzcholek ich wiadzy
na rzece.

W dostownym tlumaczeniu aropagoi znaczy ,, czci-
godny $rodek”, co odzwierciedla jego kluczowe
funkcje — centralnego filaru, bazujacego nie tyle na
wiezach rodzinnych, co na lojalnosci i szacunku zdo-
bytym w strukturze spolecznej. Arapagoinya, czyli
czlonkowie centralnego filaru, moga wybraé¢ lub
wskazac osoby, by te przylaczyty sie do arapagoi. Po
przystapieniu, nowicjusz przyjmuje g’doinya, imie
uzywane w giéwnym filarze. Podczas rytuatu g’do-
inya otrzymuje réwniez charakterystyczny symbol
danego aropagoi. Czlonek gléwnego filaru uzysku-
je liczne przywileje, wlacznie z prawem do oficerskiej
stuzby na jednym z okretéw aropagoi. Poniewaz
przynaleznoé¢ do aropagoi ma dla t'skrangéw wiel-
kie znaczenie, nieuprawnione posiadanie symbolu
uznawane jest za przestepstwo i karane w przypad-
ku t'skrangéw obcieciem ogona, a w przypadku in-
nych ras przedsawicieli amputacja reki lub nogi.

Na czele kazdego aropagoi stoi shivalahala, pet-
niaca funkcje politycznej, spotecznej i duchowej

przywdédczyni. Shivalahala zachowuja pamie¢ po-
przedniczek, a wielu uwaza, ze posiadaja réwniez
nadnaturalne moce. Bardzo wazne dla aropagoi przy-
wodczynie rzadko opuszczaja rodzinne miasta. Wiek-
szos¢ z nich tworzy rady, ktérych czlonkowie poma-
gaja w prowadzeniu handlu, polityce i rzadach.
Zasiadajacy w nich pochodza z wielu filaréw i wio-
sek wchodzacych w sklad aropagoi.

Przed wojna theraniska po Wezowej Rzece kurso-
waly parostatki ponad tuzina aropagoi. Przez stule-
cia Wielkie Domy rozrastaly sie, gdyz nieustajace da-
zenia t'skrangéw do supremacji nad handlowymi
rywalami zmuszaly ich do laczenia sie w coraz to
wiegksze grupy. Pomimo wysokiego poziomu rozwo-
ju politycznego i ekonomicznego, t'skrangi z Wezo-
wej Rzeki nigdy nie zamanifestowaly poczucia tozsa-
mosci narodowej, tak jak krasnoludy czy elfy. Stalo sie
tak po czesci wskutek duzego rozproszenia ich osad,
a po trosze w wyniku nieustannej silnej konkurencji
miedzy aropagoli.

ARSFAGEIWIZA

Ostatnio w handlu na rzece dominuje szes¢ aro-
pagoi — Domy: K’tenshin, V’strimon, Syrtis, Ishka-
rat, Henghyoke i T’kambras. Kazdy oprécz Domu
Henghyoke kontroluje cze$¢ dorzecza, choé¢ po ca-
tym Wezu moga plywaé parostatki wszystkich.
Wprawdzie wiele wiosek i osad t'skrangéw nie na-
lezy formalnie do Zadnego z nich, to jednak wszy-
stkie dzialaja w ramach systemu wypracowanego
przez aropagoi.

Dom K’tenshin
Dom K'Tenshin, zwany
tez Domem Dziewieciu
Klejnotéw, kontroluje po-
tudniowy odcinek rzeki.
Jego symbolem jest dzie-
wie¢ czerwonych brylan-
téw na zlotym tle. G'doinya
owego aropagoi to ztoty kol-
czyk z rubinami, jaki aropagoi-
nya nosza w lewym uchu.

Siedziba aropagoi jest wspaniala wioska, potozona
na Wezowej miedzy rzekami Byroza a Serwos. Wy-
roznia ja szesnascie wiez, ukladajacych sie we wzér
dziewieciu diamentdow.

Przed Pogromem Dom K’tenshin nalezat do sprzy-
mierzefnicéw Imperium Theranskiego i do dzi$ zacho-
watl bliskie wiezy z Theranami i kupieckim miastem




Travar. Aropagoi stynie ze szkoly wojskowej, prowa-
dzonej przez shivalahala K'tenshin, szanowna adept-
ke Wojowniczke.

Wiecej informacji o Domu K'tenshin znajdziesz pod
hastem Dom K'tenshin na stronie 16 w rozdziale Po-
tudniowy odcinek.

Dom V’strimon
Dom V’strimon, albo ina-
czej Dom Trzcin, kontroluje
handel na Wiji, uchodzacej do
Aras i przecinajacej sie z We-
zem w Jeziorze Ban. Panuje tez na nie-
wielkiej czesci Wezowej Rzeki po obu stro-
nach jeziora. Symbolem domu jest kepka zielonego
sitowia na blekitnym tle. G’doinya owego aropagoi to
bransoleta z trzcin, noszona przez aropagoinya na
prawym nadgarstku, a zachowujaca zielen oraz giet-
kos¢ do $mierci jej wlasciciela.

Centralna osada aropagoi jest Plywajace Miasto po-
loZone na érodku Jeziora Ban. Dom V’strimon to bli-
ski sprzymierzeniec Throalu, Urupy i Domu Syrtis.
Aropagoi przewodzi shivalahala V’strimon, Mistrzy-
ni Zywioléw niezwyklego talentu i glosicielka Jaspree.

Wiecej informacji o Domu V’strimon znajdziesz
pod hastem Dom V’strimon na stronie 38 w rozdzia-
le Wija.

Dom Syrtis

Dom Syrtis, czyli Dom Smo-
czego Ksiezyca, od wiekéw
rzadzi $rodkowym odcin-
kiem Weza. Jego symbol to
srebrzysty smok na niebie-
skim tle, a g’doinya — srebr-
ny pierécien z kamea
w ksztalcie smoka osadzona
w blekitnym krysztale.
Sercem aropagoi jest Urwiste
Miasto lezace w Wawozie Lalai. W celu powstrzyma-
nia ekspansji Domu Ishkarat sprzymierzyli sie oni
ostatnio z elfami z Krwawej Puszczy, cho¢ jedynym
wiernym sojusznikiem Syrtiséw byt dotychczas Dom
V’strimon. Aropagoi Ksiezyca przewodzi shivalaha-
la Syrtis — Czarodziejka ze wzgledu na swéj niezwy-
kly, proroczy dar zwana tez ,Jasnowidzaca”.
Wiecej informacji o Domu Syrtis znajdziesz pod ha-
stem Dom Syrtis na stronie 62 w rozdziale Srodkowy
odcinek.

Dom Ishkarat

Dom Ishkarat, zwany tez
Domem Kota, wiada poét-
nocnym odcinkiem Wezo-
wej Rzeki. Jego symbol to
biale lopatkowe kolo na
szkarlatnym tle, g’doinya
za$ - rytualny sztylet z czar-
nego obsydianu.
Siedziba aropagoi jest lezaca
w zachodniej czesci Jeziora Vors wyspa-forteca, zna-
na jako Cytadela Ishkarat. Pragnienie podbojow
sprawia, ze dom nie ma sprzymierzeficow poza kla-
nem Denairastéw z Iopos. Niewiele wiadomo o jego
shivalahala.
Wiecej informacji o Domu Ishkarat znajdziesz pod
hastem Dom Ishkarat na stronie 86 w rozdziale P6}-
nocny odcinek.

Dom Henghyoke
Dom Henghyoke — Dom
Wydry - to w gruncie rzeczy
piracka konfederacja gra-
sujaca po calej Wezowej

Rzece. Za symbol ma bra-

zowa wydre ze srebrnym
jajem w pysku. G’doinya
owego aropagoi to platynowa
opaska, noszona przez henghyokan-

skich aropagoinya na szyi.

Siedziba aropagoi nie jest znana, podobnie jak je-
go sprzymierzeficy. Shivalahala Henghyoke to po-
no¢ potezna Iluzjonistka, ale nic wiecej o niej nie
wiadomo.

Wiecej informacji o Domu Henghyoke znajdziesz
pod hastem Dom Henghyoke na stronie 25 w rozdzia-
le Poludniowy odcinek.

Dom T'kambras
Niedawno odrodzony
Dom Rwacych Wéd — Dom
T’kambras — walczy z Do-
mem K’tenshin o domina-
cje w handlu na Tylonie.
Symbolem aropagoi jest
bialy loso$, przeskakujacy
blekitno-zielona katarakte.

-

O jego g’doinya nic nie wiadomo.
Aropagoi ma najwieksze wplywy na p6inocnym
Tylonie, lecz polozenie jego gléwnej osady okrywa




tajemnica. T'’kambras sa sprzymierzeni z Domem
V’strimon i nie posiadaja znanej shivalahala, a naj-
slynniejszy czlonek ich wspdlnoty to kapitan paro-
statku Jedaiyen Westhrall.

Wiecej informacji o Domu T’kambras znajdziesz
w rozdziale Potudniowy Odcinek pod hastem Powr6t
Domu T'kambras, na stronie 33.

ROWNPWAGA SIL

Wkrétce po tym jak wojna theranska dobiegla kon-
ca, krasnoludy z Throalu zasiadly do negocjacji han-
dlowych z trzema domami z dolnego biegu rzeki —
K’tenshin, V’strimon i Syrtis. Throalskie dostawy We-
Zem znacznie sie op6éznialy, musialy zmienia¢ trasy,
anawet ginely z powodu bakshevas - starej t'skrandz-
kiej tradycji pobierania haraczu i lupéw. Pozwalala
ona kapitanowi parostatku na wymuszenie dowolnej
,oplaty” od kazdej jednostki napotkanej na rzece.

Historyczna konferencja zaowocowata , Traktatem
o wolnym handlu”, umowa, ktéra rychto przywréci-
la réwnowage sil na rzece i ustalila strefy wplywoéw,
jakich aropagoi przestrzegaja do dzis. W ramach zo-
bowiazan Domy K’tenshin, V’strimon i Syrtis zgodzi-
ly sie zawiesi¢ stosowanie bakshevas oraz zapewnié
wszystkim statkom, bez wzgledu na przynaleznos¢,
swobodny dostep do portéw. W zamian kazde aropa-
goizachowalo prawo ograniczania wstepu na wszyst-
kie doptywy Wezowej w granicach swego terytorium.

Zgodnie z traktatem, walczacy w czasie wojny po
stronie Thery Dom K’tenshin, musiat zaptaci¢ Throa-
lowi i innym aropagoi symboliczne odszkodowania.
(Do dzi$ aropagoinya K'tenshin nazywaja to postano-
wienie , oplata za dzierzawe dostepu do péinocnych
i potudniowych portéw”). Aropagoi K'tenshin zgodzi-
to sie réwniez zrzec kontroli nad Byroza, co otwarlo
droge do wolnej wymiany Travarowi. W zamian trak-
tat zakonczyt izolacje domu i zezwolit wspélnotom je-
go zalég na handel w portach Throalu i sojusznikéw.
Dom V’strimon zachowat kontrole nad Wija i lukratyw-
nym handlem z Urupa, a takze zyskat qdzialy w obro-
tach esencja zywiolu ognia z Morza Smierci. Dzieki
znacznemu ograniczeniu stosowania bakshevas w dol-
nym biegu rzeki, Dom Syrtis mégt teraz uzy¢ wiekszo-
$ci swych okretéw do powstrzymania szybkiej ekspan-
sji Domu Ishkarat.

Patrzac na sprawe szerzej, traktat zapewnit po raz
pierwszy w dziejach wzgledne bezpieczenstwo pod-
rézy na dolnym i $rodkowym odcinku; poza tym za-
ktywizowal handel na rzece. Rozwéj swobodnej wy-
miany zmusit aropagoi do walki o kontrakty zar6wno

miedzy soba, jak i z licznymi do niedawna od nich za-
leznymi wioskami, z jakich $ciagaly wczeéniej olbrzy-
mie haracze. Wkrétce po podpisaniu paktu parostatki
aropagoi i niezrzeszonych wsi zaczely konkurowaé
o klienta, obnizajac oplaty przewozowe i promowe. Po-
wstanie nowych kupieckich miast niemal na catym We-
zowej umozliwily owe spadajace stawki oraz otwarcie
nadbrzeznych drég, ktérych budowe domy niegdy$
aktywnie sabotowaly.

Cho¢ z nastalego pokoju i prosperity skorzystalo
wielu, nikomu nie przyniosty one takich zyskéw, co
krélestwu Throalu. Pod koniec wojny jego kupcy by-
li niemal calkowicie zalezni od Domu V’strimon, ktéry
kontrolowatl wszystkie porty opodal krasnoludzkiego
panstwa. Uwalniajac handel na Wezu, Throal zdolat
przelamac v’strimonski monopol w rzecznym handlu
z krélestwem. Zmuszajac aropagoi do konkurencji na
niezaleznych praktycznie juz rynkach, krasnoludom
udalo sie zmniejszy¢ ich wplywy na rzece. Réwnocze-
$nie Throal zdobyt wdziecznos¢ wszystkich mieszkan-
céw zirytowanych bakshevas, zyskal niezliczonych
nowych partneréw handlowych i stworzyl sobie nie-
zwykle sprzyjajace warunki do rozszerzenia ekono-
micznej i politycznej wladzy na Wezowe;j.

Jak dotad throalscy przywdédcy madrze z tego ko-
rzystali. Doprowadzajac do réwnowagi w kontraktach
miedzy trzema gléwnymi aropagoi i niezaleznymi
wioskami, unikneli zmonopolizowania rynku trans-
portowego, a tym samym narzucania stawek Throa-
lowi. Jednak najlepszym dla krasnoludéw rozwiaza-
niem byloby stworzenie wlasnej floty parostatkéw,
dzieki ktérej moglyby same przewozi¢ dobra. Niestety
aby do tego doszlo, musiatyby mie¢ silniki ogniowe —
a ochrona sekretu ich dzialania jest jednym z niewie-
lu celéw, co do ktérych bez wzgledu na przynaleznosé
polityczna zgadzaja sie dotad wszystkie t'skrangi. Po-
mimo przeszkdd, krasnoludy z Throalu nie zrezygno-
waly z poznania tajemnicy urzadzenia. Wedlug jednej
z plotek organizacja ich inzynieréw przekonala maty
filar t'skrangéw z Wiji, by sprzedat im taki silnik, ktéry
krasnoludy zamierzaja rozebraé¢ w nadziei zglebienia
jego sekretéw. Niemal co roku tez ktéras z krasnoludz-
kich grup prébuje podnies¢ zatopiony parostatek
wzglednie znaleZ¢ jego wrak i naprawi¢. Jak na razie
jednak nie udato im sie dopia¢ celu.

AANDEL

Wezowa Rzeka i jej doptywy to wazkie szlaki han-
dlowe Barsawii. Wiekszo$¢ plywajacych po nich paro-
statkéw az peka od towaru: od kupieckich wspélnot
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t'skrangéw konserwowane ryby i wspaniale kosze;
przyprawy, zabawki i porcelana z nadbrzeznych wio-
sek; od krasnoludéw z Throalu piwo oraz metal; opa-
lowe drewno, meble, wino i vinlo z miast $rodkowe-
go odcinka; jedwab z dalekiego wschodu za Aras
i wielu innych towaréw. Co tylko okoliczne kraje ma-
ja najlepszego, podrézuje tedy na rynki zbytu.
W pierwszych dniach po zakoficzeniu Pogromu mato
kto oprécz t'skrangéw mieszkal nad Wezowa, a wigk-
szo$¢ Barsawian zyta w kaerach w glebi ladu. Jednak
perspektywa owocnego handlu $ciagnela nad rzeke in-
ne rasy i zaczely powstawac nowe miasta oraz osady.
Protokoly V’strimon zredagowane przez Dom V’stri-
mon na poczatku popogromowego wzrostu handlo-
wego definiuja standardowa jednostke tadunku frach-
towego zwana duari. Pierwotnie duari byto drewniana
beczka o wysokoéci metr dwadziescia i $rednicy dzie-
wiecédziesieciu centymetréw, zawierajaca w przybli-
zeniu 150 kilograméw ryzu. Protokoly okreélaja do-
kladnie wielko$é, ksztalt i zawartosé beczki ladunku
oraz nakladaja grzywny i kary na kupcéw, falszujacych
miary. Na przestrzeni lat definicja duari ulegla roz-
szerzeniu, rozciagajac sie na gliniane urny, kosze,
a nawet wiazki i stojaki towaru. Tak jak prawny kodeks
Throalu stal sie filarem ewoluujacej struktury
obywatelskiej Barsawii, tak Protokoty zawladne-
ty jej rynkami. Duari jest teraz standardo-
wa jednostka lfadunku w catej prowin-
cji, a toczace beczki zalogi
mozna spotka¢ na kaz-
dym nadrzecznym
targu.

Istnieja jednak pewne typy frachtu zbyt drogie na
sprzedaz w tak duzych partiach jak duari: czyste esen-
cje zywioléw, przyprawy, barwniki, jedwabie, atra-
ment i papier. Ich transakcji dokonuje sie zwykle
w uncjach lub jednostkach wag zwanych shimsa dua-
r1. Protokoty V’strimon dokladnie okreélaja wage stan-
dardowej shimsa, a kopie wzorcéw zaréwno duari,
jak i shimsa duari mozna znalez¢ na kazdym wiek-
szym targu Barsawii.

PODROZE WEZOWA RZEKA

Od Jeziora Vors do Mglistych Bagien Wezowa Rze-
ka ciagnie sie przez blisko trzy tysiace kilometréw.
Czlowiek moze przejs¢ te odlegloé¢ w osiemdziesiat
dni, a parostatek przeplyna¢ w dwadziescia i podréz
bedzie bezpieczniejsza. Piechur musi dZwiga¢ wlasna
zywnoé(, stale wystrzega¢ sie bandytéw, dzikich
zwierzat, niepogody, podejrzliwych wiesniakéw oraz
Horroréw. Marynarzowi parostatku wystarczy utrzy-
mywacé gorace silniki, pelne ladownie i prowadzi¢
okret §rodkiem rzeki.

Ze wzgledu na niebezpieczenstwa podrézy ladem,
przy pokonywaniu wiekszych odleglosci podrézni
w Barsawii wola korzystaé z drég wodnych. Plynac szes-
nascie godzin z predkoscia siedem i pét do dziewie-
ciu kilometréw na godzine, parostatek przebywa
prawie sto pie¢dziesiat kilometréw. Wpraw-
dzie statki powietrzne lataja szybciej, ale
trudno je spotkaé na prowingji. Réw-
niez ich ladunek podlega Scistym
ograniczeniom wagowym i prze-
strzennym, wiec podrézny mo-
ze sie spodziewa¢ ceny ponad

trzydziestu sztuk srebra za
dzieri lotu. Natomiast chetne
do zabrania pasazeréw pa-
rostatki bywaja w calej Bar-
sawii, a przejazd kosztuje
pie¢ sztuk srebra dziennie.
Cena zwykle obejmuje 16zko
i dwa positki kazdego dnia.
Za taka sama oplate mozna
przewieZ¢ wierzchowca i kar-
mic go z okretowych zapaséw.
Poza tym zalogi parostatkéw za-
wsze szukaja dodatkowych rak
do pracy, wiec nie bojacy sie roboty
przedsiebiorczy pasazer moze odpra-
cowaé caloé¢ badz czes¢ rejsu.
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TRANSPORT

Na Wezu i jego doptywach podrézny moze zazwy-
czaj wybieraé sposréd czterech typéw parostatkowej
komunikacji: przejazdu frachtowcem, liniami pasazer-
skimi, okretem wojennym oraz promem. Chociaz ce-
ny i stawki moga sie r6zni¢ na poszczegdlnych odcin-
kach rzeki, ponizsze opisy podaja ogélnie stosowane
oplaty i co sie za nie otrzymuje.

Przejazd frachtowcem

Zalogi plywajacych Wezem statkéw handlowych
trzymaja zazwyczaj dziesie¢ do pietnastu koi dla pa-
sazerow, doskonale zdajac sobie sprawe, Ze to najlep-
szy rodzaj ladunku. Nie trzeba sie przeciez martwic, jak
go sprzeda¢. Tak zwana standardowa dzienna oplata
pieciu sztuk srebra to jednak tylko wzorzec, a kazdy
kapitan sam ustala ceny. Niektérzy nawet codzien re-
negocjuja stawki. Bez wzgledu na cene podrézni mo-
ga sie spodziewaé zaokretowania po czterech w kabi-
nie i positkéw razem z zaloga w okretowej kuchni. Na
frachtowcach zdarzaja sie tez liczne okazji do odpra-
cowania podrézy, gdyz w czasie zaladunku lub rozia-
dunku towaréw stale brak Dawcéw Imion do roboty.

Linie pasazerskie

Kazde aropagoi utrzymuje kilka parostatkéw wy-
lacznie do przewozu pasazeréw. Kursuja one wedlug
rozkladu i oferuja klientom szereg wygdd. Udogod-
nienia zaleza od tego, ile pasazer chce zaplacié. Pie¢
sztuk srebra dziennie zapewnia miejsce w czterooso-
bowej kabinie i dwa solidne positki. Za dwadziescia
pie¢ sztuk srebra podrézny moze oczekiwaé wszyst-
kich wygéd luksusowej oberzy, wilacznie z wanna
i smakowitym jedzeniem.

Rejsowe pasazerskie linie przewozowe lacza wiel-
kie miasta lub gesto zaludnione obszary. Na przyktad
Dom K’tenshin obstuguje trase miedzy Travarem a Je-
ziorem Ban. Dom V’strimon utrzymuje dwa statki
kursujace po Wiji miedzy Throalem a Urupa oraz dwa
inne przewozace chetnych z Ptywajacego Miasta do
Urwistego Miasta w Wawozie Lalai.

Cho¢ statki pasazerskie zapewniaja wiekszy kom-
fort i wygody niz frachtowce, ich pasazerom rzadko
pozwala sie odpracowac podrdz.

Rejs okretem wojennym

Okrety wojenne aropagoi od czasu do czasu zabiera-
ja pasazerow - ale tylko adeptoéw przydatnych w wal-
ce. Powinni oni by¢ do$wiadczonymi wojownikami
i stale mie¢ brofi w pogotowiu. Przejazd kosztuje na

ogoOl piec sztuk srebra dziennie, jednak calosé jest zwra-
cana, jesli okret weZmie udzial w bitwie.

Kapitan rozwaza wziecie pasazeréw dopiero wte-
dy, gdy adepci osiagneli pierwszy poziom stawy
(10000 punktéw legend) lub maja rozlegte doswiad-
czenie w sluzbie na parostatkach.

Komunikacja promowa

Promy specjalizuja sie gléwnie w przeprawach
przez rzeke, niz podrozach wzdluz niej. Na wiekszo-
Sci plywaja niezalezne zalogi wspélnot, oferujace prze-
wozy z i do okre$lonych miejsc. Aropagoi uznaja ko-
munikacje promowa raczej za mato atrakcyjna, cho¢
na przyklad Dom V’strimon utrzymuje spora sie¢ po-
laczen na Jeziorze Ban.

Za odpowiednia oplata do przeprawy przez rzeke
mozna tez namowié zaloge kazdego niemal parostat-
ku. Ceny wahaja sie zazwyczaj w granicach dziesie¢
- dwadzie$cia miedziakéw od osoby, zaleznie od po-
gody, pory dnia i popytu na ustuge.

Oplaty specjalne

Niezaleznie od typu komunikacji, karawany ku-
pieckie otrzymuja czesto specjalny rabat. Od kupcéw
z kilkoma mulami pobiera sie zwykle oplaty tak jak
od pasazeréw z wierzchowcami, cho¢ stawki moga
by¢ godzinowe lub példzienne przy niewielkich od-
leglo$ciach. Wieksze karawany placa na ogét 3 sztu-
ki srebra dziennie tak za fracht, jak i podrézujacych
w niej ludzi.

Krasnoludzkie barki wynajmuja czesto parostatki
do holowania w goére rzeki za dwadziescia do trzy-
dziestu sztuk srebra za dobe, zaleznie od tego, czy sa
w pelni, czy tylko czeéciowo zaladowane.

STATKI ATRAKCI

Niezwykle przyjemnym widokiem na Wezowej sa
statki atrakcji z objazdowymi przedstawieniami i we-
solymi miasteczkami, uznawane przez wiele t'skran-
goéw za najbardziej dochodowy interes na rzece. Pierw-
sze takiestatki pojawily sie krétko po therarnskiej aneksji
Barsawii w reakcji na popyt kolonistéw na kulture i roz-
rywke w prowingji nazywanej czesto zacofanym zadu-
piem. T’skrangi nie gardzace nigdy mozliwoscia zarob-
ku, skwapliwie skorzystaly z nadarzajacej sie okazji.

Jak same powiadaja, pewnego wieczora zaloga pa-
rostatku Syrtiséw przypadkiem zacumowata w the-
ranskiej straznicy. Dla zabicia czasu miedzy wiecze-
rza a snem zaczela grac i piewac swe ulubione, stare
pieéni. Ani sie obejrzala, jak przez godzine zebralo sie




w porcie p6él miasteczka. Uznajac te widownie za
Zrédlo zywej gotéwki, nastepnego wieczora kapitan
rozstawil obok statku stragan i jal pobiera¢ oplaty.
T’skrangi méwia, iZ mimo Ze nie sprzedat juz w zy-
ciu zadnego duari towaru, przeszed! na emeryture ja-
ko bogacz.

Dom V’strimon szacuje, Ze miedzy Jeziorem Vors
a Mglistymi Bagnami kursuje czterdziesci statkéw
atrakeji — wspélnot Trubaduréw i objazdowych we-
solych miasteczek. Wsp6lnot Trubaduréw jest najwie-
cej, a kazda specjalizuje sie w réznego typu wyste-
pach. Niektére bawia muzyka, inne odgrywaja sztuki
i snuja opowiesci, w jeszcze innych zonglerzy, magi-
cy, tancerze i komedianci uczestnicza razem w jednym
przedstawieniu. Czes¢ trup schodzi na lad i rozstawia
krzesta oraz namioty na brzegu. Inne przeksztalcily
parostatki w kryte sale koncertowe i teatralne. Wiele
zatrudnia adeptéw Iluzjonistéw do organizacji osza-
tamiajacych pokazéw swiatta i dZwieku. Cho¢ nie ca-
la zatoga statku atrakeji to Trubadurzy, kazdy wnosi
co$ do przedstawienia. Wiekszo$¢ artystycznych
wspolnot jest zr6znicowana rasowo, a elfy, ludzie
i krasnoludy pracuja ramie w ramie z t'skrangami,
dzielac sie zyskami okretu.

Najstynniejszy statek Trubaduréw nie nalezy jed-
nak do t'skrangéw, a do krasnoludzkiej trupy akto-
réw o nazwie Teatr Krélewski z Throalu. Zalozony
w czasie Pogromu przez kréla Varulusa I zespot row-
nie wspaniale wykonuje dramaty poetyckie z Dworu
Elféw, wielowatkowe, ambitne sztuki najwiekszych
dramaturgéw imperium, co moralitety i opowiesci
o zemscie, bedace kanwa dramatu krasnoludzkiego.
Tworzac teatr, monarcha chcial powstrzymac swéj lud
od kulturalnej stagnacji i zachowa¢ wazne artystycz-
ne tradycje na wypadek gdyby reszta $wiata nie prze-
trwala kataklizmu. Po mrocznych czasach Pogromu
Teatr Krolewski moégl wystepowad juz nie tylko
w podziemnych miastach Throalu. Krétko po zakon-
czeniu wojny theranskiej, kierownik trupy Elbonius
Tartakull zawart umowe z t'skrangami z wioski My-
renal, niezalezna wspdlnota zalogi ze srodkowego
odcinka. W mys$l ustalefi krasnoludy pomogty prze-
budowa¢ parostatek wspélnoty, Quirinalia, na ptywa-
jacy, 700-miejscowy teatr. W zamian za wklad pracy
i udzial w zyskach t'skrangi zobowiazaly sie oddawa¢
parostatek na wylaczny uzytek teatrowi na trzy mie-
siace w roku, azeby moégl on odby¢ tournee po Wiji
i Wezowej. Wies¢ niesie, ze Oko Throalu, wywiad
krasnoludzkiego krélestwa, umiescil w aktorskiej tru-
pie kilku agentow.

Statki-wesofe miasteczka stworzono na wzoér mia-
steczek ladowych znanych od dawna z pieéni i opo-
wiesci. Oproécz jedzenia czy gier losowych i zreczno-
$ciowych wodne lunaparki prezentuja pokazy na
skale, o jakiej ladowe moga tylko marzyé. W poréw-
naniu do przedstawien wspdlnot Trubaduréw plywa-
jace miasteczka sa zbyt rozlegle, by zmiesci¢ sie na po-
kladzie: musza zjezdza¢ na lad i rozstawia¢ namioty
na brzegu. Wiekszos¢ z nich organizuje wtedy barw-
ne, halasliwe parady, majace przyciagna¢ mieszkan-
céw: zalogi nosza kolorowe kostiumy, dzikie zwierze-
ta i dziwne istoty przejezdzaja w klatkach przed oczami
widzéw, a muzykanci wala w bebny i dma w rogi, usi-
tujac zwrdci¢ uwage wszystkich dookota. Po przyby-
ciu na wybrane miejsce, miasteczko odkrywa namio-
ty, otwiera wozy i rozpoczyna handel. Gdy rozewrze
swe podwoje, widzowie moga wedrowac po terenie,
kupujac przekaski, grajac w gry i podziwiajac rozma-
ite cuda za cene kilku miedziakéw.

Nad Wezem wrze od plotek, ze z plywajacymi mia-
steczkami podrézuja czasem theranscy agenci i korzy-
stajac z czestych postojow w nadrzecznych miastach
$ledza, co dzieje sie w Barsawii. Wedlug innych kry-
ja sie w nich rzekomi szpiedzy i Zolierze Iopos, Po-
wiernicy Zaufania, donoszacy o wszystkim denaira-
stafiskim wiadcom. Jak na razie jednak Zzadne dowody
tego nie potwierdzily.

BAKSHEVAS

Rzeczni podréznicy i kupcy moga tez narazic sie na
dodatkowe wydatki w formie bakshevas. Cho¢ , Trak-
tat o wolnym handlu” skutecznie ukrécil te praktyke na
znacznej czeSci Weza, podrézny moze sie jeszcze spot-
ka¢ z zadaniem zaplaty, jesli natknie sie na t’skrandz-
kich lotrzykéw lub wplynie na odcinek kontrolowany
przez aropagoi lub wioske nie honorujaca umowy.

Dostowne tlumaczenie pochodzacego z jezyka
t'skrangow slowa bakshevas brzmi ,dziesiecina”.
Wyraz jest tak stary jak Wezowa dluga i odnosi sie do
systemu oplat wymuszanych jeszcze na pobocznych
odcinkach rzeki — szczegdlnie doptywach. Za daw-
nych czaséw, kiedy parostatek poddawat sie piratom,
kapitan zwyciezcow wchodzit na poklad i Zadat dzie-
siate]j czesci fadunku za darowanie zalodze Zycia. Po
otrzymaniu zaplaty, gwarantowal swym slowem
ofierze nietykalnos$¢ na okres roku i jednego dnia.

Wraz z uplywem czasu, gdy piratéw wyparty zalo-
gi wspélnot oraz filary, zmienit sie tez rytual bakshe-
vas. Z poczatku perspektywa oddawania dziesiatej cze-
$ci tadunku rabusiom doprowadzila do zmniejszenia




handlu. Kiedy obroty w koficu wzrosty, okazalo sie, ze
ofiar do zlupienia jest tak duzo, iz pobieranie dziesie-
ciny od wszystkich jest po prostu niemozliwe. Zaden
parostatek nie zdolalby przewiez¢ takich tupéw! Po-
nadto zabijanie zal6g nie bylo juz tak latwe jak daw-
niej — okrety mialy lepsza konstrukgje, grozniejsze dzia-
fa, a i marynarze umieli lepiej sie broni¢.

W konsekwenciji piraci jeli zabiera¢ tylko najbardziej
warto$ciowa i poreczna czes$¢ tadunku. Dary ze zlota,
srebra i klejnotéw zastapily dzbany i beczki to-
waru. Zamiast grozi¢ $miercia, t'skrangi za-
pozyczyly od przymierz trolli instytucje
~ganiajacego giermka” i zwykle na rok
i jeden dzief braly w niewole poko-
nanych. Wraz z pojawieniem sie aro-
pagoi pojmane statki zaczely przewo-
zi¢ ich ladunki. Kiedy zatoga ;
wykonala wszystkie wymagane \}
do zniesienia bakshevas postu- “‘_. F
gi, aropagoi dawalo jej dzie- h - [ ]
siatq czeé¢ dochoddéw, jaka
dla niego zarobila i odsyta-
to do domu, do filaru.
Wkrétce bakshevas stalo sie
rytuatlem honorowym i, dobijajac
targu, zdawano sie nan nawet
bardziej niz na magie krwi
i kapitanskie stowo.

Wraz z wejdciem w zycie
»Traktatu o wolnym handlu”
stosowanie bakshevas bardzo
zmalalo. Znaczniejsze aropagoi
pobieraja je zwykle tylko na
wigkszych doplywach swych |
terytoriéw. Jednak w odlud-
nych czesciach dorzecza — szcze-
golnie w Serwos, Gérach Kau-
kawskich i na rzekach
wpadajacych do Aras -
wiele niezaleznych wspdl-
not zalogi broni swych zy-
skéw starymi metodami. Owi korsarze zblizaja sie do
przeplywajacych statkéw na ogét przyjaznie i prosza
o zaplate, uzywajac tradycyjnego powiedzenia: Shi-
voam v’nokamai daureis, co znaczy: ,,duch rzeki prosi
odar”. Potem dochodzi do targéw, a zadania wynosza
z reguly od pieédziesieciu do dwustu sztuk srebra. Je-
§li nie mozna osiagna¢ kompromisu lub ofiara po pro-
stu odmawia zaplaty, korsarz wycofuje sie na wigksza
odlegtos¢ i oba statki szykuja sie do bitwy.
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ZwyKle obaj kapitanowie staraja sie chroni¢ swe pa-
rostatki i zalogi. Kanonierzy wycelowuja ogniste dzia-
la tak, by nie zabija¢, a tylko przestraszy¢ przeciwni-
kéw. Czlonkowie zalég, ktérzy doznali obrazen,
odkladaja broni i wycofuja sie z walki, w zamian za
co wrogowie omijaja ich w trakcie bitwy na pokiadzie.
Kiedy ktéras ze stron zacznie przewazad, oferuje prze-
ciwnikom liczne mozliwosci kapitulacji, na dlugo
przed tym, zanim walczacy poniosa wieksze straty.
A niemal wszystkie zalogi t’skrangéw za najwieksza
haribe uznaja atak na pasazer6w lub uzywanie ich ja-
ko tarcz badz przeszkéd.

D, Gdy ktoras ze stron juz sie podda, zwyciezca

ustala cene za uwolnienie przeciwnika. Zgodnie
z tradycja jest to dwukrotnoéé zadanej zapla-
ty, bez wzgledu na szkody powstale
w trakcie bitwy. Jesli pokonany statek nie
moze lub nie chce jej uiécié, zwyciezca ma
prawo skonfiskowaé jego tadunek albo
wymaga¢ zado$¢uczynienia. Moze na przy-
kiad zazada¢, by zawrdcil tam, skad przybyt,
przewi6zl na jakiej$ trasie
Y T— ﬁ‘\qp" towar, zaatakowal mny
- (R—" (é&}ﬁ okret, a nawet zmusié je=
N\ - ! go zaloge do zbadania
4 opuszczonego kaeru czy
ruin. Takie zado$cuczynienie mozna
pos$wiadczy¢ magia krwi lub stowem
honoru pokonanego kapitana.

PIRACTW/?

Cho¢ parostatki konkurujacych aropagoi
czesto tocza w sporze o bakshevas zazarte

walki, dlugotrwata tradycja tych potyczek
praktycznie pozwala uniknaé¢ wiek-
: szych ofiar wérdd pasazeréw i za-
cd B 16g. Jednak nowi podrézni na
N rzece nieraz myla owe rytualy ze
zwyklym piractwem. Cho¢
w istocie istnieja tu pewne podobiefistwa, korsarze nie
zachowuja nic z powsciagliwosci uczestnikéw walk
bakshevas. Taktyke dzialania opieraja gléwnie na za-
skoczeniu i rzadko okazuja litos¢ ofiarom. W efekcie
ich ataki koricza sie czesto $émiercia zalég, pasazeréw
i zniszczeniem statkéw. Obecnie piractwo uwaza sie
nawet za najwieksze zagrozenie na rzekach Barsawii.
Tacy korsarze jak Acharuss ze Skolu czy lupiezcy
z Domu Henghyoke uznawani sa za banitéw przez
niemal wszystkie wieksze aropagoi, ktére wysylaja za-
razem sporo parostatkéw przeciw piratom.




FRLUDNIQWY 2DCNCK

Péinocna granica potudniowego odcinka jest Jezioro Pyros, na ktérego zyznych, zalesionych brzegach powsta-
ja domy i farmy osadnikéw z calej Barsawii. Na zachéd od jeziora Waz staje sie leniwa, kreta rzeka, szeroka miej-
scami na ponad szes¢ kilometréw. Plynie tu potudniowym skrajem Serwos, ponurego, stabo zaludnionego re-
gionu, zamieszkanego tylko przez prymitywne plemiona t'skrangéw i ludzi. Na brzegach nie ma w okolicy
zadnych cywilizowanych osad poza pojedynczymi plantacjami K’tenshinéw i faktoriami handlowymi.

Za Serwos, na stupiecdziesieciokilometrowym odcinku do Wezowej wpadaja po koleji jej najwieksze doply-
wy: Byroza, Serwos, Iontos i Tylon. Ich wody ogromnie przyépieszaja bieg rzeki, ktéra rozszerza sie w tym
miejscu do ponad dziewieciu kilometréw. Nieco ponizej ujScia Byrozy lezy bogate, kupieckie miasto Travar,
najwigksza barsawianska cytadela ocalata z Pogromu. W poblizu miejsca, gdzie Waz zlewa sie z Serwos, mie-
Sci sie gléwna siedziba Domu K’tenshin, aropagoi kontrolujacego handel na potudniowym odcinku. Nad brze-
gami Tylonu leza tereny lowieckie ludu Dinganni, stynna siedziba renegatéw z Domu T'kambras, a takze Kra-
tas, miasto zlodziei.

Wkrétce po polaczeniu z Tylonem Waz przemyka w cieniu wschodniego grzbietu Léniacych Szczytéw, wzno-
szacych sie na péinocy. Tutaj nurty rzeki traca swoj blekitnozielony odcien, przyjmujac czerwonobrazowa bar-
we pobliskich Zloziem. Wraz z dalszym biegiem woda podgrzewa sie i podnosi sie gesta mgta, utrzymujaca sie
do p6éZnego popotudnia. W koficu Waz uchodzi do Mglistych Bagien, gdzie dzieli sie na coraz to mniejsze od-
plywy, a jego brzegi staja sie gabczastymi moczarami.

Pomimo ponurych Zloziem i Serwos oraz licznych tupiezcéw Henghyoke, potudniowy odcinek jest dobrze pro-
sperujacym regionem. Potezne kompanie handlowe z Travaru i wspélnoty zalogi Domu K’tenshin pobudzaja
wymiane towarowa w okolicy, a Zyzne ziemie uprawne wokél Pyros przyciagaja osadnikéw z calej Barsawii.

DM K'TENSHIN

Dom K’tenshin, Dom Dziewieciu Diamentéw,
wiladajacy na zachéd od Jeziora Pyros, powstal dwie-
Scie lat przed wojnami orichalkowymi z czterech
wiosek t'skrangéw. Zdobyly one majatek
dzieki piractwu, a co wazniejsze, zy-
skaly wplywy w Therze poprzez
tamtejszy Dom Carinci. Z cza-
sem postanowily zbudowac
wsp6lna osade, z ktdrej
moglyby zawiera¢ nowe
przymierza i czuwac nad sukce-
sem swych przedsiewzieé. Polaczyly ma-
jatki i przez znajomosci w Domu Ca-
rinci zatrudnily kilku Mistrzéw
Zywioléw, aby pomogli im taka
wznie$¢. W efekcie powstal olbrzymi
kaer zwany dzi$ Szesnastoma Wiezami
> 9,?"‘ ﬂ W Domu K’tenshin. Jego budowa scemento-
R QX;/M” = wala tez sojusz miedzy t'skrangami z K'ten-
' shin a Imperium Thery, ktéry przetrwat potem pra-
wie tysiac lat.
Wraz ze wzrostem theranskich wplywéw w Barsawii rosty
réwniez fortuny ich t'skrandzkich sprzymierzeiicow. W owych
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czasach ziemie miedzy Serwos a Mglistymi Bagnami
nalezaly do najzyZniejszych, a na brzegach Weza i je-
go poludniowych doplywéw lezalo sporo dobrze
prosperujacych miasteczek i faktorii. Dom K’tenshin,
stosujac przemoc i intrygi, zaczal pozbawia¢ te osa-
dy débr i pieniedzy. Z czasem podporzadkowat so-
bie wszystkie wioski od Mglistych Bagien po Jezio-
ro Ban, a takzZe ulepszy! system Sciagania podatkéw
i haraczu, ktéry pozwolil mu czerpaé z nich krocio-
we zyski.

W owych czasach handel na Wiji kontrolowat Dom
V’strimon, a na Wezu, od Jeziora Ban po Jezioro Vors,
Dom Syrtis. Pewnego razu, po starannej konsultacji
z Theranami, aropagoi K’tenshin zaproponowato
Domowi V’strimon uklad, ktéry pozwolitby mu osta-
bi¢ wiadze Syrtiséw. Aropagoi V’strimon nie intere-
sowaly jednak negocjacje z parweniuszowska banda
piratéw i reketeréw, szczegdlnie za$ tych otwarcie tru-
dniacych sie niewolnictwem. Jego odmowa doprowa-
dzita do zbrojnej konfrontacji obu aropagoi, ale wy-
buch wojen orichalkowych szybko usunal ten konflikt
w cieft. Nastepstwem owych wojen byta aneksja Bar-
sawii przez There.

Theranski zabor okazat sie dla Domu K’tenshin bro-
nia obosieczna. Cho¢ imperium wsparlo sojusznika
w dazeniach do opanowania handlu na Wezowej,
aneksja otworzyla nowe mozliwosci przed transpor-
tem powietrznym, a powstata konkurencja ograniczy-
fa zyski kupcéw z rzeki. W efekcie mimo iz wladza
Domu K’tenshin poéréd t'skrangéw wzrosta, jego ryn-
ki zbytu sie skurczyly. Jednak mimo recesji, w trak-
cie sze$¢dziesiecioletniego okresu miedzy wojnami
orichalkowymi a Pogromem aropagoi K'tenshin uda-
to sie zmusi¢ do postuszenstwa Dom V’strimon i za-
sia¢ ziarno niezgody w Domu Syrtis.

Dzieki theraniskim czarom rzuconym podczas bu-
dowy Szesnastu Wiez aropagoi K'tenshin zniosto Po-
grom catkiem dobrze. Podobnie do braci w calej Bar-
sawii, t'skrangi zapadly w letarg, a magia te hibernacje
przedluzylta. Dom K'tenshin nie przetrwat jednak cza-
s6w terroru bez szwanku. Ktérego$ dnia dwustu
czterdziestu czlonkéw jego niall Kerioli — praktycznie
caly filar — wraz z czterema parostatkami po prostu
zniknelo.

Dom Dziewieciu Diamentéw budzit sie z Pogromu
powoli. Na krétko przed otwarciem Throalu, gdy
mieszkancy kaeru jeszcze spali, wylaniajace sie ze snu
parostatki Domu V’strimon przeplywaty przez Szes-
nascie Wiez. Ich zalogi wolaly jednak nie budzi¢
odwiecznych rywali. Aropagoi K'tenshin ocknelo sie

dopiero wtedy, gdy do Barsawii wrdcili Theranie,
a w kaerze wyladowaty baty — po zdarzeniu tym nie-
ktorzy sadzili, ze kladacy fundamenty siedziby the-
ranscy Mistrzowie Zywioléw celowo uzyli czarow
majacych utrzymacé K'tenshinian w hibernacji az do
powrotu Theran.

Tak czy inaczej, Theranie znalezli w Domu K’ten-
shin sprzymierzerica gotowego do pomocy w podbo-
ju Barsawii. Chcac dowies¢ swej wiernosci, aropagoi
K’tenshin zaproponowalo kontyngentowi t’skran-
gow z Domu Carinci kwatery w wiezy po niall Ke-
rioli. Wkrétce generalowie Thery wyznaczyli aropa-
goi jego role w podbojach. Po pierwsze, miato
zorganizowac szlaki zaopatrzeniowe theranskich
garnizonéw, kiedy imperialne legiony rusza na Th-
roal; po drugie, jego parostatki winny zablokowa¢
okrety wroga na Wezu i Wiji, by odcia¢ krasnoludy
od sojusznikéw. Z gotowymi planami statki powie-
trzne Thery i okrety K'tenshin ruszyly na wojne, pel-
ne buty i ufnoéci w imperialna potege, pewne szyb-
kiego zwyciestwa.

Napastnicy odkryli jednak ze zdziwieniem, Ze Bar-
sawia i jej lud przestali by¢ juz fatwym celem podbo-
jow. Kapitanowie aropagoi przekonali sig, ze Dom
V’strimon nawiazal kontakt z wiekszo$cia rzecznych
wiosek miedzy Jeziorami Pyros a Ban i wzial je pod
ochrone. Taka sytuacja zmusita Dom K’tenshin do
odbijania wsi swych dawnych wasali. Kiedy pierw-
sze okrety wojenne najezdzcy dotarly do Plywajace-
go Miasta Domu V’strimon zauwazono, ze przeciw-
nik ufortyfikowal je tak, iz nawet najbardziej
wojowniczym kapitanom na mys$l o ataku cierpla
skoéra. W tym samym czasie v’strimonskie famacze
blokady jawnie drwily sobie z k’tenshinskich préb
wstrzymania handlu na Wiji i odciecia Throalu.

Postawa aropagoi K'tenshin w wojnie theranskiej
przyniosta wstyd ich dumnej, Zolnierskiej tradycji,
a Theranie nie zawahali sie zwrdci¢ na to uwagi shi-
valahala K’tenshin i najwyzszego gubernatora. Kie-
dy gubernator Pavelis podjat decyzje o wycofaniu sie
do Powietrznej Przystani, cala Barsawia zobaczyla, ze
Thera zostawila niedawnego sprzymierzenica na las-
ce Wrogow.

By¢ moze to ten wiadnie fakt sklonit przeciwnikéw
Domu K’tenshin do okazania milosierdzia. Niektorzy
swiadkowie twierdza, iz barsawianiscy Trubadurzy tak
osmieszyli aropagoi bezlitosnymi paszkwilami o mor-
skich kleskach, ze Throalowi trudno bylo sie gniewac
na wyrodnego sasiada. Ci bardziej cyniczni snuja przy-
puszczenia, ze dla dobra krélestwa, krasnoludom nie




zalezalo na zniszczeniu gléwnego konkurenta V’stri-
monéw w handlu na rzece. Bez wzgledu na powody,
warunki rozejmu byly jarzmem, jakie zawisto na szyi
Domu K'tenshin. Wbrew powyzszym opiniom nie bra-
kuje tez jednak gloséw ze , Traktat o wolnym handlu”
nadat aropagoi lepsza pozycje niz mégt on zdobyc¢ po
zwyciestwie Thery.

SZESNASCIE WIEZ

Kwatera gtéwna Domu K'tenshin miesci sie w uj-
$ciu Byrozy do Weza. Szesnascie Wiez aropagoi two-
rzy tu uklad cztery na cztery na planie dziewieciu dia-
mentéw, od ktérego wspdlnota wzieta nazwe. Wieze
nalezace do najwiekszych i najwyzszych w Barsawii
wyrastaja na dziewieédziesiat metréw z wody, a ich
$rednica przekracza nieco sze$édziesiat. Cho¢ posta-
wiono je w rownych odstepach, nie maja regularnych
ksztaltow. W odréznieniu od gladkich, bedacych dzie-
tem rak budowli wiekszosci wiosek t'skrangéw, te
wygladaja jak naturalne skaly. Wieze lacza drewnia-
ne i linowe mosty, a ze sterczacych na wszystkich po-
ziomach kamiennych wystepéw wyrastaja niczym
dziwny owoc drewniane balkony.

Kazda z wiez otacza szerokie molo, przy ktérym cu-
muja okrety. Cztery baszty centralne, zwane wewne-
trznymi, sa tak wielkie, ze kazda moze pomiescic¢ pa-
rostatek. Znajduja sie w nich suche doki dla okretéw
aropagoi. Przed wojna theranska na dachach tych bu-
dowli cumowatly statki imperium — w tym olbrzymie
kile — ale po jej zakonczeniu Theranie wycofali sie do
Powietrznej Przystani. W ciagu ostatnich kilku lat za-
uwazono jednak w Szesnastu Wiezach pare statkow
powietrznych Thery, co wywotato plotki o ponow-
nym zacie$nieniu wiezi miedzy Domem K’tenshin
a imperium.

Kazdego, kto po raz pierwszy odwiedzi metropo-
lie, od razu przytlacza panujacy w niej harmider.
Mnéstwo t'skrangéw przebywa na okretach, mostach,
balkonach, statkach powietrznych, a nawet pelno jest
réwniez ich w wodzie. Miasto wyglada tak, jakby za-
lala je rzeka, a mieszkancy pouciekali przed zywio-
lem na wieze. Co ciekawe, widoczne t'skrangi to tyl-
ko czes¢ lokatoréw. Wiekszos¢é mieszka pod woda
w tradycyjnych kopulach u podstawy iglic.

Kazda z dwunastu wiez zewnetrznych wziela swa
nazwe od niall, ktéry zajmuje jej kopule: Abanos,
Byepo, Gamaroon, Daishan, Edeinos, Zeugmani,
Henika, Thymbrium, Ippikos, Carinci, Lamia, Me-
ru i Naxos. Cztery wewnetrzne nazwano od fila-
réw haropas: Jik’harra, Kiatsu, P’skarroti Kya’apas.

Koputy tych ostatnich, niczym platki kwiatu, biegna
do $rodka w strone t’slashina osady — centralnego,
oslonietego obszaru, na ktérym rosna uprawy.
U zbiegu koput lezy wydzielony podwodny ogréd
zwany Haropakilea - Kwiatem Haropas. Legenda
mowi, ze shivalahala K'tenshin kazala go zalozy¢ na
krétko przed Pogromem, by przypominat jej ludo-
wi piekno zewnetrznego $wiata. Ogréd wyrdzniaja
kwitnace rosliny niezwyklych rozmiaréw, ksztaltow
i barw, z ktérych wiele emituje ciepto i swiatlo we
wszystkich kolorach teczy. Haropakilea jest jednym
z przedpogromowych cudéw Barsawii, a kazdy, kto
ja ujrzy, z pewnoscia przyzna, iz jej widok nie ma so-
bie réwnych w calej prowincji.

Wieze wewnetrzne otacza kordon dwunastu mniej-
saych iglic, koniczacych sie tuz pod powierzchnia wo-
dy. Sa to kanaly wentylacyjne, zapewniajace przeptyw
$wiezego powietrza przez miasto. Pomiedzy nimi
a obronnymi refselenika lezy t’slashina kompleksu,
najwieksza na Wezowej Rzece. Aby méc uprawiac ta-
ki obszar, K’tenshinowie systematycznie fapia niewol-
nikéw sposréd prymitywnych plemion t’skrangéw
w Serwos.

NALLDOMU K'TENSHIN

Dwanascie niall czyli filaréw K’tenshin to Abanos,
Gamaroon, Meru, Byepo, Zeugmani, Daishan, Edei-
nos, Henika, Ippikos, Lamia, Naxos i Carinci. Kaz-
dy ma wlasny parostatek i wykonuje specyficzna
prace na rzecz aropagoi. Na przyklad Abanos to fow-
cy niewolnikéw, a ich wieza jest miejscem najwiek-
szego targu sily roboczej w Barsawii. Gamaroon
i Meru to farmerzy, przy czym pierwsi specjalizuja
sie w podwodnych uprawach z tutejszego t’slashi-
na, natomiast drudzy uprawiaja ryz, fasole i warzy-
wa na pobliskich brzegach i plantacjach aropagoi.
Byepo zajmuja sie handlem esencja Zywiolu ognia
iinnych surowcéw z Morza Szkarlatnego, z ktérych
Zeugmani wytwarzaja potem k’tenshinska porcela-
ne. Daishan wyplataja kosze, a Edeinos specjalizuja
sie w potrawach z ryb. Henika to drwale $cinajacy
w Serwos rzadkie, kolorowe drzewa i wyrabiajacy
z nich wszystko od beczek i mebli po ozdoby. Ippi-
kos to mysliwi. Podobnie jak Henika pracuja w Ser-
wos, skad biora skory, piéra i dzikie zwierzeta, ktére
sprzedaja w Travarze na dorocznych obchodach
Wielkiej Gry.

Lamia prowadza mieszczace sie w wiezach
Kya’apas i Kiatsu stocznie K'tenshin. Wielu uwaza je
za najwieksze i najlepsze w Barsawii, niestety ich




szkutnicy pracuja tylko dla swego aropagoi. Przez
wiele lat po Pogromie Lamia prosili shivalahala K'ten-
shin o wyrazenie zgody na otwarcie na rzece stoczni
dla klientéw spoza domu. Przywédczyni odmawia-
ta, zdajac sobie sprawe, ze po rozpoczeciu wojny
przez There, kazdy statek, ktéry naprawia lub wyre-
montuja, mégtby zosta¢ uzyty przeciw aropagoi. Jed-
nak po wejsciu w zycie , Traktatu o wolnym handlu”
zmienila decyzje i pozwolila zbudowa¢ suchy dok
w wiosce Tremeer, na zachéd od Jeziora Pyros. Teraz
owa stocznia wraz ze szkutnia z Denlikiyan, niezalez-
nej wioski na péinoc od Jeziora Ban, ostro rywalizu-
je o miano najlepszej w prowingji.

Kr6l Throalu Varulus opisal niegdys goszczacym
straznikowi krwi z Elfiego Dworu niall Naxos jako
»szkole dla szpiegéw i bandzioré6w” — i to nie bez
przyczyny. Przedmiotem handlu tegoz filaru jest bo-
wiem informacja i perswazja, a jego czlonkowie pod-
niedli plotkarstwo i szantaz do rangi sztuki. Wedlug
poglosek (ktére réwnie dobrze mogli rozglosi¢ sa-
mi) nic nie porusza sie po rzece bez ich wiedzy.
Oczywiécie nieudane préby przewidzenia ruchéw
wroga podczas wojny theranskiej kaza nieco watpic¢
w fachowo$¢ t'skrangéw z Naxos. Jak jednak twier-
dzi inna z plotek, celowo dezinformowali oni The-
ran, poniewaz przywoédcy K'tenshinéw nie chcieli
zwyciestwa imperium.

Ostatni z dwunastu niall, Carinci, wzial miano od
theranskiego domu o tej samej nazwie. Wieza, ktéra
dzi$ zajmuje, nalezala dawniej do filaru Kerioli, taje-
mniczo zaginionego podczas Pogromu. Dzisiaj niall
skiada sie glownie z Theran, przybylych do Szesna-
stu Wiez podczas wojny theranskiej, gdy znajdowa-
o sie w nich centrum operacyjne. Po zakoniczeniu
walk shivalahala K’'tenshin przekonala goszczace
t’skrangi, ze Zycie w niepewnych zaszczytach w Bar-
sawii jest lepsze od pewnej hanby po powrocie do
Thery. Byla przy tym tak sugestywna, Ze o mozliwos¢
pozostania poprosila tez mala zaloga nie-t'skrangéw,
przez co szeregi Carinci zasility orki, elfy i ludzie.
Niall utrzymuje urzadzenia dla odwiedzajacych Szes-
nadcie Wiez theranskich statkéw powietrznych. W do-
datku wielu jego czlonkéw to adepci walczacych dys-
cyplin, stuzacy na okretach wojennych K’tenshinéw
lub wykladajacy w stawnej szkole wojskowej aropa-
goi. Zatogi przybylych theraniskich statkéw lubia za-
trzymywac¢ sie w Wiezy Carinci, gdyz utrzymywane
przez nie-t'skrangi kwatery leza nieco na uboczu i nie
dociera do nich nieustanny gwar z wspélnych kom-
nat t'skrangéw.

SHIVALARALA K'TENSHIN

Shivalahala K’tenshin to nie znoszaca sprzeciwu
przywédczyni. Patrzy na $wiat jak zZolnierz i gdy
wydaje rozkazy, nie toleruje dyskusiji. Jej szorstkosé
aropagoi przypisuje ukonczeniu przez nia tylko
dwoéch klas Akademii Wojskowej Thery, podczas
gdy pierwsza shivalahala K'tenshin byla absolwent-
ka uczelni.

Twarz i figura nie zdradzaja jej wieku, co stanowi
fenomen wszystkich shivalahala. Sa tacy, ktérzy
twierdza, ze zwierzchniczka K'tenshinéw rzadzi ni-
mi jeszcze od czasu sprzed Pogromu, gdyz w jego
trakcie zapadla wraz z aropagoi w dlugotrwaly le-
targ. Jedli to prawda, przezyla okres theranskich
triumféw w Barsawii i z tych chwalebnych dni pa-
mieta zaréwno ambicje domu, jak i jego pdZniejsze
upokarzajace kleski.

Pod wieloma wzgledami koniec wojny therariskiej
byl momentem przelomowym dla shivalahala K'ten-
shin. Kiedy czlonkowie theraniskiego Domu Carinci
chcieli powréci¢ do Powietrznej Przystani, naméwi-
ta ich do pozostania w aropagoi, oferujac im kwatery
w wiezy po niall Kerioli. Ku konsternacji theranskich
dygnitarzy propozycje przyjeto. Co wiecej, w towa-
rzystwie dziesiecioosobowego szwadronu pojechata
do Throalu osobiscie negocjowac , Traktat o wolnym
handlu” - i z wlasnej kieszeni zapltacita odszkodowa-
nia Domom V’strimon, Syrtis i krasnoludom. Tym
ostatnim czynem doprowadzilta ponoé¢ do bankructwa
swoj prywatny skarbiec.

Obecnie shivalahala K'tenshin zdaje sie by¢ opeta-
na mysla o przywréceniu swemu domowi dawnej
pozycji w Barsawii. Aby to osiagnaé, rzadzi zelazna
reka, nie toleruje zaniedban obowiazkéw i wystepkéw
przeciwko zwyczajom arapagoi. W ostatnich latach
Theranie z wolna zwiekszyli wymiane handlowa
z Domem K'tenshin, a takze liczbe statkéw powietrz-
nych do obrony Szesnastu Wiez na wypadek ataku -
co $wiadczy o sukcesie préb shivalahala uczynienia
z Domu K’tenshin wiodacej potegi na rzece.

Shivalahala K'tenshin ma tez i drugie oblicze. Jej
dzielem jest Haropakilea, a spokdj i piekno tego ogro-
du zdaje sie przeczy¢ chiodnej i zdyscyplinowanej
wiadczyni, za jaka sie ja zwykle uwaza. Shivalahala
to réwniez jedna z najbardziej poszukiwanych nau-
czycielek sztuki wojennej w Barsawii, ktéra osobiscie
nadzoruje szkole wojskowa Domu K'tenshin. Pochta-
nia to ja do tego stopnia, iz cze$¢ czionkéw rady
wsp6lnoty nawet przebakuje, ze nadto uwagi poswie-
ca akademii, a zaniedbuje sprawy aropagoli.




SHIVALARALA K TENSHIN

T’skrang Wojownik dziesiatego kregu

W moich uszach brzmi to jak usprawiedliwie-
nie, kapitanie.Tiumaczenia sa strata mojego czasu
i twojego oddechu. Prositam o tw6j meldunek. Zto-
zysz go czy nie? Cokolwiek wybierzesz, o konse-
kwencjach ja zadecyduje. Teraz nie mam czasu na
poblazliwosé”.

Cechy Umiejetnosci
Zrecznoéc (14): 6/k10 Artystyczna/ogrodnictwo
Sita Fizyczna (14): 6/k10  (6): 12/2k10
Zywotnosé (14): 6/k10  Pilotowanie fodzi
Percepcja (12): 5/k8 (7): 15/k20+k6
Sita Woli (19): 8/2k6 Prowadzenie rozmowy
Charyzma (16): 7/k12 (6): 13/k12+k10
Taktyka (9): 14/k20+k4
Wiedza/polityka Barsawii
(6): 11/k10+k8
Wiedza/Wezowa Rzeka
(5): 10/k10+k6

Talenty

Akrobatyczny atak (9): 15/k20+k6
Atak kobry (9): 15/k20+k6
Blyskawiczne kopniecie (5): 11/k10+k8
Bron biata (12): 18/k20+k12

Cios astralny (9): 17/k20+k10

Cios w matryce (4): 12/2k10

Cios z powietrza (9): 18/k20+k12
Drewniana skora (9): 15/k20+k6
Druga bron (6): 12/2k10

Drugi atak (9): 15/k20+k6
Odchylanie pociskéw (9): 17/k20+k10
Powietrzny chéd (9): 15/k20+ké
Powietrzny taniec (9): 15/k20+k6
Przewidywanie ciosu (9): 14/k20+k4
Rytuat karmiczny (10)

Test zycia (9): 14/k20+k4

Tkanie watkéw(Wojownik) (7): 16/k20+k8
Tygrysi skok (9)

Unik (9): 15/k20+k6

Walka wrecz (9): 15/k20+ké
Wytrzymatoé¢ (10)

Ziemna skora (9)

Karma Szybkosé
Kostki: 4/k6 Petna: 33
Punkty: 25 W walce: 65
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Obrazenia Walka
Prég zycia: 126 Obrona fizyczna: 9 [13]
Prég ran: 10 [14] Obrona magiczna: 9 [13]
Prég przytomnosci: 98 Obrona spoteczna: 9 [13]
Testy zdrowienia: 4/dzieft Pancerz fizyczny: 0
Kostki zdrowienia: k10 Pancerz duchowy: 3

Uwagi ogélne

Zazwyczaj shivalahala nie nosi pancerza ani oreza.
W rzadkich wypadkach, gdy chce wiaczy¢ sie do wal-
ki, zaklada watkowa krysztalowa kolczuge i zabiera
jedna z watkowych broni ze swej prywatnej zbrojow-
ni. Wszystkie te przedmioty maja watki na poziomie
5 i daja shivalahala pancerz fizyczny 9 oraz modyfi-
kator +9 do pancerza duchowego. Kazda bron zosta-
fa wykuta do maksimum jej potencjatu.

Uwagi o karmie

Shivalahala K’'tenshin moze wydawac punkty kar-
my podczas testéw Sity Woli, Zrecznosci, Sity Fizycz-
nej i obrazen dla okreslenia rezultatéw kazdego ata-
ku, zar6wno w walce w starciu, jak i wrecz.

Uwagi o tkaniu watkéw
Shivalahala uzyla magii watkéw do podniesienia
kilku swych charakterystyk. Otrzymane modyfikatory




pochodza od watkéw na poziomie 4, wplecionych
w przedmioty wzorca Domu K’tenshin. Trzy z nich
zwiekszaja wspélczynniki obrony wiladczyni, nato-
miast czwarty - jej prog ran. Poniewaz modyfikato-
ry bazuja na przedmiotach wzorca, stosuje je sie tyl-
ko wtedy, gdy shivalahala znajduje sie w Szesnastu
Wiezach Domu K’tenshin.

HIERARCHIA

Shivalahala K’tenshin rzadzi aropagoi niczym au-
tokrata kilkoma bliskimi doradcami. Przywileje wtad-
cy zachowuje jednak na ogot tylko dla spraw waznych
dla catego domu. Rozwiazywanie mniejszych proble-
mow pozostawia Radzie K'tenshin, reprezentowanej
przez dwunastu czlonkéw niall aropagoi. Kazdy z fi-
laréw deleguje do rady po dwéch przedstawicieli —
mianowanego przez nich radnego oraz lahala niall.
Rada wybiera jednego ze swych cztonkéw na rzecz-
nika, urzad nie majacy odpowiednikéw w innych aro-
pagoi. Cho¢ shivalahala sama ma uprawnienia do pro-
wadzenia polityki domu, rada sluzy jej pomoca,
a rzecznik moze zawetowac kazda decyzje wladczy-
ni. Nie trzeba dodawaé, iz rzecznictwo K'tenshin to
trudna acz prestizowa funkcja.

Rada, wiacznie z shivalahala, liczy 25 cztonkéw - co
odpowiada sumie wiez i diamentéw kompleksu
K’tenshin. Ta mala czastka numerologii pozwala
przypadkowemu obserwatorowi na pewien wglad
w umysly t'skrangéw. Zaginiecie niall Kerioli podczas
Pogromu zmniejszylo liczbe cztonkéw rady do 23. Ta-
ka sytuacja utrzymata sie az do konica wojny theran-
skiej, kiedy to aropagoi zaproponowalo kontyngento-
wi Domu Carinci z Thery pelna przynaleznoé¢ do
Domu K’tenshin. Oferta — ktéra praktycznie sankcjo-
nowala przyjecie duzej grupy Dawcéw Imion, nieza-
leznie od indywidualnych zastug — byla wtedy kon-
trowersyjna. Jednak wszelkie obawy o wylom
w tradycji rozwiala najwyrazniej wiara K’'tenshinéw,
ze ich liczne kleski podczas wojny to efekt luki
w kya’apas, skoficzonej rt6wnowadze domu, opisanej
réwnaniem rada/wieze/diamenty. Patrzac na to z tej
strony, utrata niall Kerioli oznaczala jej zachwianie ni-
weczace starania aropagoi. Przyjecie Theran wypelni-
to te numerologiczna préznie, a wiekszos¢ k'tenshif-
skich aropagoinya z pewnoscia uznala je za wazny
krok ku przywréceniu domowi zszarganego honoru.

Kolejna wyjatkowa cecha struktur wladzy K’tenshin
jest praktyka oddzielania czlonkéw dwunastu niall od
filaréw stowarzyszonych, dochowujacych wiernosci
aropagol, ale nie mieszkajacych w Szesnastu Wiezach.

Te satelitarne wioski nie maja przedstawicieli w Radzie
K’tenshin i czesto dzialaja pod bezposrednim nadzo-
rem oficera z kwatery giéwnej domu zwanego diktos.
Wspomniane niall placa centralnemu aropagoi regular-
ny haracz za bezpieczne rejsy po rzece (zwykle czes¢
udzialéw z rocznych zyskéw ich parostatkéw), ale po-
za tym moga prowadzi¢ interesy wedle uznania.
Przedstawiciele dwunastu filar6w nawiazuja kon-
takt z przyszlymi kandydatami do czlonkostwa
w rdzennym aropagoi indywidualnie. Pretendenci
wnosza wtedy do gtéwnego niall prosbe o przyjecie,
kwalifikujac sie tym samym do g’doinya. Kandydaci
zaliczeni w poczet czlonké6w centralnego aropagoi zo-
bowiazani sa przenies¢ sie do jego siedziby. Aropago-
inya urodzeni w jednym z dwunastu niall zostaja pet-
noprawnymi czlonkami zaraz po ukonczeniu kaissa.

CELE

Dom K'tenshin probuje rozszerza¢ wplywy i zwiek-
szac zyski tak jak kazde inne aropagoi. Stara sie to osiag-
nac przez realizacje trzech celéw czastkowych: rene-
gocjacje , Traktatu o wolnym handlu”, ponowne zainte-
resowanie Theran Barsawiq i przywrécenie kontroli nad
tradycyjnymi terytoriami K’tenshinéw przy jednoczes-
nym zachowaniu dotychczasowych zdobyczy.

W chwili obecnej shivalahala K’tenshin wymaga od
wszystkich swych statkéw $cistego przestrzegania po-
stanowien traktatu, gdyZz zezwala im on na handel
w portach dawnych wrogéw z wojny theranskiej —
portach, do ktérych dostep mogtyby latwo stracic.
Réwnoczesnie prébuje renegocjowaé warunki umo-
wy. Chce szczegélnie przeforsowac, aby sygnatariu-
sze ukladu zmienili status dolnego odcinka Wiji,
uznajac go za czes¢ Wezowej Rzeki.

Aktualnie wylaczne prawo do handlu na Wiji posia-
da Dom V’strimon. Jego monopol jest niezwykle do-
chodowy, gdyz lezaca przy ujsciu rzeki Urupa to jedy-
ny w Barsawii port wlotowy dla towaréw zza Aras.
Przez uznanie dolnego odcinka Wiji czescia Wezowej
dostep do Urupy i handlu na Aras zyskaliby wszyscy
sygnatariusze uktadu — w tym réwniez Dom K’tenshin.

Jak na razie Dom V’strimon zazdros$nie strzeze swe-
go monopolu, ale propozycja shivalahala K'tenshin zy-
skala silne dyplomatyczne poparcie Imperium Theran-
skiego. Co wiecej Dom K’tenshin moze mie¢ w tej
sprawie sprzymierzenica w Throalu zaniepokojonym
prébami utrzymania przez aropagoi V'strimon wyso-
kich cen w araskim handlu. Jezeli wiec shivalahala
zdola pozyskac dla swych postulatéw tak krasnoludy
jak i niestabilny odlam Domu Syrtis, intryga moze sie




powiesé. W tej sytuacji nie powinien dziwi¢ fakt, iz
Dom V’strimon przyznal ostatnio miejsce w araskiej
flocie jednemu z okretéw Syrtisow.

Starajac sie¢ ponownie zainteresowa¢ Theran Barsa-
wia, shivalahala K'tenshin chce ich zacheci¢ do
zwiekszenia ekonomicznej i wojskowej obecnosci
w prowingcji. Owa bytnosé¢ z pewnoécia podniostaby
pozycje gléwnego barsawianskiego sprzymierzenca
imperium — Domu K’tenshin. W tym celu przywo6d-
cy aropagoi poinstruowali kapitanéw swych statkéw,
aby sprzedawali towary kupcom z Thery ponizej cen
rynkowych, a nawet ponizej kosztéw, gdzie sie tylko
da. Co wiecej nawet najmniejszych, theranskich po-
wietrznych Zeglarzy przyjmuje sie w Szesnastu Wie-
zach z honorami. Aropagoi zaczelo tez ostatnio wy-
syla¢ do imperium rzadkie dziela sztuki, magiczne
przedmioty i orichalk, jaki ich zalogi zdobyly. Strate-
gia shivalahala zdaje si¢ dziala¢, poniewaz w wiezach
K’tenshin cumuje z kazdym rokiem coraz wiecej the-
ranskich statkéw powietrznych.

Odzyskanie wladzy na obszarach kontrolowanych
przed Pogromem i zachowanie obecnej strefy
wplywoéw to przypuszczalnie najpilniejsze zada-
nia stojace przed Domem K’tenshin. K’tenshino-
wie sq teraz otoczeni ze wszystkich stron. Naj-
powazniejszym zagrozeniem dla aropagoi jest
jego odwieczny rywal, Dom V’strimon. Wspo-
mniana dwojka toczy od stuleci ostra walke,
a wzajemna nienawi$¢ miedzy rywalami je-
szcze wzrosta, odkad staneli po przeciwnych
stronach w wojnie theranskiej. Mimo ze Dom
K’tenshin przypieczetowal pokéj z Throalem
i sprzymierzeficami podpisaniem , Traktatu
o wolnym handlu”, pakt nie zmniejszyt animozji
miedzy sasiadami. Parostatki obu aropagoi nadal
podejmuja walke, kiedy natkna sie na siebie na
swych doplywach, a w ostatnich latach Dom V’stri-
mon przejal kontrole nad szescioma duzymi wio-
skami miedzy Jeziorami Pyros i Ban, lezacymi
wczesniej w strefie wplywow K'tenshin. i

Ponadto V’strimonowie dostarczaja dzia-
la ogniste, esencje zywiotéw oraz inny sprzet
wojskowy grupie wiosek t'skrangéw z Tylo-
nu nazywanej Domem T’kambras. W ostat-
nich latach T’kambrianie, wspierani tez otwar-
cie z Kratasu, przejeli ponad polowe zyskow
z handlu na Tylonie, rzece tradycyjnie juz kontro-
lowanej przez Dom K'tenshin. Jakby tego bylo jesz-
cze malo trzy okrety wojenne K'tenshinéw stoja teraz
w dokach po atakach t'’kambriariskiej kapitan Jedaiyen

Westhrall, ktérej statek, Zadza Astendar, stal sie praw-
dziwa zmora k’tenshinskich zalég. Za glowe Jedaiyen
aropagoi K’'tenshin ufundowato nagrode ponad 5000
sztuk srebra. Mimo comiesiecznych podwyzek caty
czas czeka ona na odbidr.

Nieudana préba przegnania t'’kambriariskich par-
weniuszy z Tylonu podjeta przez K’tenshinskie stat-
ki mocno zaniepokoila shivalahala K'tenshin, gdyz
T’kambrianie zainspirowali osady poludniowego od-
cinka do bojkotu K’tenshinskich myt i podatkéw. Na
przyklad ostatnio T’kambrianie ocalili skawianiska bar-
ke atakowana przez okret flagowy aropagoi i wkrot-
ce zaplaty corocznego haraczu odméwily tez inne
okrety skawian. Gdy uwolniili wioske Dingannich od
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nafozonej nan kontrybugiji, ci na calym Tylonie zagro-
zili linczem kazdego aropagoinya K’'tenshin. (Wiecej
informacji o Domu T’kambras znajdziesz pod hastem
Powr6t Domu T'kambras, na stronie 33).

Zachecone slaboscia Domu K'tenshin kupieckie fir-
my z Travaru przystapily ostatnio do budowy floty
powietrznej w celu przelamania monopolu aropagoi
w handlu rzecznym na travarskiej Byrose. Wojskowe
niepowodzenia K'tenshinéw o$mielity tez zachlan-
nych piratéw z Domu Henghyoke, majacych apetyt
na k’tenshinskie statki i straznice.

Dom K'tenshin posiada jednak wielki potencjat do
neutralizacji tych zagrozen. Dwanascie giéwnych niall
aropagoi jest najliczniejsze na rzece, a w ich pamieci
chwata Imperium Theranskiego w Barsawii wciaz po-
zostaje wciaz zywa. Od zakonczenia wojny theran-
skiej szeregi domu zasililo nowe pokolenie zdecydo-
wanch przywrécié mu honor aropagoinya. Zalogi
okretéw aropagoi moga sprosta¢ kazdemu na rzece
(no moze z wyjatkiem Jedaiyen Westhralla i jej Zadzy
Astendar). , Traktat o wolnym handlu” otwiera przed
Domem K’tenshin dostep do zamknietych niegdy$
portéw, a dzieki traktatowi aropagoi zyskuje kilku
niespodziewanych sprymierzencéow w walce przeciw-
ko tupiezcom Henghyoke.

SZKOLA WRJSKOWA DRMU K'TENSHIN

Stynna Szkote Wojskowa Domu K’tenshin utworzo-
no na wzor Theranskiej Akademii Wojskowej. Jej po-
mieszczenia mieszcza sie w wiezy Jik’harra. Zaplecze
obejmuje sale treningowe, klasy i sypialnie dla 600 stu-
dent6w, co czyni z uczelni najwieksza tego typu placow-
ke w Barsawii. Szkola kieruje shivalahala K'tenshin
i traktuje swe nauczycielskie obowiazki catkiem serio.
Bywa w salach gimnastycznych i éwiczebnych w kaz-
dym tygodniu, przypatrujac sie, komentujac i poprawia-
jac kadetéw, a nawet samemu prowadzac zajecia z hi-
storii bitew parostatkéw. Uczelnia moze sie poszczyci¢
kilkoma znamienitymi wykladowcami réznych styléw
walki wrecz, historii wojskowosci oraz wojennej magii.

Przyjecie do szkoly jest jednym z najbardziej poszu-
kiwanych przywilejow w Barsawii. Co roku uczelnia
rekrutuje tylko jednak dwudziestu pieciu kadetéw spo-
za aropagoi K'tenshin. Reszta pochodzi wiaénie z do-
mu. Gwarancje przyjecia do szkoly otrzymuje kazdy
czlonek dwunastu niall aropagoi, wyrazajacy cheé pod-
jecia nauki i wykazujacy sie odpowiednim hartem du-
cha. Kandydaci, ktérych nie sta¢ na oplaty, moga ubie-
ga¢ sie o stypendia, przyznawane zwyciezcom
organizowanego przez szkole corocznego, otwartego
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turnieju. Aspiranci tocza ze soba sparringowe walki
wedlug zasady , przegrywajacy odpada”, a dwunast-
ka najlepszych wygrywa darmowe studia. Zwyciezca
calych zawodéw otrzymuje tez monete Zywiotu wody.

Studia w szkole wojskowej trwaja szes¢ lat. Wiek-
szoé¢ kandydatéw z aropagoi rozpoczyna nauke
w rok po ukonczeniu kaissa, przemiany w ktérej ujaw-
nia sie ptec t'skranga. W konsekwencji gros studentéw
trafia na nie w wieku czternastu lat. Jednak uczelnia
nie ustala zadnych limitéw wiekowych. Niektérzy ka-
deci maja kolo trzydziestki; kiedy$ nawet przyjeto
dziesiecioletnia ludzka dziewczynke, ktéra wygrala
turniej. Studencka bra¢ sklada sie w 99% z t'skrangéw,
choé na korytarzach Jik’harra zawsze mozna spotka¢
kilku przedstawicieli innych ras.

Fizyczny rezim w szkole jest niezwykle ciezki. Jed-
nym z szerzej komentowanych éwiczen na pierwszym
roku jest tzw. ,lekcja stania”. Podczas préby, tuz przed
$witem, opiekun wyprowadza grupe na szczyt wiezy.
Po porannej zaprawie kadeci ustawiaja sie w szeregu
w postawie ,,na bacznos¢”. Prowadzacy zajecia instru-
uje ich, Ze pod zadnym pozorem nie moga ruszy¢ sie
z miejsca przed zachodem storica. Kazdy kadet, ktéry
drgnie, jest przyprowadzany nastepnego dnia itd., do
czasu az wykona zadanie.

Szkola uczy zaréwno walki bronia jak i wrecz
(wlacznie z zaawansowanymi technikami walki
podwodnej), manewréw abordazowych parostat-
kéw, postugiwania sie setkami odmian bialej broni,
a takze specjalistycznych taktyk przeciw najczesciej
wystepujacym w Barsawii istotom. Stynie zwlaszcza
z nauczania t'skrangéw réznych form ataku ogonem.
Kadeci tej rasy moga sie nauczy¢ uzywac ch’tard,
dziesieciocentymetrowego noza przywiazywanego do
ogona jak i skora, stalowego kawalka pancerza na te
cze$¢ ciala, stosowanego do parowania.

Studenckie zycie to jednak nie tylko fizyczny tre-
ning. Szkola uczy tez historii wojskowosci, prowadze-
nia wojny oblezniczej, taktyki morskiej, projektowania
i konstrukcji umocnien, czytania i pisania, matematy-
ki oraz rozwijania umiejetnosci organizacyjnych.
Czlonkowie niall Naxos przekazuja grupom wiedze
o zbieraniu informacji i dezinformowaniu wroga, a ka-
deci ksztalca sie réwniez jak z dostepnych materialéw
zrobi¢ prowizoryczna bron i przetrwaé¢ w trudnych
warunkach. Poznaja tez procedury obstugiwania
i konserwacji dzial ognistych oraz theraniska etykiete.

Szedcioletnie studia przygotowuja studenta do
walki, jednak ponad polowa studentéw nie koticzy ich
z powodu wyczerpujacego rezimu. Po okresie nauki




kadet jest poddawany calej serii pisemnych i ustnych
egzaminéw, po ktérych musi stoczy¢ pojedynek
z jednym ze swych nauczycieli. Mistrz musi najpierw
zaliczy¢ zachowanie ucznia w kregu walki i dopiero
wtedy staje sie on pelnoprawnym wojownikiem. Shi-
valahala K'tenshin obdarowuje wszystkich absolwen-
tow zlotymi pierScieniami z rubinami (te charaktery-
styczne precjoza nosi sie zwykle na lewej dloni). Przed
wojna therafiska wymagala jeszcze od absolwentéw
przysiegi krwi — §lubow, ze nigdy nie skrzywdza Do-
mu K’tenshin ani Zadnego z jego czlonkéw,
jednak pézniej zarzucila te praktyke z so-
bie tylko znanych powodéw.
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W ostatnich latach zalogi tajemni-
czego Domu Henghyoke, Domu
Wydry, zdobyly reputacje najbar-
dziej krwiozerczych i chciwych pi-
ratéw w Barsawii. Ich okrucienstwo
przekracza pono¢ bezwzglednosé
therariskich fowcéw niewolnikow.
Parostatki Henghyoke tupia osady
i atakuja statki na calym Wezu i jego
doplywach, nie wylaczajac nawet
okretéw dzikich t’skrangéw z Domu Ish-
karat. Rzeczni tupiezcy najczesciej na-
padaja na ofiary w nocy niczym zlo-
dzieje. Pojmani przez nich jericy nigdy
nie wracaja, a grupy rabusiéw znika-
ja bez éladu. Piraci atakuja gdzie popa-
dnie i musza dziala¢ z tajnej bazy ukry-
tej gdzie$ na rzece. Zadna
znana wioska nie przyznaje
sie do placenia Henghyo-
kanom haraczu, ani do
zwiazkéw z tajemni-
czym aropagol.

W przeciwieni-
stwie do zalég innych
wspoélnot, marynarze Domu Henghyoke nie prze-
strzegaja zasad bakshevas. Zabieraja wszystko, na
czym poloza tapy, niszczac to, czego nie moga wziac.
Ich ulubionym lupem sa parostatki, niewolnicy i ba-
seny legowe wiosek t’skrangéw, co wywoluje liczne
spekulacje na temat natury Henghyokan.

Uderzajaca cecha t'skrangéw Henghyoke jest to, ze
nie méwia. Ci, ktérym zdarzylo sie walczy¢ przeciw
nim opowiadaja, iZ wojownicy aropagoi nigdy nie

krzycza, nawet zaskoczeni lub ranni. Pojmany aropa-
goinya Henghyoke nie zalamuje sie nawet na najciez-
szym przesluchaniu, a skierowane przeciw niemu cza-
ry dzialajace na umyst zawsze powoduja u badanego
$piaczke lub $mier¢.

Kazdy aropagoinya Henghyoke nosi na szyi srebrna
opaske. Przypomina ona ksztaltem nienaturalnie wydhu-
Zona rzeczna wydre polykajaca wlasny ogon i na wiek-
szych rynkach nad rzeka mozna za nia dosta¢ co naj-
mniej sto sztuk srebra. Wszelkie proby zerwania
lupiezcy opaski groza mu jednak stra-
szliwymi konsekwen-

- zatrzaskow ani zamkéw
i musi ja przecia¢ kowal.
7 Poza oczywistym ryzy-

4 N@(' kiem takiej operacji,
R 1@55' wiekszosé pozbawio-
'l & nych opaski jefcow
" natychmiast popada
w obled lub katatonie.

Czasami wpadaja oni
rowniez w szal bojowy
i staja sie groZni dla otoczenia.

Swa nazwe aropagoi otrzy-
malo od ofiar, ktére zauwa-
zyly, iz lupiezcy uzywaja
podczas napadéw wielkich,
tresowanych wydr. W legen-
dach t'skrangéw henghyoke
to wlasnie zmiennoksztattna,
rzeczna wydra, stynaca ze swej
figlarnosci i znajomosci
magii. Lupiezcy aropagoi
musieli uczyni¢ z tych stworzen
swych towarzyszy i stugi. Pono¢
niektére z nich wyhodowano
do niezwykle duzych rozmiaréw —
od péttora do ponad dwéch metréw - i wytresowano
do pomocy w napadach.

O Domu Henghyoke nie istnieja zadne zapiski
pochodzace sprzed Pogromu. Zaraz po nim, kiedy
mieszkancy opuszczajacych kryjéwki wiosek po-
wrcili na stare szlaki, piractwo rozpowszchnilo sie do
tego stopnia, iz trudno wlasciwie okredli¢, kiedy na-
stapil pierwszy atak aropagoi. Henghyokanie wzmo-
gli napady w czasie powrotu Theran do Barsawii, co
wywotato spekulacje, ze - podobnie jak Dom K’tenshin
- sa sprzymierzencami imperium. Jednak celem ich
atakéw padali regularnie zaréwno k’tenshiniscy, jak
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i theranscy kupcy. Imperium wyznaczyto nawet na-
grody za schwytanie zbgjeckich band wspdlnoty.

Po zakonczeniu wojny theranskiej i podpisaniu
, Traktatu o wolnym handlu” sygnotariusze zjedno-
czyli wysitki w celu odpierania najazdéw Henghyo-
ke, ktore, jak sie zdawalo, nawet na jakis$ czas ustaly.
Wkrétce jednak okazalo sie, iz piraci po prostu skie-
rowali wiekszoé¢ swych akeji przeciw osadom i zeglu-
dze na doptywach Weza. Poniewaz ponad polowa do-
plywéw wpada do rzeki na zachéd od Jeziora Ban
w sasiedztwie Serwos, wywotalo to liczne domysty,
ze gléwna siedziba Henghyoke lezy gdzies w labiryn-
cie strumieni przecinajacych dzungle.

Brak informacji o aropagoi zrodzil wiele teorii o je-
go strukturze i pochodzeniu. Jedna z apokryficznych
historii glosi, ze shivalahala Henghyoke jest ostatnia
z magicznych wydr z t'skrandzkich opowiesci ludo-
wych. Evon Tyrlath, znany uczony z Urupy wysunat
teze, iz przywdédczyni to potezna Iluzjonistka, ukrywa-
jaca swa wioske przed wzrokiem innych Dawcéw
Imion. Sugeruje on, iz gléwna osada tupiezcéw lezy na
samym $rodku rzeki, ale dzieki magii shivalahala stat-
ki omijaja ja, nie zauwazajac jej i na niq nie wpadajac.

JEZIPR? PYR?S

Gdy Wezowa Rzeka opuszcza Jezioro Ban, plynac
w strone Jeziora Pyros, mija osiem wiosek t’skrangéw
zwanych Skradzionymi Niall. Przed Pogromem owe
wsie znajdowaly sie pod kontrola Domu K'tenshin,
jednak po jego zakonczeniu, przysiegly wiernos¢ Do-
mowi V'strimon. Powody tej zmiany polityki sa oczy-
wiste — aropagoi K'tenshin traktuje podlegte wioski
z lekcewazeniem, a Dom V’strimon - z szacunkiem.
Zmiana zwierzchnictwa spowodowala niezwykly
rozkwit tych osad i teraz konkuruja one z poprzednim
pryncypalem, zaopatrujac wiekszosé Barsawii
w drewno i wytwarzane z niego przedmioty. Wspdl-
noty kupieckie dwéch sposréd nich — P’santos i De-
lenn — zbudowaly pomystowe tartaki, wykorzystuja-
ce sile spadajacej w wioskowych wiezach wody do
obracania tnacych tarcz.

W miare jak rzeka zmierza na zachéd od Ayodhya,
wplywa na gesto zalesiony obszar ustepujacy stopnio-
wo nieprzeniknionej dzungli. Okolo sto pie¢dziesiat
kilometréw na zachéd od Ayodhya Waz wpada do
trzeciego, a zarazem najmniejszego z Wezowych Je-
zior - Jeziora Pyros. , Pyros” znaczy plomien, a nazwe
te akwen zawdziecza intensywnemu $wiatlu, emito-
wanemu przez gruba warstwe fosforyzujacych glo-
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néw pokrywajacych jego dno. Tereny wokét majace-
go osiemdziesiat kilometréw diugosci i trzydziesci ki-
lometréw szerokosci jeziora sa zréznicowane. Na
wschodnich brzegach grunt jest twardy i poroéniety
gestym lasem, a na zachodnich kréluje nieprzebyta
dzungla i mokradta, ciagnace sie daleko w glab ladu.

Ziemia na wschodnich krancach jeziora nalezy do
najzyZniejszych w Barsawii. W czasie pory deszczo-
wej woda wzbiera tu o trzy metry i opadajac pozo-
stawia warstwe urodzajnego mutu. Rolnicy powiada-
ja: ,nad brzegami Pyros mozesz zasadzi¢ brytke
wegla, a do jesieni wyrosna z niej zbroje i miecze”.
Takie opowieéci wywolaly wielkie zainteresowanie
okolicznymi ziemiami i teraz kolejne fale imigrantéw
walcza zawziecie o kazda jej piedz.

Po Pogromie pierwszymi osadnikami nad Jeziorem
Pyros byly elfy z Krwawej Puszczy, ktére przezyty go
na obczyzZnie. Po jego zakoniczeniu powrécity na swoj
dwor, ale uciekly z przerazenia na widok tego, co tam
zastaly. Ci osadnicy przybyli wtedy do Serwos
z nadzieja zaloZenia na obrzezach dzungli nowej el-
fiej spoleczno$ci. Zamierzali utrzymac swe terytorium
w stanie jak najbardziej naturalnym z szerokimi po-
taciami lasu miedzy porozrzucanymi osadami. Jednak
w miare naptywu kolejnych fal imigrantéw, chcac zy¢
w dziewiczej kniei, zmuszeni byli wycofac sie w glab
ladu. Od tamtych czaséw elfie wioski wokét Pyros sta-
ly sie waznym oérodkiem kultu zywej legendy zwa-
nego Poszukiwaczami Serca.

W drugiej fali osadnikéw byta duza liczba dezer-
teréw i uciekinieréw z Wielkiej Theranskiej Armady
gubernatora Pavelisa, ktéra rozpierzchla sie podczas
marszu na Throal. Tym uchodZcom - giéwnie lu-
dziom i orkom - nie $pieszno bylo z powrotem na
stuzbe u namiestnika Powietrznej Przystani. Po od-
kryciu pieknych terenéw wokét jeziora osiedlili sie,
zawiesili bron i zajeli sie rolnictwem. Zbudowali wta-
sne gospodarstwa, powiekszajac co roku swoje tere-
ny poprzez karczowanie drzew.

W trzeciej fali osadnikéw znalezZli sie czionkowie
wszystkich ras Dawcéw Imion zwabieni obietnica pro-
sperity nad brzegami jeziora. Byty wéréd nich krasno-
ludy z Throalu, ktére za pomoca wezy i mechanicznych
urzadzen ssacych wybieraly z dna zbiornika fosfory-
zujace glony. Po oczyszczeniu i zapakowaniu wysylaty
je do swoich wiosek w Barsawii, nie mogacych sobie
pozwoli¢ na §wiecace krysztaly. Razem z krasnoluda-
mi przybyli mysliwi, rybacy, drwale i farmerzy, goto-
wi zbieraé nad Pyros to, co zrodzi ziemia. Réwniez wte-
dy na brzegach jeziora zaczely powstawaé plantacje
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K’tenshinéw, ktérzy zaczeli wymusza¢ od pobliskich
osad haracz. Trzecia fala imigrantéw miata jak dotad
najwiekszy wplyw na otoczenie. Liczni osadnicy bu-
dowali w ciagu roku cale wioski, wypierajac dzungle
znad brzegdw, ustawiajac ploty i wytyczajac granice.
W tym tez czasie ostatni z pierwotnych mieszkaricéw
znad Pyros — prymitywne zbieracko-mysliwskie ple-
miona ludzi i t'skrangéw — wycofaly sie na bagniste,
zachodnie brzegi jeziora.

Dzisiaj burzliwy rozwéj regionu i jego szybko ro-
snace zaludnienie wywotluja napiecia miedzy imigran-
tami a tubylcami. Brzegi Pyros staly sie tez ulubionym
terenem dzialania tupiezcéw Henghyoke. Cho¢ roz-
maite grupy osadnikéw czesto patrza na siebie spode
Iba, to jednak zgodnie wspétpracuja w obronie przed
piratami.

Z brzegbw jeziora wyrastaja liczne wieze wiosek
t’skrangéw. Jednak wedlug relacji wszystkie te wsie
zostaly zniszczone podczas Pogromu. Pojawienie sie
tupiezcéw Henghyoke skionilo osadnikéw do staran-
nego zbadania owych wiez, ale wszystkie wygladaja
na opuszczone.
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DZUNGLA SERW®S

Zaraz na zachéd za Jeziorem Pyros Wezowa Rze-
ka wplywa do dzungli Serwos, drugiego po Krwawej
Puszczy najwiekszego zalesionego obszaru Barsawii.
Stowo ,,serwos” znaczy , odseparowany”, a dzungla
jest faktycznie oddzielnym, dzikim krélestwem. Na jej
terenie Waz wlecze sie jak slimak. Na dnie rzeki wy-
stepuja piaszczyste i muliste lachy pragnace schwy-
ta¢ w sidla niefortunnych podréznikéw, a jej brzegi
zamieniaja sie w zdradliwe, tropikalne bagna, wdzie-
rajace sie w glab ladu na wiele kilometréw. Setki stru-
mieni i rzeczek, niektérych zeglownych tylko 16dka,
wyplywaja z Wezowej i krzyzuja sie w dzungli.

Na tych bagnach i wzdluz strumykéw lezy wiele od
dawna zapomnianych, opuszczonych podczas Pogro-
mu wiosek t'skrangéw. Te posepne miejsca sa teraz do-
mem dla najbardziej krwiozerczych piratéw na Wezo-
wej Rzece; wies¢ niesie, ze gdzie$ wérdd tych moczarow
kryja sie straszni korsarze z Domu Henghyoke.

Zegluga Wezowa na tym obszarze jest niebezpiecz-
na. Cho¢ szerokoé¢ rzeki dochodzi tu miejscami do




szesciu kilometréw, Zeglowny dla parostatkéw kanat
rzadko przekracza kilkaset metréw. Poza tym biegnie
on kretym, zmiennym torem, dlatego dotarcie z Jezio-
ra Pyros do Domu K’tenshin bez wplyniecia na mie-
lizne wymaga stalej czujnosci i zrecznosci zatogi.

Pragnacy sie uda¢ do serca dzungli, musza poply-
na¢ na péinoc rzeka Serwos. Serwos jest prawie tak
szeroki jak Wezowa, ale brzegi ma mocne i strome. Na
brzegach jego oraz jego doplywéw pelno jest wiosek
prymitywnych plemion ludzi i t'skrangow, ktére mu-
sialy przetrwa¢ Pogrom bez pomocy Theran. Owe
szczepy zamieszkiwaly dawniej w dolnym biegu Ser-
wos i Galangi, ale opuscily swe siedziby w miare, jak
Theranie i lowcy niewolnikéw K’tenshinéw podaza-
li w gore rzek.

Ich wedréwka w gérne rejony dorzecza doprowa-
dzila do wybuchu wasni miedzyplemiennych podsy-
canych jeszcze przez fowcéw, ktérzy regularnie wy-
najmuja co dziksze szczepy jako swych terenowych
agentéw. Lowcy dostarczaja taniej sity roboczej coraz
wiekszej liczbie farm i plantacji, wyrastajacych na za-
lesionych brzegach przecinajacych dzungle rzek.

FLORA I FAUNA SERW®S

Plemiona Serwos méwia o roélinach z dzungli ja-
ko o drzewach-siostrach, drzewach-matkach i drze-
wach-babkach. Drzewa-siostry to poszycie. Drzewa
matki tworza dwadziescia metréw nad nimi gesty bal-
dachim, dzieki ktéremu podloze dzungli tonie niemal
w mroku. Drzewa-babki to najwyzsze okazy, wysta-
jace z tego baldachimu niczym maszty namiotu. Nie-
mal wszystkie plemiona dzungli, a w szczeg6lnosci
Katani, czcza drzewa-babki jako ich facznikéw z Bo-
giem-Drzewem, ktérego theranscy uczeni dyskusyj-
nie utozsamiaja z Pasja Jaspree. Katani wierza, ze kar-
czujacy dzungle ekspansywni osadnicy zagrazaja
béstwu i musza ponies¢ kare za niszczenie drzew-ba-
bek. Przekonanie to dodaje nieco aury fanatyzmu co-
raz czestszym napadom tubylcéw na pionierskie wio-
ski w Serwos.

Bagna wzdluz Wezowej Rzeki przykrywa niski bal-
dachim na wpét zanurzonych namorzynéw i cypry-
sOw. Prymitywne t’skrangi z moczaréw czcza pewne
namorzyny jako duchy zywioléw, skladajac im cze-
sto ofiary, majace zapewni¢ ich interwencje i wspar-
cie. Korzenie tych drzew wyksztalcily zaréwno rea-
gujace na cieplo organy, jak i potezne, zebate,
pozerajace ,dary” szczeki, co dodaje tym rytuatom
dramatyzmu. Wedlug poglosek niektére szczepy
dzungli ofiarowuja namorzynom Dawcéw Imion.

Bogactwo drzew w Serwos jest nieprzebrane. Ramos
z Travaru wymienia w swym leksykonie jezyka katan-
skiego ponad piecset sléw oznaczajacych drzewa.
Drewno niektérych z nich jest tak lekkie jak piérko,
podczas gdy innych - ciezkie niczym zelazo. T’skran-
gi z dzungli wytwarzaja swe lodzie, zlobiac drzewa
zwane shivoam. Katani uzywaja kory drzewa clema-
tha do wyrobu obcistych pancerzy. Cho¢ owe zbroje
zuzywaja sie po kilku latach intensywnego noszenia,
nasigkniete woda sa tak gietkie jak sukno, a suche twar-
doscia i elastycznoscia doréwnuja krasnoludzkim kol-
czugom. Z drewna drzew g’nomsha t'skrangi z dzun-
gli wyrabiaja noze i topory. Ich glownie, hartowane
w ogniu, sa duzo ostrzejsze niz jakakolwiek bron ka-
mienna. Tubylcy uzywaja tez lisci pewnych drzew ja-
ko naczyn, zZrédel ekstraktu do wyrobu trucizn i le-
karstw oraz budulca swoich domostw. Drzewa Serwos
faktycznie dajq zycie mieszkaficom dzungli. Ich owo-
ce bywaja pozywieniem, galezie budulcem, a korzenie
lekarstwami. Nic wiec dziwnego, zZe t'skrangi z dzun-
gli nazywaja siebie chreostomas— , pasterzami drzew”.

Serwos jest takze domem dla nieprzebranej mena-
zerii zwierzat i stworéw. Powietrze wprost wibruje od
glosow i trzepotu skrzydet setek gatunkéw ptakéw,
ktérych piéra osiagaja na rynkach Barsawii znaczne
ceny. Najliczniejsza rodzina w dzungli sa jednak matl-
py — od najmniejszych, wielkosci ludzkiej piesci, do
olbrzymich goryli, wystarczajaco poteznych, by zmie-
rzy¢ sie nawet z trollem. W sklad fauny Serwos wcho-
dza réwniez wielkie koty takie jak tygrysy, lampar-
ty, jaguary i czarne pumy. Jelenie i gazele tez sa liczne,
podobnie jak wodne bawoly o niezliczonych wzorach
i kolorach sieréci. Cierpliwy lowca moze nawet zoba-
czy¢ stonia, posiadacza cennych kiéw.

W rzekach Serwos dominuja jednak gady. Tutejsze
krokodyle czesto przekraczaja cztery i p6l metra diu-
gosci, ale widok pietnastometrowego osobnika wcale
nie nalezy do niezwyklych. W rzekach roi sie od we-
zy réznej wielkoéci i koloréw — dusicieli, jadowitych,
a czasem catkiem niegroZnych. Brzegi ruczajéw daja
schronienie koloniom dziobakowatych hadrozauréw,
o dlugosci od pieciu do szesciu i pét metra, ktére pa-
sa sie wiréd zwisajacych nad woda drzew. W rzekach
plawia sie behemoty, olbrzymie, przypominajace
skrzyzowanie hipopotama z aligatorem stwory. Gdy
ich dluga szyja wystaje na dwa metry z wody, nogi
moga tkwi¢ w dnie o ponad dziesie¢ metréw nizej. Ra-
mos z Travaru odnotowal nawet jednego osobnika,
ktéry wilacznie z ogonem mierzyl 37 metréw! Mimo
tak straszliwych rozmiaréw roélinozerne behemoty nie
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atakuja Dawcéw Imion ani parostatkéw. Krazy nawet
pogloska, ze niektérym Wladcom Zwierzat w Serwos
udalo sie je poskromic.

Potworéw jest w Serwos mniej, ale sa daleko gro-
Zniejsze niz to opisuja legendy. Podczas Pogromu cha-
rakter wielu drapieznikéw wypaczyly Horrory. Sta-
lym zagrozeniem dla wszystkich zywych istot
w dzungli moga by¢ z pewnoscia mate koty — kroje-
ny (patrz str. 57, Barsawia — Ksiega Mistrza Gry). Nie-
ustepliwi fowcy, czujac krew wpadaja w szal, ktéry
czyni ich ataki nawet straszniejszymi od najwieksze-
go tygrysa. Wprawdzie Katani wymyélili sprytne pu-
lapki na krojeny, ale jest to ich sekretem. Korony naj-
wyzszych drzew dzungli zamieszkuja wyverny,
spadajace z gory na swe ofiary. Chociaz
krwawe malpy (patrz str. 57-58, Bar- _ i
sawia — Ksiega Mistrza Gry) wystepu- (&5
ja w Serwos niezwykle rzadko, za to ‘
krwawe nietoperze atakuja z drzew :
w identyczny spos6b, co ich straszli-
wi kuzyni z Krwawej Puszczy.

Tréjka najniebezpieczniejszych dra-
pieznikéw Serwos to jednak insekty. W\
Olbrzymi pajak, mogacy nawet osia- . &
gac rozmiary trolla, buduje swe cien- =
kie, niewidoczne pajeczyny pomiedzy
drzewami-matkami. Nieostrozny podr6z- W
nik moze latwo wpadé¢ w jego lepka sie¢ (- )
i skoniczy¢ jako wysuszona skorupa pod
sufitem pajeczej nory. Jesli chodzi "G
o upiorna ¢me, juz sam jej wyglad potra-
fi sparalizowac ze strachu. Na podbrzu- WA
szu owada widnieje naturalny, podob- ~; \

wrazenie, Ze na obserwatora leci sama
glowa. Cma atakuje przerazona ofiare
silnym jadem. Zawiera on jej jajeczka, ktére
przechodza okres inkubacji w zywicielu. Po wyklu-
ciu sie larwy émy pozeraja organy wewnetrzne ofia-
ry i przegryzaja sie potem na wolnos¢ przez jej mar-
twe cialo. Ishalata, czy tez zdradziecka modliszka, jak
ja zwa Katani, to gigantyczny, drapiezny owad, ktéry
polujac zamiera w bezruchu i maskuje sie. Wedrow-
cy zazwyczaj biora ja za cze$¢ krajobrazu dzungli, naj-
czesciej pnacze lub lidciaste drzewo. Kiedy pechowiec
przechodzi obok, modliszka chwyta go od tylu
i prébuje zamkna¢ wokot nieszczesnika swe zewne-
trzne szczeki. Gdy jej sie to uda, za pomoca ostrych
jak brzytwa ramion powoli tnie ofiare na plasterki
i pozera ile zdola.

Wijaca sie przez podgérze Throalu Galanga opada
sze$¢dziesiat metréw w miejscu zwanym Wodospa-
dem Gryfa. Bierze on swoja nazwe od jedynej w Ser-
wos kolonii gryféw tropikalnych. Podobnie do innych
przedstawicieli tego gatunku réwniez i te osobniki
wola odstrasza¢ Dawcow Imion lub odpedza¢ ich od
gniazd za pomoca hipnozy. Niektérzy plemienni sza-
mani w ramach testu zdolnosci wysylaja swoich
uczniéw do wodospadu po gryfie pidra. Takie
przedmioty uznaje sie skadinad za potezne kseno-
manckie symbole.

Mozliwe, ze sposréd wszystkich fowcéw Serwos
najwieksza groze budza olbrzymie, drapiezne t'skran-
. 8l zwane przez Katan velosami. Przez lata uczeni nie

\| dawali wiary opowie$ciom plemion o morderczych
.

, istotach z rzedami szpiczastych zebéw i sto-
/| pami wyposazonymi w ostre jak brzytwa
pazury. Teraz jednak wiekszo$¢é akceptuje

istnienie tych miesozernych stwordéw,
o ktére przedkiadaja mieso Dawcow
A Imion nad kazde inne. Velosi chodza
N W postawie wyprostowanej, zyjac
*) w wioskach porozrzucanych w dzungli.

Wyrabiaja wldcznie, ktérymi rzucaja
z olbrzymia sila i celnoscia. Niedawno grupa

czterdziestu theranskich fowcéw niewolni-
kéow odkryla i sprébowala napas¢ taka
wies, utarczke przezylo dwéch.

O5ADY W SERW®S

Poza odizolowanymi osadami dzi-
kich plemion w Serwos znajduje sie
| tam kilka plantacji Domu K’tenshin

" i pare rozrzuconych, niezaleznych
wiosek t'skrangéw. Plantacje, ktére le-

ja mistrzowie rolnictwa z niall Meru aro-
pagoi. Obecnie Meru prowadza tam trzydziesci
plantacji i zwerbowali kupcéw z Travaru do budowy
dalszych dwudziestu. Plantacje dostarczaja tak nie-
zbednego osadom poludniowego odcinka ryzu, faso-
li i warzyw. Po wykarczowaniu drzew tamtejsza zie-
mia rodzi niemal kazde plony wlacznie z bananami,
orzechami kokosowymi, kukurydza, bawelna, trzcina
cukrowa, Inem, przyprawami i herbata. Na dodatek
klimat Serwos pozwala na dwa zbiory w ciagu roku.

Wybierajac miejsce na plantacje, budowniczowie Me-
ru szukaja terenu z latwym dostepem do wody, gruba
warstwa zyznej gleby i jak najmniejsza iloscia drzew-
babek. Potem wzywaja robotnikéw z niall Henika,




ktorzy wycinaja czterdziesci-piecdziesiat akrow lasu,
usuwaja pniaki, oraja ziemie i stawiaja gtéwny ostro-
két. Pézniej Meru werbuja w rzecznych wioskach
i Travarze rzemieélnikéw, aby powstajaca osada byla
samowystarczalna. Typowy trzon kolonii liczy dwa-
dziescia-piecdziesiat oséb, wsrdd ktérych jest z regu-
ly ciesla, kowal, szef stajni, piekarz, kucharz, rybak
i medyk. Po zebraniu osadnikéw w $wiezo zaoranej
ziemi dokonuje sie pierwszego siewu. Potem wspoél-
nota buduje domy, korzystajac z drewna, jakiego ob-
ficie dostarcza poliska dzungla. Na czas pierwszych
Zniw pojawiaja sie fowcy z niall Abanos, przybywaja-
cy z kontyngentem niewolnikéw do pracy w polu.
W razie potrzeby niewolnicy moga pozosta¢ na plan-
tacji réwniez i po zbiorach.

Uklad plantacji zalezy w znacznym stopniu od to-
pografii terenu i jednorodnosci rasowej wspélnoty.
Meru lubia przedzielaé swe pola dziesiecio-pietnasto-
metrowymi pasami drzewek, petniacych role przeciw-
wietrznych oston i zmniejszajacych erozje gleby.
Szczegblna ostroznoéé¢ zachowuje sie przy budowie
portéw. Na terenie dzungli rzeka jest wzdluz brzegéw
bardzo plytka i, mola budowane sa nawet do trzydzie-
stu metréw, aby nie dopuséci¢ do osiadania na mieli-
Znie przybijajacych parostatkow.

Jesli w spolecznoéci przewazaja t'skrangi, buduja je-
den gléwny dom, z pomieszczeniami dla kazdego wol-
nego obywatela, wsp6lnymi kuchniami i jadalniami. Je-
zeli osada jest mieszana, kazda z rodzin stawia wlasne
domostwo wokol centralnie polozonego placu. Nabrze-
za wioski z domami laczy zazwyczaj krétka droga
z twardych, cietych belek. Teren ogrodzony na poczat-
ku istnienia wioski palisada, staje sie obozem niewol-
nikéw i kazdego wieczora po pracy zamyka sie ich tam
na noc. Obozu strzega nadzorcy, majacy nie dopuscié
do ucieczek. W dzien prace na polach dozoruja dodat-
kowi straznicy. Typowa plantacja utrzymuje — ze
wzgledéw bezpieczenstwa — nie wiecej niz dwdch nie-
wolnikéw na jednego pelnoprawnego mieszkarca.

Przyjecie w poczet oséb tworzacych trzon kolonii
jest wielce poszukiwanym przywilejem na poludnio-
wym odcinku Weza. Zakladane osady funkcjonuja
podobnie do t'skrangowych wspdlnot zalogi, a wszy-
scy czlonkowie spolecznosci dzielg sie owocami
wspdlnej pracy. Cho¢ poczatki wymagaja wyrzeczen,
po pierwszych zniwach mieszkancy wioski zyja z re-
guly we wzglednym luksusie z niewolnikami ustugu-
jacymi rodzinom i spora pensja z corocznych zyskéw
plantacji. Nadrzeczne kolonie rzadko tez cierpia giéd,
nawet w latach nieurodzaju. Trzeba jednak zaznaczy¢,

ze caly 6w system opiera si¢ na na pozOr niewyczer-
pywalnych zasobach niewolniczej sity roboczej, a wie-
le 0s6b opuszcza kolonie, kiedy pozna udreke takie-
go zywota.

Z rzek Serwos wyrastaja liczne wieze wiosek
t'skrangéw, ale wiekszos¢ ich kopul zostala zalana
podczas Pogromu. Badacze twierdza, ze w ich $cia-
nach widnieja tysiace drobnych dziurek, jednak
w $rodku nie ma cial ani kosci mieszkaficéw. Uczeni
sadza, iz podczas walk Horrory znalazly sposéb na
przelamanie obrony tych kaeréw.

Panuje przekonanie, ze w dzungli, gtéwnie w gérnym
biegu mniejszych doplywéw Serwos i Galangi, zyje
w izolagji kilka wiosek t'skrangow, ktére przetrwaty Po-
grom. Te niezalezne osady czesto podejmuja nadzwy-
czajne $rodki ostroznoéci w celu ukrycia sie przed ob-
cymi. Wiedniacy cumuja parostatki w ostonietych
zatoczkach i lagunach oraz maskuja cala nawodna dzia-
talnoé¢ tak, aby wsie wygladaly na opuszczone. Zyja
z napadow na okrety i plantacje K'tenshinéw i, wediug
plotek, zabijaja lub wiezia kazdego, kto sie o nich dowie.

TUBYLCY

Jedyni rdzenni mieszkanicy Serwos, jacy w nim po-
zostali to ludzkie plemiona Katan oraz kilka matych
szczepdw t'skrangdw. Wszyscy ci Dawcy Imion Zyja
w wioskach, budowanych wzdluz brzegéw rzek
i strumieni dzungli. Naleza do plemion zbieracko-my-
sliwskich, ktére zywia sie gléwnie §wiezym miesem,
rybami, owocami, dzikimi bulwami i orzechami, ja-
kich ona dostarcza. Kilka wiosek Katan w celu uzu-
pelnienia diety uprawia bulwy i fasole, ale wiekszos¢
mieszkaficow dzungli nigdy nie nauczyla sie rolnic-
twa ani hodowli. Dawcy Imion z Serwos buduja swe
narzedzia z krzemienia, drewna i kosci. Jako schro-
nien uzywaja krytych strzecha chat. Katani zazwyczaj
stawiaja wioski na ladzie, natomiast t'skrangi budu-
ja je czeSciowo w wodzie. Do podrézy po rzekach
dzungli jedni i drudzy uzywaja czéten.

Przez wieki ludzie i t'skrangi z Serwos zyli we
wzglednej harmonii. Obie grupy przezyly Pogrom,
chroniac sie w labiryncie naturalnych jaskin, ktére ple-
mienni szamani zapieczetowali przed nadchodzacymi
Horrorami. (Wejécia do tych pieczar nadal istnieja, lecz
tubylcy nie chca tam wchodzi¢ z obawy przed kon-
struktami Horroréw). Wielu uczonych sadzi, ze
t'skrangi w jaki$ sposéb przekazaly ludziom zdolnos¢
do hibernacji, jako Ze na okreslenie Czasu w Podzie-
miu Katani czesto uzywaja terminu ixtixtaaqitl czyli
»dlugi sen”. Przez diugie lata w ciemno$ciach Horrory




kilkakrotnie przetamaly ksenomanckie pieczecie, za-
dajac ludziom straszne cierpienia. Wedlug legend,
w zamian za darowanie zycia, Katani parokrotnie za-
prowadzili Horrory do kryjéwek t’skrangéw. Te opo-
wiesci rzucaja pewne $wiatlo na przyczyne aktualnych
tar¢ miedzy obydwoma rasami.

Stosunki miedzy plemionami ludzi i t'skrangéw
mocno sie pogorszyly, odkad w dzungli zaczeli dzia-
ta¢ towcy niewolnikéw. Cheac samemu unikna¢ nie-
woli, wielu katanskich wiesniakéw stuzylo Theranom
i fowcom K'tenshinéw za przewodnikéw i kierowato
swych pryncypaléw najczesciej do wiosek t'skrangéw.
T’skrangi uznawaly takie dzialania za wypowiedzenie
wojny i zbieraly po wsiach oddziaty bojowe, aby na-
pas¢ na osady ludzkich zdrajeéw. Chociaz t'skrangi
przewyzszaly Katan liczebnie, ludzie byli zazwyczaj
lepszymi wojownikami i takie konflikty przeradzaty
sie czesto w dlugotrwale wojny na wyczerpanie.

Ludzie z dZzungli uprawiaja dyscypliny Lucznika,
Zwiadowcy, Wojownika, Ksenomanty i Szamana
(informacji o ostatniej z tych dyscyplin szukaj na str.
105 podrecznika Magia: ksiega wiedzy tajemne;j). Ka-
tani to bardzo niebezpieczni strzelcy. Plemienni ma-
gowie to przewaznie adepci Szamani, ktérzy zwykle
przekazuja swa wiedze nie wiecej niz dwém osobom
w szczepie. W hierarchii wioski zajmuja pozycje za-
raz za jej starszyzna lub lahala. Owi czarownicy cze-
sto maja dostep do poteznych duchowych mistrzéw,
ktérzy moga pomagac plemieniu w zdobywaniu wie-
dzy i awanséw (zasad o duchowych mistrzach szu-
kaj na str. 224 podrecznika ED).

Dodatkowe opisy Katan oraz t'skrangéw z Serwos
znajdziesz w podreczniku Mieszkaficy Barsawii, tom L.

Szara Para

Wedtug legend plemion z Serwos dZzungle zniszczy-
ty podczas Pogromu Horrory. Na przyklad opowiesci
Katan méwia, iz potwory , pozeraly las jak szaranicza”.
Nietrudno sie domysli¢, co lezy u podstaw tych
przekazéw. Prawie wszyscy Dawcy Imion wiedzieli,
jakie spustoszenia poczynity Horrory i bylo prawdo-
podobne, Ze zniszczyly one tez Serwos. Wedlug legend
ludzie z dzungli odbudowali $rodowisko z pomoca
dziwnych przybyszéw zwanych Szarg Para.

We wszystkich znanych dotad relacjach Szara Para
pojawiala sie na skraju wybranej wioski w ostatniej go-
dzinie przed zapadnieciem zmroku. Wygladali jak
dwoje Dawcéw Imion, kobieta i mezczyzna tej samej
rasy, ubrani w proste, szare plaszcze. Dzielili sie z wie-
$niakami opowie$ciami, nauczali o drzewach-matkach

i odmladzaniu dzungli. Kazdej wiosce, ktéra ich przy-
jela, Horrory nie zagrazaly pono¢ przez rok i jeden
dzieri. Wkroétce, zgodnie z przepowiedniami niezna-
jomych, na ziemie Serwos powrdcila zielen, a Dawcy
Imion zbudowali domy w cieniu nowych drzew.
-Wigkszo$¢ uczonych wySmiewa legendy o Szarej Pa-
rze, twierdzac, iz Serwos jest po prostu zbyt duzy, aby
wyr6st od poczatku w ciagu ledwie kilku pokolen. Jed-
nak plemiona dzungli $wiecie wierza w te opowiesci.

TYLON

Wartko splywajacy z Tylonéw Tylon to najwiekszy
doplyw Weza w jego dolnym biegu. Gérny odcinek
rzeki ciagnie sie od Zrédet do studwudziestometrowe-
go wodospadu w kanionie Daiche. Biegnie on zalesio-
nymi stokami i zielonymi dolinami uznawanymi za
najpiekniejsze w Barsawii. Dolna czeé¢ wije sie przez
pagorkowate réwniny, po ktérych wedruja Dinganni.
Na potudniowym kraficu kanionu miasto Kratas zbu-
dowato kolonie o nazwie Daiche, stanowiaca centrum
handlu, ale cieszaca sie watpliwa reputacja.

Wedlug miejscowej legendy przed Pogromem na
Tylonie rzadzily t'skrangi z Domu Rwacych Wéd -
Domu T’'kambras. Pewnego dnia jednak, kiedy kon-
trole nad handlem na rzece zechcial przeja¢ Dom
K’tenshin, wybucht konflikt. Gdy K’tenshinom nie
udalo sie przekona¢ T’kambrian, by wpuscili ich pa-
rostatki na Tylon, wypowiedzieli im totalna wojne.
Okrety aropagoi walczyly przez pie¢ lat, w koncu jed-
nak, z pomoca Theran, najezdzcy zwyciezyli. Okrety
wojenne K'tenshinéw zajely macierzysta wioske
T’kambras, lezaca na poludniu kanionu Daiche, pét-
tora kilometra przed kataraktami.

Rozwscieczona oporem T’kambrian shivalahala
K’tenshin chciala, zeby przyklad Domu Rwacych Wéd
odstraszal kazdego, kto sprébuje sie przeciwstawic jej
aropagoi. K'tenshinowie sprzedali wszystkich T’kam-
brian w niewole. Przejeli parostatki ich i zwiazanych
z nimi wsi, a wszystkie lahala stracili, niszczac w ten
spos6b pamieé¢ przodkéw Domu T'kambras i tych osad.
W ostatecznym akcie pogardy uzyli ladunkéw wybu-
chowych Zywiotu powietrza i ognia i wysadzili wioske
T’kambrian. Po dzi$ dzief miejsce to nosi nazwe Roze-
rwanych Wiez. Krazy pogloska, ze w obliczu rzezi, nie-
woli swego ludu i zniszczenia domostwa shivalahala
T'kambras, bedaca pono¢ potezna Trubadurka, od$pie-
wala przed $miercia pie$i duchéw. Legenda méwi, ze
katarakty kanionu Daiche powtarzaja ja teraz w ciem-
nosciach nowiu kazdemu, kto tylko zyw.




Do konica wojny theranskiej Tylon byt rzadko ucze-
szczany, a wawoz nie zamieszkaly. Wtedy to do Garl-
thika Jednookiego (wczeéniej przepedzil Theran
z Kratas, ktérym rzadzi) dotarlo, Zze miasto nie utrzy-
ma sie dluzej z pladrowania zniszczonej cytadeli.
Uswiadomiwszy sobie, ze Kratas lezy na trasie szla-
kéw handlowych faczacych ziemie wokét Vivane
z Throalem oraz dolnym i srodkowym odcinkiem We-
za, pomyslal, iz jego gréd méglby sie wzbogacic, gdy-
by w poblizu istnial port. Dlatego po nawiazaniu kon-
taktow z ostabionym Domem K'tenshin, niezwlocznie
wyslal jednego ze swych najlepszych oficeréw, kra-
snoluda Sagramona Stalopalcego, z misja budowy
osady, zwanej dzi$ Daiche. Nastepnie zachecit wielu
zaprzyjaznionych kupcéw (naturalnie paseréw) do
pomocy Sagramonowi w tym , legalnym i intratnym
przedsiewzieciu”, zeby wysylali gromadzone w Kra-
tasie kradzione i zagrabione dobra na rynki Barsawii
przez Daiche.

W ciagu kilku krétkich lat osada niezwykle rozkwit-
fa. Chociaz nie liczy nawet tysiaca mieszkancow,
szczyci sie budowlami z kamienia i laczonych na za-
prawe cegiel, imponujacymi fortyfikacjami, oraz
przestronnymi domami. Kazda kompania handlowa
z Kratas utrzymuje w Daiche wiasny skiad, a w po-
rcie miasteczka zawsze roi sie od parostatkéw. Jednak
w centrum uwagi znajduje sie stale rozrastajacy sie za-
mek, jaki Sagramon buduje dla swej coraz liczniejszej
rodziny — osmiorga dzieci i czternasciorga wnuczat.

POWRET DOMU TKAMBRAS

Mnie]j wiecej dziesie¢ lat temu Dom K’'tenshin za-
czat podnosi¢ stawki przewozowe swych parostatkow
na wywoz towaréw z Daiche. Poczatkowo kompanie
handlowe z Kratas wliczyly te podwyzke w koszty
dzialalnosci — aropagoi mialo przeciez monopol
w handlu na Tylonie. W koncu jednak Sagramon i in-
ni Daicheanie zdali sobie sprawe, ze K'tenshinowie
chca z wolna wykupi¢ miasteczko. Po dokladnej kon-
sultacji z Garlthikiem, daicheanscy kupcy zaczeli kon-
traktowa¢ przewozy z konfedracja piratéw i korsarzy,
zwana ,Domem T’kambras”, ktéra zorganizowala
liczne tajne miejsca zaladunku na calym Tylonie.

Po kilku miesiacach szpiedzy Domu K’tenshin od-
kryli oszustwo i niebawem jego czerwonozlote okre-
ty wojenne rozpoczely patrolowanie rzeki. Po zlapa-
niu kilku obcych, zbuntowanych parostatkéw,
aropagoi wyslalo parlamentariuszy do Sagramona
z zadaniami wyjasnien. Swiadkowie twierdza, ze sta-
ry krasnolud po prostu wzruszyt ramionami i rzekt:

—No c6z... Nakryliscie nas, ale czy naprawde moz-
na nas winic?

Potem zlozyl obietnice, iz Daicheanie nie beda juz
wiecej oszukiwa¢ i usatysfakcjonowani wystannicy
powrdcili na swoj okret.

Nie uplyneli jednak nawet stu metréw, kiedy w po-
lu widzenia ukazata sie kolejna zbrojna jednostka — kro-
niki odnotowaly wtedy pierwsza wzmianke o pojawie-
niu sie Zadzy Astendarw dziejach Barsawii. Nie minefo
kilka minut, gdy przybyly statek zamienil dumny k’ten-
shiniski okret w bezuzyteczny wrak. Potem Zadza prze-
plyneta obok pokonanego przeciwnika, a jej kapitan, Je-
daiyen Westhrall, zazadata od aropagoinya K'tenshin,
aby powrzucali do wody swe kolczyki, gdyz inaczej po-
$le ich na dno. Gdy wykonali polecenie, przekazala im
wiadomos¢ dla shivalahala K'tenshin:

- Powiedzcie wiadczyni, by pamietala piesn du-
chéw shivalahala T’kambras. Dom Rwacych Wéd nie
zginie, poki Tylon wpada do Morza Smierci.

Od czasu pojawienia sie Zadzy Astendar ziemie wo-
kot Tylonu staly sie siedliskiem intryg. Dom K'tenshin
rozpoczal rzeczna blokade Daiche, ale ta taktyka wzmo-
gla tylko antyk’tenshiniskie nastroje w regionie. Kupcy
z miasteczka chcacy przewiez¢ towar w tajne miejsca za-
ladunku nad rzeka (skad mogtyby je zabiera¢ parostat-
ki T'’kambras), jeli wynajmowac koczowniczych Din-
ganni. Dinganni ukrywaja ladunek w karawanach,
a nastepnie rozbijaja obozowiska nad Tylonem. Patrole
K’tenshinéw nigdy nie moga by¢ pewne, czy dany ob6z
to przemytnicy, a Dinganni to wojownicy tak nieprze-
jednani, ze atakowanie wszystkich nie ma sensu.

Réwniez mieszkajacy na barkach-wioskach Skawia-
nie pomagaja T'kambrianom w ich dlugotrwalej woj-
nie z K’'tenshinami. Skawianie, ulubiony cel patroli
aropagoi, chetnie dziela si¢ z T’kambrianami swymi
umiejetnosciami obrébki zywiotu ognia. Co wiecej re-
gularnie dostarczaja esencji zywiotu do silnikéw
i dzial rebelianckich parostatkéw. W zamian za to
okrety T'kambras niemal w kazdych okoliczno$ciach
pomagaja barkom Skawian. Poza tym wiele barek
przemyca towary z Daiche na Wezowa Rzeke, gdzie
przeladowuje sie je na parostatki chronione , Trakta-
tem o wolnym handlu”. Ulubionym miejscem doko-
nywania takich operacji jest kupieckie miasto Farram
w ujsciu Iontosu do Wezowej.

Réwniez Dom V’strimon, odwieczny wrég Domu
K’tenshin, wykorzystuje jego konflikt z Domem T'kam-
bras przeciw aropagoi. Pomimo wielokrotnych prote-
stow shivalahala K’tenshin, Dom Trzcin nadal poma-
ga T'’kambrianom, regularnie eskortujac na Wezowej




skawianskie barki. Cho¢ aropagoi V’strimon zaprzecza
jakiemukolwiek zaangazowaniu w wojne, wydatna ro-
la w t'’kambriafiskim ruchu oporu Jedayien Westhrall,
corki najwiekszego wspoélczesnego v'strimonskiego bo-
hatera, zdaje sie tego nie potwierdzac.

Ostatnio jednak Dom K’tenshin wyrazZnie zmienit
strategie. Mimo ze jego okrety wojenne nadal poszu-
kuja t’kambrianskich jednostek, nie staraja sie juz dtu-
zej blokowa¢ Daiche. Parostatki aropagoi zmniejszy-
ty nawet stawki przewozowe i teraz w ten sposéb
probuja wysadzi¢ T'kambrian z rynku. Jednak kup-
cy z Daiche, nie chcacy dopusci¢ do powstania nowe-
go monopolu w handlu na Tylonie, roztropnie dzie-
la towary pomiedzy okrety obu stron.

JEDAIYEN WESTHRALL, KAPITAN ZADZY ASTHENDAR

Jedaiyen Westhrall jest na najlepszej drodze do prze-
$cigniecia swego slynnego ojca, najznamienitszego
rzecznego kapitana, jakiego dotad miala Barsawia.
Nikt nie jest do konca pewien, dlaczego zdecydowa-
fa sie porzuci¢ Dom V’strimon na rzecz banickiego Do-
mu T'kambras, sa jednak tacy, ktérzy twierdza, iz dzia-
lala z rozkazu shivalahala V’strimon (dawne tarcia
miedzy Westhrallami a shivalahala kaza uznac¢ takie
opinie za niemal niedorzeczne). Inni sadza, iz chce
przywréci¢é Domowi T’kambras dawna site politycz-
na. Albo by¢ moze po prostu kroczy droga jik’harra,
a Dom K'tenshin — z jego wieziami z Thera i zaanga-
zowaniem w handel niewolnikami — jest najlepszym
dostepnym przeciwnikiem, z jakim moze sie zmierzy¢.

Parostatek Zadza Astendar zbudowano w calosci
z wynagrodzen, jakie Westhrallowie otrzymali od ro-
dziny panujacej z Throalu za niezwykle zastugi starsze-
go z Westhralléw dla krélestwa. Ojciec Jedaiyen wia-
snorecznie zaprojektowat okret i osobi$cie nadzorowat
jego budowe w stoczniach Denlikyan — ku wielkiej iry-
tacji zatrudnionych tam inzynieréw. Szkielet dawnego
parostatku nadal zyje w ,ciele” obecnej Zadzy, shimo-
ram z charakterystycznym, dzielonym kolem fopatko-
wym. Na te wyjatkowa innowacje konstrukcyjna skia-
da sie biegnace w szerz okretu kolo lopatkowe,
podzielone na dwie polowy. Silnik ogniowy statku mo-
ze dostarczac rézne iloéci energii na obie jego czesci, co
niezwykle zwieksza manewrowos¢ jednostki w bitwie.

Jedaiyen wzmocnita réwniez site ognia okretu i uczy-
nita cztonkiem zalogi glosiciela Floranuusa imieniem
Milos. Z kolei Milos moze uzywa¢ ofiarowanych mu
przez Pasje mocy do zwiekszania predkosci i manew-
rowosci Zadzy. Sama Jedaiyen jest marynarzem sidd-

mego kregu (patrz Mieszkaficy Barsawii, tom I, str. 107).

JEDAIYEN WESTARALL

ZYW: 6
CHA: 8

ZR:7 SF: 5
PER: 7 SW: 6

Zadza Astendar
Szybkosé: 7
Manewrowo$¢: 10
Sila ognia: 21/21
Kadiub
Pancerz: 18
Taranowanie: 28
Ladownosé: 80
Uszkodzenia
Powazne: 17
Wrak: 54
Zniszczony: 61
Zaloga
Doswiadczenie kapitana: 7 (19)
Liczebnos$¢ zalogi: 75
Umiejetnosci zalogi: 3
Sprawnos¢ zatogi: 17
Morale: 59
Cechy szczegblne
Glosiciel Floranuusa, stopieft 9. Dodawaj 2 do wy-
nikéw testéw szybkosci i manewrowosci, gdy ma
stuzbe.




TRAVAR

Travar to jedno z najwiekszych miast Barsawii. Zbu-
dowany na zachodnim brzegu Byrozy okolo trzysta ki-
lometréw na potudnie od Weza zachowuje caly swoj
przed pogromowy przepych i urok. Miasto stynie
z wielkiej zamoznoéci obywateli, zlotych dachow
swych wiez i iglic oraz dziwacznego widowiska, jakim
sa coroczne zawody polityczne, zwane Wielka Gra.

Travarem rzadzi tréjka rajcéw. Pierwszy nadzoru-
je system prawny, drugi kieruje administracja pan-
stwowa, a trzeci, chwilowo wolny od obywatelskich
obowiazkéw, ma czas dla siebie. Rada spotyka sie na
koniec kazdego miesiaca i na zasadzie konsensusu
ustala nowa polityke i prawa. Potem jej czlonkowie
zamieniaja sie miejscami. Taki uklad pozwala rajcom
stuzy¢ miastu, a przy tym nie zaniedbywac spraw oso-
bistych. Kadencja kazdego radnego trwa trzy lata, a co
roku jedno z miejsc idzie do elekcji. Sposéb wyboru
nowego rajcy jest jednak wyjatkowy.

Miasto utrzymuje na swoj koszt grupe magow,
zwanga Rada Pieciu. Co roku dokonuje ona wszelkich
przygotowan do Wielkiej Gry. Ten efektowny tur-
niej, w ktérym nie brak magii, dzikich bestii, zagadek

i pulapek, trwa zwykle przez pierwsze dwa tygodnie
jesieni. Kandydaci na rajcéw musza wynaja¢ do
udzialu w zawodach przynajmniej jednego szermie-
rza. Zwyciezca wygrywa dla swego pryncypata
urzad — i zapewne hojna nagrode. W efekcie Travar
jest niemal zawsze pelen najemnikéw, co oszczedza
miastu wydatkéw na utrzymywanie statej armii.
Najpotezniejszym travarskim rajca jest Niss Revees,
troll Zbrojmistrz, ktéra omal nie porzucita swej dyscy-
pliny, by sta¢ sie jednym z najstynniejszych zlotnikow
w Barsawii. Ze wzgledu na niezwykla jak na trolla ele-
gancje i wdziek, a takze garderobe i bizuterie, jakiej nie
powstydzilaby sie zadna theranska szlachcianka, méwi
sie 0 niej w miescie , Promienista Niss”. Niss wygrywata
fotel rajcy przez trzy kolejne kadencje — ten godny uwa-
gi wyczyn stal sie mozliwy dzieki jej dawnym kontak-
tom w §rodowisku adeptéw. Rajczyni opowiada sie za
wolnym handlem, wolna Barsawia oraz wyraza publicz-
nie swa nieche¢ do Theran. Pomimo tych ostentacyjnych
wypowiedzi sprzeciwila si¢ prébom pozostatych rajcéw
wiaczenia throalskiego prawa do kodeksu Travaru.
Na ulicach miasta ma swe siedziby kilka najlepiej
prosperujacych kompanii handlowych w Barsawii.
Jesli wiec istnieje co$, co da sie kupi¢ lub sprzedac -
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z pewnos$cia mozna to znalez¢ w Travarze. Dotyczy to
takze niewolnikéw, ale ich targ znajduje sie poza mu-
rami, a miasto opodatkowuje wiascicieli, przez co na
luksus posiadania niewolnikéw sta¢ tylko najbogat-
szych. Mimo dwuznacznej postawy wzgledem niewol-
nictwa kodeks prawny metropolii karze czes¢ prze-
stepstw — w tym kradziez i cudzoléstwo — wlasnie
oddaniem w niewole. Niemniej znaczna wiekszos¢
firm w miescie woli u siebie angazowac osoby wolne.
Niewolnikéw kupuje natomiast sporo rodzin, ktére
zwracaja im wolno$¢ i w zamian za mieszkanie
oraz wyzywienie zatrudniaja jako stuzbe.

Najbogatsza osoba w Travarze jest obsydianin, Tru-
badur Omasu, zalozyciel Kompanii Handlu Ladowego.
Pochodzacy z zywogtazu w Ayodhya Omasu nie zdra-
dza swych politycznych pogladéw. Jego spétka handlu-
je w calej Barsawii od Vivane po Throal i lopos wszyst-
kimi towarami i ustlugami, jakie tylko mozna sobie
wyobrazi¢. Kompania Handlu Ladowego moze sie obec-
nie pochwali¢ personelem ponad dwudziestu kupcéw,
a jej karawany wyruszaja z Travaru co dwa-trzy tygo-
dnie. Spotka zawarla umowe z Domem K'tenshin, na
mocy ktérej po potudniowym odcinku Wezowej moga
plywac trzy jej galery, co nie udalo sie wczesniej zadnej
innej kompanii. Dawniej Omasu sam wiele podr6zowat
w interesach, lecz w ostatnich latach spedza gltéwnie
czas w swym przestronnym domu w miescie albo
w ogromnej posiadlosci po drugiej stronie rzeki.

Flota powietrzna Travaru sklada sie z szeciu drak-
karéw i czterech galer, choé chce do niej dolaczy¢ wie-
cej statkéw. Dla kupcéw z miasta statki powietrzne
sa mila alternatywa dla parostatkéw K’tenshinéw,
monopolizujacych handel na Byrozie. Rozrastajaca sie
flota powietrzna oferuje konkurencyjne stawki prze-
wozowe, zmuszajac tym samym Dom K’tenshin do
poszukiwania nowych sposobéw czerpania zysku
z monopolu na rzece, jak cho¢by komunikacja pasa-
zerska miedzy Travarem a Plywajacym Miastem Do-
mu V’strimon na Jeziorze Ban.

Miastu dostarczana zywno$¢ pochodzi z setek rol-
niczych wiosek po obu stronach Byrozy. W Travarze
dziala stala komunikacja promowa, a oba brzegi rze-
ki pokrywa dobry uklad drég. Ziemia w dolinie By-
rozy rodzi doskonate plony bawelny i zb6z, a na ni-
zinach nie opodal pobliskich Gér Gromu znajduja sie
pastwiska dla owiec, bydia i koni. Jednak w ciagu
ostatnich kilku lat gleba na zachodnim brzegu zacze-
la jalowie¢. Wlasciciele ziemscy obarczaja wina za to
kiepskie techniki uprawy, ale dzierzawcy szepcza, iz
to do rzeki dotarly Zloziemia.

OKOLICE MALISTYCH BAGIEN

Koncowe sto piec¢dziesiat kilometréw pomiedzy uj-
$ciem lontosu a skrajem Mglistych Bagien to ostatni
zeglowny — i by¢ moze najbardziej odludny — odcinek
Wezowej. Wzdluz jego péinocnych brzegéw ciagnie
sie najdalej wysuniete na wschéd pasmo Léniacych
Szczytow. Poludniowym natomiast zagraza rozszeza-
jace sie Zloziemie. W tym rejonie wody Wielkiej Rze-
ki zmieniaja barwe z blekitnozielonej na czerwonobru-
natny kolor Zloziemi.

Na tym bedacym niegdys$ ostoja theranskich wpty-
woéw odcinku Weza zylo dawniej siedem wiosek. Ko-
palnie w Léniacych Szczytach byly zasobne w rudy,
ziemia zyzna i latwa do uprawy, a starozytne krole-
stwo Skawian na zachodzie dostarczato sutych zapa-
sOw esencji Zywiolu ognia i powietrza. Z theranska
pomoca osady w regionie budowaly liczne kaery. Kie-
dy jednak do Barsawii wkroczyly Horrory, ziemie te
padly pierwsze. Teraz okolica jest wyludniona i tyl-
ko opuszczone kaery i szyby kopaln swiadcza o jej
dawno zapomnianej $wietnosci.

W tej czesci rzeki osiedlaja sie jedynie glupcy lub
potezni Dawcy Imion. Samotny parostatek K’tenshi-
now patroluje tu okolice w poszukiwaniu zbieglych
na Zloziemie niewolnikéw. Uciekinierzy, ktérzy prze-
zyja taki wypad zazwyczaj wracaja nad rzeke, gdy tyl-
ko zdadza sobie sprawe z beznadziejnosci przeprawy
przez pustkowia.

Na Wezowej, miedzy Tylonem a Mglistymi Bagna-
mi, leza dwie znaczace osady. Pierwsze godne uwa-
gi miasteczko zwie sie Przew6z i znajduje sie tylko
kilka kilometréw od ujécia Tylonu do Weza. Przew6z
jest stacja konicowa jednego z najlepszych szlakow ka-
rawan z poludniowego odcinka do Vivane. Trasa bie-
gnie zbudowana przed Pogromem theranska droga.
Wiedzie pélnocnym skrajem Léniacych Szczytéw
i gdzie$ przy granicy starozytnego krélestwa Ustrech-
tu faczy sie ze szlakiem z Kratas. Aby bezpieczniej
dotrze¢ do celu, karawany moga wynaja¢ przewodni-
kéw Dinganni. Niestety, w ostatnich latach ten polu-
dniowy szlak wyszedl z uzycia z powodu coraz czest-
szych napadéw orkéw. (Pogtoski méwia, ze Garlthik
przekupit cze$¢ orkowych tupiezcéw, by przeniesli
sie z traktu do Kratas na potudnie w strone drogi do
Przewozu).

Druga osada jest zalozone na ruinach przedpogro-
mowgo portu miasteczko Trosk. Wszyscy jego mie-
szkancy to glosiciele Jaspree i ich studzy. Troskianie
uwazaja za swoj $wiety obowiazek znalez¢ sposéb na




powstrzymanie ekspansji Zloziem, jednak nikt tak na-
prawde nie wie, co dotad osiagneli.

Istnieje sporo opowiesci o magach, ktérzy maja po- "
no¢ na Zloziemiach ukryte cytadele, ale tylko jedna
potwierdzono. T'skrang Mistrz Zywiotéw Imieniem
Sevastos urzadzil swéj dom w zrujnowanej wiezy
rzecznej wioski t'skrangéw najblizej Mglistych Ba-
gien. Nazwal go ,Ostatnim Przytulnym Miejscem
w Barsawii” i zapelnil wszelkimi magicznymi osobli-
wosciami. Sevastos lubi podejmowac gosci i moze staé
sie nieocenionym Zrédlem informacji dla wptywaja-
cych na Mgliste Bagna podr6znikéw. 5

Trudno wlasciwie powiedzie¢, gdzie jest pocza- /’/’"/
tek tych mokradel. Gdy Waz mija wieze Se-
vastosa, unoszaca sie wokoél mgla ;
gestnieje. Rzeka zaczyna sie W 7/

dzieli¢ na niezliczone mnéstwo
odndg, ktére rozwidlaja sie na
jeszcze mniejsze. Brzegi staja sie
coraz bardziej grzaskie, az woda
i ziemia zlewaja sie w jedno wiel-
kie trzesawisko. Wszechobecna
mgla podgrzewana przez ognie

z Morza Smierci na zachodzie
ogranicza widoczno$¢ do niecatych
trzech metréw.

Poniewaz z Mglistych Bagien wraca bardzo niewie-
lu badaczy, mato o tych terenach wiadomo. Sa jednak
tacy, ktérzy twierdza, iz widzieli we mgle groZze mu-
ry iiglice Zamku Zabdjcéw. Warownia jest ponoc te-
renem ¢wiczebnym tajnego stowarzyszenia Pluga-
wej Dioni (str. 41, Barsawia — Ksiega Mistrza Gry).
Ten straszny kult, ktérego zadaniem jest oczysz-
czenie $wiata ze wszystkich Dawcéw Imion, na-
lezy do najbardziej znienawidzonych
i budzacych lek w Barsawii. N
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Rejon Wiji to jeden z najlepiej rozwijajacych sie obszaréw w dorzeczu Weza. Poczawszy od Zrédet w Gérach
Throalskich az do Aras, Wija plynie szybko i z impetem podobnym do Weza oraz , daje zZycie” wiekszej liczbie
istot niZ inne najwieksze rzeki Barsawii. Uwazana niegdy$ za niezeglowna na prawie calym péinocnym odcin-
ku, ,wyréwnala sie” podczas Pogromu. Parostatki moga teraz ptywac¢ w gore jej biegu, a potem podziemnymi
doplywami nawet do Krélestwa Throalu. Te kanaly sa jednak niemal calkowicie zamkniete dla zeglugi z wyjat-
kiem okretéw majacych wyrazne pozwolenie od kréla Varulusa III.

W érodkowym biegu rzeka wplywa do Jeziora Ban, w ktérym przecina sie z Wezem. Na jeziorze, najwiekszym
stodkowodnym akwenie w Barsawii, znajduje sie Ptywajace Miasto Domu V’strimon, aropagoi od wiekéw kon-
trolujacego handel na Wiji. PolozZenie jeziora — w polowie drogi pomiedzy Throalem a nadmorskim portem Uru-
pa — oraz jego status jedynego miejsca, w ktérym zlewaja sie wody obu rzek, czyni zefi wielkie centrum ekono-
miczne i kulturalne. Ptywajace Miasto z gwarnymi okolicznymi miasteczkami i wioskami, siecia kanatéw i drég
wzdluz brzegéw Jezioro Ban jest bezsprzecznie sercem doliny Wiji i jednym z najbardziej cywilizowanych re-
gionéw Barsawii.

Minawszy jezioro rzeka plynie na potudniowy wschéd przez urodzajne stepy pomiedzy Wezowa i Aras. Na
krétko przed wpadnieciem do morza dzieli sie na trzy odnogi, ktére tworza jej delte. W ujéciu srodkowej z nich
lezy Urupa, gléwny barsawianski port morski. Zbudowane pod stromymi klifami miasto zalozyli byli mieszkan-
cy kaeréw, ktérzy przybyli do delty zaraz po zakonczeniu Pogromu. Pomimo miodego wieku Urupa szybko sta-
la sie jednym z najbogatszych miast prowingji. Jej strategiczne polozenie oraz wielka liczba dokonywanych w po-
rcie transakcji zwrécily na nig uwage wiekszosci wazniejszych barsawianskich kompanii handlowych, Krélestwa

Throalu, a nawet Imperium Theranskiego.

DOM V'STRIMON

Dom V’strimon, zwany Domem Trzcin, to jedno z najstarszych
aropagoi Wezowej. Jego czlonkowie opisuja poczatki domu i je-
go wspaniatego Plywajacego Miasta taka oto legen-
da o Starcu od Sieci:

Po Syrenim Sadzie, kiedy to schwytal Wiel-
kiego Morskiego Okonia ze Znakiem Kola i ja-
ko Straznik zamknat w wiezieniu, jakie zbu-

dowatl dla Mieszkancéw Glebin, Starzec

od Sieci poplynal do domu na Jeziorze
Ban. A gdy wyciagnat 16dZ na brzeg
spostrzegl swa zZone, V'ranne od Wielu

Koszy, wyplatajaca trzciny i tak nadasana,

Ze spojrzeniem moglaby chyba $cia¢ jajko.
— Wroécilem, zono! — zawolal Starzec.
— To dobrze — odrzekla V'ranna, nie
podnoszac sie z miejsca.

- Coz tobie, luba? - spytal starzec,
wzdychajac.

— Znikasz na sze$¢ pelni — odparia kobie-
ta znad kosza. — Spizarnia pusta, drewna na
opal nie ma, w ogrodzie peino zielska, a me
toze ostyglo. A ty sobie wracasz bez ryb, bez
drewna i jeszcze pytasz, c6z tobie?
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Tedy starzec wyjal z kieszeni ziarnko, jakie dostat
od syren.

- Wszystko to prawda, najdrozsza V’ranno, ale
mam tu dla ciebie dar od ludu z glebin. Wyrosnie
z niego trzcina, z ktérej wypleciesz kosz wspanialszy
niz kiedykolwiek.

V'ranna wziela ziarnko, przeszyla Starca lodowa-
tym wzrokiem i rzekta:

— Wyrosia jutro czcina czy pojutrze wypleciony
kosz nie nakarmi mnie dzi$ ani nie ogrzeje. A kazdy
syreni dar jest wstretny. Lepiej wrzucié¢ go do jezio-
ra, nizli pozwoli¢ takiemu zielsku rozpleni¢ sie w na-
szym ogrodzie. - I cisnela ziarnkiem do wody, ktére
utonelo w najglebszym miejscu.

A Starzec powrdécil do swych zajeé: lowienia ryb,
ciecia drewna na opal i odchwaszczania ogrddka.
Podczas kwadry za$ wiostowal na targ sprzedac ko-
sze V'ranny i opowiedzie¢ o przygodzie z Wielkim
Morskim Okoniem.

Zycie plynelo zwyczajnie az do dnia, kiedy z to-
dzia pelna wegorzy wracat z dlugiego rejsu na skraj
dzungli. Gdy jednak doplynat do jeziora, zobaczyl,
Ze blokuje je gaszcz czcin. Nie mogac znaleZz¢ drogi,
rad nie rad zostawil lodZ na brzegu i poszedt do do-
mu pieszo.

Kiedy dotarl na miejsce, jak okiem siegnac wszyst-
ko porastaly trzciny. V'ranna prébowala za¢ je sier-
pem, a byla przy tym tak zla, Ze wystarczyloby jej sa-
mo spojrzenie.

—Nie mamy juz domu ani ogrodu — rzekla. - Jak tyl-
ko tne, zielsko odrasta. I chyba nie przestanie, dopdki
nie zaro$nie calego $wiata. To nienormalne i musisz
natychmiast co$ z tym zrobi¢!

Starzec wzruszyt ramionami i wyciagnat kosciany
flet, jaki zrobil sobie niegdys z palca Shivoam. Usiadt
na brzegu i zagral, a Duch Rzeki odpowiedziat na we-
zwanie. V'ranna, ktéra nie widziala Wielkiego Weza
nigdy wczesniej, chyba po raz pierwszy w zyciu za-
milkia. Siedziata tylko koto Starca i trzymata go moc-
no za reke.

Rzek!l wiec starzec do Shivoam:

— Dotknelo nas nieszczscie, Wielka Matko. Poméz
nam w potrzebie.

A Duch Rzeki odpowiedzial zagadka:

Gdy bezmysinie rzucisz ziarnko
Zielsko z niego rosnie wartko
Wyplec¢ zielsko tak jak trzcine
A wnet bieda twoja minie.
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Starzec z zona zjedli wieczerze z wegorzy i do p6z-
na w nocy dyskutowali o znaczeniu stéw Shivoam.
Nazajutrz rano, kiedy wstali, V'ranna podeszita do
brzegu i jela wyplata¢ rosnace wokét trzciny. Praco-
watla dziefi i noc cala, potem tydzien i kolejne trzy, az
ksiezyc przeszed! pelny cykl i nie miala juz wiecej sil.
Kazda zarastajaca jezioro trzcinka znikneta w koszu
wigkszym niz V’ranna kiedykolwiek wyplotla, koszu
z zywych tatarakéw, plywajacym do géry dnem nad
najwieksza glebia Ban.

Ujrzawszy dzielo Zony, Starzec od Sieci zrozumiat,
zZe nie potrzebuja juz szukac schronienia. Zapakowat
zmeczona kobiete oraz dobytek na 16dz i urzadzit
w koszu V'ranny nowy dom. A z czasem nieustan-
nie rosnace trzciny utworzyly Plywajace Miasto Do-
mu V’strimon.

Poniewaz t’skrangi kochaja legendy bardziej od
faktow, prawdziwosci tej opowiesci nie spos6b
sprawdzi¢. Wiekszos$¢ uczonych jest zdania, iz Dom
V’strimon powstat z konfederacji rzecznych wiosek,
istniejacych jeszcze na diugo przed przybyciem
Theran do Barsawii. Jezeli kto§ zna wiek aropagoi,
to z pewnoscia jego shivalahala, ale ona nigdy nic
na ten temat nie powiedziala (poza wyniostym
,Hrumpf”).

W Czasach Préby, kiedy na Barsawie padt cief The-
ry, t'skrangi V’strimon twardo przeciwstawialy sie
imperium. Nawet dzi$ aropagoinya domu ponad
wszystko nienawidza niewolnictwa, a Protokoty
V’strimon przewiduja $mier¢ za uwiezienie drugiego
Dawcy Imion. Przed Pogromem Dom V’strimon
kontrolowat handel na Wiji; takze Urupa wyrosta
z v'strimonskiej wspélnoty kupieckiej, ktéra po za-
konczeniu Dlugiej Nocy zalozyla miasto.

Przed rozpoczeciem wojen orichalkowych shivala-
hala K’'tenshin zwrdcila sie do shivalahala V’strimon
z kuszaca propozycja. Dom K’'tenshin chcial rozsze-
rzy¢ kontrole na Wezu poza Jezioro Ban przypuszczal-
nie kosztem Domu Syrtis. W zamian za zgode na swo-
bodne przeptywanie przez jezioro, oferowat Domowi
V’strimon spory coroczny haracz. Po pewnych waha-
niach shivalahala V’strimon odméwila, motywujac to
glebokim zaangazowaniem K’tenshinéw w theranski
handel niewonikami,. Jej sprzeciw doprowadzit do
konfliktu miedzy aropagoi, ktéry trwat az do zam-
kniecia kaeréw.

Co roku pobierane przez k’tenshinskie parostat-
ki bakshevas kosztowaly Dom V’strimon znaczne
kwoty. Wedlug legend Dom K'tenshin, wspomagany
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przez theranska marynarke, zorganizowat podczas
wojny trzy duze oblezenia wyspy-cytadeli Domu
Trzcin. W odwecie aropagoi V'strimon wspieralo na
Wezowej wszystkich rebeliantéw, chcacych wyzwo-
li¢ swe ziemie spod rzadéw imperium.

Zyjacy w tych czasach byli tez $wiadkiem narodzin
trwajacego do dzi$ sojuszu Domu Trzcin i Throalu.
Throal czesto wykorzystywal swa pozycje theranskie-
go administratora w Barsawii, interweniujac w imie-
niu sprzymierzonych z nim t'skrangéw znad Wiji,
gdyz inaczej przyszioby im stawiaé czolo znacznie
wiekszym sifom imperium. W rewanzu, dzieki paro-
statkom aropagoi, krasnoludy mogty obejs¢ niezwy-
kle skomplikowana theranska procedure podatkowa
i oszczedzi¢ na horrendalnych k’tenshinskich oplatach
przewozowych.

Kiedy w poprzedzajacych Pogrom latach krél
Throalu pokazal shivalahala V’strimon egzemplarz
Ksiegi Jutra, wiadczynie zafascynowal sposéb, w ja-
ki krasnoludy zawarly w piémie tyle istotnych dla
swej kultury treéci. Zainspirowana tym zdarzeniem
postanowila stworzy¢ podobne dzielo dla t'skrangéw,
nie zwazajac na to, iz jej lud zapieczetowal miasto
przed Pogromem. Laczac pamie¢ rodowa z praca
skrybéw i uczonych z wlasnej biblioteki, zobowiaza-
la sie przela¢ ustne tradycje swej rasy na papier. Owoc
tej pracy przetrwal do dzis jako Protokoty V’strimon
— zbiér pism, do ktérych aropagoinya domu dodaja
co rok nowy tom.

Po Pogromie parostatki Domu Trzcin nalezaly do
pierwszych, ktére zdecydowaly sie opusci¢ swe
bezpieczne kaery. W istocie pierwsze spotkanie stat-
ku powietrznego Przebudzenie Ziemi podczas jego
doniostej podrézy z Throalu mialo miejsce z v’stri-
monskim parostatkiem Shikasta. Zalogi aropagoi
Trzcin byly pierwszymi, ktére podjely regularny
handel z Throalem oraz $wiezo powstala Urupa
i jako pierwsze przeplynely Aras. Nawiazane wte-
dy stosunki handlowe tworza dzis podwaliny
Swietnie prosperujacego, v’'strimonskiego ekono-
micznego imperium.

Kiedy Theranie powrécili do Barsawii, Dom
Trzcin nie pozostawil cienia watpliwosci, co do swej
pogardy dla najezdZcéw. Parostatki aropagoi re-
gularnie schodzily z kursu, atakujac therarnskie
posterunki rzeczne, nekajac maszerujace wojska
czy oswabadzajac cale wioski z fap towcéw niewol-
nikéw. Co wazniejsze, dzielne zalogi i kapitano-
wie domu (tacy jak stynna Westhrall) raz po raz pty-
wali pod ogniem theranskich statkéw i piechoty,

dowozac niezbedna zywno$¢ i surowce oblezonym
krasnoludom. Heroiczne dzialania t'skrangéw po-
zwolily Throalowi przetrwaé therariska blokade,
ktéra miata glodem zmusié krélestwo do ulegtosci.
W 1456 TH stale poparcie Domu V’strimon dla kra-
snolud6éw sklonilo gubernatora Fallana Pavelisa do
Sciagniecia floty dwudziestu bat i kil celem zniszcze-
nia parostatkéw cumujacych w porcie Ptywajacego
Miasta. Omoo z Urupy, przebywajacy wtedy na
dworze aropagoi obsydianski Trubadur, opowiada
dzi$ historie o chwilach najwiekszej chwaly Domu
V’strimon.

Kiedy z Wiezy Powietrza przystano wiadomos¢, ze
do Plywajacego Miasta zbliza sie theranska flota, byt
pozny, letni, bezksiezycowy wieczor. Shivalahala
V’strimon zasiadla wlasnie do kolacji. Na wies¢ o nie-
chybnym ataku w sali zapanowatla cisza. Oczy zebra-
nych zwrdcily sie w strone wladczyni, ktéra najzwy-
czajniej w $wiecie nakladala sobie na talerz jedzenie.
Poslaniec stal niespokojnie przestepujac z nogi na no-
ge i prezac nerwowo ogon. Ttum milczal az do chwi-
li, kiedy shivalahala podniosta widelec do ust i jak
gdyby nigdy nic zaczela jes¢. Postaniec powtérzyt jak
tylko mdgl najglosniej, a jego glos rozbrzmial echem
wérédd otaczajacej ciszy:

— Theranska flota obrata kurs na nasze miasto i do-
trze tu jutro przed $witem!

Po kilku kesach shivalahala spojrzala na niego
i rzekla:

- Mlodzienicze. Nie jestem glucha i ustyszalam cie
uprzednio — po czym skupila uwage na talerzu.

Poslaniec, zmieszany tym wyrazem jawnej obojet-
nosci, zapytal:

— Ale co chcesz zrobié, Wielka Matko?

Shivalahala odlozyla widelec, otarla usta serwetka
i odparta:

— Chce skoriczy¢ jes¢. Stres Zle wplywa na trawie-
nie. — Nastepnie wziela odlozony sztuciec i dotozyla
sobie ryby.

Przez cala noc pozostawala spokojna. Kiedy kaszte-
lan zapytal o instrukcje, co do rozmieszczenia wojsk
odrzekla:

—Nie ma powodu do trwogi. Pozwél tym chiopcom
spac.

Kiedy naczelnik portu poprosit o zgode na ewakua-
cje i odestanie parostatkéw do Urupy, lagodnie
odméwila, przypominajac, zZe jeszcze w tym tygodniu
Throal oczekuje dostaw. Kiedy przewodniczacy ra-
dy wspoélnot kupieckich zaproponowal, by dla bez-
pieczenstwa zebra¢ mieszkancéw miasta w Wielkim




Ratuszu, odpowiedziala, iz nie ma takiej potrzeby.
Zamiast tego odbyla krétka audiencje z dziekanem
Kolegium Pnacza i wczesniej niz zwykle poszla spac.

Na godzine przed wschodem slofica shivalahala
wstala i zanim ktokolwiek z jej wielce zdumionej
stuzby zdolal ja dogoni¢, przyszla do mnie. Stanetla
w drzwiach mej palacowej komnaty w prostej sza-
cie we wzorki, podobnej do tych, jakie nosza nowi-
cjusze magicznych zakonéw. Usmiechnela sie w ten
charakterystyczny dla t'skrangéw, ,zakrzywiony”
sposoéb, i rzekla:

- Potrzebuje obsydianina, ktéry umie
Spiewad.

Ubratem sie szybko — co komus$
z mej rasy si¢ prawie nie zdarza - i,
kiedy popedzila pod Wieze Ziemi,
poszedlem za nia. Na dole czekata
juz cate Kolegium Pnacza. Pamietam
dziekana z przewieszonym przez
ramie diugim zwojem liny. Razem
pomaszerowaliémy na szczyt
wiezy niczym oddzial od-
pierajacych najezdzce
wojownikow.

Zmowilismy krotka

modlitwe w imie Garlen,
obroriczyni domu i domo-
wego ogniska, a potem nie-
zwykle dluga i szczegbélowa do Jaspree,
Strazniczki Barsawii. Wszyscy stali
w kregu wokét shivalahala. Dziekan
wzial line, podat jeden koniec
t’skrangowi po swej lewej rece,
owinatl naokoto talii
wiadczyni, po czym
wrdcil na obwéd do
nastepnego w kolej-
nosci. Kiedy opasat
tak wszystkie stoja-
ce w kregu osoby — w sumie
dziesie¢ - lina taczaca shivalahala z jej stuga-
mi utworzyla wzér w ksztalcie platkéw kwiatu. Cze-
kaliSmy w ciemnosciach, czujni, a jednak dziwnie
rozluznieni, az do chwili, kiedy w pierwszym brza-
sku zamajaczyly ksztalty nadciagajacych theranskich
bat.

Dopiero teraz zdalem sobie sprawe, Ze lina byla ze
splecionych trzcin. T’skrangi w kregu mocno ja napie-
ty i zaczety chodzi¢ wokét shivalahala, ktéra obraca-
la si¢ w swoich wiezach. Podczas marszu wybijaly

ogonami rytm, a marsz przeszed} z czasem w wolny,
spokojny taniec. Wtedy pojalem, jaka pie$f mam za-
$piewacd. Byla to piesi o $nieniu, jaka intonuje méj lud
przed zlaczeniem z Zywoglazem. Z poczatku gltos mi
drzal, bo nie jest to piesn dla pedziwiatréow. Jednak
kazdorazowo, kiedy krag wykonywat obrét, shivala-
hala zamykata oczy razem z moimi i juz nie mogtem
sie oprzec jej niemej prosbie. Stopniowo tempo tanica
roslo, przez co musialem uzy¢ wszystkich umiejetno-
§ci adepta, by nie zasna¢.
Tancerze w kregu poruszali sie na boki,
wskutek czego kwietny wzoér zaczat
przybierac coraz dziwniejsze ksztal-
ty. W miare jak wiezy shivalahala
sie zaciednialy, takze i krag poczat
si¢ zmniejsza¢. Wtedy poczulem
drzenie pod stopami, jakby rytuat
poruszyl wieza i wyczulem
nieuchronna jednos¢, jakiej ob-
sydianin zwykle doswiadcza
tylko w poblizu zywoglazu.
Podekscytowany poczutem
jak energia tafica przybiera po-
sta¢ astralna i strzela ku theran-
skiej flocie. I nagle dwie baty
przedniej strazy spadly
z nieba jak kamienie. Za
. kilka chwil runeta réw-
o niez reszta statkdéw,
_ ? niczym zwykle 16dki,
ktére przeplynety
prég wodospadu.
Jednak na dole
wecale nie wyply-
nety, tylko z plu-
skiem zniknety w to-
ni jeziora. Zaden
statek nie opart sie
straszliwej mocy czaru,
nawet olbrzymia kila. Magia
shivalahala zatopila cala theranska flote.

Po pézniejszych badaniach doszedlem do wnio-
sku, ze Mistrzowie Zywioléw z Kolegium Pnacza
rzucili na wrogie statki czar Ziemia i powietrze. Za-
klecie zmienilo wszystkie zawarte w okretach esen-
cje powietrza w ziemie. Pozbawione umozliwiajace-
go im lot elementu statki pospadaly z nieba jak
kamienie. Widok ginacej theranskiej floty byl na-
prawde straszny i watpie, Zebym jeszcze kiedys zo-
baczyt co$ podobnego.




PLYWAJACE MIAST? DOMU V'STRIMON

Plywajace Miasto Domu V’strimon lezy na srodku Je-
ziora Ban. Jego ,szkielet” tworzy pie¢ wiez zbudowa-
nych na planie pieciokata foremnego otaczajacego
szosta. Pomiedzy nimi wyrasta wypleciona gesto z trzcin
plywajaca wyspa, majaca w najszerszym miejscu ponad
trzysta metréw. Wypleciono ja Sciegiem sze$ciokatnym
wylacznie z zywych okazéw unikatowych gatunkéw ta-
tarakéw. Legenda méwi, Ze wyspa to jeden organizm,
wyrastajacy z centralnego korzenia z najwiekszych gte-
bin jeziora. Trzcinowy ostréw podtrzymuje ciezar wiek-
szosci budowli w miecie, w tym nabrzezy parostatkéw
i ponad dwupietrowych budynkéw.

Co roku, po zakwitnieciu pierwszego krokusa, cala
wyspa pokrywa sie I$niacymi, purpurowymi kwiata-
mi. Dla aropagoinya jest to okazja do urzadzenia trzy-
dniowego swieta — Festiwalu Kwiecia. Na zakoriczenie
imprezy mieszkaficy zbieraja rosnace jeszcze kwiaty
i wrzucaja do jeziora, skad Waz zanosi je do morza.

Gdyby na tak matym skrawku ladu mozna byto stto-
czy¢ wiecej osob, Plywajace Miasto zapewne rywa-
lizowaloby z Travarem i Wielkim Targiem o miano
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1. V'strimon - gtéwny filar
2. Duma Upandala
3. Kosz V'ranny
4. Syreni Dar
5. Erendis
lf 6. Smoczy Pazur
7. P’skarrot
8. Ztoty Pétksiezyc
9. Czerwony Grzebien

10. Zwiniety Waz

11. Strzezony przez Chorrolisa
12. T’schlone

13. Smiech w Wodzie

14. Szybkobiegacz
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15. Céra Shivoam
16. Szepczace koto
17. Starzec od Sieci
18. Strzata Astendar
19. Rzeczna Pie$ii
20. Zadza Dzura
o 21. Pani Jeziora
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najludniejszego osrodka w Barsawii. A tak jego skrom-
ne rozmiary oraz sie¢ krzyzujacych sie kanaléw znacz-
nie ograniczaja mozliwa do zagospodarowania prze-
strzef. Pomimo tych przeszkéd w Plywajacym Miescie
mieszka imponujaca liczba t'skrangéw, a na jego kana-
tach pelno lodzi jest przewozacych pasazeréw i towary.
Cho¢ tego nie wida¢, Plywajace Miasto to cytadela
przykryta kopula z gesto utkanej esencji zywiotu po-
wietrza. Pod powierzchniag wody miasto chroni row-
nie nieprzenikniony system olbrzymich refselenika.
Podczas Pogromu refs stanowilty doskonate zabezpie-
czenie przed Horrorami, a i dzi§ niewielu kapitanow
umie przez nie bezpiecznie przeptyna¢. W rezultacie
wiekszo$¢ woli zacumowac na skraju jeziora i wyna-
ja¢ przewodnika V’strimonéw, ktéry przeprowadzi
ich okret do miasta. Od zakoriczenia Pogromu niko-
mu nie udatlo sie dosta¢ na wyspe z powietrza.
Zanim po minieciu refs parostatek dotrze do poto-
zonych na obrzezach miasta dokéw, musi jeszcze
przeplyna¢ ponad trzysta metréw. Ta dodatkowa
przestrzen moze wydawac sie zbedna, ale statki cze-
sto zmuszone sa krazy¢ w poszukiwaniu wolnych
nabrzezy, gdyz wszystkie przyjmuja zasade: ,kto




pierwszy ten lepszy”. Wsiadajac na prom do miasta
warto o tym pamieta¢, bowiem taka sytuacja nie po-
zwala kapitanowi dokladnie przewidzie¢, w ktérym
miejscu przybije.

Doki tworza barwny melanz placéwek nalezacych
do i kierowanych przez ré6znych wiascicieli. Wiekszos¢
przewodnikéw zna gdzie$s w mieécie wolne miejsce do
zacumowania, ale niemal na pewno w doku kuzyna,
placacego krewniakowi prowizje od klienta. Spodzie-
waj sie targéw o portowe, ktére moze by¢ dos¢ wyso-
kie. Jednak dobrze optacony wilasciciel doku bedzie sie
troszczyt o statek jak o wilasne dziecko.

Jedynymi jednostkami o statych miejscach postoju
sa okrety wojenne V’strimonéw, cumujace w oddziel-
nym, zarezerwowanym tylko dla nich nabrzezu
w poéinocno-wschodniej czesci miasta. W sklad floty
aropagoi wchodzi pie¢ okretéow wojennych. Dwa sta-
cjonuja w Urupie, trzeci w kaerze Eidolon, w pobli-
zu Krwawej Puszczy, a czwarty patroluje odcinek
miedzy jeziorami Pyros i Ban, poszukujac piratow.
Piaty stoi w Ptywajacym Miescie, ale i on czesto wy-
rusza z réznymi misjami.

Niemal kazdego dnia przy nabrzezu floty cumuje
trzy do szeéciu v’strimonskich shimoram. Sa one pra-
wie o polowe mniejsze od typowych parostatkéw
handlowych t'skrangéw, jednak w przeciwienstwie
do wiekszosci z nich (plaskodennych) maja stepki. Ce-
cha ta czyni shimoram szybszym i zwrotniejszym od
wszystkich innych napedzanych ogniem rzecznych
jednostek. Shimoram powstaja w okolicznych wio-
skach, lezacych blisko Zrédet surowcéw uzywanych
do ich budowy.

Niedaleko nabrzeza floty wojennej stoi miejski arse-
nal i Dom Aropagoi V’strimon. Arsenat to dlugi, niski
budynek, w ktérym znajduja sie skrytki z esencjami zy-
wiolu powietrza i ognia do ognistych dzial i silnikéw,
a takze doé¢ pancerzy i broni dla tysiaca zolnierzy.
Dom Aropagoi V’strimon to labirynt potaczonych do-
moéw i podworzy, w ktérym za symboliczna oplata mo-
ga mieszka¢ urlopowani marynarze floty wojennej.

Rynki

W Plywajacym Miescie sa cztery gléwne rynki. Naj-
wiekszy miesci sie na Placu Szarf w poludniowo-
-wschodniej czesci wyspy. Dla kupcow z Wiji i Wezo-
wej pelni on funkcje gieldy i mozna na nim znalez¢ do-
my aukcyjne, miejsca do zalatwiania okreslonych
transakcji, magazyny, a takze specjalistyczne sklepy,
oferujace towary, jakich tylko dusza zapragnie. Na
obrzezach tego rynku lezy wiele najlepszych zajazdéw

i tawern w miescie, zaspokajajacych potrzeby zamoz-
nych kupcéw, czesto przychodzacych na plac.

Najruchliwsza czeé¢ targowiska wyrdznia sie
ogromna lupkowa tablica z napisem ,Rynek Akcji
Wspélnot”. Mozna tu spotkac agentow wiosek t'skran-
gbéw z calego dorzecza Wezowej i kupié udzialy czlon-
kowskie w corocznych podrézach ich parostatkéw.
Skrybowie z rynku rejestruja wszystkie transakcje
i przekazuja dokumentacje zaréwno nabywecy, jak
i sprzedajacemu. Kiedy parostatek zakonczy podréz,
akcjonariusze moga zazadac od agenta wioski udzia-
tu w zyskach.

Kupujac akcje wspdlnot trzeba uwazac na oszustéw.
Ledwie kilka miesiecy temu na rynku pojawit sie agent
z wioski Astoras, wychwalajacy zalety posiadania ak-
qji parostatku Bieg Weza. Oznajmil, ze wie$ odnotowa-
la rekordowe zbiory kiratai oraz ustendarispodziewa
sie znacznych zyskéw. Po akcje zasobnego statku in-
westorzy ustawiali sie w kilometrowe kolejki. Co trzy
tygodnie agent zjawiat sie na rynku z listem od kapi-
tana, opisujacego nieprawdopodobne bogactwa, jakie
zarabia podczas podrézy. Cena akgji rosta.

Az pewnego dnia na rynek zaszed! podrézny z wio-
ski Sherah i zobaczywszy notowania, zapragnal pozna¢
powéd niezwyklego zainteresowania akcjami statku.

— Bo widzicie — rzekl — w Sherah jest stocznia,
a my pracowaliSmy cale lato, by naprawi¢ Bieg We-
Za z Astoras.

W ciagu kilku minut rozzloszczony thum otoczyt tak
zwanego ,agenta z Astoras”. ,Przedstawiciel” okazat
sie sheraskim zlodziejem, ktéry spreparowal caly
szwindel. Lotrzyka zaprowadzono przed oblicze shiva-
lahala, ktéra rozkazata skonfiskowa¢ jego gniazdo. Do-
bytek oszusta zlicytowano, a pieniadze zwrécono inwe-
storom, cho¢ nikt nie odzyskal wszystkiego, co stracit.
Potem shivalahala nakazala obcia¢ winowajcy ogon
i wrzuci¢ naciagacza do jeziora zaraz za Sciang refs.

Przyjezdny, ktéry spyta miejscowego o droge do
»gléwnego rynku”, trafi w koficu na Solarus — olbrzy-
mi plac, pelen kraméw i sklepéw, lezacy u podstawy
Wiezy Ognia w zachodniej czeéci miasta. Mieszkarncy
kupuja tam zZywno$¢ i artykuly gospodarstwa domo-
wego. Klienci moga wybiera¢ spoéréd setek odmian
i rodzajow ryzu, fasoli, ryb, garnkéw, rondli, koszy —
wlasciwie wszystkiego, co mozna sobie wyobrazi¢. Jed-
nak znalezienie jakiego$ konkretnego przedmiotu mo-
ze by¢ wyzwaniem. Solarus to labirynt z bardzo nie-
wieloma punktami orientacyjnymi, a sprzedawcy
w poszukiwaniu doskonalego miejsca na handel stale
zamieniaja sie ze soba straganami. Przyjezdny, ktéry
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spyta o droge do kramu konkretnego kupca prawdo-
podobnie zostanie wy$miany, wprowadzony w blad
lub nakloniony do kupna , nie catkiem tego, czego szu-
ka, ale po znacznie nizszej cenie”. Solarus jest otwarty
do pézna w nocy, a handel trwa tu jeszcze diugo po za-
chodzie storica przy swietle plomienia z Wiezy Ognia.

Inne gtéwne rynki Ptywajacego Miasta wyspecjali-
zowaly sie w sprzedazy koszy i konserwowanych ryb.
Ulica Wyplataczy Koszy to jedyny kanal biegnacy
prosto od brzegu wyspy do centrum. Jest on na tyle
szeroki, ze moga nim pltywac duze 16dki zbierajace
trzciny z Poludniowych Bagien. Lodzie te zatrzymu-
ja sie przy kazdym z dlugich rzedéw doméw wzdiuz
kanatu, gdzie sprzedaja swoj towar siedmiu k’rohy-
in, wsp6lnotom kupieckim, specjalizujacym sie
w sztuce wyplatania koszy dla aropagoi V’strimon.
Kazdy k’rohyin liczy okoto dwustu wykwalifikowa-
nych rzemieslnikéw, ktérzy z trzcin wyrabiaja kosze
wodoszczelne oraz do przechowywania jedzenia, ma-
ty ozdobne i niezliczone mnéstwo innych niezwy-
ktych przedmiotéw. Choé w Plywajacym Miescie
sprzedaja wyroby i inni wyplatacze, wspélnoty ku-
pieckie z ulicy Wyplataczy Koszy styna jako najlep-
sze w Barsawii.

Sprzedawcy ryb prowadza swdj interes na Placu
Przypraw, w poblizu péinocno-zachodnich nabrzezy
miasta. Wokot tego rynku unosi sie ostra won swie-
zych ryb, pikli i przypraw korzennych — ktéra wiek-
szoé¢ aropagoinya V'strimon uwaza za dobry zapach
domu. Targowisko lezy na sze$ciu matych wysepkach
w niewielkiej zatoczce. Na wszystkich stoja duze, cza-
sem nawet czteropietrowe budynki, w ktérych miesz-
cza sie siedziby tak zwanych wspélnot kucharskich.
Kuchmistrze rybni strzega swych sekretéw tak za-
zdroénie, ze domy tych k’rohyin przypominaja twier-
dze. Aby dosta¢ sie do ich kuchni, wizytujacy musi
okaza¢ symbol wspdlnoty i wypowiedzie¢ haslo, ktére
kazdego dnia jest inne.

Kazdego ranka i wieczora lodzie rybackie tlocza sie
przy wschodnim nabrzezu rynku, wytadowujac po-
léw pod czujnym okiem agentéw k’rohyin. Kupuja
oni towar juz przy rozladunku, po czym posylaja do
swych kuchni po majace go zabra¢ 16dki. Uginajace
sie pod ciezarem dostaw czéina wplywaja do doméw
ufortyfikowanymi bramami. Inni agenci k’rohyin ku-
puja na targowiskach przyprawy i dodatkowe skla-
dniki i przewoza je do siedzib z zachowaniem tych sa-
mych, $cistych §rodkéw bezpieczenstwa. Od kiedy
handel rybami stat sie lukratywny, agenci wsp6lnot
czesto bywaja poderzliwi wobec obcych i agentéw
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rywali, jako ze w poszukiwaniu coraz wiekszych zy-
skow konkurenci uciekaja sie do szpiegostwa i innych
nieuczciwych metod.

Kapieliska

Kolejna cecha charakterystyczna Ptywajacego Mia-
sta sa liczne kapieliska, lezace wzdluz jego péinoc-
nych, poludniowych i zachodnich brzegéw. Na wiek-
szosci sa drewniane mola, a w odleglosci pietnastu
metréw od brzegu teren znacza boje, aby plywajacy
nie wpadali pod krazace statki. Kazda 16dz, ktéra na-
ruszy strefe dla kapiacych, podlega karze grzywny do
stu sztuk srebra. Na wiekszosci kapielisk stoja tez ma-
te domki. Niektore sa przebieralniami, gdzie kapiacy
sie moga zostawi¢ swe ubrania i reczniki. Inne to su-
szarnie z dofami na ogniska, przydatne wrazliwym na
zmiany temperatury t'skrangéw.

We wczesnych godzinach rannych, gdy na kapie-
liskach jest natloczniej, $ciagaja tu sprzedawcy zyw-
nosci, oferujacy z wozéw drobne $niadanko po poran-
nej toalecie. Inni przekupnie sprzedaja pachnidla,
mydlo i perfumy. Nie-t'skrangom doradza sie wzia¢
wiasne grzebienie i szczotki — t'skrangi nie maja wio-
séw, wiec takich przedmiotéw sie tu nie kupi.

Jezeli komus nie odpowiada publiczna kapiel, Pty-
wajace Miasto moze sie tez poszczyci¢ kilkoma pry-
watnymi kapieliskami. Najstynniejsze z nich to L.aznia
Dziewieciu Pasji. Za oplata czterdziestu sztuk srebra
mozna tu odbyé¢ dziewie¢ rytualnych kapieli,
z ktérych kazda bierze nazwe od jednego z bostw.
Wszystkie charakteryzuje unikatowa mieszanka tem-
peratury, zapachu i nastroju. Na przykiad ,kapiel
Upandala” to parowa sauna w piekielnych oparach
wegla drzewnego, podczas gdy ,kapiel Jaspree”
odznacza sie chlodna woda, roztaczajaca aromat rézy
i stodkiego jasminu. W trakcie , kapieli Floranuusa”
serwowane jest wino, a , kapieli Chorrolisa” — wspa-
niala uczta. ,Kapieli Astendar” towarzyszy nie najlep-
sza reputacja, ale to jedynie ze wzgledu na popular-
na podczas wojny theranskiej piesii trubaduréw
o refrenie: ,Bede sie modlil, énit i zyt nadzieja ta, ze
spotkam cie sama w kapieli Astendar na V’strimon”.

DOMY FILAROW

W gtéwnym filarze Domu V’strimon mieszka okolo
tysiaca t'skrangéw z wiosek na Wiji, Wezowej i Jezio-
rze Ban. Awans do niego to wielki zaszczyt, a naleza-
cy don wybranicy z duma prezentuja oznake cztonko-
stwa —branzolete z trzcin. Giéwny filar tworzy zaplecze
zolnierskie i dowddcze floty wojennej aropagoi, jednak
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niallnie jest tak zwarta organizacja, jak bandy orkowych
nomaddéw czy przymierza trolli. Jego cztonkowie cie-
sza sie raczej pewnymi przywilejami, jak mozliwos¢
wyboru zalogi, w ktorej chcieliby stuzy¢ czy dowodze-
nia okretem. Maja tez szanse powréci¢ do rodzinnej
wioski jako bohaterowie. Jednak najwieksza korzysc to
mozno$¢ zamieszkania we wzniesionym w poblizu ar-
senalu Domu Aropagoi V'strimon.

Dom Aropagoi V’strimon jest uznawany (przynaj-
mniej przez t'skrangi) za najwspanialsze miejsce do zy-
cia na rzece. Dom filaru to labirynt pelen dziedzificow,
ogrodéw i fontann, w ktérym za kazdym rogiem cze-
kaja przybysza nowe niespodzianki. Kompleks ten,
z pomieszczeniami dla ponad tysiaca t'skrangéw, przy-
pomina skrzyzowanie pomiedzy luksusowa oberza
a autentyczna wioskowa kopula. Na powracajacego
z rejsu marynarza czeka tu osobny pokdj z czysta po-
Sciela i wieloma innymi wygodami. Mieszkaniec mo-
ze zosta¢ tak dlugo, jak zechce, a ceny noclegéw, wik-
tu i calej masy ustug sa jedynie symboliczne. Dom filaru
utrzymuje rowniez wylegarnie jaj i wzorcowy system
szk6t dla nowo narodzonych czionkéw aropagoi.

Dwa razy do roku w trakcie spotkan Rady Wsp6l-
not Zatogi dom aropagoi zamienia sie w istny dom
wariatéw, kiedy to do Ptywajacego Miasta splywaja
wszystkie parostatki V’strimonéw, a marynarze przez
tydzien biesiaduja i odnawiaja znajomosci. Na codzien
jest to jednak spokojne miejsce i rezyduje w nim nie-
wielu mieszkanicow. Gospodarze to przyjazna i barw-
na ekipa emerytowanych aropagoinya i dorostych
dzieci, ktére nigdy nie wyplynely na rzeke, uzupel-
niona mata grupka dawnych pracownikéw oberzy
z Placu Szarf.

Wkrétce po zalozeniu Plywajacego Miasta wielu
najlepszych rzemieslnikéw z v’strimoniskiej strefy
wplywoéw zaczelo opuszczad rodzinne wioski, cheac
przylaczy¢ sie do wsp6lnot kupieckich z wyspy. Aby
spelni¢ marzenia tych t'skrangéw o czlonkostwie
w rdzennym aropagoi, shivalahala V’strimon utwo-
rzyla nowy rodzaj filaru, zwany niall dynasthai, czyli
»potezny filar”. Zadaniem kazdego z tych bratnich za-
konéw jest utrzymywanie jednego z dwudziestu
»statkbw-matek” v’strimonskiej floty.

Okrety-matki sqa zywym $wiadectwem dumnej hi-
storii aropagoi. Szeé¢ z nich kursuje jako promy wo-
kot Jeziora Ban, a dalsze cztery ptywaja po Wezu ja-
ko statki atrakgji. Pozostale dziesie¢ odbywa regularne
rejsy handlowe. Zaden ze statkéw-matek nie nalezy
do floty wojennej aropagoi - t'skrangi V’strimon uzna-
ly, ze uzbrajanie ich do walki jest bezcelowe.

Czlonkowie gléwnego filaru i niall dynasthai pla-
ca regularne skladki na utrzymanie oraz zaopatrze-
nie statkéw-matek niemal w ten sam sposéb, co tra-
dycyjne wspélnoty zatogi. Jednak obsada wielu z tych
okretéw pochodzi spoza filaru i niall. Czlonkowie
niall partycypuja tez w zyskach osiagnietych przez za-
logi ich statkow.

Kazdy niall utrzymuje dla swych czlonkéw dom fi-
laru, w ktérym moga mieszka¢. Typowa siedziba skia-
da sie z polaczonych pokoi oraz wspélnej jadalni i kuch-
ni. Niektére domy filar6w maja nawet wiasne lahala.
Wiekszos¢ utrzymuje pomieszczenia do opieki nad ja-
jami i rozdziela matle t'skrangi czlonkom wspélnoty
chcacym cieszy¢ sie ojcostwem. Co wazniejsze, niall pro-
wadza szkoly, w ktérych mozna pozna¢ tajniki charak-
terystycznego dla nich rzemiosta. Przykladowo, szko-
ta Kosz V'ranny, znajdujaca sie przy ulicy Wytwoércéw
Koszy, uczy niuanséw wyplatania. Trubadurzy prowa-
dza szkole Rzeczna Piesn, a szkola Duma Upandala
ksztalci doskonalych przewoznikéw. Do niall moze sie
przylaczy¢ kazdy Dawca Imion, ktéry zaptaci wyma-
gane skiadki, ale i kazde niall moze sie pozby¢ niepo-
zadanego czlonka po zwréceniu mu pieniedzy.

Co roku po wiosennym spotkaniu rady zalég, niall
dekoruja statki-matki na Parade Zgromadzenia. W cza-
sie $wieta cala flota (wlacznie z okretami wojennymi
aropagoi) defiluje wzdluz brzegéw jeziora, po czym —
po przeplynieciu refs— okraza miasto. Przy potudnio-
wo-zachodnim nabrzezu, nie opodal Placu Szarf, shi-
valahala V’strimon dokonuje inspekgji statkéw i przy-
znaje specjalng bandere, tak zwana Zlota Szarfe,
najpiekniejszemu z nich. To wydarzenie jest widowi-
skiem, jakie tylko t'skrangi potrafia stworzy¢, a niall
planuja dekoracje na wiele tygodni naprzéd.

SZESCWIEZ

Pie¢ wyznaczajacych granice Ptywajacego Miasta
wiez wzieto swe nazwy od pieciu zywiotéw: drewna,
ognia, powietrza, ziemi i wody. Wieza Drewna to
w istocie ogromne drzewo, ktéremu pozywienia do-
starczaja trzciny wyspy. Trzciny i pnacza sa tak ge-
sto splecione z jego pniem, Ze niezwykle trudno do-
strzec, gdzie sie on wlasciwie zaczyna. Niektorzy
moéwia, ze wyrdst z nasiona ze Smoczej Puszczy, ja-
kie krélowa Dallia przystala shivalahala V’strimon na
znak pokoju i przyjazni miedzy elfami a t’skrangami.
Prawdziwosci tej legendy nie sposéb potwierdzi¢, ale
elfy z calej Barsawii pielgrzymuja do tego drzewa,
gdyz w jego konarach i liSciach zyje pono¢ pamieé
i magia pradawnego Elfiego Dworu.




Wsréd roslinnosci Wiezy Drewna zwisaja koszopo-
dobne kwatery Kolegium Pnacza, kolegium magii zy-
wioléw aropagoi. Jej nauczyciele i studenci odpowiada-
ja za opieke nad trzcinami wyspy i i ich zdrowym
wzrostem, odprawiajac niezbedne rytuaty. Zgodnie
z tradycja tytul rektora szkoty dzierzy shivalahala V'stri-
mon, jednak placéwka faktycznie kieruje Dziekan Pna-
cza. Przybysze winni mie¢ $wiadomos¢, iz posiada on
uprawnienia do karania os6b beszczeszczacych lub nisz-
czacych trzciny. Cho¢ nie zdarzyto sie to ostatnio, mo-
ze wygna¢ sprawcow takich przestepstw z wy-
spy, a gdyby wrécili skaza¢ na $mier¢.

Na wschod od Wiezy Drewna, wzdiuz brze-
gu jeziora, ciagnie sie skupisko mniejszych
drzew, zwane Dlugim Gajem. Jest ono domem
dla duzej spotecznosci wietrzniakéw Almar-
ra. Almarra dawniej mieszkali w kaerze na
Poludniowych Bagnach Ban. Kiedy na po-
czatku Pogromu Horror przerwal jego
umocnienia, almarrafiska Powietrzna Tan-
cerka Shirala poleciata do Plywajacego Miasta
prosic o azyl dla swych pobratymcow. Wyczer-
pana z wysitku po przetariczeniu przez rozlegte
fortyfikacje, zastabla i wpadla do wody skad wy-
ciagnela ja polawiaczka ryb, Kreesta. Nie wie-
dzac za bardzo, co poczaé¢ z wietrzniakiem,
Kreesta przyniosia Shirale do lahala swego
niall, a ta zaprowadzila obie przed oblicze shivalaha-
la'V’strimon. Shirala zaczela blagac¢ wladczynie o wy-
stanie parostatku, ktéry uratowalby Almarran.
Jednak shivalahala odmdwita, twierdzac, iz aro-
pagoi nie moze ryzykowaé wylomu w cytadeli
i wysta¢ okretu. Wladczyni powiedziala, Ze mo-
ze zaoferowa¢ Shirali azyl w Plywajacym
Mieécie, ale nic wiecej. Wtedy Kreesta wy-
stapita naprzéd i rzekla:

- Ja poplyne.

Jik’harra prostej polawiaczki ryb zrobito ta-
kie wrazenie na wiadczyni, Ze pozwolila jej na
jedno zyczenie.

—Jezeli moge o cos$ prosié, to zebys po-
plynela z nami — odpowiedziata Kreesta.

Wiadczyni nagle posmutniala i odparia

- Przygotujcie 16dz, wyruszymy o $wicie.

I tak Kreesta i Shirala cala noc szykowaly
sie do podrézy. Tuz przed wschodem stonca shi-
valahala zjawila sie w ich kwaterze i cala
tréjka po cichu opuscita miasto. Wiadczyni
przeprowadzila 16dZ przez refs, a Shirala pokaza-
la im droge do kaeru. Odnalazty wietrzniaki i Horrora,




z ktérym shivalahala stoczyla potem dlugi, wsciekly
boj. Stwér zniszczyt 16dZ Kreesty i zabil wladczynie,
ale takze i ona zadala mu $miertelny cios. Po walce
Kreesta zbudowala tratwe zdolna zabraé Almarra ze
zrujnowanego kaeru i przeciagnela ja przez jezioro.
Gdy dotara do strzezonych refselenika, uslyszala gtos
polegtej wladczyni, ktéry przeprowadzit ja przez ma-
giczne bariery. Kiedy grupa przybylta do miasta, nie
bylo juz wiecej polawiaczki Kreesty — na jej miejscu sta-
ta nowa shivalahala V’strimon.

Od tamtej pory wietrzniaki z Almarra sa bezgranicz-
nie oddane shivalahala. Co wigcej, maly korpus Almar-
ranek zwany Shiralaki tworzy jej jedyna straz przybocz-
na. Almarra lataja tez w najbardziej prestizowej (cho¢ nie
zawsze pewnej) stuzbie kurierskiej w Barsawii. Przez la-
ta pobytu w Ptywajacym Miescie przyswoili nieco z cha-
rakterystycznej dla t'skrangéw zuchwalosci i zyskali re-
putacje za nieustraszono$¢ w wypelnianiu obowiazkéw.

W Wiezy Ognia mieszka duch zywiotu, ktérego kil-
ka wiekéw temu shivalahala ocalila przed adeptem
naznaczonym znamieniem Horrora. Z wdziecznosci
przybierajaca posta¢ wiecznego plomienia istota $lu-
bowatla chroni¢ Domu V’strimon, dopéki shivalaha-
la nie przekaze swego Imienia nastepczyni. Mistrzo-
wie Zywioléw z calej prowingji przybywaja do wiezy
porozmawia¢ z duchem, aby bez strachu przed ata-
kiem podszkoli¢ sie w konwersacjach w jego jezyku
i zeby pozna¢ zmiany w plaszczyznach zywiotéw, ja-
kie zaszly od czasu nadej$cia Horroréw.

Wieza Powietrza jest najwyzsza ze wszystkich wiez
miasta i ona réwniez ma niezwykle wlasciwosci.
Adept Marynarz, ktéry stanie na jej szczycie moze po
odpowiedniej medytacji ujrze¢ kazda cze$¢ Wezowej
(od Serwos po Wawéz Lalai, albo Wiji od jej Zrédet
w Goérach Throalskich do Aras). Widok przypomina
ten, jaki roztacza sie z bocianiego gniazda duzego pa-
rostatku, czyli z wysokosci okolo dziewieciu metréw
nad woda. Obserwator moze przenosi¢ po rzece pole
widzenia z predkoscia, z jaka plynie okret.

Koputa Domu V’strimon

Centralna wieza v’strimoniskiego kompleksu jest
kopula zbudowana z zywych trzcin wyspy. Bedaca
najwieksza wolno stojaca kopula w Barsawii, mogta-
by w razie potrzeby pomie$ci¢ wszystkich mieszkani-
co6w miasta. Na codzien wieza stuzy jako miejsce pu-
blicznych audiencji shivalahala i odbywajacych sie
w pierwsze dni nowiu zebran rady wspélnot. Mie-
szcza sie w niej tez mistrzowsko wykonane i stynace
z ekstrawagancji prywatne komnaty wiadczyni.

Z poludniowej strony kopuly lezy Studnia Shivoam,
prowadzaca do basenu znajdujacego sie dwanascie
metréw ponizej poziomu jeziora. Jej $ciany zbudowa-
ne sa z ciasno wyplecionych trzcin, a trzy biegnace
wzdtuz nich rzedy drewnianych schodéw prowadza
na samo dno. Trzy wplywajace do studni kanaly
przedziela szereg przegréd, tak aby do $rodka nie
wpadaly todzie. Legenda méwi, ze kiedy Starzec od
Sieci przeprowadzil sie z rodzina do Kosza V'ranny,
w studni odwiedzat go Duch Shivoam. Przybywaja-
cy do V’strimon pielgrzymi czesto ku czci Starca przy-
staja, aby obmy¢ sie w jej Swietych wodach.

Zaraz na péinoc od kopuly w ujéciu pieciu miejskich
kanaléw lezy mala wysepka z pomnikiem Westhralla
- rzezba z zywiolu wody otoczona wodnymi fontan-
nami i kaskadami. Monument upamietnia kapitana pa-
rostatku Strzala Astendar, zeglarza znanego wylacznie
jako Westhrall, ukochanego bohatera wojny theran-
skiej. Pochodzenie rzeZby datuje sie na okres wczesno-
powojenny, kiedy to dzielny maz powrécit do Plywa-
jacego Miasta, chcac tam osiasc i wychowadé swoja corke
Jedayien. Wtedy tez zazadat od shivalahala wzniesie-
nia pomnika na cze$¢ bohaterskich czynéw z czaséw
wojny. Stwierdziwszy, iz wladczyni nie pali sie do te-
go pomystu zaméwil rzeZbe i majace ja otaczac fontan-
ny z wlasnych pieniedzy. Kiedy shivalahala odkryta
jego zamiary, zgodzila sie umiescié statue na honoro-
wym miejscu blisko kopuly.

Po ukoriczeniu budowy, odstoniecia pomnika do-
konano z wielka pompa i przepychem. Ale kiedy
w kulminacyjnym punkcie ceremonii architekci wia-
czyli fontanny, Westhrall spostrzegl, ze 1$niace, tan-
czace wody przestonily praktycznie jego posag.
W ztosci odwrdcit sie w strone shivalahala, jak gdy-
by chcial ja uderzy¢, lecz ona rzekla:

- Spéjrz uwaznie, kapitanie, a zobaczysz jedna fon-
tanne dla wszystkich czlonkéw zalogi polegtych
w stuzbie u stawnego Westhralla.

Pono¢ wielki dowddca rozplakal sie rzewnie styszac
te slowa.

Od czasu skonstruowania széstej, centralnej wiezy
Domu V’strimon filozofowie rozmyslaja nad jej sym-
bolicznym znaczeniem. Wielu wierzy, Ze moze ona
wskazywacd na istnienie széstego zywiotu (przez ana-
logie do pozostatych wiez, przedstawiaja?rch pie¢ do-
tad znanych). Nicolez Trund, zalozyciel Swietlistych,
odwiedziwszy budowle, napisat potem do jednego ze
swych towarzyszy: ,Jeéli trzciny V’strimonéw to po
prostu jedna olbrzymia roélina, tedy cata wyspe wy-
pleciono z jednej nici. Czyz zaprawde nie jest wiec




mozliwym, aby w trzcinach kopuly Wielkiego Ratu-
sza kryl sie gdzie$ obraz Wielkiego Wzorca Barsawii?”.

SHIVALAHALA V'STRIM®N

Shivalahala V'strimon, szeroko uznawana za wielka
dame rzeki, to pelna godnosci kobieta, ktérej charyzma
sklania do wiernosci i postuszenstwa najpokorniejsze
slugi i nawet najbutniejszych kapitanéw statkow.
Wiadezyni udalo sie uczyni¢ z obsesji t'skrangéw na
punkcie ozdabiania ciala publiczna deklaracje bogactwa
swego ludu i wlasnego doskonatego gustu w doborze
strojow i kosztownosci. Faktycznie, méwi sie, ze kiedy
Dom K'tenshin pojmat jej najstarsza cérke, zebrala pe-
len okup z klejnotéw i bizuterii, jakie miala w danej
chwili na sobie. Koterie jej doradcéw mozna poréwnaé
jedynie z utrzymywana przez krélowa Alachie z Krwa-
wej Puszczy, a krazy pogloska, ze shivalahala ma szcze-
gblna slabos¢ do wiesci i plotek z Elfiego Dworu.

Ta maska plytkiej wytwornoéci to jednak tylko po-
zory. Shivalahala V’strimon nie ma sobie réwnych je-
§li chodzi o handel, polityke, zysk i ryzyko. Do jej am-
bicji — ktérych ma dosé¢ rozumu nigdy nie ujawnia¢
publicznie, a jednoczeénie dostatecznie duzo sprytu,
by weiaz podsyca¢ krazace po Barsawii plotki — nale-
zy polaczenie Domu V’strimon, Throalu i Krwawej
Puszczy pod hastem prosperity zdolnej sie réwnac
z ekonomiczng potega Thery. Wiadczyni wspierala
topniejace fortuny Domu Syrtis, uzyczajac aropagoi
parostatkéw i dostepu do szlakéw handlowych, aby
moglo latwiej sie oprzec rosnacej sile Domu K'tenshin,
wspdlnego wroga Syrtiséw i V'strimonéw. Wspoma-
gala tez pewne odlamy Domu Ishkarat, azeby prze-
szkodzi¢ temu, co nazywa ,niezdrowym wplywem
Denairastow z Iopos” na to aropagoi.

Moce shivalahala nie ograniczaja sie jedyr_lie do po-
lityki i handlu. Barsawiariscy Mistrzowie Zywiotow
uznaja ja powszechnie za by¢ moze najwiekszy zyja-
cy autorytet w dziedzinie magii Zywioléw. Wiadczy-
ni nie uzywa jednak czaréw zbyt czesto, co wywolu-
je domysly, ze gros jej wiedzy w tym temacie lezy we
wspomnieniach jakiej$ szczegdlnie nieprzyjemnej
przodkini. Inni utrzymuja, iz shivalahala po prostu sie
starzeje i woli skupia¢ slabnace sily na pomnazaniu
fortuny Domu V’strimon. Wydaje sie natomiast pew-
ne, ze wladczyni jest glosicielka Jaspree, jako ze nig-
dy nie prébowala ukry¢ czci dla dziwnego roslinne-
go organizmu, tworzacego wyspe aropagoi.

Wiekszo$é obserwatoréw sadzi, iz shivalahala zbli-
za sie do konica swych dni, poniewaz pelni te funkcje
od czasu otwarcia kaeréw, czyli okolo stu lat temu.




SAIVALAHALA V'STRIMON

T’skrang, Mistrz Zywioléw dwunastego kregu

~Tak, to fascynujace, ale to juz stare wiesci, praw-
da? Jesli w czasie swych podrézy przeptywates tak bli-
sko Krwawej Puszczy, to pewnie styszales nowiny
o tych ambitnych Denairastach z Iopos, hmmm? A ile
parostatkéw Ishkarat mijales na rzece? Och, a moze
przypadkiem zapamietate$ cene beczki ryb w Lalai?
Kapitan Rh’gullian ptynie w przyszlym tygodniu
Odmetem na péinoc i mozna jeszcze zmienic jego ma-
nifest, jedli znajdzie sie co$ ciekawszego”.

Cechy Inicjatywa
Zreczno$é (11): 5/k8 Kostki: 5/ k8
Sita Fizyczna (10): 5/k8

Zywotnosé (13): 6/k10

Percepcja (17): 7/k12

Sita Woli (17): 7/k12

Charyzma (17): 7/k12

Talenty

Czytanie/pisanie (11): 18/k20+k1
Czytanie/ pisanie znakéw magicznych (11): 18/k20+k12
Jezyki zywiotéw (11): 18/k20+k12

Magia zywiotéw (11): 18/k20+k12

3 x Matryca (11)

Moc woli (12): 19/k20+2k6

Mowa powietrza (11): 18/k20+k12
Paktowanie (10): 17/k20+k10

2 x Pancerna matryca (11)

Przywolanie (10): 17/k20+k10

Roélinne schronienie (11): 28/k20+2k10+k8
Rytuat karmiczny (11)

Rzucanie czaréw (11): 18/k20+k12

Taniec na wodzie (10): 17/k20+k10

2 x Ulepszona matryca (11)

Uzdrawiajacy ogien (10): 18/k20+k12
Wroéniecie w ziemie (11): 21/k20+k10+ké6
Wytrzymalos¢ (12)

Zamrozenie trucizny (12): 19/k20+2k6

Umiejetnosci

Artystyczna/krawiectwo (6): 11/k10+k8
Artystyczna/wyszywanie szat (5): 12/2k10
Etykieta (6): 13/k12+k10

Handlowanie (7): 14/k20+k4

Prowadzenie rozmowy (8): 15/k20+k6
Wiedza/polityka Barsawii (4): 11/k10+k6
Wiedza/Wezowa Rzeka (5): 12/2k10

Karma Szybkosé¢

Kostki: k6 Pelna: 54

Punkty: 25 W walce: 27

Obrazenia Walka

Prég zycia: 83 Obrona fizyczna: 9 [14]
Prég ran: 9 Obrona magiczna: 12 [17]

Prég przytomnosci: 63 Obrona spoteczna: 10
Testy zdrowienia: 2/dziefi Pancerz fizyczny: 0
Kostki zdrowienia: k10 Pancerz duchowy: 3 [8]

Specjalne zdolno$ci
Ogien i 16d (str. 15, Ksiega wiedzy)

Uwagi o karmie

Shivalahala V'strimon moze wydawac punkty kar-
my podczas testéw Percepcji, Charyzmy, Sity Woli,
mocy woli i zdrowienia.

Uwagi o tkaniu watkéw

Shivalahala uzyta magii watkéw do podniesienia
kilku swych charakterystyk. Otrzymane modyfikato-
ry pochodza od watkéw na poziomie 5, utkanych
w przedmioty wzorca Domu V’strimon. Jeden z nich
zwiegksza obrone fizyczna wladczyni, drugi - jej obro-
ne magiczna, a trzeci — pancerza duchowego. Ponie-
waz modyfikatory bazuja na przedmiotach wzorca,
stosuje je sie tylko wtedy, gdy shivalahala znajduje sie
w Domu V’strimon.

FICRARCAIA

W Domu V’strimon uprawnienia do podejmowania
decyzji dziela miedzy siebie shivalahala V’strimon, Ra-
da Wspélnot Zalogi (Tikka T’slahyin) i Rada Wsp6lnot
Kupieckich (Tikka T’krohyin). Rada kupiecka skiada sie
z przedstawicieli wszystkich niall, ktére slubowaty
wiernos¢ aropagoi oraz reprezentantéw kazdego do-
mu filaru Plywajacego Miasta. Nominalnie rada zbie-
ra sie raz na miesigc w dzien nowiu w Wielkim Ratu-
szu. Zarzadzanie majatkiem aropagoi wymaga jednak
tak wielkiej troski, Ze jej sesja trwa niemal nieprzerwa-
nie oprécz kilku dni pod koniec miesiaca.

Rada odpowiada za przeptyw towaré6w przez system
spedycyjny Domu V’strimon, a takze powrét udziatéw
wspélnot do ich niall. Co prawda wigkszos¢ t'skrangéw
uwaza ja za pozbawiona charakteru klike przekladaja-
cych papierki biurokratéw, jednak w praktyce to przy-
datniejsza instytucja. Musi ona pilnowac¢, zeby wszyst-
kie niall domu miaty swéj udzial w zyskach aropagoi,
a jednoczesnie rozdziela¢ miedzy nie ewentualne straty




- w dodatku w taki sposdb, zeby nie obudzi¢ ki6tliwe-
go indywidualizmu kapitanéw, zatég i filaréw. Biorac
pod uwage naturalna skfonnoé¢ t' skrangéw do zuchwa-
tosci, to cud, ze scentralizowany system planowania Do-
mu V’strimon przetrwal az tak diugo. Jest to gléwnie za-
stuga shivalahala, ktéra — jako przewodniczaca rady —
madrze korzysta z prawa veta.

Rada weciela w zycie swe decyzje dzieki uprawnie-
niom do ustalania szlakéw handlowych i kontraktéw
zawartych w corocznym wykazie-protokole Domu
V’strimon, jednym z najdziwniejszych narzedzi eko-
nomicznych w catej Barsawii. Kazdy kapitan floty aro-
pagoi otrzymuje co roku na wiosne poswiadczony eg-
zemplarz tego dokumentu. Klient, ktérego nazwisko
widnieje w spisie, moze sie zwroci¢ do napotkanego
kapitana Domu V’strimon i zazada¢ ustug jego paro-
statku po ustalonej cenie, oczekujac bezzwlocznego
wykonania polecenia. W danym roku wykaz-proto-
két rzadko zawiera wiecej niz dwadzie$cia nazwisk,
a kazda kompania handlowa zrobityby wiele, byle tyl-
ko jej nazwa mogla sie w nim znaleZ¢.

W skiad rady zalég Domu V’strimon wchodza ka-
pitanowie wszystkich parostatkéw aropagoi. Rada spo-
tyka sie tylko dwa razy w roku w dni pierwszej pelni
po wiosennym i jesiennym przesileniu. Jej zebrania sa
skrupulatnie zaplanowanymi, sformalizowanymi,
wielkimi, krzykliwymi, pelnymi pompy i ceremonii im-
prezami. Do kluczowych funkcji rady naleza zatwier-
dzanie decyzji rady kupieckiej, przyjmowanie nowych
czlonkéw gléwnego filaru aropagoi, a takze dokony-
wanie przegladu stanu, aktualnej pozycji i osiagnie¢ ka-
pitanéw wszystkich parostatkéw domu. Formalnie ra-
da zalég moze inicjowac proces legislacyjny tak samo
jak rada kupiecka, ale na ogdl ratyfikuje po prostu
wszyskie jej postanowienia w demokratycznym gloso-
waniu. Wiekszo$¢ zebran rady zalég uptywa na prze-
gladzie parostatkéw aropagoi. Jest to dynamiczny
spektakl krasoméwczy, ktéry — kiedy to prezenter spi-
su wyczytuje po kolei wszystkie okrety, a kapitan kaz-
dego z nich chwali sie wyczynami swej zalogi — moze
potrwac nawet i trzy dni. Jezeli parostatek nie moze po-
wrécié na czas do miasta i uczestniczy¢ w zebraniu, je-
go dowddca wysyla zwykle pisemny raport, prezen-
towany przybylym przez posia z okretu.

W trakcie jesiennego spotkania Rady Wspélnot Za-
togi kapitan kazdego parostatku przedstawia kandy-
dature jednego ze swych marynarzy do czlonkostwa
w gléwnym filarze aropagoi. Spos6b wyboru rézni sie
na poszczegoélnych statkach, ale wiekszos¢ dowddcow
pozwala, by zaloga sama wybierala kandydata przez

wskazanie rak. Rejestry nominacji prowadzi gtéwna
rada V’strimonéw, ktéra tradycyjnie przyznaje czlon-
kostwo kazdemu kandydatowi desygnowanemu trzy
razy. W danym roku nie nadaje sie zwykle wiecej niz
trzydziesci czlonkostw. Ceremonii inicjacyjnej prze-
wodniczy shivalahala, zakladajaca bransolete z zy-
wych trzcin na nadgarstku nowicjusza. Poza kwatera
w Domu Aropagoi czlonkowie gléwnego filaru zdo-
bywaja prawo do dowodzenia jednym ze statkéw-ma-
tek lub okretéw wojennych wspdlnoty.

Zasieg wplywéw Domu V’strimon na Wezu jest
trudny do oszacowania, poniewaz aropagoi nie spra-
wuje bezposredniej kontroli nad biezaca dziatalnoscia
nalezacych do niego wiosek. Azeby zdoby¢ miejsce
w radzie kupieckiej, wie§ musi przez trzy kolejne la-
ta przysylac jej specjalna cze$¢ swych zyskéw. W za-
mian przynalezne wioski zyskuja ochrone floty wo-
jennej V’strimondw, dostep do rynku wedltug zapiséw
z wykazu-protokotu i konkurencyjna przewage nad
niezrzeszonymi rywalami.

Ogolnie méwiac, Dom V’strimon pozostaje silny
i zjednoczony. Aropagoi nadal systematycznie sig roz-
wija, a niemal wszyscy v’strimonscy aropagoinya
uwazaja swa shivalahala za taskawego i kompetent-
nego przywoédce. Urazy w radzie kupieckiej naleza do
rzadkosci, a kiedy juz do nich dojdzie, wladczyni
szybko godzi zwasnione strony. Niedawno kilku
czlonkéw rady zaproponowalo, aby Dom V’strimon
wypowiedziat , Traktat o wolnym handlu” w reakcji
na czynione przez Dom K’tenshin starania o zmiane
umowy, zmierzajace do otwarcia handlu na dolnym
odcinku Wiji. Jak na razie jednak ta propozycja nie zy-
skala wiekszego poparcia.

CLLE

W czasach wojny theranskiej w radzie kupieckiej
Domu V’strimon zasiadali przedstawiciele okolo sie-
demdziesieciu wiosek aropagoi. Po zakonczeniu kon-
fliktu jednak, wobec braku bezposredniego zagroze-
nia ze strony Theran czy Domu K’tenshin wiele
odstapito od czlonkostwa. W efekcie do wspélnoty na-
lezy teraz tylko czterdzie$ci. Pomimo tego spadku,
dzieki zyskom z lukratywnego handlu na Wiji oraz
bliskim stosunkom z Krélestwem Throalu Dom
V’strimon pozostaje jednym z najbogatszych i najbar-
dziej wplywowych aropagoi na Wezowe;j.

Gléwnym celem Domu V’strimon jest ochrona wia-
snej strefy wplywoéw i dobrobytu. W praktyce sprowa-
dza sie to do powstrzymywania ekspansjonistycznych
planéw jego odwiecznego rywala, Domu K’tenshin.




Pomiedzy konkurentami trwa od wiekéw ostry kon-
flikt, spotegowany jeszcze od czasu, gdy walczyli prze-
ciw sobie w wojnie theranskiej. Pomimo podpisania
, Traktatu o wolnym handlu”, majacego scementowac
pokoj po zakonczeniu dzialan, wrogoé¢ obu aropagoi
nie zmalala, a ich parostaki nadal staja do walki, kie-
dy natkna sie na siebie na doptywach Wezowe;j.

W ostatnich latach Dom V’strimon wzial pod swe
skrzydla szes¢ duzych wiosek miedzy jeziorami Pyros
i Ban kontrolowanych dawniej przez K'tenshinéw. Ta
ekspansja plus korzystne warunki, jakie ,Traktat
o wolnym handlu” gwarantuje aropagoi, wzmogly de-
terminacje Domu K’tenshin do odzyskania swych eko-
nomicznych wplywéw kosztem rywala. W efekcie
Dom V’strimon musiat wielokrotnie blokowa¢ préby
wroga, namawiajacego innych sygnatariuszy ukladu
do renegocjacji tej jego czesci, przyznajacej aropagoi
Trzcin wylaczna kontrole nad handlem na Wiji. Dom
K’tenshin dazy w szczeg6lnosci do otwarcia potudnio-
wego odcinka rzeki, tak, aby réwniez i on mog} czer-
pac zyski ze strumienia débr ptynacych przez Urupe.
Jak dotad Domowi V’strimon z pomoca jego sprzymie-
rzefica, Domu Syrtis, udawalo sie udaremni¢ plany
wroga. Jednak k’tenshifiska propozycja ma poparcie
Imperium Theraniskiego a nawet Throalu, co powaz-
nie zagraza v'strimoniskiemu monopolowi. Jesli aropa-
goi Trzcin nie znajdzie jakiego$ sposobu na definityw-
ne powstrzymanie proponowanych zmian, Intryga
K’tenshinéw moze sie jeszcze powies¢.

Dom V’strimon prébuje tez zahamowac¢ k'tenshiriska
ekspansje, wspierajac anty-k’tenshinskich rebeliantow,
gléwnie tych z wiosek przywréconego niedawno do zy-
cia Domu T’kambras. Aropagoi dostarcza im dziala
ogniste, esencje zywioléw oraz inne zaopatrzenie,
dzieki czemu buntownicy przejeli ostatnio kontrole nad
ponad polowa handlu na Tylonie i o$mielili mieszkan-
c6w innych osad do stawienia oporu K'tenshinom.

?SADY NA W

Rejon Wiji jest gesciej zaludniony od kazdego podob-
nego odcinka Wezowej, giéwnie dlatego, ze strome
brzegi i glebokie koryto rzeki powstrzymuja jej wyle-
wy nawet podczas pory deszczowej. Ze wzgledu na tak
mate zagrozenie powodziowe, na calym péinocnym
brzegu rzeki powyrastaly liczne graniczne miasteczka,
zamieszkane przewaznie przez krasnoludy z Throalu.

Legenda moéwi, ze przed Pogromem najdalej wysu-
nietym na péinoc zeglownym miejscem na Wiji byt bréd
Adipae mniej wiecej siedemdziesiat pie¢ kilometréw

w gore rzeki od Jeziora Ban. Tamtejsza katarakta nawet
dzi$ budzi groze, nic wiec dziwnego, iz pierwsi bada-
cze V’'strimonéw uznali ja za nie do przebycia. Jednak
na poczatku wojny theranskiej shivalahala V’strimon
rozkazala kapitanowi Westhrallowi znaleZé¢ rzeczne
przejécie do Throalu. Po zbadaniu wszystkich doply-
woéw Wezowej z Gor Throalskich, Zeglarz stanal przed
niemila perspektywa przeplyniecia katarakty. Wedtug
legendy kiedy Westhrall zakotwiczyt Strzale Astendar
przed skalnym progiem i wystal zwiadowcé6w do oce-
ny stanu lozyska w gorze rzeki, z tytu zaskoczyl go okret
wojenny K’'tenshinéw. Pojawszy, zZe zblizajacy sie prze-
ciwnik znacznie przewyzsza go liczebnie, rzucit pono¢:

- Do diabla ze skalami! Cata naprz6d!

K’tenshinski kapitan patrzyt w ostupieniu, jak Strza-
fa wplywa na wzburzone wody Adipae i w jednej
chwili stracit ochote do poscigu. Tymczasem Westhrall
stwierdzit ze zdumieniem, Ze na terenie katarakty jest
dos¢ gleboko. Przeplynat bez przeszkéd w gore rzeki
i kontynuujac podréz, odnalazl pie¢ podziemnych stru-
mieni, prowadzacych do Krélestwa Throalu.

Wplynawszy pod ziemie, Westhrall odkryt $wiat
catkowicie odmienny od tego, do ktérego przywykl.
Podziemne rzeki tworzyly spowity w ciemnosci labi-
rynt pelen nieznanych niebezpieczenstw. Po kilku
udanych rejsach okazato sie, ze strumienie zmieniaja
z czasem swoj bieg, przez co czul sie podwdjnie zagu-
biony. W koncu sytuacja zmusita krasnoludy z Throa-
lu do utrzymywania w labiryncie stacji, kierujacych
parostatki do swych miast. Te podziemne rzeki sa te-
raz niemal calkowicie niezeglowne i mozna nimi pty-
wac tylko na wyrazne pozwolenie kréla Varulusa III.

Dzisiaj istnieja tak dobre mapy Katarakty Adipae,
ze niewielu kapitanéw parostatkéw sie jej boi. Po mi-
nieciu progu przez nastepne czterysta kilometréw nie
ma wiekszych niebezpieczenstw, po czym docieramy
do miasta Darranis. Jest to konicowa stacja giéwnego
szlaku karawan z gér za Wielkim Targiem. Od zakon-
czenia wojny theranskiej trakt do Darranis stal sie
waznym ogniwem aczacym Throal z dorzeczem We-
Zowej i miasto gwaltownie sie rozrosto.

Dzieki otwarciu Wiji na péinoc od Adipae po raz
pierwszy od ponad tysiaclecia zaczely powstawac no-
we rzeczne wioski t’skrangéw. Nawet dzi$ na odcin-
ku zwanym Przejéciem Westhralla wciaz wyrastaja
nowe wieze. Od czasu kiedy t'skrangi budowaly wsie
rzeczywiécie musialo uptynaé mnéstwo lat, bo pracu-
jacy nad projektem inzynierowie i Mistrzowie Zywio-
16w korzystaja ze starych tekstow i pamieci przodkéw
lahala Desti Denvis. Notabene udziat Jahala w calym




przedsiewzieciu jest do$¢ kontrowersyjny, gdyz aby
w nim uczestniczy¢, porzucila wlasna wioske.

Wzdhuz potudniowego biegu Wiji pomiedzy Jeziorem
Ban a Urupa ciagna sie rolnicze wsie otoczone palisa-
dami, chroniacymi ossady przed orkowymi nomadami.
W tej czesci rzeki lezy tylko jedno godne uwagi miasto,
tak zwane Miasto na Linach Axalalail - w tlumaczeniu
z t'skrandzkiego ,Nowe Lalai”. Osade wzniesiono w ca-
loci na platformach w lesie rosnacych w tym miejscu
olbrzymich drzew. Mieszkajace tu t'skrangi, ktore z po-
moca klanu wietrzniakéw ja zbudowaly, poruszaja sie
miedzy platformami na linowych hustawkach.

Dom V’strimon, Krdlestwo Throalu i komnata fene-
stralna Domu Syrtis rozpoczely niedawno na srodko-
wym odcinku Wezowej niezwykle
przedsiewziecie budowy pieciu

Wielki Targ —jest najszybciej rozwijajaca sie metropo-
lia prowincji.

Polozona na oslaniajacym ja péitwyspie Urupe od-
dzielaja od stalego ladu niemal 45-metrowe klify. Mia-
sto otacza dodatkowo szesciometrowy mur z piecio-
ma dwudziestometrowymi wiezami strazniczymi.
U wejscia do portu lezy mala, acz imponujaca, naje-
zona stalowymi kolcami i dziatami ognistymi forteca
- Reduta Shabiry. Wojska miasta licza ponad dwa ty-
siace zotnierzy — chcacy naby¢ urupejskie prawo wy-
borcze obywatele musza zaptaci¢ za ten przywilej su-
me potrzebna do uzbrojenia i zaopatrzenia na czas
wojny jednego zolnierza lub marynarza. Flota Urupy
sklada sie z o$miu statkéw powietrznych i pieciu

amfiteatrow. Budowle maja stana¢
na zachodnim brzegu rzeki na ge-
Sciej zaludnionych terenach. Inwe-
storzy zamierzaja je wynajmowac
przeplywajacym statkom atrakcji
w zamian za udzial we wplywach
z biletéw. Jedyny dotychczas
ukonczony kompleks lezy p6itora
kilometra na péinoc od Pomostu
Tenshi na Jeziorze Ban i przypomi-
na amfiteatr Aulcrofta w Urupie
(patrz str. 58), a moze pomiesci¢
piec tysiecy widzéw. Podnioslo sie
jednak wiele gloséw zwatpienia
w zyskownos¢ ambitnego przed-
siewziecia, zwracajacych uwage,
ze w poblizu gotowego teatru nie
mieszka nawet tyle oséb, a prze-
ciez na pewno nie wszyscy zechca
chodzi¢ na wystepy. Przez ostatnie
kilka miesiecy wiara w powodze-
nie projektu stopniowo malala, az
prace w drugim miejscu, w pobli-
zu Axalalai, wstrzymano.

URUPA

Zalozone niecale sto lat temu
przez mieszkancow siedmiu po-
bliskich kaeréw i cytadel portowe
miasto Urupa lezy u ujécia Wiji do
Aras. Cho¢ znacznie mniejsze od
wielkich barsawianskich os$rod-
kéw ~ takich jak Travar, Iopos czy




okretéw marynarki wojennej — w tym dwéch v'stri-
monskich z czterdzestoma dzialami ognistymi kazdy.

Pomimo tak imponujacych sit zbrojnych gléwnym
celem Urupy jest handel — nie podboje, a polozenie
miasta bardzo sprzyja jego kupieckim ambicjom. Port
metropolii stanowi idealne schronienie przed szaleja-
cymi czesto na Aras ciezkimi sztormami. Pétwysep
urupejski wrzyna si¢ w morze niecaty kilometr na p6t-
noc od ujscia gléwnej odnogi Wiji, dzieki czemu mia-
sto lezy na naturalnym skrzyzowaniu szlakéw han-
dlowych. Rozmaite towary z calej Barsawii pltyna
w dot Wezowej i Wiji przez Urupe i dalej do odlegtych
portéw na obrzezach Aras. Réwnocze$nie w druga
strone zmierzaja egzotyczne dobra z zamorskich kra-
jow, ktére trafiaja potem do Throalu, Krwawej Pu-
szczy i szeregu miast Barsawii.

Rosnaca sita Urupy jako dominujacego portu na Aras
oraz jego strategiczne polozenie przyciagnely uwage
rozmaitych sit z catego $wiata. Thera i Throal, Iopos
i Travar, aropagoi t'skrangéw, Dwoér Elféw z Krwawe;j
Puszczy i rzesze innych znalazly dla siebie miejsce na
zatloczonych uliczkach miasta. W Urupie mozna spo-
tka¢ przedstawicieli wszystkich ras Dawcéw Imion
z Barsawii poczawszy od wietrzniakéw, a skoficzyw-
szy na obsydianach. Tak zréznicowana populacja na-
daje miastu kosmopolityczny charakter, z jakim niewie-
le barsawianskich osad moze sie rGwnac.

Tloczna Urupe trudno zaliczy¢ do najpiekniejszych
miast Barsawii. Chod¢ istnieja tu miejsca mogace ucie-
szy¢ oko i ucho - takie jak teatr Aulcrofta czy Trzy
Swiatynie Pasji — architektura i plan metropolii nie
dzialaja na wyobraZznie. Zbudowane bez dbalosci
o estetyczne upodobania przyszlych pokolen, kwadra-
towe, masywne budynki Urupy wzniesiono z suro-
wych, kamiennych blokéw wycietych z gérujacych
nad miastem brazowawoszarych kliféw. Nawet no-
we domy sa raczej pozbawione architektonicznych
0zdéb, gdyz wiekszod¢ mieszkaricow, miast wspiera¢
ambitne budowlane przedsiewziecia, woli inwesto-
wac pieniadze.

PRZYBYWAJAC D@ URUPY

Przyjezdni moga sie dosta¢ do Urupy woda, ladem
lub powietrzem. Osoby przybywajace od morza po-
wita widok Ognistego Stosu Tovara, wiezy plomieni,
wznoszacej sie na konicu otaczajacego port przyladka.
Legenda méwi, ze jest to dzielo zywiolaka ognia, kt6ry
zobowiazat sie stuzy¢ Mistrzowi Zywioiéw, Tovaro-
wi. Pono¢, kiedy po wykonaniu uméwionych ustug
stwér powrdcil po zaplate, mag nie mog} jej uiscic.

Wtedy rozzloszczony zywiolak zamienit ponoé¢ Tova-
ra w stos wiecznych plomieni. Ci, ktérzy wyplywaja
przyjrzec sig latarni blizej, przysiegaja, ze poéréd ognia
mozna dostrzec sylwetke wijacego sie w agonii czto-
wieka. Niezaleznie od prawdy Ognisty Stos Tovara wi-
dac z odlegtosci wielu kilometréw i cieszy on oko ka-
pitanéw okretéw zlapanych w sztormowym szkwale.

U wejscia do portu w Urupie morski podréznik mi-
nie wystajaca na ponad dwadzie$cia metréw z wody
fortece — Redute Shabiry. Twierdza , bedaca jedna z naj-
straszniejszych fortyfikacji w Barsawii, ma okolo czter-
dziestu pieciu metréw Srednicy i otaczaja ja mury gru-
bosci szedciu metréw. Na ich szczycie zamontowano
trzy baterie dzial ognistych, mogacych strzela¢ we
wszystkich kierunkach. Gérna sklada sie z czterech naj-
wiekszych dzial w calej Barsawii oraz z o§miu pomoc-
niczych zamontowanych na pomystowych krzesetkach,
pozwalajacych Sledzi¢ kanonierom lecace statki powie-
trzne. Z dotu dodatkowa ochrone przed okretami wo-
jennymi stanowia refs zbudowane z zywiotu wody.

Morscy podrézni przybywajacy z poludnia — z otwar-
tego morza lub poludniowej odnogi Wiji — moga dosta¢
sie do portu przez wodny tunel pod przyladkiem. Tu-
nel jest wystarczajaco wysoki i szeroki, by mogly sie
w nim mina¢ dwa duze statki. Po portowej stronie przej-
$cia zwisa ogromna metalowa krata — tak zwana Wod-
na Brama - ktéra w razie ataku mozna opuscié.

Od péinocy i wschodu miasto otacza Wielka Gro-
bla. Ten trzydziestometrowy ziemny wat chroni Uru-
pe przed sztormami i kaprysami Aras. Od potudnia
czyli od ostonietej strony portu Sciany grobli maja tyl-
ko dziewieé metréw.

Nabrzeze Urupy biegnie od Zenicce w p6inocno-
-wschodnim rogu miasta (ma tam szerokos¢ pietnastu
metréw) az do Dzielnicy Przybyszéw, gdzie po dru-
giej stronie portu rozszerza sie do ponad czterdziestu
pieciu metréw. W wychodzacych na port $cianach
grobli mieszcza sie czterdziesci dwie bramy do pél-
nocnych i potudniowych dokéw miasta. Doki p6inoc-
ne stuza do obstugi mniejszych jednostek, takich jak
todzie rybackie i prywatne tratwy. Poludniowe mo-
gace przyja¢ wieksze statki i okrety zaczynaja sie
w sektorze P’shestis i ciagna az do wiezy komendan-
ta portu. Zaraz za wieza lezy siegajace na dwiescie
metréw w glab basenu portowego Dlugie Molo.

Kapitan kazdego przybijajacego do Urupy statku ma
obowiazek powiadomi¢ o tym w ciagu dwudziestu
czterech godzin komendanta portu. W pierwszym okre-
sie funkcjonowania miasta jedyne jego doki miescily sie
od poludniowej strony, a podrézni musieli do niego




wplywac¢ przez Brame Cudzoziemcéw (to giéwnie z te-
go powodu zbudowano Dlugie Molo). Jednak zaraz po
wojnie theranskiej restrykcje te zniesiono i otwarto do-
ki po stronie wschodniej. Dzi$ dzienna oplata portowa
wynosi sztuke srebra za trzy metry okretu. Male lodzie
rybackie placa niecala sztuke, a parostatki t'skrangow
okolo dziesieciu. Biuro komendanta portu zwraca
szczegblna uwage na patrolowanie dokéw, przez co na
gléwnym nabrzezu wokét P’shestis jest bez-
piecznie nawet w najciemniejsza noc.
Podrézni przybywajacy ladem korzy-
staja zazwyczaj z biegnacego przez Uru-
pe Starego Theranskiego Traktu. Pro-
wadzi on z Parlainth wschodnim
brzegiem Wezowej do Jeziora Ban,
a stamtad péinocnym brzegiem - A
Wiji do Aras. Dalej morskim
wybrzezem wiedzie juz do Uru-
py,iwpada do miasta Potudnio-
wa Brama. W mieécie staje sie
jedna z czterech gléwnych ulic, po
czym opuszcza je Péinocna Brama.
Stamtad ciagnie sie jeszcze jakies
czterdziesci kilometréw wzdiuz
wybrzeza i konczy kilka kilo-

metréw na potudnie od naj- g ~
bardziej wysunietej na pét- “
noc odnogi Wiji. Nade}gcie ’.,\/»
Pogromu najwyrazniej unie- (/74 \l‘ .
mozliwito Theranom konty- (f S sl ‘
nuacje budowy. Podczas sztor- f‘ 2\
moéw trakt zaraz na pdinoc od -
miasta czesto jest zalany, lecz poza »
tym pozostaje przejezdny niemal przy
kazdej pogodzie.

Dla przybywajacych statkéw powietrz-
nych Urupa utrzymuje doki na specjalnych  §
nabrzezach obok dokéw wodnych. Statki te
musza sie rejestrowac¢ u komendanta portu
i placa te same oplaty co ich morscy odpowie-
dnicy. Trolle z Otosk uzywaja nabrzezy statkéw po-
wietrznych do wyladunku towaréw, lecz najczesciej
dokuja swe drakkary w jaskiniach pobliskich kliféw.

SIKTORY URUPY

Cztery gléwne ulice dziela Urupe na dziewiec sek-
torow. Siedem sektoré6w wzieto nazwy od spoteczno-
Sci, ktére zalozyly miasto. Kazda spotecznoéé zacho-
wuje odrebna tozsamos¢ kulturowa, datujaca sie od
czaséw Pogromu, kiedy wszystkie zyty w oddzielnych

kaerach i cytadelach. Sektor centralny jest po prostu
zwany Urupa, a ostatni, dziewiaty, nosi miano Dziel-
nicy Przybyszéow.

Biharj
Krasnoludy z Biharj zyja w domach wycietych w kli-
fach otaczajacych miasto od péinocnego zachodu, nie-
ktérych nawet prawie 50 metréw nad ziemia. Naleza-
cy do najstarszych sektoréw Biharj zamieszkiwata przed
Pogromem mala enklawa krasnoludéw z Th-
roalu, ktérzy byli dla Imperium Theran-

- ﬁ# .. skiego administratorami prowincji.
X :M‘g }A/"*n : W latach poprzedzajacych kataklizm
= 'b} : krasnoludy z Biharj postanowily
¥ 5 fT? DY P zosta¢ w swym przybranym domu.
o i ra % Nadzorowaly wykonywanie Rytua-

el

W fow ochrony i przetrwania w wielu
pobliskich wioskach nad brzegiem
Aras i kierowaly budowa licznych
kaeréw i cytadel w okolicy. W ciagu
dziewieédziesieciu lat od zalozenia
Urupy krasnoludy z Biharj zbudowa-
ty spora sie¢ tuneli, kopaln i mieszkarn
w klifach na péinoc od miasta.

Otosk
W czasach przed Pogromem
nazwa Otosk okreslano najwiek-
szy kaer trolli w poludniowej
Barsawii, przypominajacy
labirynt miasto-jaskinia, le-
zace na poludniowy-zachéd
od dzisiejszej Urupy na po-
goérzu Gor Throalskich. Przed
Horrorami mieszkancéw nie-
szczesnej fortecy chronila triada
starozytnych $wiatyn zbudowa-
nych ku czci Pasjom Erendis, Rasho-
mon i Vestrial. Legenda méwi, ze kie-

ly wzorzec ochronny kaeru i zostawily trolle
z Otosk na pastwe Horroréw. Pod koniec Pogromu
nieliczni pozostali przy zyciu mieszkancy uciekli
w swoich drakkarach. Wedlug przekazéw ich przyby-
cie do wiez wioski t'skrang6w zwanej P’shestis w uj-
$ciu Wiji wyznaczylo narodziny Urupy.
Dzisiaj potomkowie tych uchodZcéw mieszkaja
w olbrzymich jaskiniach wycietych w klifach w sek-
torze Otosk. Wiekszo$¢ wydartych urwiskom skat




postuzyto do budowy $wiatyn Thystoniusa, Myn-
bruje i Chorrolisa, zdobiacych centralny plac Urupy.
Trolle z Otosk utrzymuja pie¢ drakkaréw urupejskiej
floty. Wiekszo$¢ mieszkaricow sektora pracuje w je-
go stoczniach statkéw powietrznych.

Nehem

Obsydianski sektor Nehem zalozyli uchodzcy z zy-
woglazu o tej samej Nazwie, znajdujacego sie niegdys
w kaerze Otosk. Cho¢ zbeszczeszczenie zywoglazu
zabija zwykle wszystkich jego braci, tym razem po-
nad pieédziesieciu przezylo jako$ jego upadek i ucie-
kiszy z kaeru, dotarlo do miejsca, gdzie lezy dzi$ Uru-
pa. Jak ci obsydianie Zyja i zachowuja zdrowe zmysty
bez swej skaly, pozostaje ich slodka tajemnica.

W sektorze Nehem znajduje sie tylko jedna budowla,
tzw. Dom Omeyrasa, nazwany tak od nazwiska stynne-
go obsydianskiego kupca, bedacego pono¢ jego wlasci-
cielem. Zbudowano go w iécie obsydiariskiej skali, z og-
romnych kamiennych blokéw, z olbrzymimi drzwiami
ioknami, a wiele pomieszczen nie posiada stropu. Dom
opiera sie o sasiadujace klify, w ktérych kryja sie dodat-
kowe komnaty i korytarze. W budynku mieszcza sie bi-
blioteki, gabinety magéw, gigantyezna kuznia, fontan-
ny, dziedzince, sale balowe i otoczone murem ogrody,
a to wszystko zaaranZzowane w na pozoér przypadkowy
sposob. Rozlegte tereny wygladaja na dzikie i zanied-
bane (fakt, ktory krasnoludzcy sasiedzi Omeyrasa sta-
le podkreslaja), ale spostrzegawczy obserwator zauwa-
zy stapajacych ciezko posdréd zielska i calego tego
bataganu obsydian, ktérzy wciaz co$ tam zmieniaja.

Wiekszos¢ urupejczykéw sadzi, ze to Omeyras jest
wlascicielem budynku, ale cala obsydianska spotecz-
nosé¢ miasta traktuje gmach jak wspélny. Dom i jego
tereny sa otwarte dla nie-obsydian tylko przez dwa
dni w miesiacu w okresie nowiu i pelni ksiezyca. We
wszystkie inne mieszkarnicy bezceremonialnie usuwa-
ja nieproszonych gosci pod eskorta na ulice. Wizytu-
jacy moga dostrzec w srodku olbrzymie kamienne
drzwi, prowadzace do miejsc ukrytych gteboko w kli-
fie. Owe drzwi sa tak ciezkie, ze tylko obsydianin po-
trafi je otworzy¢. Jesli wierzy¢ plotkom, kilka miesie-
cy temu obsydianie z Nehem przytapali zlodzieja
usilujacego sforsowac jedne z nich. Pono¢ potem przy-
niesli jego cialo do sedziego w centrum miasta z wy-
jaénieniem, Ze biedak spadt ze schodéw i skrecil kark.

P’shestis
Sektor I’shestis zamieszkuja potomkowie t'skrang6w,
ktérzy zyli w pobliskiej wiosce o tej samej nazwie.

Stare wieze tej osady nadal wystaja z Wiji w poblizu jej
ujScia do Aras i widac je z muréw miasta.

W czasach przed Pogromem mieszkaricy owej nale-
zacej do aropagoi V’strimon wsi czesto obsadzali isnie-
jaca na pétwyspie urupejskim faktorie handlowa.
W latach poprzedzajacych kataklizm prébujacy prze-
ja¢ kontrole nad biegnacym Wija, lukratywnym szla-
kiem handlowym Dom K'tenshin zatrudnil Mistrzynie
Zywioléw, Shabire, do budowy u wylotu portu forte-
cy — tzw. Reduty Shabiry. Cho¢ K’tenshinowie nie zdo-
fali przepedzi¢ V’strimonéw i ich sprzymierzefncow
z okolicy, wymusili na nich haracz za bezpieczne wej-
$cia i wyjécia z portu. Pogrom zmusit jednak Dom
K’tenshin do porzucenia Reduty Shabiry, a t'skrangi z
P’shestis do wycofania sie ze swej faktorii.

Zaraz po zakonczeniu Pogromu wszystkie t'skran-
gi z P’shestis opuscity rodzinna wioske i przeniosty
sie na lad, na miejsce, gdzie lezy dzi$ ich sektor mia-
sta. Teraz mieszkaja w mocno stloczonych rzedach
jednopietrowych domoéw. Wszystkie budynki sa po-
laczone, co pozwala t'skrangom na podtrzymywanie
tradycji wspélnego zycia. W sektorze znajduja sie tez
doki Urupy oraz gléwny rynek, ktéry pod wzgledem
réznorodno$ci débr i bogactw ustepuje tylko temu
w Wielkim Targu. Towary przeplywaja przezen
z niezwykla szybkoscia, jako ze plac targowy prowa-
dzi prosto do dokéw. Doki szczyca sie tez specjalny-
mi urzadzeniami do zatadunku i roztadunku statkow
powietrznych. W tym sektorze lezy réwniez bazar.

Zasadniczo t'skrangi P’shestis sa zadowolone z zy-
cia w Urupie. Jednak kilka lat temu jeden z filar6w ich
spolecznodci, niall Kalima, zdecydowat sie na powr6t
do wioski P’shestis. Tam przywroécit do dawnego sta-
nu t’slashina osady i zaczal uprawiac specjalne przypra-
wy, bedace waznym skltadnikiem t’skrandzkich prze-
piséw rybnych. Jak na razie odniést olbrzymi sukces.

Zelazne szpony

Orki z urupejskiego sektora Zelaznych Szponéw sa
potomkami plemienia lupiezcéw o tej samej nazwie.
Cho¢ §lubowaly wiernoé¢ bardziej miastu niz szcze-
powi, kultywuja wojskowe tradycje wojowniczych
przodkéw — pieciuset z nich jezdzi w kawalerii mili-
cji metropolii pod sztandarem Zelaznych Szponéw.
Wiekszosé urupejskich orkéw odlozyla jednak na bok
lupiezcze zwyczaje i zajela sie chowem zwierzat.

Orki z pobliskich wyzyn hoduja konie i bydto, po
czym sprowadzaja je do swych klanowych braci w mie-
Scie. Najlepsze okazy sprzedawane sa na zwierzecym
rynku w sektorze Zelaznych Szponéw, z ktérym moze




sie réwnac jedynie stynny Zwierzecy Targ w Vivane. Po-
zostale zabierane sa do rzeZni za murami miasta, gdzie
orki zazynaja je, a mieso sprzedaja innym Urupejczy-
kom, zalogom okretéw i przejezdzajacym karawanom.

Liandrill i Zenicce

Elfi sektor Liandrill oraz ludzki Zenicce sa tak dobrze
zintegrowane, ze wiekszo$¢ urupejczykéw uwaza je za
jeden. W obydwoch ludzie i elfy Zyja obok siebie w do-
chodzacych nawet do czterech-pieciu pieter blokach
mieszkalnych zwanych insula. Kazda insula stoi wo-
kot wspdlnego, centralnego dziedzifica, na ktérym znaj-
duje sie ogréd i mala studnia. Kiedy w typowej piecio-
pietrowej insula mieszka okolo czterdziestu rodzin jest
calkiem normalne, ze lokatorzy spedzaja wiekszosé
czasu na odwiedzaniu sie z sasiadami na podwércu.

Chociaz elfia spolecznoé¢ miasta zyje w wiekszym
dobrobycie niz liczniejsza od niej ludzka, obie prakty-
kujq tradycje kommulos, zobowiazujaca wszystkich
czlonkéw wspdlnoty do dzielenia sie majatkiem tak,
aby kazdy mégt zaspokoi¢ swe podstawowe potrzeby.
W efekcie Liandrill i Zenicce sa najspokojniejszymi sek-
torami Urupy, choé zarazem najbardziej przeludniony-
mi. Wigkszo$¢ mieszkanicow owych dzielnic pracuje
w malych, niezaleznych sklepach rzemieslniczych
w okolicy, wykonujac wiele specjalistycznych prac
umozliwiajacych sprawne funkcjonowanie miasta.

Sektory styna réwniez ze Szkoly Adeptéw, mieszcza-
cej sie w nowo wzniesionym kompleksie gmachéw na
granicy Liandrill i Zenicce. Honorowy rektor uczelni,
mag czlowiek Imieniem Malvari, zalozyl instytucje
z zamiarem wprowadzenia programu nauczania dla
kazdej z dyscyplin znanych w Barsawii. Malvari, ktéry
twierdzi, iz opanowatl wszystkie cztery dyscypliny ma-
giczne, zdolal naméwié¢ do swego projektu kilku do-
$wiadczonych adeptéw, jednak od samego poczatku
istnienia trzy lata temu szkole przesladuje pech.

Juz pierwszego dnia zajec na jej progu zjawil sie czto-
wiek, ktéry poczat krzyczeé co sit w ptucach, ze Mal-
vari sprzymierzyt sie z Horrorami i to one obdarzyly
go niezwyklymi umiejetnosciami i daly pieniedze na
budowe placéwki. Cho¢ mezczyzna nie przedstawit
zadnych dowodéw, plotki na ten temat krazyty, dopoki
mag nie pozwolil sie publicznie zbadaé, czy nie ma $la-
déw znamion Horrora. Jeszcze w tamtym roku tajemni-
czy pozar zniszczyl cze$¢ szkolnej biblioteki, a ostatnio
dwdjke najlepszych instruktoréw uczelni, elfy z Lian-
drill, znaleziono zamordowana w ich domach. Teraz
w trzecim roku istnienia akademii wierzyciele Malva-
riego zakwestionowali stan jego ksiag rachunkowych.

Dzielnica Przybyszéw

Dzielnica Przybyszéw w Urupie pelna jest hoteli,
zajazdéw, tawern i imponujacych ambasad. Wiadze
utworzyly ten sektor w rok po zalozeniu miasta, kie-
dy gosciom z obcych krajéw nie wolno bylo do nie-
go wchodzié. W tamtych czasach rada miejska Uru-
py obawiala sie zlego wplywu cudzoziemcéw na
obywateli, ale czego konkretnie sie lekala, dzi$ nikt juz
nie pamieta. Brak wstepu do innych dzielnic zmuszat
przyjezdnych do prowadzenia intereséw przez miej-
scowych posrednikéw na gléwnym rynku. W owym
czasie sektor gosci oddzielat od reszty miasta mur tyl-
ko z jedna mala brama wiodaca wlasnie na targ. Od
tamtej pory przeszkode rozebrano, a przyjezdni mo-
ga poruszaé sie swobodnie po Urupie i robi¢ intere-
sy bez ograniczen. Niemniej Brama Przybyszéw
i dwie otaczajace ja wieze wciaz strasza po wschodniej
stronie giéwnego rynku.

W Dzielnicy Przybyszéw znajduja sie cztery imponu-
jace ambasady. Imperium Thery i Krélestwo Throalu
maja swe placéwki po przeciwnych stronach centralne-
go placu sektora. Od zakonczenia wojny therarskiej oba
budynki kilkakrotnie powiekszano i modernizowano,
jakby obie potegi rywalizowaly o przyciagniecie uwa-
gi obywateli. Ambasada Throalu rozrastala sie wolniej,
za to jej fasada stawala sie coraz wspanialsza. Z kolei
Theranie szybko rozszerzyli swa posiadlo$¢ na tyle, na
ile pozwolili im sasiedzi, po czym zaczeli rozbudowy-
wac ja w gore. Teraz czternastopietrowy gmach mierzy
ponad szes$¢dziesiat metrow, przez co rada miejska
wystapila z prosba, aby ambasador powstrzymat nieco
swych architektéw, , Zeby ambasada nie przestonita po-
potudniowego storica wiekszosci Urupy”. Jak dotad
Theranie stosowali sie do Zyczenia rady w tej sprawie.

Ambasada Domu V’strimon lezy nad brzegiem wo-
dy. Budynek jest stylizowany na insula z Zenicce
i Liandrill, ale cechuje go zalany centralny dziedziniec,
wychodzacy prosto na port. Zazwyczaj cumuja na nim
dwa okrety wojenne. Kiedy statki pozostaja w Urupie,
ich zatogi nocuja w budynku ambasady. Personel pla-
c6éwki nie jest liczny i sklada sie z jednego przedsta-
wiciela Ptywajacego Miasta i okolo dwudziestu urze-
dnikéw, stuzacych i straznikéw.

Czwarta ambasada, nalezaca do Ludu zza Aras,
przypomina bardziej fortece niz rezydencje ambasa-
dora. Masywna budowla to w istocie kwadratowy ka-
mienny blok o boku pietnastu metréw, z jednymi
drzwiami, sze$cioma oknami i wieza w kazdym
z czterech naroznikéw. Podobnie do ambasady Do-
mu V’strimon stoi on nad brzegiem wody, ale jego




wejécie lezy bardziej od strony Aras niz na miasta.
Drzwi strzeze dwoéch zolnierzy w czarnych zbrojach
i helmach zastaniajacych twarze. Od ambasady bie-
gnie dlugie, kamienne molo, siegajace na jakie$ sto
metréw w glab portu. To przy nim cumuja czasem
ciemne, drewniane zaglowce, jakimi ptywaja cudzo-
ziemcy. Tylko garstka zamozniejszych obywateli
miasta miala okazje obejrze¢ ambasade od $rodka,
a wiekszoé¢ z nich twierdzi, ze przepych w jej wne-
trzu przewyzsza ponuro$¢ na zewnatrz.

W Dzielnicy Przybyszéw miesci sie tez siedziba Gil-
dii Wolnych Kupcéw, lezaca w miejskiej baszcie na gra-
nicy z sektorem I’shestis. W czasach kiedy wladze ogra-
niczaly przyjezdnym mozliwoéci poruszania
sie, wieze zajmowal komendant portu w Uru-
pie, poniewaz stanowila doskonaly punkt
obserwacyjny na zagraniczne statki w do-
kach. Teraz urzeduje w niej gildia, gdyz

ku w P’shestis, zajazdéw i karczm /l’
w Dzielnicy Przybyszéw oraz pobli- /
skich nabrzezy. W ostatnich latach

przewodniczacy cechu, t’skrang Imie-

niem Minaeus Denestal, naciskat ra- ,/7'/
de miejska o rozszerzenie skladu
o reprezentanta Dzielnicy Przyby-
sz6w, jednak jak dotad jego prosby
zawsze odrzucano. N\ .

Centralna Urupa qZ. ,}_
Jakby jaka$ niepisana umo- /“, ‘é ”
wa mieszkaficy Urupy posta- %7~
nowili wyrazi¢ swa obywatelska //\‘ ;
dume na centralnym placu mia- o
sta. To whasnie tutaj spolecznosci trolli, /™ )
obsydian, krasnoludéw, t'skrangéw, elféw
i ludzi z r6znych dzielnic polaczyly wyjatkowa wraz-
liwos$¢ i umiejetnosci swych ras, aby stworzy¢ jedyne
interesujace architektonicznie budowle metropolii:
stanowiace serce placu: Trzy Swiatynie Pasji. Swiaty-
nie Chorrolisa widaé niemal z kazdego miejsca na ryn-
ku P’shestis. Cho¢ jej wysokie kolumny i diugie rzedy
schodéw wyciosano z kamienia ze zwyklych, szarych
kliféw za miastem, krasnoludzcy i obsydianscy rzemie-
$lnicy wyszlifowali je tak, ze kazdy, kto sie w nie wpa-
trzy, dostrzeze swe przy¢mione odbicie. Swiatynie
Chorrolisa otaczaja dwie harmonizujace z nia $wiaty-
nie Mynbruje i Garlen. Chociaz kazde z wymienionych
$wietych miejsc poswiecone jest gléwnie jednej Pasji,

dzieki korzystnemu potozeniu baszty kup- ~_+ 3
cy maja tatwy dostep do gléwnego ryn- /N :
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we wszystkich znajduja sie skrzydia dla poteg jej po-
krewnych. W $wiatyni Chorrolisa istnieja kaplice
Astendar i Floranuusa; w $wiatyni Mynbruje — Locho-
sta i Upandala; a w $wiatyni Garlen — Thystoniusa i Jas-
pree. Kazdego dnia miejscowi i wedrowni glosiciele
zbieraja sie na stopniach tych przybytkéw i debatuja
o naturze Pasji.

Wewnatrz tréjkata, jaki tworza Swiatynie, lezy wspa-
nialy ogréd pielegnowany gtéwnie przez elfy z Liandrill.
Jego ozdoba jest tzw. Blekitna R6za wyhodowana z sa-
dzonki ocalalej z legendarnej Blekitnej Rézy z kaeru
Liandrill. Rézany krzak roztacza niestychany aromat
i u kazdego, kto sie do niego zblizy, wywoluje nagle
uczucie ol$nienia, jakby ksiega wszechswiata odkryla
przed przybyszem jakié nowy sekret. Dzieki Blekitnej
Rézy mozna tez w prosty sposéb sprawdzi¢, czy dana

osoba jest naznaczona przez Horrora: kiedy podej-
D dzie do niej kto$ ze znamieniem,
jej kwiaty zaczynaja plona¢ chtod-

Z nym, niebieskim $wiatlem.
Nie opodal Trzech Swiatyn
. miejscy robotnicy skrzetnie bu-
l—'\\ duja nowy kompleks admi-
nistracyjny. W ostatnich kil-
¥ ku latach szybko rosnace
4 bogactwa Urupy postawily
przed rajcami nowe wymaga-
nia co do organizacji i regulowa-
nia Zycia w miescie, a rzadzaca nim
niegdy$ samodzielnie siedmioo-
sobowa rada, zatrudnia teraz
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dnikéw, sedziéw i oficjeli.

N tych pracownikéw, oraz nowy, mo-

W,
) Z/J\{; D", gacy pomiesci¢ do tysiaca oséb ratusz. Po-

nadto beda w nim biura rady kupieckiej Uru-
py powstalej z potrzeby istnienia organu regulujacego
handel w miescie, nowy siedmioizbowy gmach sadu,
oraz wieksze wiezienie, odpowiadajace wymaganiom
wobec rosnacej przestepczosci w coraz niebezpieczniej-
szej metropolii. Zaprojektowano tez place paradne,
gdzie juz dwukrotnie odbywala sie defilada sit zbroj-
nych miasta. Architekci obiecuja, ze po ukonczeniu
obiekt bedzie sie przedstawial imponujaco, jednak pla-
nowana data jego oddania minela juz trzy lata temu.
Ostatnia godna uwagi budowla w Urupie jest Am-
fiteatr Aulcrofta. Cho¢ nie lezy $ciéle w granicach cen-
tralnego sektora, rOwniez uwaza sie g0 za serce mia-
sta. Nazwany tak od Imienia legendarnego Trubadura




i dramaturga z wczesnego okresu popogromowego
teatr wycieto w skale spadzistego cypla miedzy dziel-
nicami Nehem i Biharj. Od centralnej sceny w gore
zbocza ciagna sie tam rzedy prostych, kamiennych
stopni, mogacych pomieéci¢ tak cala ludnos¢ Urupy
jak i przyjezdnych. Jednak najniezwyklejsza cecha am-
fiteatru jest jego akustyka. Niewidzialna sie¢ esencji
zywiolu powietrza rozposcierajaca sie nad scena i wi-
downia pozwala slysze¢ niemal kazdy dochodzacy ze
sceny dZzwiek nawet w najodleglejszych zakatkach
trybun. Nikt dokladnie nie wie, jak ta sie¢ zamocowa-
no, ale legendy méwia, iz Aulcroft zaczarowat ducha
zywiolu powietrza, aby pilnowatl i opiekowat sie je-
go teatrem. Do tej pory jednak zZadnemu Mistrzowi
Zywioléw nie udalo sie z tq istota skontaktowad.
Teatr Aulcrofta stynie przede wszyskim z tego, Ze co
roku odbywa sie w nim tzw Konkurs Lerneanski, naj-
bardziej prestizowy festiwal sztuk scenicznych w Bar-
sawii. Zawody zaczynaja sie w dzien pierwszej jesien-
nej pelni ksiezyca i trwaja az do najblizszego nowiu. Na
czas festiwalu do miasta zjezdzaja Trubadurzy i trupy
aktorskie z najdalszych zakatkéw Barsawii, chcace ry-
walizowa¢ o Nagrode Lerneariska — cudowny eliksir el-
fich alchemikéw z sektora Liandrill. Méwi sie, ze de-
stylowana z opadlych platkéw Blekitnej R6zy mikstura
zwieksza percepcje i przenikliwos¢ tego, kto ja wypije
oraz zmniejsza wszelkie starcze zmiany umystu. Jednak
wbrew powszechnym przypuszczeniom nie obdarza
spozywajacego niesmiertelnoscia. Kilku zdobywcéw
Lerneanskiej Nagrody zmarfo spokojnie w sedziwym
wieku, a Aulcroft wcale nie byt z nich najmiodszy.

FCLLIDRA JER, GEQWA RADY URUPY

Fellidra Jer jest ludzka adeptka-Trubadurem i repre-
zentantka sektora Zenicce w urupejskiej radzie miej-
skiej. Od o$miu lat pelni funkcje glowy rady. Cho¢ jej
wlosy sa juz stalowo siwe, a twarz pomarszczona ze
starodci, zachowala cale piekno i wdziek, dzieki
ktérym stala sie niegdy$ najbardziej oklaskiwana ak-
torka w historii Amfiteatru Aulcrofta. Jako dziecko ter-
minowala u samego mistrza w schytkowych latach je-
go zycia. Zwiazek tej dwojki zdotat zgorszy¢ kilka oséb,
a Aulcroft napisal dwie ostatnie ze swych sztuk, Adep-
cioraz Trzy kuszenia Lanindil specjalnie dla swej pro-
tegowanej. Wielu sadzi, ze Trzy kuszenia, ktére zdo-
byly Nagrode Lerneariska rok po $mierci dramaturga,
napisala tak naprawde sama Jer tylko na bazie pomy-
stéw z notatnikéw mistrza. Fellidra wielokrotnie za-
przeczala tym pogloskom, mimo iz sztuka stala sie jed-
nym z najczesciej wystawianych dziet w Barsawii.

Po $mierci Aulcrofta w 1466 TH, Jer wycofala sie
z zycia publicznego na ponad dziesie¢ lat. Rozmaite
plotki glosza, ze wyjechala za Aras i podrézowala po
obcych krajach badz tez ze przylaczyla sie do Srebrnej
Druzyny i w 1472 TH weszla z nia do ruin Aras Ne-
hem. Czy bylo tak czy nie, w 1479 TH powrdcila na sce-
ne i w ciagu nastepnych pietnastu lat wystepowala
w gléwnej roli az w o$miu przedstawieniach laureatach
Lerneanskiego Konkursu, zdobywac sobie przydomek
,Skarb Aulcroftu”. Rownoczeénie zainteresowala sie
polityka i wstapila do Partii Wolnego Handlu, nawo-
tujacej do zniesienia surowych edyktéw przeciw cu-
dzoziemcom. W 1492 TH zwyciezyta w wyborach do
rady, a cztery lata p6Zniej oficjalnie wycofala sie ze sce-
ny, poéwiecajac sie w pelni polityce. Wkrétce potem zo-
stala glowa rady i funkcje te pelni do dzis.

Kluczem do nieustajacej popularnosci Jer jest jej umie-
jetnoé¢ godzenia wciaz Zywych w Urupie obaw miesz-
kaficow przed przybyszami z majacym ostatnio miejsce
gwaltownym rozwojem handlu i wzrostem obcych
wplywoéw. Rajczyni chce utrzymacé prosperity miasta,
ale pragnie tez, by kontrola nad nim spoczywata w re-
kach jego demokratycznych instytucji, co uchronitoby
Urupe przed narastajacymi konfliktami miedzy Do-
mami K’tenshin i V’strimon oraz Thera i Throalem.
W swietle ostatniego rozwoju wydarzen bedaca jednym
z zatozycieli Gildii Wolnych Kupcéw Jer, musiala jed-
nak porzuci¢ swe dawne ideaty. Rozwdj ekonomiczny
miasta zniszczyt tradycyjny system dobrosasiedzkiej
opieki spolecznej, ktéry nie pozwalat, aby bieda w Uru-
pie stala sie rozsadnikiem przestepczosci i rewolugji.
W sektorze Zelaznych Szponéw a nawet w zazwyczaj
spokojnym Zenicce mozna spotka¢ miejsca pelne chyla-
cych sie ku upadkowi blok6éw, ale jak sie zdaje, obojetnie
jak bogate by sie miasto nie stalo, bieda zawsze bedzie
kroczy¢ w jego cieniu. By chroni¢ najubozsza ludnoé,
ku konsternacji cudzoziemcéw i miejscowych Wolnych
Kupcéw administracja Jer przywrdcita pewne ,oplaty
od przybyszéw”. Rajezyni ostroznie przeznacza te pie-
niedze zaréwno na budowe nowego sadu i wiezienia,
jak i na $rodki majace zacheci¢ firmy do otwierania skle-
péw na granicach biedniejszych dzielnic Urupy.

Tak zwany Lud zza Aras stanowi drugi wazny pro-
blem zaprzatajacy mysli glowy rady. Przedstawiciele te-
go tajemniczego narodu od dawna izoluja sie od uru-
pejczykéw, co rodzi niesamowite plotki i domysly o ich
naturze i pochodzeniu. Jakby tego bylo mato, uparcie nie
chca wskaza¢ potozenia wlasnych miast, nawet mimo
tego iz Urupa otworzyla swe bramy dla cudzoziemcow.
Wedlug poglosek miasta te zaatakowala pono¢ jakas




armia ze wschodu, jednak dotad ambasadorzy nie po-
twierdzili, ani nie zdementowali tych informacji. W re-
akcji na ich milczenie rajczyni wynajeta podobno gru-
pe $miatkéw majacych je odnalez¢ i wyjasni¢ prawde.

Fellidra Jer
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WYBRZEZE ARAS

Poza Urupa, kilkoma rozrzuconymi rybackimi i ku-
pieckimi osadami oraz zasiedlona ostatnio na nowo
wioska t'skrangéw P’shestis, urwiste wybrzeze Aras
w Barsawii pozostaje w znacznym stopniu nie zamie-
szkane. Wioska ’shestis lezy blisko ujscia Wiji do mo-
rza. Jej dawni mieszkancy porzucili osade w czasach za-
lozenia Urupy, ale w ostatnich latach mata spolecznosé
t'skrangow, okreslajaca sie jako Wierny Zakon Lsnia-
cego Polksiezyca otworzyla jej wieze ponownie. Biora-
cy swa nazwe od parostatku P’shestis zaginionego
w 1498 TH podczas sztormu na Aras zakon to bardziej
spolecznoé¢ klasztorna poswiecona Pasji Upandala niz
prawdziwa wspdlnota zalogi czy filar. Ponoé¢ kazdy
cztonek zakonu mial we énie wizje, Ze zaginiony okret
wraca do ich wioski z morskich glebin. Cho¢ takie wie-
rzenia moga sie wydawac obcym dziwne, t'skrangi z za-
konu s przyjazne i mile witaja wszystkich gosci.

Zalozyciele zakonu, emigranci z sektora P’shestis
Urupy, oczyécili porzucone t'slashina osady i zaczeli
tam uprawiaé przyprawy t'skrangéw. Sprzedaz przy-
praw jest teraz jedynym Zrédiem dochodéw zakonu, na
szczedcie na tyle lukratywnym, ze mogli sobie pozwo-
li¢ na rozpoczecie remontu opuszczonej stoczni wioski.
Spoleczno$¢ probuje tez zorganizowac warsztat do bu-
dowy i naprawy silnikéw ogniowych, ktéry stworzy
konkurencje dla szkutni w Denlikyan i Tremeer.

Ruiny kaeru Otosk, drugiego gléwnego punktu
orientacyjnego na wybrzezu Aras, leza w Aras Nehem
450 kilometréw na poludniowy zachéd od Urupy na
obszarze wyszczerbionych kliféw i glebokich jaskin
pelnych niezwykle ré6znorodnych magicznych i zlo-
zonych z zywioléw form zycia. Okoliczna linia brze-
gowa sprawia, Ze nawigacja jest tu nader niebezpiecz-
na, tak dla statkéw powietrznych, jak i wodnych,
a czarne, burzowe chmury stale wisza nad dawno
opuszczona forteca. Rzad pieciu przepastnych otwo-
row wylaniajacych sie z urwiska jakie$ 150 metréw
nad falujacym morzem, wskazuje wejécie do kaeru.

Ci, ktérzy przezyli podejécie do kliféw, opowiadaja,
ze mozna tam wyczu¢ i ustysze¢ olbrzymi ped powie-
trza wsysanego do jaskin. Inni méwia o wizjach Szalo-
nych Pasji, Dis, Raggok i Vestrial. Wedlug legendy w le-
zacym w zboczu klifu kaerze znajduje sie Otchtan Aras
Nehem, ogromna rozpadlina w ziemi, kryjaca bezgra-
niczng préznie, w ktérej mieszka Horror Ristul.

Na wybrzezu na poludnie od Aras Nehem lezy kil-
ka wyrostych tam po Pogromie miasteczek i wiosek.
Wiekszos¢ skupita sie w poblizu delty Rzeki Gér Smo-
czych, wyplywajacej z masywu o tej samej nazwie. Pra-
wie wszystkie utrzymuja floty rybackie. Kilka miaste-
czek podjeto nawet handel z Ludem zza Aras. Dwa razy
do roku ich statki urzadzaja ekspedycje handlowe do
Urupy i rozrzuconych osad rybackich na wybrzezu.

Owe osady lezace w wigkszodci w ujsciach setek
matych rzeczek wpadajacych do Aras to najbardziej
fascynujace miejsca w tej czeéci wybrzeza. Przez lata
izolacji nie mialy prawie kontaktu ze §wiatem zewne-
trznym. Dla ich mieszkaficow Throal i Thera to tylko
odlegte legendy, otwierajace tajemnicze drzwi do za-
mierzchlej przesziosci Barsawii. Cho¢ obyczaje tych
ludzi moga sie wydawac prostackie a ich dialekty le-
dwie zrozumiale, cierpliwy, chcacy ich odszukaé
podrézny moze zosta¢ nagrodzony dziwnymi, rzad-
kimi darami i towarami. W istocie wybrzeze Aras jest
miejscem, w ktérym plynie legendarna Rzeka Zlota.
Mowi sie, iz zloto mozna z niej wyciaga¢ tak jak ry-
by, a cennego kruszca jest tak wiele, ze miejscowi han-
dluja nim niczym Zelazem.

MASAL SEPRACH | MALL 9RNICA

Panuje opinia, ze ptywajaca po Aras Mallornica to
jedyny dzis istniejacy elfi statek zaglowy. Cecha cha-
rakterystyczna Mallornici bedacej jedyna ocalala jed-
nostka z legendarnej elfiej floty, jest zagiel utkany
z esencji zywiolu powietrza i wykonana z jednego
drzewa stepka pokryta cienkimi warstwami esencji zy-
wiolu drewna. Mallornica to niezwykty okret z kadtu-
bem z drewna tak bialego jak chmury, wysokim, za-
krzywionym dziobem poroénietym w lecie lisémi
i trzema masztami, z ktérych kazdy sterczy z pokla-
du na ponad pietnascie metréw. Maszt przedni ma
ozaglowanie lacinskie, a dwa tylne zagle kwadratowe
i ogromny spinaker, stanowiacy drugi ster.

Mallornica posiada tez pie¢ dziat ognistych i dwie
balisty ciskajace olbrzymimi harpunami. Balisty uzy-
wane s3 do polowan na lewiatany w najglebszych cze-
Sciach Aras. Ponadto cala zaloga okretu jest wyszko-
lona w postugiwaniu sie elfimi fukami.




MASAL SEPRACH
ZR:7 SF: 5
PER: 6 SW: 6

ZYW: 6
CHA:7

Mallornica
Szybkos¢: 4 + predkos¢ wiatru (patrz Tabela szybko-
§ci zeglowania, str. 107).
Manewrowo$¢: 4 + predkos¢ wiatru
Sila ognia: 13/13
Kadtub

Pancerz: 16

Taranowanie: 20

ELadownosé: 130
Uszkodzenia

Powazne: 17

Wrak: 54

Zniszczony: 61
Zaloga

Doswiadczenie kapitana: 10 (22)

Liczebno$¢ zatogi: 50

Umiejetnosci zalogi: 2

Sprawno$é¢ zalogi: 15

Morale: 60
Cechy szczegblne

Przeciw zalodze okretu wroga elfi lucz-
nicy maja sile ognia 15/15 (jedynie 20 mo-
ze strzela¢ jednoczes$nie). Sita ognia obu ba-
list wynosi 12/15.

Ta wspaniala jednostka byla jednym z niemal
stu elfich zaglowcéw, kursujacych po wodach Wi-
jii Aras przed Pogromem. Kiedy krélowa Alachia po-
stanowila odizolowaé Smocza Puszcze od $wiata, roz-
kazala zniszczy¢ wszystkie elfie statki i stocznie.
Wedtug legendy kapitan Mallornici, Masae Seorach,
i jego zaloga tak kochali swéj okret, Ze nie pozwolili
na jego zniszczenie. Ich opér uczynit z nich banitéw
wygnanych ze Smoczej Puszczy na wieki.

~Mallornica nadal zegluje po Aras. Do dzisiejsze-
go dnia Masae Seorach nie odwazy! sie poptyna¢ okre-
tem w gére Wiji do serca Barsawii, najwyrazniej z oba-
wy, ze krélowa elféw zechce zniszczy¢ statek.

Imie kapitana znaczy ,ziarno zrodzone z wygna-
nia” i jest z pewnoscia przybrane. Wedlug poglosek
tylko krélowa elféw zna prawdziwa tozZsamos$é ma-
rynarza. Seorach nie ma cierni wyrézniajacych elfy
z Krwawej Puszczy, ale nie wiadomo, jak przetrwal
Pogrom. W kazdym araskim porcie znana jest jego sta-
la oferta orichalkowej monety za kazda wskazéwke
o sposobie odwrdécenia Rytuatu Cierni. Jednak Seorach

wypiera sie jakichkolwiek zwiazkéw z Poszukiwacza-
mi Serca. Kapitan nie wydaje sie kroczy¢ éciezka ja-
kiej$ konkretnej dyscypliny, co wywoluje domysty, iz
jest jednym z niewielu barsawianskich elféw, ktére
postawily stope na Sciezce Mistrza.

Przy danej predkosci wiatru Mallornica plywa
o dwa poziomy szybciej niz standardowy zaglowiec
(patrz Zaglowce z Aras, str. 107). Moze sie poruszac
nawet predzej, kiedy Seorach stoi przy sterze.




SRODKOWY 2DCINEK

Srebrny Pétksiezyc to sSrodkowy odcinek Wezowej, ktéry zatacza szeroki tuk i ciagnie sie od dzikich ziem
w péinocnej czesci centralnej Barsawii az do nizinnych osad w poblizu Jeziora Ban. Jego péinocna granica
jest od wiekéw ujécie Spiewajacej Cmy do Wezowej, lezace zaraz na poludnie od Krwawej Puszczy. Stoi tam
forteca zwana Kaerem Eidolon, gdzie syrtiskie parostatki i wojska elféw pelnia straz nad okretami wojenny-
mi Domu Ishkarat.

Z réwnin na poludnie od Krwawej Puszczy rzeka plynie pomiedzy Gérami Scytyjskimi, Kaukawskimi i Thro-
alskimi, zasiljac sie licznymi gérskimi doptywami. Plynac tam wida¢ zalesione wzgdérza pelne miasteczek i wio-
sek ufortyfikowanych przed napastliwymi atakami tupiezcami z pobliskich gér. Przed Pogromem wzgérza te
nalezaly do najbardziej malowniczych w Barsawii. Ich zalesienie i wznoszace sie za nimi niczym blade cienie
os$niezone gorskie szczyty tak zainspirowaly stynnego theranskiego poete lagena z Parlainth, ze napisal: , Zie-
mie te wyrzezbil boski geniusz z zamiarem wzbudzenia u obserwatora prawdziwego szacunku dla sit natury
i ich wyzszoéci nad sprawami $miertelnikéw”. Wielu majetnych Theran przebywajacych w Parlainth w czasach
aneksji Barsawii zostato urzeczonych pieknem tych terenéw oraz bo-
gactwem Zzyjacej tu zwierzyny. Pobudowali oni prywatne ustronia
w ukrytych leénych dolinkach w okolicy. Tuziny miasteczek i wio-

sek wyrastaly nad brzegami Wezowej, gdy tutejsi mieszkancy upra-

wiali Ziemie i wytwarzali dobra na potrzeby kolonistéw.

Gdy nadszedl Pogrom, Theranie porzucili swe przestronne wille,
ktérych ruiny mozna obecnie znaleZé. Lesiste wzgérza poczely juz

odzyskiwac swdj zielony plaszcz, ale wiekszos¢ okolicznej zwierzy-

ny pozostaje spaczona i dzika, a wiele wyplywajacych z Gér Kau-

kawskich strumieni sa brudne i zablokowane. Nawet na rzece, gdzie
przez dlugie lata Pogromu t'skrangi $nily swéj zimowy sen, wieze
wielu wiosek stoja puste, tworzac milczacy pomnik ofiar tamtych stra-
sznych czaséw.
Odrobina przedpogromowego barsawianskiego splendoru prze-
trwala w Urwistym Miescie z Wawozu Lalai, powszechnie uznawanym
za jeden z architektonicznych cudéw prowicji. Lezaca na potudnie od
Gor Kaukawskich metropolia jest siedziba Domu Syrtis, Domu Smocze-
go Ksiezyca. Dom Syrtis, najstarsze aropagoi Wezowej, kontrolowat érod-
kowy odcinek od millenniéw i réwniez teraz tu panuje.
Na potudnie od Urwistego Miasta Wezowa wplywa na podgoérze Gor Th-
roalskich. Tutaj male, niezalezne kolonie elféw, krasnoludéw, ludzi
i t'skrangéw hoduja domowe zwierzeta, uprawiaja herbate i dogladaja win-
nic produkujacych najwspanialsze wina w Barsawii. Na obszarze tym znaj-
duje sie tez krasnoludzka osada Tansiarda i stynaca ze swych stoczni wio-
ska t’skrangéw, zwana Denlikyan.

DM SYRTIS

Posréd najstarszych organizacji Barsawii syrtiskie aropagoi ustepuje
tylko Elfiemu Dworowi z Krwawej Puszczy. Wiekszosé uczonych uwa-
y /¥ za, ze powstalo ono z kilku wiosek t'skrangow z okolic Wawozu Lalai,
ktére zjednoczyly sie przeciw wspélnym wrogom. Jednak jedyna istnie-
Sty - \ jaca relacja o pochodzeniu aropagoiijego Urwistego Miasta w kanionie jest
@)\\»jﬁ Ie]genda ) Jzaloriac:h Synopae. FRBEIS ¢ ]
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Dawno, dawno temu, Syrtis, Smok Ksiezyca, le-
cial sobie po nocnym niebie, kiedy dojrzat mloda
dziewice, Synopae z Kralipur, zbierajaca kwiaty
nocnego lotosu w gérskim stawie. Przepelniony te-
sknota mezczyzny za kobieta patrzyl, jak chlodne
powietrze piescilo jej cialo, gdy siadata na brzegu
i zwiazywala z kwiecia $wiecacy naszyjnik. Kiedy
Synopae spoczela, zobaczyla w nie zmaconych wo-
dach stawu ksiezycowe odbicie. Lecz gdy po chwi-
li ponownie spojrzala na jeziorko, w miejscu gdzie
migotat ksiezyc, dostrzeglta pltynacego w jej strone
mezczyzne. Kiedy przybysz wyszedt z wody, po-
mysélala, ze jeszcze tak pieknego nie widziala; to
musial by¢ bég albo Pasja. Ale poniewaz rozum Sy-
nopae doréwnywatl jej urodzie, mimo iz poczuta
uklucie strzaly Astendar, nie rzucila sie w objecia
przystojnego nieznajomego. Postanowila najpierw
poddac¢ go prébie.

Kiedy Syrtis podszed! do ukochanej, szepczac jej
milosne stéwka, odparta:

— Chetnie stalabym sie twa mitoécia i Zyciem, ale
musze sie opiekowaé¢ moim drogim, chorym ojcem.
Biedak lezy w goraczce niemal na brzegu rzeki $mier-
ci i jedynym lekarstwem, ktére moze go ocali¢ jest
uktucie ré6zanego kolca z ogrodu krélowej Elféw.

Styszac te stowa, Syrtis skinatl glowa i rzekt:

— Przyniose ci taki cierni, Zeby twdj ojciec mégt zo-
baczy¢ $lub cérki.

Tej samej nocy poleciat na Elfi Dwoér. Przyjmujac
postac srebrnego, ksiezycowego promienia przeszedt
przez $ciane plomieni i lodu, chroniaca wspomniany
ogrod i urwal z rézanego pnacza jeden kolec. Musial
przy tym nieco odwlec ucieczke, gdyz tej nocy
w ogrodzie medytowat jeden z dworskich straznikéw.
Zanim wiec wrdcil do czekajacej przy stawie Synopae,
horyzontu dotknal r6zowawy swit. Dziewica rzekla
do swego konkurenta:

— Chodz ze mna. Musisz zosta¢ mym mezem i wejs¢
do filaru moich przodkéw.

Ale Syrtis wiedzial, ze $wit mégt sprowadzi¢ za-
zdrosne spojrzenie jego malizonki, T’schlome Storice.
Drzac ze strachu odpart:

—Musze teraz odejs¢, ale wréce po ciebie w noc na-
stepnej pelni ksiezyca.

Tak wiec Synopae patrzala, jak znikat w wodach je-
ziora i by¢ moze poznala kochanka troche lepiej.

Kiedy ksiezyc przeszedi swéj cykl, a lampa nocy po-
nownie zaplonela w pelni chwaly, przyszla nad po-
roéniety lotosem staw. Szybko ujrzala $licznego nie-
znajomego, wychodzacego ku niej z wody. A kiedy

znowu sie zblizyl, szepczac stodkie sléwka, jakimi
Astendar utkala jego serce, odsunela sie i rzekfa:

— Chetnie oddalabym ci sie bez reszty, ale moje ser-
ce dzwiga ciezar strasznej, bezdusznej klatwy. Wiedz-
ma z Elfiego Dworu otoczyla je wiecznym plomie-
niem, ktéry spali kazdego na tyle glupiego, co mnie
pokocha. Jedynym lekarstwem, jakie zdola przerwaé
ten nikczemny czar jest wieniec §lubny ze Snieznej
Orchidei z ogrodu smoka Lodoskrzydlego.

Styszac te stowa, Syrtis byt poruszony.

- Péjde zaraz do mego starego przyjaciela Lodo-
skrzydlego. Z pewnoécia obedzie sie bez jednego
kwiatu.

Tej nocy przybral posta¢ smoka i wszedl do jamy
Lodoskrzydtego, ktéry wspaniale powital brata. Po-
tem przechadzali sie po ogrodzie, rozmawiajac
o Snieznej Orchidei i wielu innych rzeczach, jak to
smoki maja w zwyczaju. Noc zleciala i zanim Syrtis
wrécit do czekajacej przy stawie ukochanej, horyzon-
tu dotknal rézowawy $wit. Dziewica rzekla do swe-
go konkurenta:

— Teraz staniesz sie moim mezem i wejdziesz do fi-
laru mych przodkéw.

Tak wiec Smok Ksiezyca wzial dziewczyne w ra-
miona i ucalowal, ale wraz ze §witem pojawilo sie za-
zdrosne oko jego malzonki, T'schlome. Drzac z nie-
cierpliwosci, opuscil ukochana z tymi stowy:

—Musze teraz odejs¢, ale wréce po ciebie w noc na-
stepnej pelni ksiezyca.

Minat kolejny miesiac, zanim Synopae wrécita nad
staw. Tym razem to ona kazala Syrtisowi czeka¢
i przyszla dopiero w ostatnich godzinach przed swi-
tem. I znéw smok méwit o tym, jak ja kocha, ale ona
nie ulegla pozadaniu, zamiast tego rzekla:

— Chetnie uznalabym cie za ma mitos¢ i Zycie, ale
jak mialby$ wejs¢ do filaru moich przodkéw, skoro
mozesz zostaé tylko na jedna noc w miesigcu? Jesli nie
chcesz zbudowa¢ domu w mej wiosce, musisz urza-
dzi¢ go gdzie indziej i to najlepiej w miejscu tak piek-
nym, bym nie tesknila za rodzina.

Smok Ksiezyca westchnat, albowiem trzeci raz dat
sie wywiezé w pole sprytnej Synopae. Rzekl do niej:

— Pokaze ci miejsce, gdzie zbuduje dom sto razy
wspanialszy niz jakakolwiek wioska na rzece.

I biorac ja za reke, zaniést oboje do Wawozu Lalai.
Tam wszedl do zywoglazu Zirabul, a jego starszyzna
poklonila sie z szacunkiem swemu panu. Rozkazat
zgromadzonym obsydianom:

—Musicie przygotowac to miejsce pod dom dla mo-
jej zony i rodziny, a ona pozostanie z wami na wieki.
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Potem wrdcit z ukochana nad staw, gdzie spedzili
reszte nocy. Kiedy na horyzoncie ukazat sie cien ston-
ca, miodzieniec spojrzal na wschéd, gdzie pojawiala
sie T'schlome i rzekl do Synopae:

- Nastepnym razem gdy przybede, zabiore cie do
Komnat Zirabul.

Synopae, nie bedaca juz dziewica, prébowata
chwycié sie go kurczowo, ale rozplynat sie w powie-
trzu.

Tak wiec dziewczyna poznata kochanka troche le-
piej, lecz by¢ moze za malo. W dzien przed przejSciem
przez ksiezyc pelnego cyklu, stoneczna kula obnizy-
fa sie nad wioska Kralipur i przed metresa matzonka
stanela T’schlome.

— Byloby lepiej dla ciebie, Zeby$ tej nocy zostala
w domu - zagrozita Synopae. Jezeli zobacze cie jeszcze
kiedy$ z moim mezem, zniszcze wszystkich i wszy-
stko, co kochasz.

Kiedy Synopae poczula wiciekly zar zazdrosnego
sfofica, przestraszyla sie i odparta:

— Zrobie jak zechcesz, Matko Dnia. Ale czy nie przy-
jetabys tego wianka w dowé6d mego oddania i jako da-
ru, co ukoi twdj gniew? Z tymi stowy wilozyla wianek,
jaki wyplotla z kwiatéw nocnego lotosu i Snieznej
Orchidei na szyje Smoka Storica. T’schlome byla tak
zachwycona podarunkiem miodej dziewczyny, ze nie
zauwazyla, kiedy dotyk Snieznej Orchidei obluzowat
jedna z lusek na jej piersi. Synopae jednak tylko na to
czekala i bez wahania uzyla kolca elfiej rézy, by ze-
rwac ten kawalek smoczej skéry. Z tuska w rekach
utkata do niej watek i krzykneta do T’schlome:

—Me noce z twoim mezem sa tylko chwila w zyciu
nie$miertelnych, ale na ten czas niech 6w watek chro-
ni mnie i moja rodzine.

To powiedziawszy, uzyla swej magii i wyslala za-
zdrosne storice z powrotem pod niebiosa. Tej nocy
Lord Syrtis przybyt do Kralipur w todzi przewozacej
$wiatlo lampy nocy i zabrat Synopae i jej filar do no-
wego domu w Wawozie Lalai. Z czasem ukochana da-
ta mu czterech synéw i cztery cérki, a wszystkich wy-
karmila z piersi samego ksiezyca, Zeby jej potomkowie
juz zawsze nazywali sie Domem Syrtis, Domem Ksie-
zycowego Smoka.

Kiedy T’schlome dowiedziala sie o podstepie Syno-
pae, wpadla w szal i slubowala zemsci¢ sie na niej i jej
dzieciach. Po namysle, zabrata podarowana jej Sniez-
na Orchidee do Upandala Budowniczego. Chytrymi,
draznigcymi dume Pasji stéwkami sprowokowatla ja
do wykonania czego$, co pieknem i atrakcyjnoscia
doréwnywaloby dzielu Jaspree i Lodoskrzydlego.

Przyjawszy wyzwanie, Upandal powrdcit do pracow-
ni zdecydowany dowies¢ T’schlome, ze w Zadnym ca-
lu nie ustepuje Dawczyni Zycia. Po wielu latach pra-
cy, w czasie ktérych dzieci Synopae dorosty, pojawit
sie ze swym arcydzielem, duplikatem orchidei wyko-
nanym z pajeczej nici, zlota i szkla. Pézniej, aby po-
kaza¢, za jak trywialne uznat wyzwanie, podarowat
cudo T’schlome, jakby to byla blyskotka.

Smok Storica wziat dar Upandala i umiescit w pu-
detku, na ktérym wyryl napis: ,Dla najpiekniejszej”.
Potem polecial do serca Smoczej Puszczy, gdzie na
$lub ksiezniczki Aenei z ksieciem Gamelanem z Serea-
thy zaproszo Pasje. Gdy zaczela sie uczta, T'schlome
namowila Vestriala Oszusta, aby podlozyt pudetko na
weselny st61, pewna jak noc po dniu, ze béstwa znaj-
da jeiotworza. Wszyscy, ktérzy zobaczyli Ztota Orchi-
dee Upandala, wychodzili z siebie, by ja potrzymac.

Wkrétce Aenea, Astendar, Erendis i Jaspree popa-
dly w spér, dla kogo ten dar byt przeznaczony. Ae-
nea przekonywatla, Ze musi to by¢ §lubny prezent od
jej ksiecia. Jaspree twierdzila, iz dar jest z pewnoscia
dowodem uznania od Lodoskrzydlego, bo wyraZnie
stworzono go na wzér Snieznej Orchidei. Astendar
i Erendis po prostu sadzily, ze kazda z nich jest naj-
piekniejsza i dlatego to one sa obdarowanymi. Gar-
len przeczuwata klopoty, dlatego madrze postanowi-
ta siedzie¢ cicho. Upandal, ktéry razem z Chorrolisem
przeholowal z piciem, uznal cala sprawe za tak za-
bawna, ze nie zdradzil tajemnicy, iz to on sam poda-
rowal niegdys Zlota Orchidee Smokowi Storica.

W owych czasach na dworze krélowej elféw zyt do-
radca imieniem Elidar, ktérego wielu uwazalo za naj-
medrszego z dworzan. Tak wiec ksiaze Gamelan za-
proponowat rywalkom, by to on rozstrzygnat spér. Po
dlugiej kiétni konkurentki wyrazity zgode. Zebraw-
szy nieco mysli Elidar rzekt do Aenei:

— Wobec $miertelnikéw twoje piekno nie ma sobie
réwnych, ale nie myslisz chyba poréwnywaé swej
urody z boskimi Pasjami?

Do Astendar i Erendis powiedziak:

—Cho¢ krasa kazdej z was daleko przekracza ziem-
ska sfere, wasze piekno jest pochodne, gdyz najpraw-
dziwsze tkwi w wiecznie zmieniajacej sie odnowie sa-
mego zycia.

Obréciwszy sie do Jaspree rzekk:

— Zycie we wszystkich formach znajduje zar6wno
oparcie, jak i inspiracje w twym lonie, o Ogrodniczko
Swiata, tak wiec ty jeste$ bezsprzecznie najpiekniejsza.

Po werdykcie Elidara hojno$¢ wypelnila serce Jas-
pree i Pasja obdarowala elfy magiczna pnaczozbroja
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i drewnem, ktére uczynily ich okrety niezwyciezony-
mi. Kiedy te dary zagrozily dzieciom Synopae, Upan-
dal — majacy wyrzuty sumienia, po tym jak T’schlome
wywiodla go w pole - chcial przywréci¢ rownowage,
przekazujac t'skrangom wizje silnika ogniowego. Te
z kolei uzyly go ze znakomitym skutkiem przeciw el-
fom, co skionilo reszte Pasji do opowiedzenia sie po
ktérejs ze stron rosnacego konfliktu. Chorrolis i Upan-
dal poparli dzieci Synopae, a Jaspree i wiekszos¢ in-
nych béstw Aenee i jej elfy. Po dziesieciu latach, dzie-
sieciu miesiacach i dziesigeciu dniach wojny, Upandal
sprébowat zakoniczy¢ konflikt, ktéry kosztowal po-
tomkéw Synopae tak drogo. Na dowdd swej checi za-
prowadzenia pokoju zobowiazal sie nie dopuscié, aby
wszyscy inni Dawcy Imion poznali sekret silnika
ogniowego i dotrzymuje stowa do dzis.

HISTPRIA DOMU SYRTIS W KRONIKACH

Pomimo centralnej roli, jaka Dom Syrtis odgrywa
w mitycznej pamieci t'skrangéw, jego miejsce w kro-
nikach dziejéw jest daleko mniej poczesne. Nawet
przed Pogromem, kiedy Theranie po raz pierwszy
uznali Barsawie za cze$¢ imperium, byl on sltaby
i podzielony. Wielu syrtiskich t'skrangéw chetnie han-
dlowalo z okupantem, a wiekszo$¢ niall aropagoi na
wlasna reke prowadzilo interesy ze zdobywcami, usi-
tujac zdoby¢ przewage nad innymi aropagoinya.
Z o$miu niall aropagoi — Fenestral i Brabant — wzieto
nawet udzial w theranskich akcjach chwytania nie-
wolnikéw na obrzezach Smoczej Puszczy i pirackich
najazdach na osady gérnicze w Gérach Skolskich.

Cho¢ wspétpraca Domu Syrtis z Theranami nadal
psuje reputacje aropagoi w oczach wielu Barsawian,
wiekszos¢ spolecznosci t'skrangéw z Wezowej Rzeki
docenia wiodaca role shivalahala Syrtis w przygoto-
waniu ich wiosek do Pogromu. W latach poprzedza-
jacych kataklizm wladczyni zwolala rade Jahala, ktéra
wymyslila dla t'skrangéw rozmaite formy ochrony.
Czerpiac z pamieci przodkéw, lahala przedstawily
smokom Barsawii dwanascie zagadek tak sprytnie
sformutowanych, zZe zmuszaly ognistych braci t'skran-
gbéw do podzielenia sie cennymi informacjami o tym,
jak przetrwaé¢ Pogrom. Wykorzystujac uzyskane od-
powiedzi i rodowe wspomnienia rada opublikowata
specjalny dodatek do Rytuaféw ochrony i przetrwa-
nia, w ktérym objasniala, jak bezpiecznie wywola¢ hi-
bernacje. Ten stan uspienia lagodzil klaustrofobiczne
napiecia od diugortrwalego uwiezienia pod woda i po-
zwalal nie przywyklym do ograniczen t'skrangom
przetrwaé Pogrom przy zdrowych zmystach.

Kiedy doszlto do Pogromu, wiekszo$é¢ ludnosci
Urwistego Miasta uciekla z cytadeli do macierzystych
wiosek. Ktérego$ dnia szambelan Domu Syrtis, czto-
nek niall Brabant, sprébowal uprowadzi¢ shivalaha-
la do swej wsi, chcac ja najwyraZniej w jaki$ sposéb
sobie podporzadkowa¢. Pozostale w miescie t'skran-
gi odkryly jednak jego plan i aresztowaly go, zanim
zdazyl wsias¢ na statek. Ttum zaprowadzil szambe-
lana z jego $wita do Bramy Nithagiego i zmusit do
skoczenia w przepas¢.

Niestety Horrory bardzo zainteresowaly sie Urwi-
stym Miastem. Pomimo czujnoéci mieszkancéw,




przelamaly jego obrone az sze$¢ razy. Shivalahala Syr-
tis osobiscie stawaly do walki z kazdym, ktéry prze-
$lizgnat sie przez ktorys z wyloméw. W tych bitwach
za kazdym razem ponosily §mier¢, co zmuszato je do
przekazywania rodowej pamieci nowym shivalahala
i pozostawito trwale $lady w ich psychice.

W 1418 TH do Urwistego Miasta przybyt legendar-
ny statek powietrzny Przebudzenie Ziemi obwie-
szczajacy zakonczenie Pogromu i w ciagu kilku tygo-
dni przywédcy filaréw aropagoi zwolali posiedzenie
syrtiskiej Najwyzszej Izby. Okazato sie wtedy, Ze jed-
na trzecia wiosek domu ulegla Horrorom, ktére nie-
omal zniszczyly tez trzy z oémiu niall aropagoii spu-
stoszyly zyzne ziemie srodkowego odcinka.

Dom Syrtis wolno podnosil sie z popogromowycyh
zgliszcz. Nadejécie kopi tekstu Wspdlnej Deklaracji z Th-
roalu wywotalo wielomiesieczne, bezowocne dyskusje
w Najwyzszej Izbie. Po jednej ze szczeg6lnie burzliwych
sesji, przywddcy niall postanowili pozwoli¢ kazdemu
syrtiskiemu t'skrangowi dziala¢ samodzielnie. W ciagu
zaledwie kilku dni napiecia miedzy filarami doprowa-
dzity do wybuchu kilku sporéw i prywatnych wojen.

Shivalahala Syrtis okazala sie niezdolna wspoméc
swoj lud w tych mrocznych czasach. Od wielu miesie-
cy wida¢ bylo po niej $lady psychicznych urazéw spo-
wodowanych walka z Horrorami, przez co dziwnie sie
zachowywala. Swita wiadczyni, ktéra obawiala sie o jej
prestiz w oczach poddanych, zaczela ja izolowaé od
pozostatych czlonkéw aropagoi. Ta decyzja omal nie
doprowadzila do zagtady domu, jako ze shivalahala
byla przypuszczalnie jedyna osoba zdolna powstrzy-
mac podziaty wéréd deputowanych Najwyzszej Izby.

Na szczescie wieki wspélnej historii syrtiskich niall
wyksztalcity miedzy nimi dostateczne silne wiezi, aby
poszczegollne frakcje catkiem ich nie zniszczyty. Po-
mimo tego przez pierwszych siedemdziesiat lat po Po-
gromie, Najwyzsza Izba zebrala sie tylko siedem ra-
zy. W czasach wojny theranskiej spotkala sie jedynie
trzy, i to wylacznie po to, aby rozwazy¢ i ostatecznie
odrzuci¢ proéby kréla Varulusa III o pomoc przeciw
najezdZcy. Neutralno$¢ Domu Syrtis wywolata znacz-
ne tarcia na linii Throal — aropagoi, i to do tego stop-
nia, ze krasnoludy oskarzyly syrtiskie niall Fenestral
i Brabant o tajna wspétprace z Thera w celu odnale-
zienia na Wezowej rzecznego przejscia do krélestwa.

Cho¢ Najwyzsza Izba ratyfikowata , Traktat o wol-
nym handlu”, nie wznowita regularnuych posiedzen
do czasu zajecia w 1488 TH przez Dom Ishkarat for-
tecznej wyspy Filen na Jeziorze Vors, nalezacej do niall
Maratha. Podczas Pogromu wiosci filaru skurczyly sie

tylko do tego skrawka ladu, a jedynie dwa parostat-
ki uciekinieréw uszly calo z ataku Ishkaratéw na wa-
rownie. ,Wobec haniebnej kleski, ktéra splamila
$wiety honor aropagor”, Najwyzsza Izba bezprzyklad-
nym postanowieniem rozwiazala niall Maratha, zaka-
zala przyjmowania jego potomkéw do gléwnego fi-
laru domu i usuneta nalezne mu miejsca w radzie.

Czlonkowie Najwyzszej Izby szybko jednak zdali
sobie sprawe, ze rosnaca potega Domu Ishkarat zagra-
za wszystkim niall i zaczeli wykazywac zrozumienie
dla wspélnego losu. W ciagu kilku nastepnych lat
przywroécili szambelanowi Syrtisow uprawnienia do
$ciagania od filar6w podatkéw na cele wojskowe. Izba
zamoéwila nowe okrety wojenne i stworzyla stanowi-
sko admirala, dzieki ktéremu syrtiska flota zyskala
jednego dowddce. Zabiegi dyplomatyczne rady zao-
wocowaly budowa syrtisko-elfiej fortecy nazwanej
kaer Eidolon w 1497 TH i dzierzawa pieciu shimoram
od Domu V’strimon.

Starania izby daly efekt wiosna 1502 TH, kiedy to pie¢
okretéw wojennych admirala Shaido z niall Wavram
starlo sie z trzema parostatkami Ishkarat w bitwie pod
Sejanus, na zachéd od kaeru Eidolon. Syrtiskie sily za-
topily jeden z ishkarackich statkéw, drugi wziely do nie-
woli, a trzeci zmusity do odwrotu. Dom Ishkarat twier-
dzil wprawdzie pdzniej, zZe parostatki byly statkami
handlowymi chronionymi postanowieniami , Traktatu
o wolnym handlu” - a wiec staly sie ofiarami syrtiskie-
go piractwa - jednak od czasu bitwy Dom Ishkarat naj-
wyrazniej ograniczyt swe ekspansjonistyczne plany do
Jeziora Vors i Wezowej Rzeki na zachdéd od niego.

URWISTE MIAST® DOMU SYRTIS

Kilka kilometréw na potudnie od ujscia rzek Kau-
kawskiej i Wezowej, Goéry Throalskie zderzaja sie
z Kaukawskimi, tworzac Wawoz Lalai, jeden z najnie-
zwyklejszych naturalnych cudéw Barsawii. Kazdy
z masywow konczy sie tu urwiskami, ktére wznosza
sie po obu stronach rzeki na niemal 900 metréw. Wa-
woz ciagnie sie przez trzydziesci kilometréw, zweza-
jac sie¢ do mniej wiecej siedmiuset pie¢dziesieciu me-
tréw w miejscu zwanym Smocza Gardziela, w ktérym
to rzeka ostro skreca na potudnie. Plynie tu ona z taka
sila, ze w porze deszczowej sunacy pod prad parostatek
ledwie jest w stanie przeby¢ kanion w dzief podrézy.

Urwiste Miasto z Wawozu Lalai lezy wewnatrz
urwisk na poludniowym brzegu Wezowej jakies pie¢-
set metréw w gore rzeki za Smocza Gardziela. Aropa-
goinya Domu Syrtis zbudowali tam swe domy jeszcze
przed Pogromem, zanim miejsce postuzylo za cytadele




do obrony przed Horrorami. Na przestrzeni dziejow
mieszkancy powiekszali swa stolice stosujac rzne me-
tody budowy i style architektoniczne, przez co od stro-
ny rzeki wyglada ona jak przypadkowa zbieranina para-
petéw, rzezb, wiez, okien i balkonéw. Miasto zmiennie
przechodzi od naturalnych jaskin typowych dla obsy-
dian, wielkich niczym legowiska smokéw, do zdobnych
komnat w stylu krasnoludzkim lub prostych, surowo
wycietych w kamieniu pomieszczefi charakterystycz-
nych dla wiosek t'skrangéw. W niektérych miejscach
rozmaite style architektoniczne tworza zdumiewajace
efekty, w innych za to po prostu raza zmysly estetyczne.

Urwiste Miasto zorganizowane jest w kilka piono-
wych kondygnacji wzdtuz powierzchni klifu i ukiad ten
czesto dezorientuje nowych gosci. Zamieszkane czeéci
metropolii sprawiaja wrazenie niebezpiecznie usado-
wionych na plaszczyznie urwiska, a niemal kazda dro-
ga i Sciezka wydaje sie biec pod niezwyklym katem.
Poruszajac sie miedzy kondygnacjami, t'skrandzcy mie-
szkancy korzystaja z szerokiej gamy mechanizméw. Do
wciagania w gére zboczy ciezkich tadunkéw, uzywaja
kolowrotéw i lewitujacych platform zasilanych elemen-
talng magia, podobnych do therariskich elementalnych
wind z Powietrznej Przystani. Do pokonywania prze-
pasci i szybkiego przeskakiwania z pietra na pietro uzy-
waja hustawek. Miejsce uliczek, ktére mozna spotkac
w bardziej konwencjonalnym miescie, zajmuja tu wa-
skie klatki schodowe, a przybyszom trudno przywyk-
na¢, ze na skrzyzowaniu trzeba patrze¢ nie tylko w le-
wo i w prawo, ale réwniez w gore i w dét.

Wielu po raz pierwszy odwiedzajacych zwraca tez
uwage na przytlaczajaca, ,nawiedzona” atmosfere te-
go miejsca. Urwiste Miasto mogloby zapewne pomie-
Sci¢ szescédziesiat tysiecy Dawcéw Imion, lecz mieszka
w nim zaledwie sze$¢. Wchodzac na gére bocznymi
uliczkami nie sposéb nie zauwazy¢ tej pustki. W nie-
ktérych wyrzezbionych w zboczu wiezach zamieszku-
ja tylko stada ptakéw, inne miejsca zajeli pustelnicy.
Niesamowita, stwarzana przez puste przestrzenie atmo-
sfere poteguja przewodzace dZwiek wlasciwosci kamie-
nia, ktéry czesto przenosi dalekie rozmowy. Przecho-
dnie co i raz stysza pomruk gloséw nawet w czesciach
miasta nie zamieszkanych od czasu sprzed Pogromu.

Wielka Jaskinia

Gléwne wejscia do miasta znane jako Bramy Shivos
leza u postawy urwiska na wysokosci linii wodnej.
Kazde ma ponad trzydziesci metréw wysokoéci i sto
dwadziescia szerokosci. Oba mozna ,zaryglowaé”
przez polaczenie refselenika pod woda i ogromnych,

kamiennych dyskéw ponad nia, jednakze od zakoricze-
nia Pogromu zadnego nie zamknieto. Za Bramami Shi-
vos lezy najwieksza znana otwarta jaskinia poza Throa-
lem. Calo$¢ jest zalana do glebokosci dwudziestu pieciu
metréw, oswietlona §wietlnym krysztatem w suficie pie-
czary i korycie rzeki. Strop jaskini podtrzymuja wyso-
kie stalagmity z rézowawego i blekitnawego krystalicz-
nego granitu, a jej wody przecinaja drewniane mola,
mogace obstuzy¢ do czterdziestu parostatkow na raz.
Tuz przy pomostach stoi kilka drewnianych budynkéw,
z ktorych korzystaja wspélnoty kupieckie i kompanie
handlowe. W ostatnich latach wiele z nich popadto
w ruine i Najwyzsza Izba rozwaza mozliwos¢ ich roz-
biorki, gdyz stwarzaja niekorzystne wrazenie na go-
$ciach przybywajacych rzeka do miasta.

Z powodu bliskosci Smoczej Gardzieli, szybkich
nurtéw rzeki i podwodnych skat u wlotu pieczary
podejécie do Urwistego Miasta jest do$¢ niebezpiecz-
ne. (Manewrowanie parostatkiem przez bramy i cu-
mowanie w jaskini wymaga udanego testu pilotowa-
nia fodzi o stopniu trudnosci 7). Wodnego wejscia do
miasta chronia ponadto ogniste dziala zakotwiczone-
go na stale przed bramami, olbrzymiego syrtiskiego
Pancernika (patrz Syrtiski Pancernik, str. 82).

Ponizej linii wodnej Wielka Jaskinia laczy sie z sy-
stemem podwodnych grot, wielokrotnie wiekszym niz
jej nie zalana czes¢. Te niewidoczne pieczary prowa-
dza do dziwacznego podziemnego $wiata. Swietlny
krysztal osadzony w $cianach owych jaskin dostarcza
pozywienia licznym uprawom na ich dnie. W kilku ko-
morach tego systemu znajduja sie kieszenie powietrza,
pozwalajace pracujacym na dole t’ skrangom przeby-
waé pod woda kilka godzin bez potrzeby wynurzania.
Niektérzy méwia, ze owe pieczary ciagna sie az do
krélestwa Throalu, gdzie tacza sie z kanalami Shuss
Halima, domena t'skrangéw-bladawcéw. Jak dotad
jednak nikomu nie udalo sie odkry¢ wodnego szlaku
z Urwistego Miasta do Throalu.

Ule

Na drugim poziomie Urwistego Miasta lezacym
bezposrednio nad Wielka Jaskinia znajduja sie glow-
nie pomieszczenia mieszkalne. Mieszkaficy nazywa-
ja te struktury Ulami, gdyz z powodu nieustannego
halasu lokatoréw i kretych $ciezek je laczacych przy-
pominaja ogromny plaster miodu.

Ule zamieszkuje wylacznie stuzba i robotnicy, co po-
zostaje w zgodzie ze wszystkimi tradycyjnymi wzor-
cami segregacyjnymi w mieécie. Na przestrzeni dzie-
jow syrtiskie spoteczeristwo bylo bardzo uwarstwione




i to, gdzie moze zy¢ dany aropagoinya, narzucaja Sci-
ste prawa. Klasy nizZsze maja swe mieszkania na dol-
nych poziomach Urwistego Miasta, a rezydencje
z gérnych zarezerwowane sa dla klas wyzszych. Kaz-
dy z komplekséw mieszkalnych pierwszej kondygna-
cji, czyli uli, zamieszkuje okreslona grupa stug badz
robotnikéw. Na przyklad cztonkowie Piscejskich Og-
rodnikéw, spolecznosci dogladajacej podwodnych
upraw z Wielkiej Jaskini, mieszkaja w jednym komple-
ksie. Cztonkowie Dostojnego Zakonu Lin i Krazkéw,
utrzymujacego liny i kolowroty w miescie, zyja w dru-
gim. Kurierzy roznoszacy wiadomosci, zajmuja trze-
ci. Inne kompleksy zamieszkuja grupy, ktére wziely
nazwy od zajec juz nie istniejacych. Na przyklad jeden
nalezy do Gildii Ofiarnych Wioélarzy, ktérej czlonko-
wie zasiadali w dawnych czasach na zaszczytnych
miejscach przy wioslach swych okretéw. T'skrangi nie
plywaja juz wioslowymi galerami od czasu stworze-
nia silnika ogniowego tysiaclecia temu, a mimo to na-
zwa pozostala. Dzisiejsi czlonkowie gildii Wio$larzy
to marynarze i robotnicy portowi.

Dziupla

Gléwny rynek Urwistego Miasta — zwany Dziupla
— miesci sie na jego trzeciej kondygnacji. Lezy na wy-
stepie pod nawisem skalnym jakie$ sto piecdziesiat
metréw ponad rzeka. Ma sto metr6w szerokosci i sto-
ja na nim trzy waskie rzedy budynkéw. Budynki sa
prostej konstrukcji, wyciete z kamiennych blokéw
z tylnej Sciany Dziupli i podzielone na stragany.
Osiem niall Domu Syrtis jest wiascicielem wiekszosci
kraméw i wynajmuje je przyjezdnym kupcom, chca-
cym tu sprzedawac swe towary.

Kwatery wspélnot kupieckich

Nieliczne pozostate wspodlnoty kupieckie aropagoi
zajmuja budynki na czwartym poziomie, bezposrednio
nad Dziupla. Jedyna z nich, ktéra cieszy sie jakas sta-
wa poza miastem jest Wielce Szacowny Cech Zabaw-
karzy. Strzeze on sekretéw wyrobu najpopularniej-
szych zabawek na rzece, wiacznie z niezwyklymi
bakami, tworzacymi kalejdoskopowe wzory podczas
wirowania i ozywionymi Zolnierzykami z esencji zy-
wiotu wody, ktdre zetkniete ze soba walcza na miecze.
Pewnego razu Najwyzsza Izba, jak to juz robila z in-
nymi odnoszacymi sukcesy wspdlnotami, prébowata
przenie$¢ zabawkarzy do kontrolowanej przez siebie
wioski. Jednak kiedy nastepna shivalahala Syrtis wy-
brano siedmioletnie dziecko, uznala, ze w najlepszym
interesie aropagoi bedzie pozostawi¢ ich w miescie.

Kwatery wspélnot zalogi

Piata kondygnacje Urwistego Miasta poswiecono
na kwatery dla marynarzy floty wojennej i wspélnot
zalogi. Dzié wiekszo$¢ tego poziomu stoi pusta, jako
ze rywalizujace frakcje Najwyzszej Izby aropagoi
przejely kontrole nad niemal wszystkimi jego okre-
tami wojennymi. Tym niemniej w koszarach na tym
pietrze mieszka na stale okolo stu marynarzy z trzo-
nu zalogi Pancernika. Poniewaz okret nigdy nie opu-
szcza portu, pelni ona funkcje miejskiej policji pod no-
minalnym dowédztwem Wielkiego Szambelana
Domu Syrtis.

Goérne kondygnacje

Na gérnych kondygnacjach znajduja sie bogate
kwatery shivalahala, deputowanych Najwyzszej Izby
i $wity wladczyni. Kazdy z oémiu filaréw aropagoi
utrzymuje okazale rezydencje dla swych postéw, wie-
le tak duzych jak typowe kopuly niall z tuzinami sal
pelnych bezcennych gobelinéw i pieknych mebli.

Czlonkowie izby, z ktérych wiekszosé pochodzi
ze szlacheckich rodéw aropagoi, utrzymuja takze
przestronny teatr, wspaniale solarium, biblioteke
i mnéstwo sal konferencyjnych. Solarium zwane tez
Okiem Syrtis wyréznia sie olbrzymim oknem z kry-
sztatu i szkla w metalowej ramie, wychodzacym na
kanion. W bibliotece znajduje sie duza kolekcja sta-
rozytnych manuskryptéw i monografii piéra daw-
nych cztonkéw Najwyzszej Izby. Jednak poniewaz
teksty te niemal w caloéci napisano w dwuznacz-
nym, obrazkowym jezyku t’skrangéw, uczeni nig-
dy nie uwazali ich za szczegélnie przydatne czy
godne uwagi.

Jesli do powyzszych opiséw dodac rzesze persone-
lu kapielowego, krawc6éw, skryb6w, lokajéw i rozma-
itych stug, jakie zatrudniaja rezydenci gérnych pieter,
powstaje obraz przepychu, ktéry ostro kontrastuje
z bieda szerzaca sie na dolnych poziomach miasta.

Gorne wejscie

U szczytu Urwistego Miasta lezy Brama Nithagie-
go, wspanialy, kamienny tuk stworzony przez staro-
zytnego rzezbiarza o tym nazwisku dla upamietnie-
nia wczesnego zwyciestwa t'skrangéw nad elfami.
Ponad dwudziestometrowe sklepienie zdobi czter-
dziesci rzezb, przedstawiajacych sceny z legendarnej
wojny obu ras. Cho¢ tuk ma ponad dwa tysiace lat,
zab czasu nie naruszyt zbytnio chronionych magia zy-
wioléw figur. Pomimo swej nazwy tuk prowadzi do-
nikad, gdyz stoi na brzegu urwiska.




Prawdziwe gérne wejscie do Domu Syrtis znajduje
sie dwiescie metréw od Bramy Nithagiego w przysa-
dzistej, nieciekawej architektonicznie budowli zwanej
Wrotami na Szczycie. Biegnie tedy jedyna droga do do-
mu z wyzyn ponad miastem. Stacjonujacy w bramie
oddziat dziesieciu-pietnastu zolnierzy wypatruje ban-
dytéw z gér, ktérzy od czasu do czasu wibcza
sie w poblizu, napastujac pielgrzymoéw.

Nie opodal Wrét na Szczycie kilka gér-
skich strumieni zasila male jeziorko zwane
Stawem Synopae. Wpada ono do kamienne-
go akweduktu, niosagcego wode do serii
pieknych, sztucznych wodospadéw i fon-
tann, opadajacych kaskada przez miasto ni-
czym pertowe paciorki naszyjnika. W czasach
Pogromu mieszkancy aropagoi skierowali
wodociag przez Brame Nithagiego, two-
rzac ogromny wodospad zaslaniajacy
miasto od strony rzeki.

Obsydianie z Zirabul

Urwiste Miasto jest tez domem
dla tajemniczych obsydian z Zi-
rabul. Nikt dokladnie nie wie,
ilu ich mieszka w metropolii, al-
bowiem nikt nigdy nie widzial
wiecej niz dwoéch na raz. Pary
obsydian odzianych w biekitne
i srebrne horkla mozna najcze-
Sciej spotkac jak rzezbia i na-
prawiaja skaly, siedza spokoj-
nie w opuszczonych czesciach
miasta lub spaceruja po dokach
zalanej Wielkiej Jaskini.

Niektérzy mieszkancy uwaza-
jaja, ze cala ich dzialalnos¢ jest
dzielem zaledwie dwoéch obsydian
— starszyzny opiekujacej sie leza-
cym gleboko w urwiskach za mia-
stem zywoglazem Zirabul. Choé
brzmi to doé¢ prawdopodobnie, za-
den obsydianin nigdy nie twierdzit, ze
stamtad pochodzi, a skalni ludzie z metro-
polii nawet jak na swa rase sa bardzo lako-
niczni. W efekcie wcigz rodza sie na ich temat

liczne domysty. Co jeszcze wzmaga tajemniczosé,
a przybywajacy do Urwistego Miasta §miatkowie cze-
sto twierdza, ze ich towarzysze obsydianie znikaja na
pare dni, po czym nagle sie pojawiaja, nie podajac
przyczyn swej absencji.

SHIVALARALA SYRTIS

Shivalahala Syrtis, zwana tez Jasnowidzaca, cieszy
sie wielkim szacunkiem wszystkich ras w Barsawii za
jej niezwykle dluga pamie¢ i niewiarygodny dar
wgladu w przyszios¢. Jej poziom stawy podobnie jak
kréla Varulusa III i krélowej Alachii z Krwawej Pu-
szczy jest kluczowym watkiem prawdziwego
wzorca Barsawii.

Jednak podobnie jak w przypadku Alachii wa-
tek ten zaczyna puszczac - shivalahala Smocze-
go Ksiezyca z wolna traci rozum. Shivalahala za-
wsze bardziej interesowaly sprawy astralne niz
polityka i handel, co wéréd oséb blizej zwiazanych

z Domem Syrtis nikogo nie dziwi. Tradycja
mowi, ze slaba wieZ z materialnym $wiatem to
cena, jaka wiadczyni musi zaplaci¢ za proro-
cze wizje, pozwalajace jej kroczy¢ koryta-
rzami czasu, rozmawiaé z duszami
dawno zmarlych i jeszcze nienarodzo-
nych oraz zaglada¢ w najmroczniej-
sze zakamarki wzorca Barsawii.
Poczatki obtedu shivalahala sie-
gaja jednak czaséw Pogromu, kie-
dy to sze$¢ Horroréw przedarto
sie przez magiczna obrone syrti-
skiej cytadeli. Wladczyni stacza-
la walke z kazdym z nich,

w ktérej zawsze ponosila Smier¢.

Za kazdym razem udawalo jej

sie jednak przekaza¢ rodowa

pamie¢ nowej shivalahala. Pod-
czas ostatniej z szeSciu bitew
Horror znieksztalcil czar czci-
godnej Wypaczenie przestrzeni
astralnej (Ksiega wiedzy, str. 76)
tak, ze jego efekt pozostal trwaly.
Od tego czasu skutki dzialania ma-
gii w obrebie pieédziesieciu metrow
od shivalahala sa nieprzewidywalne,
poza zakleciami, ktérych uzywa sama.
To spaczenie wplynelo teZ na naby-
wana zwykle w trakcie inicjacji w pamie¢
przodkéw, tradycyjna odpornosé¢ wiad-
czyni na proces starzenia, ktéra od tamtego
dnia stopniowo maleje. Ostatnia shivalahala
Syrtis przezyla tylko dziesie¢ lat po otrzymaniu da-
ru Jasnowidzacej.

Przekaz wspomniefi pomiedzy shivalahala stal sie
bardziej zawodny, przez co kolejne z nich zaczely sie
coraz dziwniej zachowywa¢. Pierwsza shivalahala po




Pogromie miata obsesje na punkcie muzyki i spedza-
ta wiekszos¢ czasu $piewajac i grajac na instrumentach.
Jejnastepczyni czesto calymi dniami spata. Kolejna shi-
valahala z niewiadomego powodu bata sie¢ insektow.

Zaledwie szeé¢ lat temu ostatnie wcielenie shivala-
hala przekazalo swa pamie¢ szescioletniemu dziecku.
Wybér ten wprawil Najwyzsza Izbe w ostupienie.

—Dom Ksiezyca pod przewodnictwem bezplciowe-
go malucha? Absurdalne! — wykrzykiwal 6wczesny
szambelan Gammalon Toolika. Jednak obawy postow
szybko sie rozwialy, kiedy dziecko wykazato niezwy-
kia madros¢, jakiej shivalahala brakowatlo od pokolen.
To, co wpierw wydawalo sie szalenstwem, okazato sie
aktem geniuszu.

W miare jak malec zaczat zblizac sie do kaissa, okre-
su przemiany t'skrangéw, wybér starej shivalahala po-
nownie obudzit kontrowersje. Krélewska stuzba jest zi-
rytowana ekscesami coraz kaprysniejszego i bardziej
przekornego dziecka. Shivalahala lunatykuje, rozmawia
z glosami w swojej glowie i razi napadami wéciektosci
oraz zlego humoru z sila poteznego czarodzieja. Co gor-
sza przywoédcy Domu Syrtis zaczynaja sie zastanawiad,
co sie stanie, gdy okaze sie ona mezczyzna.

O tym, ze aktualna shivalahala nie unikneta szalen-
stwa, ktore dotknelo jej poprzedniczki, moga $wiad-
czy¢ dwa niedawne wydarzenia. Pierwsze mialo miej-
sce w 1507 TH, kiedy to kro6l Varulus III przybyt do
Urwistego Miasta zapyta¢ Jasnowidzaca o przyszlosé
Throalu. Wspomniana dwéjka odbywala audiencje
w cztery oczy, wiec nikt nie zna pytania monarchy ani
odpowiedzi shivalahala. Jednak osoby z bliskiego oto-
czenia kréla i wladczyni méwia, ze po uslyszeniu
przepowiedni Varulus zupelnie nietypowo dla siebie
wpadl we wéciektos¢ i wyjechat w wielkim pospiechu.

Drugie, $wiezsze wydarzenie, miato miejsce krét-
ko po audiendji, jakiej Jasnowidzaca udzielita grupie
podréznych ze Szlaku Pielgrzymek. Kiedy usiadla do
medytacji po przyjeciu ostatniego wedrowca, wrza-
snela nagle z bélu, krzyczac o nadciagajacej zagladzie.
Nie chciata wyjasnic, o co chodzi, ale zaraz po tym fak-
cie wyslala wiadomoéé do obsydianiskiego kupca
Omasu. Nikt inny nie poznat jej tresci.

W niniejszym ustepie nie zamieszczamy statystyk
shivalahala Syrtis - jej matoletnio$¢, rodzacy sie obted,
wrodzone zdolnosci do jasnowidzenia i nieukonczo-
ny rozw¢j praktycznie uniemozliwiaja jej opis w ter-
minach gry. Jesli jednak jaka$ posta¢ sprobuje w jej
bezposrednim sasiedztwie uzy¢ magii, zmniejsz sto-
pien rzucania czaréw tej osoby o 8. Shivalahala ma
magiczna obrone réwna 18.

HIERARCHIA

Wiadza w Domu Syrtis lezy nominalnie w rekach
Triumwiratu, skladajacego sie z shivalahala Syrtis,
szambelana i admirala. Ostatnia dwéjke wybiera Naj-
wyzsza Izba aropagoi, cialo ustawodawcze zlozone
z postéw jego siedmiu szlacheckich niall. Realng wia-
dze w domu sprawuje jednak szambelan, zachowu-
jacy uprawnienia do poboru podatkéw od wszystkich
filar6w i wiosek przynaleznych do aropagoi. On réw-
niez przygotowuje budzet wspélnych przedsiewziec
domu, co pozwala mu zdefraudowac czes¢ corocz-
nych wplat do wilasnych kufréw. Szambelan ma tez
wylaczne prawo do zarzadzania glosowan nad
uchwatami w Najwyzszej Izbie, co w praktyce ozna-
cza, iz musi ona dziala¢ za jego zgoda.

Na admirale spoczywa trudne zadanie dowodze-
nia zbieraning okretéw floty wojennej aropagoi oraz
utrzymywania zgody miedzy ich kapitanami. Nie ma
on prawa gltosu w Najwyzszej Izbie, ona za$ nie mo-
ze krytykowac jego poczynan tylko co najwyzej zwol-
ni¢ i mianowaé nowego.

Shivalahala pozostaje duchowym przywodca aropa-
goi, ale jej faktyczna wiadza jest ograniczona. Moze do-
radza¢ postom i innym czlonkom Triumwiratu, a tak-
ze glosowac w zgromadzeniu, ale poza tym nie posiada
zadnych specjalnych uprawnien. Zgodnie z tradycja shi-
valahala nie korzysta ze swego prawa glosu, egzekwu-
jac je przez wplyw, jaki ma na zwyklych aropagoinya
Domu Syrtis. Najwyzsza Izba data nawet jasno do zro-
zumienia, ze uwaza obecna Jasnowidzaca za zbyt mlo-
da, by sie nim postugiwac. Wydaje sie to jednak opinia
o charakterze czysto politycznym, jako ze shivalahala
w kazdym wieku posiada pamie¢ przodkéw co daje du-
zo wyzsze kwalifikacje do kierowania aropagoi niz po-
siada jakikolwiek inny czlonek rady.

W skilad Najwyzszej Izby wchodzi po trzech postow
z kazdego niall Domu Syrtis. W przeciwienstwie do
wiekszosci innych aropagoi syrtiskie filary sa szla-
checkimi dynastiami, wywodzacymi swéj réd od sy-
néw i cérek Syrtisa i Synopae. Przez wiekszos¢ dzie-
jow Dom Syrtis skiadal sie z oSmiu niall: Wavram,
Fenestral, Brabant, Dharm, Satya, Maratha, Sanessa
i Toolika. Jednak kilka lat temu Najwyzsza Izba po-
zbawila niall Maratha szlacheckiego statusu i usune-
la jego miejsca z rady.

Przywdédca kazdego znamienitego syrtiskiego filaru
nosi tytut potomka i posiada przywilej mianowania po-
stéw do izby sposrod szlachetnie urodzonych swego ro-
du. Cho¢ potomkowie moga desygnowac na to stano-
wisko siebie, wola uzywac tego prawa, by zjednywac




sobie innych i wzmacnia¢ w ten sposéb swa pozycje
w spolecznosci. Jednakze w niektérych niallnominacja
do Najwyzszej Izby jest traktowana jak wygnanie, gdyz
dla szlachty Syrtisow sprawy lokalne maja czesto wiek-
sza wage niz problemy aropagoi.

Syrtiska arystokracja

Poniewaz w Domu Syrtis szlachetne urodzenie jest
warunkiem wstepnym do uzyskania kazdego kierow-
niczego stanowiska we wiadzach i w wojsku, genea-
logia syrtiskiego t'skranga to sprawa ogromnej wagi.
T’skrangi z Domu Syrtis wyr6zniaja pie¢ pozioméw
szlachectwa. Najnizszy, czy tez piaty poziom, tworza
osoby z pospoélstwa, ktére weszly do klasy szlacheckiej
przez malzenstwo z arystokrata. Czwarty poziom to
potomstwo rodzicéw wzenionych do arystokracji. Na
trzecim poziomie znajduja sie osoby mogace dowies¢
swego szlachetnego pochodzenia dwa do pieciu poko-
len wstecz. Szlachta z drugiego poziomu moze udowo-
dni¢ swe szlachectwo od szesciu do pietnastuy,
a z pierwszego od szesnastu do piec¢dziesieciu poko-
lefi wstecz. Szlachcic badz szlachcianka, ktéra wyjdzie
za t'skranga pospolitej krwi, natychmiast zmniejsza sta-
tus spoteczny swych dzieci do czwartego poziomu.

Wedlug tradycji poziom spoteczny jest jedynym
warunkiem koniecznym do piastowania stanowisk
kierowniczych w Domu Syrtis. Potomkowie niall
wybierani sa sposréd jego czlonkéw z pierwszego
szlacheckiego poziomu. Postowie Najwyzszej Izby
sposréd osobnikéw posiadajacych poziom drugi. Ka-
pitanowie parostatkéw musza mie¢ przynajmniej po-
ziom trzeci, a ich oficerowie co najmniej piaty.

Waga poziomu szlachectwa wyksztalcita wéréd ary-
stokracji Domu Syrtis kilka rzadkich obyczajow. Na
przyklad, syrtiskie szlachcianki zwykle utrzymuja wia-
sne wylegarnie, gdyz korzystajac ze wsp6lnych, nie mo-
ga potwierdzi¢ pochodzenia potomstwa. Ponadto syr-
tiska arystokracja wciaz wybiera matzonkéw dla swych
dzieci. (Ten obyczaj byl rozpowszechniony w spotecz-
nosciach t'skrangéw na calej Wezowej Rzece, dopdki po
Pogromie nie skurczyt sie rynek atrakcyjnych kandyda-
tow). W Domu Syrtis praktyka ta trwa jednak nadal,
gdyz jeden niskourodzony malzonek mégtby zniweczy¢
tysiace lat starannego ,,chowu”. Stawka bywa nieraz tak
wysoka, ze szlachta z wyzszych pozioméw czesto szu-
ka partneréw dla swych dzieci jeszcze przed zlozeniem
jaj. Pomimo takiej przezornoéci kapryéna natura ptod-
nosci t'skrangéw pozbawila wiele szlacheckich rodéw
nastepcy, co spowodowato rozkwit czarnego rynku jaj
z dobrym rodowodem - i doprowadzito do powstania

nowejklasy , uczonych”, specjalizujacych sie w potwier-
dzaniu genealogii tych, co do ktérych istnieja watpliwo-
$ci. (Za odpowiednia cene mozna kupi¢ drzewo genea-
logiczne na kazda okazje, czy to zeby rozwia¢ obawy
rodziny malzonka, czy tez zniszczy¢ rywala).

Cho¢ syrtiskie zainteresowanie pochodzeniem znacz-
nie zwiekszylo zyski genealogéw aropagoi, wielu ob-
serwator6w upatruje w nim gltéwnej przyczyny jego
topniejacej fortuny. Przestrzegaja oni, ze z wielowieko-
wych zwiazkéw miedzy osobami blisko spokrewniony-
mi rodza sie czesto jednostki ograniczone. Na poparcie
swych tez podaja liczne przyklady z gérnych pozioméw
syrtiskiej szlachty. Twierdza chociazby, ze fatalna kle-
ska niallMaratha na Filen byla konsekwencja zlego do-
wodzenia jego potomka — przystojnego, trzydziestolet-
niego t'skranga o umysle i manierach dwulatka.

Opinie tych t'skrangéw nie sq przesadzone. Cho¢
w kaerze Eidolon stuzy kilku uznanych dowé6dcow,
kapitanska chwala zarezerwowana jest czesto dla sa-
mochwaléw i gtupcéw. Pomimo braku ptodnosci da-
jacego sie we znaki na kazdym poziomie syrtiskiego
spoleczenstwa, wkolo jest zawsze dosy¢ szlachty, by
wszystko spartaczy¢.

Shivalahala Syrtis juz dawno dostrzegla niebezpie-
czefistwo opanowania kierowniczych stanowisk do-
mu przez imbecyli. Aby temu przeciwdzialaé, wpro-
wadzila majacy wzmocni¢ pule przywédcéw obyczaj,
pozwalajacy zwyklemu aropagoinya ,wskoczy¢” do
normalnego porzadku spotecznego. W tym celu za-
lozyta Zakon Smoka, bedacy gléwnym filarem Domu
Syrtis. Aby sie do niego dosta¢, potrzeba rekomenda-
qji trzech czlonké6w wprowadzajacych z co najmniej
trzecim poziomem szlachectwa. Szlachetnie urodzo-
nemu t'skrangowi wystarcza zazwyczaj referencje bli-
skich krewnych. Zwykly t'skrang moze takowe uzy-
skaé, ocalajac zycie lub reputacje potencjalnych
poreczycieli. Nowi czlonkowie zdobywaja natych-
miast czwarty poziom szlachectwa, dzieki czemu mo-
ga zajmowac wszystkie stosowne stanowiska kierow-
nicze. Przekazuja tez swoj status potomstwu.

Bedac juz w zakonie, pospolicie urodzony t'skrang
moze zdoby¢ dla siebie i potomkéw trzeci poziom
szlachectwa, uzyskujac nominacje do Gwardii Hono-
rowej Domu Syrtis. Gwardie zalozyl szambelan
T’kradio Dharm, kiedy u§wiadomit sobie, ze jesli nie
rozszerzy puli utalentowanych kapitanéw, Ishkaraci
tatwo zniszcza syrtiska flote. Do dzisiejszego dnia
szambelan osobiscie wybiera kazdego gwardziste.

Cho¢ wszystkie powyzsze $rodki znacznie poprawi-
ly jakos¢ syrtiskiego dowodzenia, awans pospolicie
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urodzonych aropagoinya wywotat w ostat-
nich latach oburzenie w szlacheckich niall
domu. W efekcie coraz mniej arystokratow
chce rekomendowac kandydatéw do czlon-
kostwa w Zakonie Smoka.

Majatek Domu Syrtis topnieje tez w wy-
niku zazartej rywalizacji wewnatrz i pomie-
dzy siedmioma niall aropagoi. Na ogot
kazdy z nich kontroluje wioske gtéwna i kil-
ka wiosek-wasali. Filary sprawuja kontrole
nad wioskami-wasalami przez legatow mia-
nowanych przez potomka niall. Zaleznie od
polityki filaru jego wyslannicy moga pelnic¢
funkcje ambasadoréw, doradcéw albo szpie-
gow. Niall Fenestral i Brabant ciesza sie zla
stawa wlasnie przez bezwzglednych lega-
tow, ktérzy czesto otwarcie angazuja sie
w lapownictwo i szantaz. Z kolei niall Sana-
sa nie wysyla legatow w ogoéle. Zamiast te-
go zaprasza postéw wiosek-wasali do siebie,
aby tam doradzali jego potomkowi. Poza
tym w kazdej wiosce-wasalu moze sie zna-
lez¢ paru szlachcicow chcacych posias¢ wia-
dze — najczesciej kosztem braci i sidstr ze
swych niall.

Rywalizacja miedzy niall moze siegac po-
kolen. Ich potomkowie stale spiskuja, by
rozszerzy¢ swe wplywy i przeja¢ kontrole
nad wioskami rywala. Kazdorazowo kiedy
wie$ przechodzi z rak do rak, musi placic
nowym wladcom podatki. Oczywiscie, jesli
wioska-wasal trafi pod kontrole bylego
zwierzchnika, moze sie spodziewac karnych
sankcji w gotowce i w towarach. Parostatki niall po-
bieraja tez bakshevas od jednostek rywala, cho¢ w sto-
sunku do innych okretéw przestrzegaja ,Traktatu
o wolnym handlu”. Ta praktyka pozwala czesto niall
placi¢ haracz gtéwnemu filarowi aropagoi z pieniedzy
i dobr $ciagnietych od konkurentow.

CELE

Od zakonczenia Pogromu Dom Ishkarat, aropagoi
rzadzace péinocnym odcinkiem Wezowej, stale roz-
szerza swa strefe wplywéw na wschéd w strone
Krwawej Puszczy. Ishkaraci wyraznie daza do prze-
jecia kontroli nad ujéciem Spiewajacej Cmy i Wezo-
wej, a wraz z nim nad lukratywnym handlem z elfa-
mi. W trakcie podbojow zajeli liczne rzeczne osady
nalezace uprzednio do Domu Syrtis. Nie moze wiec
dziwié, ze w ostatnich latach gléwnym celem aropa-

goi Smoczego Ksiezyca stalo sie powstrzymanie ro-
snacej potegi Domu Ishkarat.

Najlepszy sposob jego realizadji jest jednak przedmio-
tem zazartych sporéw miedzy kiétliwymi frakcjami
politycznymi Domu Syrtis. Jak dotad aropagoi stoso-
walo strategie tak zwanej frakcji Niebieskich, bioracej
swa nazwe od koloru wstazek noszonych przez jej
stronnikéw. Niebiescy od dawna walczyli o syrtiska
jednos¢ wobec ishkarackiego zagrozenia i, aby wes-
przec slaba flote wojenna aropagoi, doradzali zawar-
cie przymierzy z Elfim Dworem i Domem V’strimon.
Efektem tych sojuszy byla budowa wspdlnej elficko-
syrtiskiej fortecy — kaeru Eidolon w ujéciu Spiewaja-
cej Cmy i Wezowej, oraz pozyczka eskadry v'strimoni-
skich parostakéw (oba przedsiewziecia znacznie
przyczynily sie do zwyciestwa Syrtiséw nad Ishkara-
tami w bitwie pod Sejanus w 1502 TH).




Teraz syrtiskie sity w Eidolon powiekszyly sie o pel-
ny pulk Gwardii Krélewskiej — okoto 150 elfich zol-
nierzy zmienianych co trzy miesiace przez swieze woj-
ska. Forteca stluzy tez jako baza wypadowa dla
wspdlnych syrtisko-elfich rzecznych patroli. Typowy
patrol sklada sie z dwoch parostatkéw z zaloga dwu-
dziestu 0séb kazdy. Cho¢ ostatnio doszio do pewnych
napie¢ miedzy elfami i t'skrangami z kaeru, jak do-
tad nie odnotowano zadnych powazniejszych incy-
dentéw. Przywoédcy elféw i syrtiséw podjeli kroki
w celu promowania wspéipracy swych zolnierzy,
a syrtiscy wodzowie rozwazaja teraz propozycje
krélowej elfow, by dowdédztwo fortecy przechodzito
co szeS¢ miesiecy z rak przedstawiciela Domu Syrtis
w rece straznika z Elfiego Dworu.

Cho¢ Eidolon nie jest bynajmniej nie do zdobycia
i nie powstrzyma zamaskowanych parostatkéw Ish-
karatéw od przeslizgniecia sie w dot rzeki, wspdlne
elfio-syrtiskie przedsiewziecie skutecznie przeszko-
dzito Ishkaratom i ich sprzymierzenicom, Denairasta-
som z lopos, w rozszerzeniu ich stref wplywéw na
wschéd od Spiewajacej Cmy. Co moze by¢ réwnie
wazne, sukces sil z fortecy i triumf Syrtiséw w bitwie
pod Sejanus znacznie wzmocnil pozycje Niebieskich
w aropagoi. Shaido z niall Wavram, ktéry poprowa-
dzil zwycieska eskadre do boju, zostal pézniej szam-
belanem Domu Syrtis, w duzej mierze dzieki popu-
larnoséci zdobytej po zwyciestwie. W dodatku
Niebiescy zyskali dla swej polityki poparcie frakeji
Zielonych, ktéra oreduje za blizszymi wiezami z Do-
mem V’strimon i Throalem oraz stara sie zreformo-
wac sztywny syrtiski system kastowy.

Rodzaca sie koalicja Niebiesko-zielonych wywola-
fa opozycje ze strony tak zwanej frakcji Srebrnych.
Srebrni, prowadzeni przez cztonkéw niall Fenestral
i Brabant, upatruja najlepszego sposobu na odzyska-
nie utraconych wplywéw aropagoi w przymierzu
z Thera. Cho¢ wiekszo$¢ aropagoinya nie kwestionu-
je sukcesu polityki Niebieskich, czes¢ przyciagnela do
oferty Srebrnych po prostu che¢ okazania pogardy Th-
roalowi obojetnemu na sytuacje Domu Syrtis. Wobec
neutralnoéci Syrtiséw podczas wojny theranskiej krél
Varulus III najwyraZniej nie widzi teraz powodu ra-
towac ich w potrzebie.

Dom Syrtis cieszy sie aktualnie z owocnego sojuszu
z Dworem Elf6w i otrzymal pomoc od Domu V’strimon
w bitwie z Ishkaratami, jednak wiekszoé¢ zagranicz-
nych mocarstw zachowuje duza powsciagliwosé
w sprzymierzaniu sie z Syrtisami. Ki6tliwe niall aropa-
goi zastynely w przesziosci z nagtych zmian polityki,

a wielu obcych przywédcéw nie chee ryzykowac bez-
pieczefistwa swych narodéw czy politycznej przyszio-
Sci dla niepewnych unii z Domem Smoczego Ksiezyca.

Co wiecej w ostatnich miesiacach obawy o syrtiska
niestabilnoé¢ znacznie wzrosly przez pojawienie sie
w Urwistym Mieécie czwartej frakcji, tak zwanych Zlo-
tych. Od dawien dawna postowie Najwyzszej Izby za-
trudniali setki stug z nizszych klas aropagoi. Jednak
w miare jak stawali sie coraz bardziej skléceni, wielu
zaczelo zastepowad miejscowa stuzbe t'skrangami ze
swych wiosek. W rezultacie liczba bezrobotnych na
dolnych poziomach Urwistego Miasta szybko wzrosta.
Zbiegiem okolicznosci na nizszych pietrach mieszkali
tez pozbawieni przywilejéw uciekinierzy z dawnego
niallMaratha. Marathanie w mig dostrzegli podobien-
stwo pomiedzy swym losem, a losem §wiezo zwolnio-
nych i wykorzystujac rosnace rozgoryczenie obywate-
li, utworzyli frakcje Zlotych w celu odzyskania czesci
wladzy. Aktualnie przywédcy Ziotych domagaja sie
miejsc w Najwyzszej Izbie, azeby mogli , reprezento-
wac interesy pozbawionych praw obywatelskich i nie-
zrzeszonych”. Niektérzy czlonkowie frakeji zaczeli po-
no¢ nawet uzbraja¢ swych wyborcéw, co wywolato
plotki o buncie i rewolugji.

SZLAK PIELGRZYMEK

Od tysiacleci t'skrangi z catej Barsawii przybywa-
ja na srodkowy odcinek odby¢ Pielgrzymke szlakiem
od Ayodhya do Urwistego Miasta Domu Syrtis. Marsz
trwa pietnascie dni. Pradawna $ciezka biegnie wzduz
Wezowej Rzeki i wiedzie przez kilka otaczanych wiel-
ka czcia, najswietszych miejsc t'skrangéw. Méwi sie,
ze w noce pelni ksiezyca gladkie, biale kamienie dro-
gi $wieca delikatnym $wiatlem.

T’skrangi powiadaja, iz ci, ktérzy ida po tych kamie-
niach, krocza $ciezka czystosci i jednosci duchowej
z Pasjami, a obserwacje magéw odwiedzajacych szlak
zdaja sie potwierdzac to zdanie. Droga mija kilka miejsc
spaczonych lub splugawionych przez Horrory, ale na-
wet tam jest to bezpieczny teren, na ktérym czarodzie-
je moga bez zwyklego ryzyka uzywac surowej magii.

Pielgrzymka zaczyna sie u wzgoérza Ayodhya, po-
lozonego nad réwnina na potudniowy zachéd od Je-
ziora Ban, a wznoszacego sie na ponad sto piec’dzie—
sigt metrow i gérujacego nad okolicznym krajobrazem.
Wedtlug legendy t'skrangéw kiedy Starzec od Sieci po-
czul, ze przyszedl czas umiera¢, polecil swoim dzie-
ciom zanies¢ sie na krzeéle do Ayodhya i zbudowaé
tam na szczycie stos pogrzebowy. (Ayodhya znaczy
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dostownie , krzesto ducha”). Gdy zrobily, co kazat i od-
wrocily sie do niego po wskazéwki, okazalo sie, ze juz
zmarl. Umieécily wiec jego zwloki na krzesle w $réd-
ku stosu i podpalily chrust. Cho¢ ciato starca spalito
sie na popidt, drewniany mebel opart sie sile ognia.
Dzieci zaniosty wiec krzeslo z powrotem na Wyspe
Trzcin i postawily przy stole w jadalni niall. W niektére
dni w roku duch starca pojawia sie na nim podczas
wieczerzy, gloszac madros¢ i opowiadajac o swych
licznych przygodach. Do dzisiejszego dnia wiele niall
odstawia na bok krzesto dla duchéw przodkéw na wy-
padek, gdyby zechcialy przyjs¢ z wizyta.

Co ciekawe, obsydianie takze czcza Ayodhya. Ich
pielgrzymi wspinaja sie czesto kreta $ciezka do zywo-
glazu na szczycie wzgoérza. Jest on siedziba bractwa,
do ktérego nalezy m.in. kupiec Omasu (patrz str. 30,
Barsawia — Ksiega Mistrza Gry). Czemu obsydianie
czcza to wzgdrze? — nie wiadomo.

Szlak Pielgrzymek t'skrangéw zaczyna sie przy ma-
lej kapliczce ducha ziemi, Shivos, u podstawy zywo-
glazu. Sciezka wije sie potem w dét stromych zboczy
na skraj rzeki, po czym biegnie wzdtuz niej do kaplicz-
ki Starca od Sieci na poludniowym brzegu Jeziora Ban.
Tam pielgrzymi moga wsia$¢ na maty, wioslowy prom,
ktéry zabierze ich do Plywajacego Miasta Domu
V’strimon. Na wyspie spedzaja zwykle caly dzien na
zwiedzaniu tamtejszych wiez, po czym kolejnym pro-
mem udaja sie do ujécia Wiji na péinocno zachodnim
brzegu jeziora. Tam na piaszczystej, bialej plazy lezy
olbrzymia, plaska, czarna skala ze skamienialym od-
ciskiem, przypominajacym $lad bardzo przeroénietej
stopy t'skranga. Wedlug legendy odcisk pozostawila
Shivoam, duch-smok Wezowej Rzeki, kiedy po raz
pierwszy przybyla do matzenskiego foza swego meza.

Od Sladu Shivoam $ciezka biegnie na pdinoc brze-
giem jeziora, a potem $cisle wzdtuz rzeki. Na tym od-
cinku pielgrzymi mijaja czesto podréznych z krasno-
ludzkiego szlaku karawan, prowadzacego réwnolegle
do ich trasy. W kilku miejscach obie drogi dzieli tylko
kilka metréw. Nigdy sie one jednak nie przecinaja,
gdyz kiedy krasnoludy budowaly swéj trakt, bardzo
sie staraly nie przekraczac swietej éciezki t'skrangéw
(nawet jesli wymagalo to sporej inwencji inzynierskiej).

Piatego dnia podrézy $ciezka wkracza do miejsca
zwanego Gajem Pamieci. Ci, ktérzy przezen przecho-
dza, doznaja wizji z przeszioéci. Adepci odkryli, ze przy
przenoszeniu przez lasek magicznego przedmiotu,
mozna czasem pozna¢ jeden z jego tajnikéw. Kilka lat
temu Czarodziej imieniem Talmagore prébowat zrobi¢
na tym malo znanym fakcie $wietny interes. Rozstawit

przed Gajem Pamieci kram i obiecywat klientom, ze mo-
ze zglebi¢ nawet najwieksza tajemnice magicznego
przedmiotu, jesli zaniesie go do lasku. Przez pierwsze
dwa lata odnosil spore sukcesy i zarobit do$¢ pieniedzy,
by na miejscu walacego sie straganu wybudowac piek-
ny dom. Pewnego dnia jednak wszed! do gaju i nigdy
juz nie powrdcil. Domem Talmagore’a opiekuje sie te-
raz jego wierny stuga, Grimaud. Oferuje on 16zko i stra-
we wszystkim pielgrzymom, ale za nic w $wiecie nie
chce wejs¢ do lasku.

Kilka dni drogi na péinoc za Gajem Pamieci lezy
rzeczna wioska Kralipur. Stynie ona ze Swietego Plomie-
nia, czujnie strzezonego od wiekéw przez niezalezny
niall Unnao i jego lahala. M6wi sie, Ze ten wiecznie go-
rejacy plomien jest tuska z pancerza Smoka Storica,
T’schlome. Znalazlszy sie w wiosce, pielgrzymi pisza na
czcinowym papierze modlitwy i wrzucaja je do ognia.
Ich popioly maja pono¢ moc amuletéw dos¢ poteznych,
by odstrasza¢ ozywiericéw i pomniejsze Horrory.

Gdy $ciezka wejdzie w Goéry Throalskie, przechodzi
przez jaskinie, w ktorej starozytny artysta wyrzezbit
wizerunki Zalozycieli, legendarnych, wielkich smo-
kéw, stwércow nieba i ziemi. Naturalnej wielkosci
podobizny Shivoam, T’schlome, Shivosa i Syrtisa two-
rza reliefy na Scianach pieczary. Legenda méwi, ze
oczy plaskorzezb byly niegdy$ opalami wielkosci ta-
lerzy, ale dawno temu ukradli je zlodzieje. Powiada
tez, iz kiedy przed Zalozycielami przejdzie godny piel-
grzym, duchy pierwszych smokéw obdarza go wyjat-
kowa sila. Jednak od czasu otwarcia kaeréw zaden pat-
nik nie przyznal sie do otrzymania takiego daru.

Daleko w gérach Sciezka dociera do Stawu Flora-
nuusa. Woda z tutejszego Zrddla zbiera sie w glebo-
kiej niecce, a szkarlatny piasek z dna nadaje jej wy-
glad swiezo rozlanej krwi. Pielgrzymi nurkuja
w stawie, by chwyci¢ jego gars¢, poniewaz woreczek
tego piasku umieszczony pod poduszka chroni pono¢
przed wszelkimi koszmarami.

Dalej na péinoc $ciezka wchodzi do Kanionu Tysia-
ca Gloséw. Ten waski jar dziata jak naturalny wzmac-
niacz i komnata poglosowa. Pojedyriczy okrzyk be-
dzie sie tu odbijal od stromych, kamiennych &cian,
dopdki nie stanie sie niemal tysiac razy glosniejszy.
Od czasu do czasu pielgrzym, ktéry wykrzyczy py-
tanie, moze poérdd echa wlasnego glosu ustysze¢ dru-
gi, udzielajacy odpowiedzi.

Gdy $ciezka zbliza sie do Wawozu Lalai, przekracza
rzeke Alidar naturalnym, kamiennym mostem. Po tej
laczacej tukiem oba brzegi na wysokoéci kilkudziesie-
ciu metréw formacji skalnej moze przechodzi¢ tylko




jedna osoba na raz. Tradycja glosi, ze podczas przepra-
wy pielgrzymowi ukazuje sie wizja jego najwiekszych
lekéw, ktore bedzie musial pokona¢, zeby dotrze¢ na
drugi brzeg.

Szlak Pielgrzymek konczy sie u Wrét na Szczycie
Urwistego Miasta. Z wejécia roztacza sie zapierajacy
dech w piersiach widok na wstege Wezowej na dole,
Goéry Kaukawskie po drugiej stronie wawozu i naj-
wyzsze wierzchotki Gor Throalskich
z tylu. We wrotach Dom Syrtis utrzy-
muje duza $wiatynie ducha-smoka We-
zowej Rzeki, Shivoam. Jej kaplan wita
kazdego pielgrzyma strawa i oferuje
schronienie. Ponadto kazdy, kto potrafi
dowies¢, ze odwiedzil wszystkie swiete
miejsca na szlaku, otrzymuje srebrny me-
dalion ze znakiem Smoka Ksiezyca.

Wszystkich patnikéw, ktérzy ukonczyli
pielgrzymke, kaplan umawia na prywatne
audiencje z shivalahala Syrtis. SzczeSliw-
céw odprowadza sie do specjalnej
sali przyje¢ gleboko w miescie.
W wysokim stropie komnaty wi-
dnieja liczne otwory, z ktérych
do fontann w podiodze leja sie
kaskady wody z Wezowej. Po-
$rod tej sieci wodospadéw na
podréznego czeka shivalahala.
Wymawia jego imie i blogostawi
podroéz. Pielgrzym moze wtedy
zadaé Jasnowidzacej jedno pyta- ¢
nie, na ktére musi ona odrzec, jesli
tylko potrafi ,dojrze¢” prawdziwa
odpowiedz. Jak dotad bardzo niewie-
le pytan pozostalo bez odpowiedzi
i zadna nie byla falszywa — cho¢ czesto
zdarzaly sie szalenie niejasne. z

Zwyczaj udzielania przez shivalahala \
odpowiedzi stat sie inspiracja dla popu-
larnej trubadurskiej opowiesci o Loloishu
z Framling. Wedtug niej Loloish byt t’skran-
giem z gminu, ktéry zakochal sie szaleniczo
w shivalahala Syrtis. Probujac stac sie godnym jej
milosci, awansowat w szeregach aropagoi, az zostat ka-
pitanem parostatku. Poswiecil swe zZycie i zaloge stuz-
bie wladczyni az w konicu o nim ustyszata. Odkrywat
przed nia serce wielokrotnie, lecz ona nie wyjawiala
swoich uczué. Az w konicu po diugiej samoobserwacji
przebral sie za patnika i wyruszyt Szlakiem Pielgrzy-
mek. Gdy ukoriczyt podréz, zadat wladczyni pytanie:

—Shivalahalo Ksiezyca, azaliz mitujesz mnie tak jak
ja ciebie?

Zmuszona powiedzie¢ prawde, shivalahala wyjawi-
ta swa miloé¢ do Loloisha i odtad zyli juz zawsze pew-
ni swych uczué.

OSADY SRODKOWEGR ODCINKA

Na potudnie od Urwistego Miasta i na pétnoc od
Jeziora Ban Wezowa wplywa na podgérze Gor
Throalskich. Odludne pastwiska tego rejonu
sa idealne dla hodowli owiec i kéz, a pola
zielonej herbaty i najstynniejsze winnice
w Barsawii bujnie rosna w tutejszej zyznej
ziemi. Naturalne bogactwo regionu
przyciagnelo elfich, krasnoludzkich,
ludzkich i t'skrandzkich osadnikéw,
ktérzy zyja w malych wioskach
i tarasowych farmach na stromych
brzegach Wezoweji okolicznych
y wzgodrzach. Ci Dawcy Imion eg-
zystuja obok siebie we wzajemnej
toleracji, przestrzegajac praw
8 i obyczajéw Throalu, cho¢ nie
Slubowali wiernosci zadnemu
4 z wiekszych mocarstw Barsawii.
Na tym odcinku Wezowej lezy
] wioska Denlikyan, jedna z najbo-
1 gatszych rzecznych osad w pro-
wingji. Bohater Shen Denlikyan,
gléwny inzynier i doradca syrtis-
kich niall z okresu wojny z elfami,
zajmuje wazne miejsce w legen-
dach t'skrangéw, a jego potomko-
wie bardzo sie szczyca swym dzie-
¥/ dzictwem. Stocznie Denlikyan naleza
do najwspanialszych w Barsawii i to
wladnie ich konstruktorzy stworzyli
projekt stynnego parostatku shimoram.
Sa jednymi z nielicznych, ktére potrafia
zbudowaé silnik ogniowy —a co za tym idzie
caly parostatek. Krazy pogloska, ze po prawie
stu latach dzialalnosci Denlikyan lezy na jednej
z najwiekszych gér zlota w Barsawii.

Przez ostatnich dziesieé lat do$wiadczeni wlascicie-
le stoczni i jej rzekome bogactwo stali sie celem licz-
nych atakéw, w tym dwéch henghyokanskich statkéw
pirackich, jednego ishkarackiego tupiezcy udajacego
V’strimonski parostatek i czterech przygodnych band
adeptéw — z ktoérych jedna twierdzila, Ze wynajat ja




krél Varulus III. Jak dotad jednak wioska udanie od-
pierata wszystkie préby grabiezy jej sekretéw i zlota.

Tuz na potudnie od ujscia Onmanu i Wezowej le-
zy miasteczko Tansiarda, siedziba konsorcjum kra-
snoludzkich inzynieréw i magéw zaangazowanych
w jedno z najambitniejszych przedsiewzie¢ w histo-
rii Barsawii — budowe mostu na Wezowej Rzece.
Przez Tansiarde biegnie Stary Theranski Trakt do Par-
lainth, a na drugim brzegu uczeszczany krasnoludz-
ki szlak karawan. Na dodatek miasteczko lezy blisko
kompleksu wiez opuszczonej wioski t'skrangow,
ktore krasnoludy chca wykorzystac jako przesta swe-
go mostu. Cho¢ plan wydaje sie technicznie wykonal-
ny, wywolal oburzenie niall Wavram Domu Syrtis,
zyjacego w okolicy. Konflikt pomiedzy krasnoluda-
mi z Tansiardy a t’skrangami z pobliskich wiosek za-
czyna narastac.

W miare jak rzeka plynie na péinocny zachéd od
Wawozu Lalai, osady staja sie coraz rzadsze i lepiej
ufortyfikowane. Cho¢ wiele z nich posiada doki, wigk-
sz04¢ lezy setki metréw od brzegéw Wezowej. Na tych
terenach pionierskie wioski ustepuja miejsca komu-
nom, ktérych mieszkancy za dnia uprawiaja wspélne
pola, a na noc chronia sie w ukrytych za grubymi mu-
rami domach. Gros tych osadnikéw to uchodzcy z ka-
er6w na Podgérzu Kaukawskim, chcacy sie uwolni¢
od grasujacych tam tupiezcow. Tutaj zyja gtéwnie
z handlu z przeplywajacymi parostatkami. Na polu-
dniowych brzegach Wezowej leza tez krasnoludzkie
osady gornicze pelne poszukiwaczy cennych minera-
l6w, wymywanych przez wode z pobliskich gor.

W tej czesci srodkowego odcinka niebezpieczen-
stwo moze nadejs¢ z kazdej strony — wzgodrz, lasow,
rzeki, a nawet sasiednich miasteczek. Lupiezcy z nie-
dalekiego Throalu i Gér Kaukawskich zaliczani do
najdzikszych i najbardziej zawzietych w Barsawii bu-
dza szczeg6lny strach. Te prymitywne bandy ludzi,
krasnoludéw i orkéw uzywaja broni z kamienia i ko-
§ci, ale okrucienistwo ich atakéw z nawiazka kompen-
suje ten niewyszukany arsenal. Lupiezcza zgraja z gor
zabija zazwyczaj wszystkich zdrowych obroficéw, po
czym zabiera Zywno$¢ wioski i reszte mieszkancow,
a nastepnie pali ich chaty. Wiekszos¢ osadnikéw wie-
rzy, ze tupiezcy uzywaja nieszczesnych jeficow jako
niewolnikéw, cho¢ niektérzy twierdza, iz bandyci
czcza Horrory i skladaja im wieZniéw w ofierze.

Po tym jak parostatek ludzkich fupiezcéw zaatako-
wal w ostatnich miesiacach kilka wiosek, osadnicy za-
czeli baczniej obserwowac rzeke. Nikt jednak nie zdo-
tal rozpoznac go z nazwy, a zadna wspolnota zalég

na srodkowym odcinku nie zglosila zaginiecia okre-
tu. Okoliczne krasnoludy wyrazily zdziwinie brakiem
reakcji syrtiskich t'skrangéw, ale one najwyrazniej
my$la, iz sa jedynymi Dawcami Imion zdolnymi
utrzymac¢ silnik ogniowy w ruchu przez ponad kilka
miesiecy. Zapewniaja wiec, Ze lupiezcom wkrétce wy-
czerpia sie zapasy ognia lub wplyna na mielizne i be-
da musieli porzuci¢ statek.

Biorac pod uwage realia zycia na srodkowym od-
cinku, nie powinno dziwi¢, iz mieszkancy regionu
uznaja wszystkich obcych za potencjalne zagrozenie.

SPIEWAJACA CMA

Od zarania dziejow Dawcéw Imion Spiewajaca
Cma oraz jej doptyw Mniejsza Spiewajaca Cma lacza
elfia cywilizacje z Krwawej Puszczy z dorzeczem We-
zowej. W dawnych czasach elfie statki handlowe kur-
sowaly tymi rzekami a nawet zapuszczaly sie na
Aras. Kiedy sila t'skrangéw na Wezowej wzrosta, nie-
uchronny konflikt miedzy nimi a elfami, przerodzit
sie w otwarta wojne znana z legend t’skrangéw jako
wojna z elfami (patrz str. 62, Dom Syrtis). Gdy pote-
ga elféw ostabla, ich flota z wolna skurczyta sie. Jed-
nak elfie statki byly czestym widokiem na rzekach
Barsawii do czasu, az krélowa Alachia postanowila
odizolowa¢ swe krélestwo od reszty prowincji. Wte-
dy to rozkazala poddanym wszystkie statki zni-
szczy¢. Teraz Mallornica Masae Seoracha (str. 60, Wi-
ja) oraz zrujnowana stocznia na potudniowym kraricu
Krwawej Puszczy to jedyne co zachowalo sie zdum-
nej niegdys elfiej floty.

Ruiny wzdtuz Spiewajacej Cmy to jedyna pozosta-
loé¢ po starozytnej szkutni, jaka nie miata niegdys
w Barsawii réwnych. Na rozkaz krélowej elfy opusci-
ly ja niszczac wszystkie zainstalowane tam magiczne
urzadzenia. Badacze, ktérzy byli w ruinach moéwia, iz
wyczuwa sie tam dziwna atmosfere smutku, jakby ra-
zem z dokami i wyposazeniem zniszczono co$ dla
elféw bardzo waznego.

Na odcinku miedzy Krwawa Puszcza a ujSciem,
Spiewajaca Cma plynie przez gérzyste stepy i suche
wyzyny. Jej nurt jest tu szybki, jednak rzeka pozosta-
je zeglowna. Jej brzegi sa wyludnione i nie zamieszka-
ne, a na odcinku nie ma nic interesujacego poza sta-
rodawnym obeliskiem, sterczacym ze srodka koryta
nieco ponad sto kilometréw na péinoc od jej ujscia.
Monument ma niemal dwadziescia pie¢ metréw wy-
sokosci i od potudnia pokrywaja go rzezbione pikto-
gramy t'skrangow, a od péinocy i z boké6w inskrypcje




w archaicznym sperethiel. Uczeni, ktérzy ttumaczyli
elfi tekst, méwia iz opisuje on traktat pokojowy mie-
dzy krélowa Smoczej Puszczy a shivalahala Syrtis,
a obelisk jest stupem wyznaczajacym granice, jakiej nie
wolno przekracza¢ zadnemu parostatkowi t’skran-
gow. Wielu przybylych na to miejsce t’skrangéw wie-
rzy iz monument to historyczny dowéd na to, ze le-
gendarna wojna z elfami odbyla sie naprawde.

KALR EIDOLON

W ujéciu Spiewajacej Cmy i Wezowej lezy kaer
Eidolon, miejsce o wielkim historycznym i strategicz-
nym znaczeniu dla péinocnej Barsawii. Pierwotnie

kaer zajmowala mala grupa elfich emigrantéw,
ktéra uciekla ze Smoczej Puszczy na krétko przed
odprawieniem przez krélowa Alachie Rytuatu Cier-
ni. Elfi Dwo6r nie prowadzil zapiskéw o tych tajemni-
czych osobnikach, ale ich historia jest doprawdy nie-
zwykla. Sadzac z dowodéw archeologicznych grupa
wedrowala przez prawie cztery dni, niosac ze soba
caly potrzebny do wzniesienia kaeru sprzet. Nieste-
ty, kiedy udalo jej sie ukonczy¢ dwie trzecie budo-
wy, zostala wybita przez Horrory. Pierwsi badacze
terendw Krwawej Puszczy dos¢ trafnie nazwali sie-
dzibe uchodzcoéw eidolon, elfickim slowem oznacza-
jacym widmo.




Prawie sto lat pézniej kaer Eidolon stat sie pierw-
sza elfia baza wojskowa zbudowana wtedy poza
Krwawa Puszcza. Niektérzy obserwatorzy nawet
twierdza, ze stanowiacy owoc elfio-syrtiskiego przy-
mierza fort moze zwiastowac koniec dlugiej, samo-
rzutnej izolacji Dworu Elféw.

Poczatki fortecy siegaja okolo dziesieciu lat wstecz,
kiedy to na Elfi Dw6r przybyli emisariusze Domu Syr-
tis z propozycja wsp6lpracy od ich Najwyzszej Izby.
W swej ofercie przywédcy Syrtiséw proponowali, aby
elfy i t'skrangi z Domu Smoczego Ksiezyca zapomnia-
ty o dawnych animozjach i potaczyty sily w obronnym
pakcie dla powstrzymania ekspansji Domu Ishkarat.
W owym czasie Ishkaraci $wiezo co zajeli siedzibe syr-
tiskiego niall na Jeziorze Vors i zaczeli sobie podpo-
rzadkowywac¢ rzeczne wioski na wschéd od jeziora,
wywolujac tym wielki niepokéj Najwyzszej Izby aro-
pagoi. Czes¢ syrtiskich przywoédcéw doszta do wnio-
sku, ze Ishkaraci zamierzaja przeja¢ kontrole nad uj-
éciem Spiewajacej Cma i Wezowej i madrze ocenita,
iz taka perspektywa winna wielce zmartwié¢ elfy
z Krwawej Puszczy.

Krélowa elféw pelna obaw, ze Spiewajaca Cma mo-
glaby stac sie doskonala odskocznia dla ishkarackiej
inwazji na Krwawa Puszcze, szybko wyslala odpo-
wiedZ, wyrazajaca jej zainteresowanie propozycja.
W ciagu kilku tygodni elfi i syrtiscy inzZynierowie woj-
skowi poczeli klaé¢ na murach opuszczonego kaeru
fundamenty pod nowa fortece.

Niespotykane fortyfikacje kaeru Eidolon stanowia
swoiste polaczenie architektury elféw i t'skrangéw.
Kamienne i ziemne waly obronne fortu wzmocniono
drewnem i pnaczami, a twierdze wyposazono w ta-
kie cuda inzynierii jak system wciaganych mol, ktére
mozna schowa¢ na wypadek desantu oraz specjalne
dziata ogniste, zdolne razi¢ wroga nawet z odlegto-
$ci siedmiuset metrow.

O wyjatkowej naturze wspdlnego elfio-t'skrandz-
kiego przedsiewziecia $wiadcza tez wojska stacjonu-
jace w fortecy, niecodzienna mieszanka zolnierzy Syr-
tisow i elféw. Elfie oddzialy kaeru skladaja sie
gléwnie z osobnikéw spoza Krwawej Puszczy, przy-
bylych na Elfi Dwér, by na wlasne oczy zobaczy¢ plu-
gastwo Rytualu Cierni i wyrobi¢ sobie wiasne zdanie
o Elfiej Schizmie. Jednak z obawy, by wplyw przyby-
sz6w nie zniszczy! istniejacego w Krwawej Puszczy
status quo, krélowa Alachia postanowila wysta¢ ich
do twierdzy.

Wspdlne przedsiewziecie dowiodlo swej optacalno-
$ci w 1502 TH, kiedy to syrtiska flota wspierana z im-

ponujacych fortyfikacji kaeru oraz rzeczne patrole
zdecydowanie pokonala iskarackie sity w bitwie pod
Sejanus. Od tego czasu okrety wojenne Domu Kola
ograniczyly swa dzialalnoé¢ do Jeziora Vors
i Wezowej na zachdd od niego.

Wspélny projekt przyniést tez elfom i t'skrangom
korzysci, ktérych nikt nie przewidzial. Obie rasy sil-
nie sig ze soba zwiazaly. Wielka w tym zastuga elféw
spoza Krwawej Puszczy, ktére zrobily wiele, by prze-
tama¢ brak zaufania i wrogo$¢, dzielace od wiekéw
dawnych nieprzyjaciél. Budowa fortu stworzyla tez
syrtiskiemu wojsku doskonale miejsce do treningu no-
wych oficeréw, ktérych tak desperacko potrzebuje ar-
mia aropagoi.

Jednak w ostatnich latach réza, ktéra kwitta w kae-
rze Eidolon zaczela takze pokazywaé swoje kolce.
Goraca rywalizacja miedzy syrtiskimi niall prowadzi
czasem do powaznych incydentéw. W éwiczebnych
bitwach morskich ich parostatkéw dochodzi niekie-
dy do ofiar, a stale wspélzawodnictwo miedzy ofi-
cerami konkurujacych niall przyczynia sie do obni-
zenia gotowosci bojowej wojsk t’skrangéw. Co
zrozumiate kilku oficeré6w krélowej Alachii rozcza-
rowatlo sie syrtiskim dowodzeniem forteca i teraz za-
biega, aby na cze$¢ roku kaer trafiat pod komende
elféw. Dodatkowo wielu elfich Zolnierzy postanowi-
to nie przedtuzac swej stuzby. W rezultacie wymia-
na elfiego garnizonu trwa niemal stale, co znacznie
obniza jego warto$¢ bojowa. W koricu wszystkie po-
wyzsze problemy poglebia brak ishkarackich atakéw
w ostatnich latach, a czasy, ktére uczynitly z Domu
Kota wspélnego wroga Syrtiséw i elf6w staja sie co-
raz odleglejsze.

Kaer Eidolon stal sie réwniez centrum czarnego
rynku débr przemycanych miedzy Krwawa Puszcza
a Domem Syrtis. Cho¢ stare edykty krélowej Alachii
wyraznie zabraniaja elfom wszystkich zbytecznych
kontaktow z obcymi, t'skrangi zawsze laczyly stowo
»zakazany” z ,korzystny” Wymieszanie wojsk obu
ras, polaczona z duza rotacja w elfim pulku stalo sie
nieodparta pokusa dla czarnorynkowcéw. T'skrangi
znalazly nawet $wietna przykrywke dla swych taj-
nych operacji - stara tradycje tesseta, wymiany poda-
runkéw z odchodzacymi towarzyszami broni. Zeby
jak najwiecej zarobi¢ na , transakgcji”, Zolnierze t'skran-
gow zaczynaja planowac tesseta na wiele miesiecy
przed tym, zanim ich elfi koledzy opuszcza fort. Ta
~wymiana” stala sie tak lukratywna, iz wielu oficer6w
angazuje sie w nia osobiécie albo bierze od zalogi la-
poéwki za milczenie.




SLYNNI KAPITANQWIL | STATHI
ZE SRODKOWEG? 2DCNKA

Ze $rodkowego odcinka pochodzi kilka statk6w i ka-
pitanéw zastugujacych na szczegélna uwage. Naleza do
nich Breeton II Aemiliusa Velluniium; syrtiski Pancer-
nik oraz Mistral pod dowédztwem Belita Shustala Syr-
tisa. Objasnien cech statkéw uzywanych w ich opisach
szukaj w podrozdziale Cechy statkéw, str. 90.

AEMILIUS VELLUNIUM, KAPITAN BREETENA Il

Z tuskami ze srebra i sercem ze zlota Aemilius z nie-
zaleznej wioski Velluiium ma na catej Wezowej re-
putacje przyjaciela potrzebujacych i zmory niespra-
wiedliwosci. Jako syn stynnej kapitan Patrochian
kontynuuje tradycje matki, przyjmujac misje w imie-
niu tych, ktérych opuscity los i fortuna. Jest adeptem
Fechmistrzem i Marynarzem, co czyni go niebezpiecz-
nym przeciwnikiem na ladzie i wodzie. Dokadkol-
wiek nie poplynie, ludzie znaja go z imienia i repu-
tacji jako szlachetnego i uczciwego t'skranga. Jego
zaloga sklada sie z zeglarzy, ktérzy stuzyli razem z nim
u jego matki.

Aemilius to symbol klasycznego t'skranga bohate-
ra-poszukiwacza przygod — moze przynosic ojczyznie
zyski z handlu, odpieraé¢ piracki atak, wycieraé
podioge konstruktem Horrora i wycina¢ hotubca jed-
noczesnie. Jest przystepna osoba, do ktérej zwykle
t’skrangi przychodza z problemami, a to mile lechta
jego dume. Aemilius osiagnat 8 krag jako Marynarz
i 6 jako Fechtmistrz.

Pierwszy Breeton zatonal podczas niezwyklego
buntu zalogi na krétko przed wybuchem wojny the-
ranskiej. Kapitan Patrochian styneta ze swego popar-
cia dla wolnego handlu, sprzeciwu wobec niewol-
nictwa i sympatii dla sprawy throalskiej. W owych
czasach wioska Velluniium byla wasalem poteznego
pro-theranskiego niall Brabant, a jego przywdédcy ob-
sadzili Breetona pro-theraniskimi agentami. W drodze
na spotkanie z throalskimi emisariuszami doszto do
buntu zalogi. Zamiast pozwoli¢ szpiegom uzy¢ dziat
Breetona do zatopienia statku krasnoludzkich amba-
sadoréw, Patrochian wybila dziure w kadlubie swe-
go okretu, posylajac go na dno.

Gdy powrdcila do Velluniium, naméwita wioske do
ogloszenia niepodleglosci spod jarzma niall Brabant
i syrtiskiego aropagoi. Kiedy kr6l Varulus III ustyszal
historie Breetona, natychmiast wynagrodzil osadzie jej
strate. Wiesniacy powrécili na miejsce zatoniecia okre-
tu, ale jedyna rzecza, ktéra dalo sie uratowac, byt je-
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go ogniowy silnik. Niemniej z pieniedzy kréla Varulu-
sa zbudowali Breetona II. Samej Patrochian nie dane
bylo dowodzi¢ nowym statkiem — zginela z reki bra-
banckiego zabéjcy.

Breeton II jest standardowym t’skrandzkim stat-
kiem handlowym o sile ognia 17/17, zmniejszajacej je-
go ladownos¢ do 216. Zaloga skiada sie z czterdzie-
stu doswiadczonych marynarzy i dziesieciu adeptéw

réznych dyscyplin od 3 do 6 kregu.
AEMILIUS VELLUNIUM

ZR:7 SF:6 ZYW: 6

PER:6 SW:6 CHA: 7
BREETON I Szybkosé: 7
Kadlub Manewrowo$é: 7

Pancerz: 15 Sila ognia: 17/17

Taranowanie: 25 Zaloga
Ladownos¢: 216 ~ Doswiadczenie kapitana: 8 (14)

Uszkodzenia Liczebnoé¢ zalogi: 50
Powazne: 18 Umiejetnosci zatogi: 3
Wrak: 63 Sprawnoé¢ zalogi: 16

Zniszczony: 70 Morale: 65




SYRTISKI PANCERNIK

Syrtiski Pancernik zawdziecza swe powstanie
ksieciu Kaliestonowi z Domu Syrtis, glosicielowi
Upandala, ktéry jako pierwszy zamarzyt o budowie
najwiekszego parostatku, jaki kiedykolwiek skonstru-
owano, doréwujacego rozmiarami kili. Wiekszosé
Dawcéw Imion od razu dostrzeglo szalenistwo takie-
go przedsiewziecia, lecz nie wyrazalo zdziwienia,
gdyz glosicielom Upadala, jak sie to méwi, , brakuje
czesto kilku klepek”. Pare oséb jednak wierzylo, ze
syrtiska Najwyzsza Izba rozwazy pomyst ksiecia
i kaze zbudowac okret. Najwyrazniej jacys postowie
uznali, iz gigantyczny parostatek zdota przywrécié
slabnacy prestiz Domu Syrtis u innych mocarstw Bar-
sawii i naméwili swych kolegéw do sfinansowania
jego budowy.

W pézniejszych latach projekt zdawat sie zy¢ wta-
snym zyciem. Kilku postéw prébowato kilkakrotnie
wstrzymac¢ prace, jednak wiekszo$¢ zawsze ich prze-
glosowywata. Wielu wplywowych aropagoinya boga-
cilo sie na kontraktach zwiazanych z Pancernikiem.
Sporo cztonkéw izby obawialo sie réwniez, iz wstrzy-
manie budowy byloby ukrytym przyznaniem sie do
marnotrawstwa pienigdzy aropagoi. Prace wiec kon-
tynuowano.

W koncu po dwudziestu latach i kilkukrotnym
przekroczeniu kosztéw ksiaze Kalieston zaprezento-
wal gotowy okret. Olbrzymi Pancernik okazal sie bez-
sprzecznym sukcesem konstrukcyjnym. Sama wiel-
kos¢ dlugiej na sto osiemdziesiat metréw, szerokiej na
siedemdziesiat pie¢ i majacej osiem pokladéw jedno-
stki przejmowata widzéw groza. A do tego trzy kota
fopatkowe oraz cztery oddzielne silniki ogniowe. Kie-
dy podczas dziewiczego rejsu Pancernik rozwinat nie-
spotykana szybkos¢ ponad trzydziestu pieciu mil na
godzine, eksperci okrzykneli Kaliestona geniuszem.
Ksiaze byl jednak zupelnie niezadowolony z osiagéw
okretu. Przyrzeklszy, ze poplynie on nawet szybciej,
zabral sie do przestrajania silnikéw ogniowych. Na-
stepnego dnia w trakcie prac jedna z turbin eksplo-
dowala i Kalieston zginat na miejscu.

Inzynierowie Syrtiséw wymienili silnik, naprawili
uszkodzenia, jednak nie umieli skopiowa¢ precyzyjne-
go nastrojenia kot fopatkowych Kaliestona. Niektérzy
mowia, iz tylko glosiciel Upandala w ekstatycznym
przyplywie Pasji moze temu podofa¢, jednak nawet in-
nym glosicielom sie to nie udato. W efekcie Pancernik
nie plywa szybciej niz wojenna galera i jest nawet
mniej zwrotny. Ponadto spala olbrzymie ilosci esencji
zywiotu ognia. Jego zuzycie , paliwa” jest tak wielkie,

ze Syrtisowie nie plywaja nim dalej niz na kilka mil,
co jest niczym w poréwnaniu z odleglosciami do ka-
eru Eidolon czy siedzib wroga Ishkarat. Dzieki impo-
nujacym dzialom ognistym Pancernik pozostaje potez-
na bateria, ale najprawdopodobniej bedzie musial
kotwiczy¢ przed Bramami Shivos, dopdki syrtyscy in-
Zynierowie nie uporaja sie z jego silnikami.

FANCERNIK

Szybkos¢: 5 Zaloga

Manewrowos$¢: 5 Doséwiadczenie kapitana: 4

Sita ognia: 20/25 Liczebnosé¢ zatogi: 400

Kadtub Umiejetnosci zalogi: 1
Pancerz: 20 Sprawnos¢ zatogi: 19

Taranowanie: 30 Morale: 75
Ladownosé: 100

Uszkodzenia
Powazne: 22
Wrak: 85

Zniszczony: 92

BELIT SHUSTAL SYRTIS, KAPITAN MISTRALA

Belit Shustal Syrtis to jeden z najstarszych wilkéw
morskich Wezowej, weteranka wojny theranskiej —
o czym $wiadczy jej pokryte licznymi bliznami ciato.
Ta kontrowersyjna stronniczka frakcji Zielonych, pel-
nila funkcje admirala i przygotowywata sie do obje-
cia dowddztwa kaeru Eidolon, kiedy kontrole nad
Najwyzsza Izba aropagoi Syrtis przejeli Niebiescy.
Niebiescy zdjeli Belit ze stanowiska, skutecznie niwe-
czac jej plany zdobycia dalszej wladzy.

Jednak swa ostatnia urzedowa decyzja Belit przy-
znala sobie dow6dztwo nad jednym z nowych v’stri-
monskich shimoram, do ktérego osobiscie dobrala za-
loge. W przelocie zdala urzad nastepcy, admiratowi
T’kraidosowi i na pokladzie Mistrala wyruszyla robi¢
to, co umie najlepiej — niszczy¢ okrety wroga.

Niedawno kiedy zawinela do portu, T’kraidos za-
skoczyl ja, wymieniajac polowe jej starannie dobra-
nej zalogi na szwadron elféw, rzekomo w celu ,na-
wigzania lepszych stosunkéw pomiedzy rasami”.
W ostatnich miesiacach bowiem jego ledwie skrywa-
ne préby przeszkodzenia rywalce w niszczeniu sta-
kéw wroga i zdobywaniu dalszej chwaly spetzty na
niczym. Poczatkowo Belit sadzila, ze stare animozje
miedzy syrtiskimi t'skrangami a elfami oraz bliskos¢
kwater, w jakich zyje zaloga shimoram doprowadza
do katastrofy. Jednak kiedy po raz pierwszy zobaczy-
la salwe strzal elfich lucznikéw, zrozumiala iz jej
podwladni moga sta¢ sie $miertelnym zagrozeniem




dla kazdego przeciwnika. Natychmiast rozpoczela
z nimi intensywny trening i po kilku tygodniach el-
fy i t'skrangi stanowily jedno$¢. Dalsze sukcesy bo-
jowe dodatkowo scementowaly zaloge, ktéra szybko
zyskala reputacje jednej z najlepszych na srodkowym
odcinku.

Mistral to v’strimonski shimoram (patrz Statki
z Wezowej Rzeki, str. 102), a Belit poprawila jego szyb-
kos¢ i pancerz. T'skrangi z zalogi to §wietni Zolnierze,
podobnie jak elfy z armii krélowej. Druga wartos¢ si-
tly ognia Mistrala opisuje wylacznie zdolnosé¢ elfich
tucznikéw do razenia zal6g okretéw wroga.

BELIT SHUSTAL SYRTIS
ZR:6  SF:6 ZYW: 7
PER:7 SW:6 CHA: 7

MSTRAL
Szybkosé: 8
Manewrowo$¢: 8
Sita ognia: 17/17 (12/12)
Kadtub
Pancerz: 18
Taranowanie: 28
Ladownosé: 80
Uszkodzenia
Powazne: 17
Wrak: 54
Zniszczony: 61
Zaloga
Doséwiadczenie kapitana: 10 (16)
Liczebnos¢ zalogi: 75
Umiejetnosci zalogi: 3
Sprawnos¢ zatogi: 17
Morale: 59
Cechy szczegblne
Przeciw zatodze okretu wroga
elfi tucznicy maja site ognia 12/12.
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POr NOCNY ODCINEK

Pétnocny odcinek to jedna z najniebezpieczniejszych czeSci Wezowej Rzeki. Na znacznej dtugosci jedynymi
$ladami cywilizacji Dawcéw Imion sa rzadkie osady. W miare jak rzeka plynie na péinoc w strone skraju pro-
wingji, przeplywa przez urwiste kaniony, po czym wplywa na tereny niezbadane.

Poludniowa granica péinocnego odcinka jest ujicie Spiewajacej Cmy i Wezowej. Na zachéd od tego miejsca
rzeka wplywa do Jeziora Vors, siedziby Domu Ishkarat. To aropagoi zyje z handlu podobnie jak wszystkie inne
na Wezowej, ale sprzymierzylo sie réwniez z klanem Denairastéw z miasta Iopos. W efekcie podczas pozoro-
wanych rejséw kupieckich parostatki Ishkaratow czesto woza szpiegéw, informatoréw i inne stugi Denairasta-
séw. Dzieki temu wsparciu ioposcy agenci moga poruszac sie po Wezowej bez przeszkéd, przez co przywodcy
klanu sa zawsze dobrze zorientowani w polityce wszystkich aropagoi. Wspomniany sojusz okazat sie tez korzy-
stny dla Ishkaratéw. Denairastafiskie informacje wielce pomogty Domowi Ishkarat w jego podbojach i przejmo-
waniu kontroli nad pobliskimi rzecznymi wioskami t'skrang6w.

Trzysta kilometréw na zachéd od Jeziora Vors Waz mija od potudnia zielone wzgdrza Glebi Lesnych Dolin.
Na drzewach ma swe siedziby ponad trzydziesci klanéw wietrzniakéw, co czyni ten teren ich najwiekszym sku-
piskiem w Barsawii. Zazarta rywalizacja miedzy klanami przeradza sie czasem w otwarta wojne, ale jak wiek-

szo$¢ spraw, ktérych wietrzniaki sie dotkna, spory te sa szybko rozwiazywane i ida w niepamieé. Wie-
trzniaki z LeSnych Dolin styna tez ze swej pasji do podrézowania, a ich dalekie wojaze pozwalaja im
szerzy¢ po calej Barsawii nieche¢ do t’skrangéw z Domu Ishkarat.
Po minieciu GLebi Lesnych Dolin rzeka ptynie na péinoc w cieniu Gér
Skolskich. Tutaj sie zweza — czesto do szeroko$ci mniej niz péttora
kilometra — i pogtebia. Jej brzegi staja sie urwistymi skalnymi $cia-
nami poprzerywanymi przez wodospady i tarasowe katarakty ma-
, %’ tych doptywéw z pobliskich gér. Rzeczne wioski t'skrangéw staja
AN sie tu coraz rzadsze, a parostatki czesto ptyna dwa lub wiecej dni,
, A\ zanim natkna sie na jakakolwiek osade.
= Okoliczne ziemie s3 w znaczym stopniu nie zamieszkane,
choé¢ w pobliskich Gérach Skolskich leza siedziby kil-
ku przymierz trolli. Trolle z tych terenéw nie maja stat-
kow powietrznych, za to atakuja z grzbietéw olbrzy-
mich grzmotorozcow. Jak dotad wszelkie préby
nawiazania z nimi kontaktu konczyly sie pogrézkami
i walka.
Ponad péttora tysigca kilometréw na péinocny-za-
chéd od Jeziora Vors rzeka przeplywa w poblizu mia-
sta Iopos, ktérego ludnos¢ jest fanatycznie oddana
swym wiadcom — dynastycznemu klanowi Denaira-
stas. Ostatnio tysiace mezczyzn i kobiet zaczelo
prace nad olbrzymim kanalem, majacym po-
taczy¢ Iopos z Wezowa.
Kilkaset kilometréw na péinoc od Io-
pos rzeka przeplywa przez Wielkie Ka-
. tarakty, ogromna kaskade wody, wysoka na
. ponad trzydzieSci metréw i szeroka na
okolo siedemset pie¢dziesiat. Za nimi We-
zowa plynie dalej w géry i szybko staje sie
niezeglowny. Zrédla rzeki leza gdzie$ w tym
rejonie, ale jeszcze ich nie odkryto.
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DM ISHKARAT

Poczatki Domu Ishkarat, Domu Kola, sa okryte ta-
jemnica. Wigkszos¢ uczonych sadzi, iz aropagoi zato-
zyly wioski z Wezowej z odleglego p6inocno-zacho-
dniego krarica Barsawii, ale nawet dzi$ osady w tych
stronach sa tak rozrzucone, ze jakakolwiek unie poli-
tyczna miedzy nimi trudno byloby utrzymac. Nie-
ktérzy naukowcy z Biblioteki Throalu przypuszczaja
jednak, iz poczatki domu wiaza sie ze starozytna rzecz-
na wsia Elekso, ktérej wspélnoty zatogi nosity sztyle-
ty z obsydianu, podobne do tych, jakich uzywaja
wspdlczedni Ishkaraci. Jednakze dokladne potozenie
Elekso nie jest znane, a dowody na istnienie zwiazkow
tej wsi z Ishkaratami pozostawiaja wiele watpliwosci.

Pierwsza pisemna wzmianka o statkach Ishkaratow
datuje sie z wczesnego okresu popogromowego, kie-
dy to parostatki badajacych péinocny odcinek pionie-
réw napotkaly w poblizu ujécia Skolu i Wezowej okre-
ty wojenne aropagoi. Ishkarackie zalogi ostrzelaly
wtedy odkrywcéw i nie chcialy nawiazac¢ z nimi zad-
nych kontaktéw. Niecate dwadziescia lat p6Zniej in-
na grupa badaczy natknela sie na statki Domu Kota
na wschodnim krancu Glebi Lesnych Dolin i spotka-
la si¢ z podobnym przyjeciem.

W nastepnych latach ishkarackie statki zaczely sie za-
puszczaé na srodkowy odcinek i handlowac z tamtej-
szymi rzecznymi wioskami. Pomimo tego zalogi aro-
pagoinadal nie chcialy zdradzi¢, gdzie lezy ich gtéwna
osada i zakazywaly wszelkim nie-ishkarackim okretom
plywania na wschéd od Glebi Lesnych Dolin. Réwno-
czeénie Dom Kola stale rozszerzal swe wplywy, podbi-
jajac rzeczne wsie na zachdd od Jeziora Vors.

Wkrétce ishkarackie statki zaczely sie pojawiac na sa-
mym jeziorze. Wbrew woli niall Maratha Domu Syr-
tis, ktéry tradycjnie kontrolowal na nim wymiane to-
warowa, Ishkaraci jeli otwarcie handlowac z tutejszymi
wioskami i odméwili ptacenia bakshevas Marathanom.
Liczba statkéw aropagoi na jeziorze — oraz ishkaracka
wrogo$¢ do Marathan stale rosty — i w ciagu kilku mie-
siecy Dom Kola zaczat przejmowac kontrole nad wsia-
mi nalezacymi do niall. Réwnoczeénie mate oddziaty
ioposkich agentéw — giéwnie Powiernikéw Zaufania,
szpiegéw i zolnierzy w stuzbie Denairastéw — zaczety
infiltrowac wioski wokél Jeziora Vors. Najwyrazniej
sprzymierzeni z Domem Ishkarat iopanie starali sie sa-
botowa¢ marathanskie szlaki dostawcze i i ostabia¢ th-
roalskie wplywy w tych osadach.

Pomimo wielokrotnych présb o pomoc ze strony niall
Maratha, Najwyzsza Izba Domu Syrtis nie zrobila nic
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w celu powstrzymania rosnacej potegi Domu Kola, na-
wet wtedy, kiedy Ishkaraci zaczeli anektowaé mara-
thafiskie wioski na wschéd od Jeziora Vors. Zapewne
syrtiscy przywdédcy mieli nadzieje przekona¢ Ishkara-
téw do swych praw w trakcie negocjacji handlowych
po zakornczeniu wojny theranskiej, jakie odbyly sie
w Throalu pod patronatem kréla Varulusa III. Te
nadzieje jednak szybko prysty, kiedy ishkaracka dele-
gacja — zlozona z dwéch aropagoinya i dwéch Powier-
nikéw Zaufania - zajela tak sprzeczne stanowiska i pro-
wadzila tak oburzajace intrygi, iz sam wtadca polecit
wykluczy¢ ja z rozméw. Z perspektywy czasu wydaje
si, ze Dom Kofa po prostu nie chcial podpisaé , Trak-
tatu o wolnym handlu” ani Zadnej innej umowy, ktéra
ograniczylaby mu moznoé¢ anektowania rzecznych
wiosek i poboru bakshevas od wszystkich mijanych pa-
rostatkéw. (T’skrangi z Domu Ishkarat do dzi ignoruja
postanowienia traktatu. Ishkaraccy kapitanowie upie-
raja sie, Ze ich prawo do nieskrepowanej wymiany po-
zwala im swobodnie handlowac¢ ze wszyskimi osadami
w dorzeczu Wezowej i pobieraé¢ bakshevas gdziekol-
wiek, kiedykolwiek i od kogokolwiek zapragna).

Pomimo odrzucenia przez Ishkaratéw ,Traktatu
o wolnym handlu”, marathanscy przywdédcy sadzili,
iz beda oni negocjowa¢ pokojowa umowe handlowa
w 1488 TH, kiedy to zgodzili sie uczestniczy¢ w roz-
mowach majacych rozstrzygnac o przysziosci handlu
na Jeziorze Vors. Organizacji szczytu na swej lezacej
na $rodku jeziora wyspie-fortecy podjal sie niall Ma-
ratha. Czujacy sie bezpiecznie we wlasnej twierdzy
Marathanie byli niemile zaskoczeni, kiedy , gwardia
honorowa” ishkarackiej delegacji — w rzeczywistosci
cala zaloga Fechtmistrzéw — wziela przywédcéw niall
jako zakladnikéw i obronita warownie przed przewa-
zajacymi marathanskimi sitami do czasu przybycia
swej floty. Po rozegranej bitwie tylko dwa parostatki
Marathan zdolaly zbiec.

Jak na ironie zajecie fortecy niall Maratha oznacza-
to koniec podbojéw Domu Ishkarat. Cho¢ opanowanie
twierdzy uznawane jest za jedno z najwybitniejszych
osiagnie¢ wojskowych po Pogromie, sprowokowato
ono Elfi Dwér i Najwyzsza Izbe Domu Syrtis do dzia-
tania. Do niedawna obie potegi sadzily, iz Dom Ishka-
rat to tylko pomniejsza sila, nie stanowiaca zagrozenia
dla Krwawej Puszczy ani osad srodkowego odcinka.
Jednak po zajeciu wyspy-fortecy zwrécily na nig uwa-
ge i natychmiast podjely kroki w celu powstrzymania
jej dalszego rozwoju.

Na szczescie dla elfé6w i Syrtiséw ishkaraccy przy-
wodcy zmarnowali szanse do ekspansji, nie zdolawszy




wzmocni¢ kontroli nad wioskami na wschéd od Jezio- 7/ zwazywszy na zlowieszczy brak
ra Vors. Zamiast tego przez kilka miesiecy napawali sie uchodZcéw z innych wsi podbitych przez
zdobytym prestizem, umacniali wladze nad wsiami na “H Ishkaratéw od zakonczenia Pogromu, ma-
zachdd od jeziora i urzadzali sie na wyspie-fortecy, / 'l',’ Y/ 1o kto w to watpi.

przemianowanej na cytadele Domu Ishkarat. Dato to / Y Pomimo kleski w kaerze Eidolon Dom Koia
elfom i Syrtisom wystarczajaco duzo czasu na zbu- pozostaje potezna i niebezpieczna sila na Wezowej.
dowanie fortu w kaerze Eidolon i zebranie ma- Ishkarackie parostatki podszywajace sie pod statki nie-
lej floty zdolnej przeciwstawié sie agresorowi. zaleznych wiosek regularnie ptywaja w potudniowe re-
Kiedy w 1502 TH t'skrangi Ishkarat jony rzeki. Sa tak groZne, ze nawet po zde-
dotarty w koficu do ujécia Spiewa- maskowaniu rzadko kto je
jacej Cmy i WezZowej, polaczone atakuje. Jedynie okrety fla-
sily syrtisko-elfie sprawity im gowe aropagoi sa na ty-
tegie lanie w bitwie pod Se- 7 le dobrze wyposazone,
janus (Wiecej informacji aby dokonac¢ ich abor-
o tej bitwie znajdziesz na dazu i wziac je szturmem.
str. 67 w cze$ci Historia Do- Wiekszoéé ishkarackich

mu Syrtis w kronikach). zalég - na-

Kleska praktycznie zamknela Ish- / . wet tych ze
karatom dostep do Spiewajacej Cmy, / statkéw han-
a tym samym latwa droge do Krwa- I dlowych do-
wej Puszczy. Najwyrazniej po- p mu — to
wstrzymala tez ich ekspansyjne aspi- czesciej

Fechmi-
strzowie

racje na wschéd od ujscia, gdyz od
czasu bitwy nie widziano tam zadne-
go okretu wojennego aropagoi Kofa.

Porazka nie wplynela jednak na

warowalo sie mocno na Jeziorze
Vors, odnawiajac fortyfikacje cytade-
li, obsadzajac je licznymi wojskami i —
wedlug plotek — urzadzajac w twierdzy
siedzibe shivalahala. Dom Ishkarat zbu-
dowat tez nowe miasteczko na péinoc-
nych urwiskach naprzeciw wyspy. Zamieszka-
lo w nim ponad tysiac imigrantéw z wiosek
z gbrnej czesci rzeki, a Ishkaraci nazwali je Axa-
lekso czyli Nowym Elekso.

Pomimo ze Dom Kota kontroluje liczne wsie
pomiedzy kaerem Eidolon a Jeziorem Vors, na
og6t pozwala obcym statkom handlowaé na tym
obszarze. Pobiera jednak od nich ogromne bakshe-
vasibezwzglednie zabrania swobodnego wplywa-
nia na jezioro. Cho¢ Ishkaraci zezwolili daw-
nym osadnikom z Vors pozosta¢ w swych :
wioskach, wies¢ niesie, ze regularnie & )
$ciagaja od nich olbrzymi haraczipo- @& VYW
sylaja na stracenie kazdego, kto sprze- @
ciwia sie ich rzadom. Scista kontrola wstepu
na jezioro nie pozwala potwierdzi¢ tych pogtosek, ale
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niz Marynarze, wiec moga stawic czoto kazdemu prze-
ciwnikowi. Ishkaraci pozostaja w przymierzu ze zdra-
dzieckim klanem Denairastas z Iopos, ale nie okazuja mu
nic ze zboznego fanatyzmu, z jakim Iopanie czcza swoj
klan. Uwazaja sie za rtéwnych Denairastasom iich dzia-
lania to potwierdzaja. W swej krétkiej historii dowiedli,
ze sprytem i okruciefistwem nie ustepuja nikomu.

JIZI9R? VORS

Jezioro Vors wzieto swa nazwe od stowa vors, ktére
w jezyku t'skrangéw znaczy ,gleboki”. W najszer-
szym miejscu akwen ten ma trzydziesci kilometréw
szerokosci, a na srodku glebokos¢ ponad trzystu me-
tréw. W chtodnych wodach jeziora zyje kilka niezwy-
ktych gatunkéw ryb i stodkowodnych mieczakéw,
wlacznie z jadalnym $limakiem o wielkosci piesci trol-
la. Owe élimaki s szczeg6lnym przysmakiem na El-
fim Dworze. Widoczny prad plynacy z zachodu na
wschéd wzdhuz dlugiego na dziewieédziesiat kilome-
tréw jeziora zapewnia cyrkulacje wody.

Péinocne brzegi Vors tworza wysokiey urwiska, wy-
stajace na ponad sze$¢dziesiat — dziewiecdziesiat me-
tréw z wod. Przez wieki obszar ten pozostawat niemal
nie zamieszkany, dopéki Ishkaraci nie zbudowali na
szczycie kliféow miasteczka Axalekso. Na wzgé6rzach
na péinocy leza bogate zloza rzadkich metali. Niegdy$
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zna]dowaly sie tam réwniez poklady orichalku, ale
wyeksploatowano je przed Pogromem. Poludniowe
brzegi jeziora tworza dno ogromnej niecki, zakrecaja-
cej stopniowo az do Plaskowyzu Tylonskiego. Co ro-
ku w czasie pory deszczowej jezioro wylewa tam
z brzegéw, osadzajac okolo metra zyznego mutu.
Blisko zachodniego brzegu wystaje z wody skala
odkrywkowa przypominajaca olbrzymi z grubsza
ociosany filar. Na jej szczycie lezy cytadela Domu Ish-
karat, dawniej wyspa-forteca niall Maratha. T'skran-
gi z Domu Syrtis zbudowaly twierdze wieleset lat te-
mu, wybierajac to miejsce ze wzgledu na imponujacy
widok na jezioro. Syrtiscy przywédcy przekazali ja
pézniej niall Maratha w zamian za obietnice ochrony
jeziora przed piratami i innymi wrogami aropagoli.
Forteca pozostawala w rekach Marathan jeszcze do
kilku lat wstecz, kiedy to zdobyt ja Dom Ishkarat.
Wzdluz brzegéw jeziora lezy kilka wiosek zamiesz-
kanych przez t'skrangi, krasnoludy, elfy i ludzi. Ich
mieszkarcy to mieszanka throalskich osadnikéw, elfich
uchodZcéw rozczarowanych splugawieniem Krwawej
Puszczy, t'skrangéw z nizszych kast szukajacych lep-
szego zycia dla swych mlodych i bylych rezydentéw
kaer6éw z okolicznych wzgérz. W okresie rzad6éw niall
Maratha w okolicy na ogét panowat pokéj, choé¢ w wy-
niku sporéw gérnikéw z péinocnych urwisk dochodzi-
fo czasem do rozlewu krwi. Marathanie koncentrowali




sie¢ zwykle na odbudowie zniszczonych, po pogro-
mie, rzecznych wioskach miedzy Vors a Spiewajaca
Cma, pozostawiajac wsiom z jeziora do$¢ duza swo-
bode na prowadzenie wilasnych spraw. Od czasu do
czasu pobierali od nich haracz lub werbowali mie-
szkancow do odpierania pirackich atakéw, ale poza
tym nie ingerowali zbytnio w ich zycie. Zywot pod
rzadami Domu Ishkarat okazal sie jednak catkiem in-
ny. Wkrétce po przejeciu kontroli nad jeziorem Ish-
karaci zaczeli wygania¢ z doméw wszystkich zdro-
wych dorostych wiesniakéw. Zmuszano ich potem
do niewolniczych prac przy budowie Axalekso,
w trakcie ktérych wielu z nich zmarlo. Ponadto Ish-
karaci $ciagali z wiosek horrendalne podatki i regu-
larnie posylali na stracenie dysydentéw.

Poza osadami znad jeziora znajduje sie kilka rozrzu-
conych wsi wzdluz rzeczek i strumieni odgaleziajacych
sie od Vors i okolicznych czesci Wezowej. Do Zadnej
nie mozna doplyna¢ parostatkiem, wiec aby tam do-
trzed, trzeba wsias¢ na barke, czéino lub péjsé Sciezka.

ACHARUSS, KAPITAN GPRRUUSA

Zmora p6inocnego odcinka, Acharuss, to bezlito-
sny lupiezca, siejacy strach w sercach mieszczan
i zeglarzy. Atakuje bez ostrzezenia i rzadko daruje
napadnietym zycie. Nie przepusci nikomu — krasno-
ludy z Throalu, elfy z Krwawej Puszczy, t'skrangi
Syrtis i Ishkarat, wszyscy cierpieli z rak jego i jego
podwladnych.

Kapitan dowodzi zaloga wiernych piratéw, ktérzy
chetnie oddaliby za niego zycie. Kupuje ich lojalnos¢,
dzielac sie z nimi wszystkimi upami, traktujac z réw-
na - cho¢ nieco bezwzgledna - dyscyplina i troszczac
sie o rodziny poleglych na stuzbie. Polozenie siedzi-
by Acharussa nie jest znane, jednak wiekszos$¢ oséb
sadzi, Zze pirat i jego zaloga ukrywaja sie w ktorejs
z rzecznych wiosek na mniejszych doptywach Wezo-
wej pomiedzy kaerem Eidolon a Jeziorem Vors.

Dluga i udana kariera Acharussa przyczynila sie do
powstania wielu plotek o Zrédlach jego sukcesu. We-
dlug jednej z nich kapitan jest narzedziem w rekach
klanu Denairastas i otrzymat od Uhla Denairastasa ja-
kas splugawiong magiczna moc, wzbudzajaca u za-
logi Gorruusa fanatyzm. W zamian za to neka wro-
goéw klanu, placi mu haracz i poluje na Ishkaratéw,
zeby nie zagrozili denairastanskiej potedze.

Acharuss jest Fechmistrzem dziewiatego kregu
o umiejetnosci pilotowanie fodzi na poziomie 7, a je-
go gléwny mechanik, Griskoll, Marynarzem siédme-
go kregu o talencie pilotowanie fodzi na poziomie 8.

Statek Acharussa, Gorruus, ma wielko$é okretu wo-
jennego aropagoli, a jego zaloga sklada sie z 125 fana-
tycznych, zaprawionych w bojach marynarzy. Mniej
wiecej rok temu Acharuss zdobyl na ishkarackim
okrecie wojennym ruchome platformy dzial oraz co-
rvus (patrz Ishkaracki okret wojenny, str. 103) i zain-
stalowal je na Gorruusie. Niestety zaloga rzadko ma
dos¢ esencji zywiotu ognia do armaty Gorruusaizwy-
kle nie moze wystrzeli¢ wiecej niz trzech salw, bo
skonczy jej sie amunicja. Widzac ostatnio skuteczno$é
taranéw v’strimonskich shimoram, Acharuss zamie-
rza zainstalowac¢ jeden taki na Gorruusie.

ACAARUSS

ZR: 8 SF: 7 ZYW: 6

PER:6 SW:7 CHA: 6
GPRRUUS Szybkosé: 7
Kadtub Manewrowo$é: 7

Pancerz: 18 Sila ognia: 15/20

Taranowanie: 25 Zaloga
Ladownosé¢: 125  Doswiadczenie kapitana: 7 (14)

Uszkodzenia Liczebnos¢ zatogi: 125
Powazne: 18 Umiejetnosci zatogi: 3
Wrak: 63 Sprawnos¢ zatogi: 19
Zniszczony: 70 Morale: 65

Cechy szczeg6lne

Mechanik okretowy z talentem pilotowanie todzi
o stopniu 14.

Corvus dodaje +3 do stopnia trudnosci przeciwni-
kowi, gdy prébuje sie on wyrwaé z abordazu, a tak-
ze +3 do stopnia zalogi Gorruusa w pierwszej turze
kazdego abordazu.




STATHKI Z WEZOWE) RZEKI

Typowe statki z Wezowej Rzeki mozna podzieli¢ na dwie grupy: parostatki t'skrangéw i galery miast kupiec-
kich. Obie te kategorie obejmuja wiele rozmaitych typéw okretéw takich jak okrety wojenne, statki handlowe,
statki pirackie, Zaglowce, barki i czéina. Ta cze$¢ podrecznika prezentuje zasady dotyczace plywania statkiem,
krétki przeglad regut na temat bitew morskich, zasady naprawy uszkodzen i konserwacji réznych statkéw oraz
opisy i cechy jednostek ptywajacych.

Czytelnik z pewnoscia zauwazy, Ze niektére przepisy z tego rozdzialu r6znia sie nieco od zasad ogdlnych przed-
stawionych w Ksiedze Wiedzy. Czes¢ z nich rozszerzono, a niektére przerobiono tak, zeby lepiej oddawaty wy-
jatkowos¢ statkéw. We wszystkich przypadkach cechy i reguly z niniejszego podrecznika zastepuja zawarte wcze-
$niej w Ksiedze Wiedzy.

CECHY STATKOW

Wszystkie jednostki plywajace maja sze$¢ cech: szybkos¢, manewrowosc, site ognia, kadtub, uszkodzenia i za-
foge. Wiekszos¢ tych cech okreslonych jest przez stopien i uzywa sie ich w ten sam sposéb co w przypadku bo-
hatera. Inne cechy statkéw to wartosci przedstawiajace sume obrazen, jakie okret moze odnie$¢ zanim stanie sie
wrakiem, sile jego pancerza i inne charakterystyki. Wszystkie cechy oméwiono dalej. Szczegblne zastosowania
kazdej z cech w pelni wyjasniono w odpowiednich zasadach w podrozdziatach Podréz statkiem — predkoé¢ i nie-
bezpieczefistwa oraz Bitwy morskie.

SZYBKOSC

Szybkos¢ statku odzwierciedla jego predkos¢ podrézna. Jesli to konieczne, wiekszosé statkéw moze na krét-
ko porusza¢ sie szybciej — mechanik okretowy moze mocniej rozpali¢ silnik ogniowy, a dobosz na galerze poda¢
wioélarzom dwa razy szybszy rytm. Szybkos¢ okresla stopiefi pewnych testow, kiedy okret ptynie lub walczy.
Okresla ona réwniez liczbe metréw, jaka statek moze przeby¢ w ciagu jednej tury, tak jak to podano w Tabeli
szybkosci statku. Okrety dodaja 1 punkt do stopnia ich szybkosci, kiedy podrézuja z pradem Wezowej Rzeki,
a odejmuja 1, ptynac pod prad. Tabela szybkoéci statku pokazuje aktualng predkosc okre-
= =f{ tu (w metrach na ture walki i w milach na godzine), opierajac sie na jego stopniu szyb-
ﬂ kosci oraz na tym, ile moze on przeby¢ w ciagu 8 i 16 godzin podrézy.

AT L MANEWROWRSC
' . Od manewrowosci statku zalezy jak szyb-
: « komoze onzmienia¢ kurs, oskrzydla¢ prze-
- ciwnikéw i przerywaé atak. Manewrowosci

~
uzywa sie jako stopnia w testach réznych ma-
e\ newréw (str. 94) i jako stopnia trudnosci w te-
- AR — ) stach przeciw okretowi.
et
. EIE —_ AN SILA 9GNIA
L S5 g ; ; Sila ognia jest abstrakcyjnym przedstawie-
N = = lig /Du niem o)fensywnych‘ mf)il’i'tfvoéci statku. Jej
Rra A©) (0 ON—="> — = stopieni uwzglednia iloé¢ maszyn bojo-

g ~— " — wych na statku, ich rozmieszczenie oraz
zasieg. Pierwszej liczby cechy uzywa sie
jako stopnia ataku okretu, gdy wykonuje
on ataki. Liczba po prawej stronie kreski to sto-
pien uszkodzen statku.







Kiedy okret atakuje z dzial ognistych, kontroluja-
cy go gracz moze podzieli¢ jego stopien ataku i uszko-
dzen i wykonac kilka oddzielnych atakéw. Wiecej in-
formacji o dzielniu sily ognia znajdziesz na str. 95
w opisie manewru Ostrzelanie statku.

KADLUB
Kadtub pokazuje, jak wytrzymaly jest statek. Zawar-

te sa w nim takie elementy jak grubos¢ burt, jakosé¢
konstrukgji itp. Kadtub statku podawany jest jako trzy
wartosci: warto$¢ pancerza, stopien taranowania i fa-
downo$¢. Pancerz redukuje wszystkie uszkodzenia, ja-
kich doznaje statek (o liczbe réwna wartosci pancerza).
Taranowanie pokazuje stopien uszkodzen, gdy stat-
ek atakuje on taranem okrety przeciwnika.

Ladownos¢ statku okresla sume tadunku, jaka mo-
Ze on zabrad, nie tracac szybkosci. Jest ona wyrazona
w liczbie duari — beczek bedacych wzorcowa miara
na Wezowej Rzece. Kazde 20 duari ponad fadownos¢
statku zmniejsza jego stopien szybkosci o 1. Jesli ten
stopien spadnie do 0 (moga go tez zmniejsza¢ uszko-
dzenia w walce), okret staje sie wrakiem.

USZKODZENIA

Uszkodzenia statku okreslaja trzy odrebne stopnie
odpowiadajace progom obrazen u bohateréw. Prég
powaznych uszkodzen to suma obrazen, jakich okret
moze dozna¢ zanim otrzyma ,rane”. Kazda rana
zmniejsza wszystkie cechy okretu o 1. Kiedy suma
uszkodzen statku osiagnie liczbe w jego rubryce
,wrak”, nie moze on juz si¢ porusza¢ ani strzela¢. Kie-
dy dojdzie do wartoéci ,zniszczony”, statek tonie.

ZALGA

Zaloga statku obrazuje ogét kompetencji kapitana
i zalogi. Sklada sie ona z pieciu odrebnych stopni: do-
$wiadczenie kapitana, liczebnos¢ zatogi, umiejetnosci
zalogi, sprawno$¢ zalogi i morale.

Doswiadczenie kapitana pokazuje minimalny po-
ziom talentu lub umiejetnodci, jaki musi mie¢ kapitan,
aby dowodzi¢ danym typem statku. Mistrzowie gry
moga uzywac tej wartosci, wykonujac testy dla stat-
kéw, ktérych dowédcéw w pelni nie opracowali. Li-
czebnos¢ zalogi okredla, jakiej liczby jej cztonkéw po-
trzeba do tego, aby okret zachowywal swe pelne
zdolnosci. Umiejetnosci zalogi prezentuja przecietny
poziom talentu lub umiejetnosci jej czlonkéw. Spraw-
nosci zalogi uzywa sie w manewrach abordazu (patrz
Abordaz, str. 94). Wartos¢ morale podaje iloé¢ uszko-
dzen, jakich musi dozna¢ statek, zanim zaloga rozwazy

mozliwos¢ kapitulacji. (Oczywiscie gracz kontrolujacy
statek zawsze sam decyduje, czy zaloga konytnuuje
walke, czy sie poddaje. Wartos$¢ morale stosuje sie tyl-
ko do postaci prowadzonych przez Mistrza Gry).

PODROZ STATKIEM -
PREDKQSC | NIEBEZPIECZENSTWA

Ponizsze zasady okreélaja mechanike gry dla
dwbéch najwazniejszych aspektéw rzecznych podrézy
- szybkodci i niebezpieczenistw.

SZYBKOSC STATKU NA RZECE

Stopien szybkosci podany jako cecha statku poka-
zuje jego normalna predko$¢ podrézna na rzece.
Wiekszo$¢ parostatkéw plywajacych po Wezowej ma
stopieii szybkosci 7, ale pomiedzy poszczegdlnymi ty-
pami okretéw moze on sie rézni¢. Na stopien szyb-
kosci statku wplywa tez prad rzeczny. Statki ptyna-
ce pod prad zmniejszaja swdj stopieni szybkosci o 1,
a podrézujace z pradem zwiekszaja o 1.

Takze kapitan i mechanik okretowy moga wykorzy-
sta¢ swdj talent (lub umiejetnos¢) pilotowania fodzi do
zwiekszenia szybkosci statku. Aby to zrobié, kazdy
z nich musi wykona¢ test pilotowania fodzi ze stopniem
trudnoéci réwnym podstawowemu stopniowi szybko-
§ci statku. Przecietny sukces pozwala doda¢ 1 do stop-
nia szybkoéci statku, duzy 2, ogromny 3, a wyjatkowy
4. Jesli bohater zwiekszy w ten spos6b predkosé¢ swego
statku podczas walki, 6w wzrost trwa tylko przez licz-
be tur réwna poziomowi pilotowania fodzi bohatera.

Bez wzgledu na modyfikatory stopien szybkosci
statku nigdy nie moze przekroczy¢ liczby 15.

Tabela szybkosci statku na str. 93 pokazuje predkosé
statkéw o rozmaitych stopniach szybkosci. Na przy-
klad, statek o stopniu szybkosci 10 plynie z predkoscia
16 mil na godzine i moze przeby¢ 80 metréw w ciagu
tury walki, 128 mil w 8 godzin i 256 mil w 16 godzin.
Parostatki podrézuja zazwyczaj 16 godzin dziennie.

Jedaiyen Westhrall potrzebuje przeplynac¢ swym
parostatkiem szesnascie mil w dol rzeki, aby oca-
li¢ skawiariska barke przed atakiem okretu wojen-
nego K’tenshinéw. Jej statek, Zadza Astendar,
ma stopieri szybkosci 8. Kapitan wykonuje test pi-
lotowania fodzi o stopniu trudnosci 8 i uzyskuje 9
— przecietny sukces. Zwieksza to stopien szybko-
sci jej parostatku do 9. Okret Jedaiyen plynie do
miejsca przeznaczenia z pradem, co podnosi ten




stopieni do 10. Oznacza to, Ze Zadza Astendar be-
dzie plynac 16 mil na godzine, co pozwoli jej do-
trze¢ do skawianskiej barki za godzine.

TABELA SZYBK?SC STATKU
Stopiefi  Metry Mile Mile
szybkoSci nature na godzine na 8/16 godzin
0 8 1 8/16
1 11 2 18/36
2 14 3 24/48
3 18 4 32/64
4 22 5 40/80
5 27 6 48/96
6 33 7 56/112
7 40 8 64/128
8 50 10 80/160
9 65 13 104/208
10 80 16 128/256
11 100 20 160/320
12 130 27 216/432
13 165 34 272 /544
14 220 45 360/720
15 265 54 432/864
ZAGRPZENIA DLA ZEaGLUal

Waz i jego doplywy kryja liczne niebezpieczenistwa,
ktére kapitan musi bezpiecznie pokonad. Jesli dowodza-
cy statkiem nie jest dos¢ ostrozny, ukryte mielizny, zanu-
rzone pnie i zte warunki pogodowe moga spowodowac
uszkodzenie lub zatoniecie okretu. Azeby oddac ryzyko
zwiazane z pokonywaniem takich przeszkdd, na poczat-
ku kazdego o$miogodzinnego etapu podrézy kapitan
musi przeprowadzic test czytania rzeki. Stopniem trud-
nosci dla tego testu jest poziom niebezpieczenstwa
odcinka rzeki, na ktérym sie dany statek znajduje. Po-
ziomy niebezpieczenstwa podano w Tabeli niebezpie-
czefistw. Jesli w ciagu 8 godzin statek bedzie plynat
przez odcinki o dwéch réznych poziomach niebezpie-
czenistwa, kapitan musi wykona¢ test czytania rzeki
0 wyzszym poziomie niebezpieczenstwa. Podrézowa-
nie w ciemnosciach lub przy ztej pogodzie zwieksza po-
ziom niebezpieczenstwa o liczbe podana w tabeli.

Jedli test czytania rzeki przyniesie przecietny sukces,
statek bezpiecznie pokonuje wszelkie przeszkody, ale
ani jego kapitan ani mechanik okretowy nie moze uzy¢
talentu (lub umiejetnosci) pilotowania todzi do zwiek-
szenia stopnia szybkosci statku. Jesli test okaze sie du-
zym sukcesem, statek bezpiecznie pokonuje wszystkie
niebezpieczefistwa, a kapitan i mechanik okretowy

moga zwiekszy¢ stopien szybkosci okretu, tak jak to
opisano w ustepie Szybko$§¢ statku na rzece.

Jezeli préba nie bedzie udana, Mistrz Gry wykonu-
je test niebezpieczerstwa ze stopniem réwnym pozio-
mowi niebzpieczenistwa. Stopien trudnosci tego testu
réwna sie manewrowosci parostatku. Przecietny suk-
ces zmniejsza szybkos¢ staku o 1, a duzy o 2. Przy
ogromnym lub wiekszym sukcesie statek doznaje
uszkodzenia i otrzymuje ,rane”. Kazda ,rana”
zmniejsza wszystkie cechy statku o 1.

Rozmaite poziomy niebezpieczenstwa systemu
rzecznego Wezowej Rzeki przedstawiono w Tabeli
niebezpieczefistw. Poziom niebezpieczenstwa dla
wiekszosci Wezowej i jego gléwnych doptywéw wy-
nosi 7. Jednak niektére czesci stanowia zwiekszone za-
grozenie dla zeglugi. Naleza do nich gérne odcinki
Wezowej w Gérach Skolskich, czeé¢ rzeki na zachod
od Jeziora Pyros przeplywajaca przez moczary Ser-
wos, odcinek w poblizu Mglistych Bagien i gérne gra-
nice rzek Serwos, Galanga i Wija. Poziom niebezpie-
czenistwa kazdego z Wezowych Jezior wynosi 5.

TABELA NIEBEZPILCZENSTW

Odcinek rzeki Poziom niebezpieczefistwa
Wezowe Jeziora 5
Potudniowy i srodkowy odcinek,

Wija, Aras i doplywy 7
Péinocny odcinek i doptywy 8
Serwos na zachéd od Jeziora Pyros 8
Mgliste Bagna i pobliska rzeka 9
Ciemnos¢ +1
Deszcz +1
Sztorm na rzece +2
Ciezki sztorm na Aras +3
Huragan na Aras +4

BITWY MPRSKIC

Bitwy morskie sa czescia zycia na Wezowej Rzece.
Statki réznych aropagoi musza by¢ gotowe na stocze-
nie walki z niezaleznymi piratami, maruderami z Do-
mu Henghyoke, okretami wojennymi Domu Ishkarat,
a czasem nawet z konkurujacymi jednostkami z wiasne-
go aropagoi. Niezalezne parostatki musza stawi¢ czo-
fo tym samym potencjalnym przeciwnikom. Dlatego za
kazdym razem kiedy na rzece spotkaja sie chociaz dwa
statki, moze dojé¢ do bitwy. Czy walka wybuchnie czy
tez nie zalezy od kilku czynnikéw takich jak aktualna
sytuacja polityczna, lojalno$¢ kapitanéw i zat6g okre-
tow i — co chyba najwazniejsze — potrzeb Mistrza Gry.




Ponizsze reguly opieraja sie na zasadach bitew mor-
skich z Ksiegi wiedzy, ale tak zmodyfikowanych, zeby
lepiej oddawaly wyjatkowy charakter walki statkéw. Do
okreslenia rezultatu starcia na wodzie mozna stosowacé

tez wszystkie odpowiednie przepisy z Ksiegi wiedzy.

Pe5da

Jedli statek probuje uciec przed napastnikiem, jedno-
stka dazaca do zbrojnej konfrontacji musi rozpoczaé po-
Scig. Poscig sklada sie z serii testow szybkosci wyko-
nywanych przez wszystkich uczestniczacych w bitwie.
Na poczatku kazdej tury uciekinier przeprowadza test
szybkosci o stopniu trudnosci réwnym stopniowi szyb-
kosci Scigajacego. Potem $cigajacy wykonuje taki sam
test o stopniu trudnoéci réwnym stopniowi szybkosci
Sciganego. Jesli w poscigu bierze udzial wielu ucieki-
nieréw lub Scigajacych, kazdy przeprowadza oddziel-
ny test szybkosci. Stopniem trudnosci testu Scigajacych
jest stopien szybkosci najwolniejszego z uciekinieréw,
za$ $cigani wykonuja test ze stopniem trudnosci réw-
nym stopniowi szybkosci najszybszego ze Scigajacych.

Strona, ktdra jako pierwsza uzyska trzy sukcesy osia-
ga swoj cel. Jesli zwycieza uciekajacy, udaje im sie unik-
na¢ walki. Jezeli gora beda Scigajacy, moga rozpoczaé
atak. W sytuacji, gdy obie strony jednoczesnie osiagna
3 sukcesy, poscig trwa dalej, az do momentu, gdy ktéras
ze stron uzyska o jeden sukces wiecej niz przeciwnik.

Scigajacy statek, ktéry pozostat z tylu, moze dalej po-
dazaé $ladami uciekiniera i by¢ moze uda mu sie go
w konicu dopaéé. Po godzinie Scigajacy moze wykonac
kolejny test szybkosci. Jezeli wynik tego testu bedzie
wyzszy niz stopien szybkosci przeciwnika, $cigajacy mo-
ze jeszcze raz sprobowac dopas¢ Sciganego powtarzajac
opisana powyzej procedure. Jeéli test sie nie powiedzie,
$cigajacy moze wznowi¢ poscig dopiero po wytropie-
niu ofiary. Azeby ja odnalez¢, musi wykona¢ udany test
czytania rzeki o stopniu trudnosci réwnym stopniowi
pilotowania lodzi kapitana uciekajacego statku.

MANEWRY STATKOW

Rezultat walki miedzy statkami okresla sie w opar-
ciu o trzystopniowa procedure opisana na stronach
1311132 w Ksiedze wiedzy. W starciu statki moga wy-
konywac¢ pie¢ manewréw: abordaz, odskok, ostrzela-
nie statku, ostrzelanie celu naziemnego i taranowanie.

W ponizszych ustepach opisano skutki zastosowa-
nia kazdego manewru w walce, specyficzny typ te-
stu wymagany do wykonania kazdego z nich oraz
modyfikator niepowodzenia dla kazdego. Test po-
trzebny do przeprowadzenia manewru nazywamy

testem manewru. Zaleznie od konkretnego manew-
ru statek moze wykorzystac¢ do tego testu swoja ma-
newrowos¢, szybkosé lub site ognia. Kazdy manewr
posiada modyfikator niepowodzenia — jest to liczba
stopni, ktére wszyscy wrodzy kapitanowie dodaja do
wszystkich testow manewréw przeciw statkowi po
tym, jak nie powiedzie mu sie w danej turze przepro-
wadzenie zadeklarowanego dzialania.

Abordaz

Wykonujac manewr abordazu statek zbliza sie do
okretu przeciwnika i sczepia sie z nim za pomoca lin
z hakami, tak Zeby zaloga zdotala przeskoczy¢ na po-
kiad atakowanego i wziaé go szturmem. Aby doko-
nac¢ abordazu, statek musi wykonac test manewrowo-
éci o trudnosci réwnej manewrowosci wrogiego
okretu. Jesli akcja sie powiedzie, zaloga statku moze
w nastepnej turze zaatakowac zaloge nieprzyjaciela.

Podczas bitwy na pokladzie kazda ze stron wyko-
nuje test ataku oparty na sprawnosci swej zalogi
o stopniu trudnosci rownym sprawnosci zatogi prze-
ciwnika. Jesli atakujacy zwycieza, przeprowadzaja test
obrazen uzywajac sprawnosci swej zalogi z trudnoscia
réwna sprawnoéci zalogi przeciwnika. Broniac sie
przed atakiem wszystkie zalogi moga wykorzystywac
pancerz swych statkéw. Jesli obrazenia z jednego ata-
ku przewyzsza proég powaznych uszkodzen okretu, je-
go zaloga otrzymuje ,rane” i wszystkie jej stopnie spa-
daja o 1. Poza tym 5 procent jej czlonkéw doznaje
ciezkich zranien i nie przezyje bez medycznej pomo-
cy. Jedli zaloga otrzyma obrazenia réwne lub wyzsze
od wartoéci jej morale, moze podda¢ sie wrogowi.

Zaloga w pelni odzyskuje morale po 3 turach, o ile
nie dozna w tym czasie nowych obraze i sie nie pod-
da. Moze wyleczy¢ sie z ran, jesli zwerbuje wiecej
czlonké6w lub pozwoli rannym odzyska¢ zdrowie do
konca. Rekrutacja nowych marynarzy i wyleczenie
rannych zajmuje przynajmniej jeden tydzien.

Jesli poszczegdlni bohaterowie walcza na pokladzie,
rozpocznij starcie sekwencjq bitwy morskiej w opar-
ciu o niniejsze zasady. Po pierwszej turze przeprowadz
5 standardowych rund walki z Przebudzenia Ziemi.
Dla czionkéw zalogi przeciwnika postuz sie przykia-
dowymi statystykami Zalogi parostatku (str. 110). Za
kazdym razem kiedy bohater ogtuszy lub zabije
czlonka wrogiej zalogi, zmniejsz jej morale o 1 i zwiek-
sz o te sama sume morale zalogi bohatera. Po 5 run-
dach standardowej walki przeprowadz kolejna ture bi-
twy morskiej. Powtarzaj te sekwencje az do konca
starcia. Ostrzez bohateréw kiedy morale ich zalogi




zacznie wisie¢ na wlosku, gdyz kapitulacja ich strony
moze nagle pozostawi¢ grupke $miatkéw sam na sam
z przewazajacymi sitami wroga.

Modyfikator niepowodzenia: +4.

Odskok

Statek, ktory chcee sie wyrwaé z walki moze to uczy-
ni¢, jezeli w trzech nastepujacych po sobie turach wy-
kona udane testy szybkosci. Stopniem trudnosci tych
testéw jest najwyzsza manewrowo$¢ wéréd okretéw
floty przeciwnika. W turach, w ktérych okret sie wy-
rywa, wrogie statki moga nadal atakowac uciekinie-
ra. Jesli testy uciekajacego zakoricza sie powodzeniem,
jego przeciwnicy nie moga nawiaza¢ z nim walki, do-
poki nie przeprowadza skutecznego poscigu.

Statek sczepiony burtami z nieprzyjacielem moze
sie oderwac dopiero wtedy, kiedy w jednym z testéw
szybkosci uzyska co najmniej ogromny sukces.

Modyfikator niepowodzenia: +2.

Ostrzelanie statku

Podczas manewru ostrzelanie statku jednostka
uzywa dzial ognistych do ataku na okret wroga. Aby
taki manewr przeprowadzi¢, statek wykonuje test ata-
ku, uzywajac stopnia ataku ze swej sily ognia. Stop-
niem trudnoéci testu jest manewrowos¢ ofiary. Sto-
pient uszkodzen z sily ognia statku okresla szkody
spowodowane przez ostrzal.

W ciagu jednej tury statek moze ostrzeliwa¢ kilka
okretéw wroga. Wykonujac taki manewr, atakujacy
przeprowadza oddzielny test ataku dla kazdej ofiary.

Musi tez dzieli¢ swoj stopief ataku pomiedzy te te-
sty. Atakujacy moze wykona¢ w turze tylko 1 atak
przeciw danej ofierze i otrzymuje modyfikator niepo-
wodzenia +1 za kazde pudto.

Aby obliczy¢ uszkodzenia spowodowane przez
wielokrotne celne salwy, zmniejsz stopien uszkodzen
atakujacego o 1 za kazda ofiare oprécz pierwszej.

Na przyklad statek z sila ognia 15/18 moze zaata-
kowac trzech przeciwnikéw ze stopniem ataku 5. Kaz-
da celna salwa spowoduje uszkodzenia o stopniu 16.

Czionkowie zalég moga tez strzela¢ z dzial ogni-
stych do bohateréw i potworéw oraz razi¢ wrogéw
atakami na odleglos$¢. Zasady dotyczace tych akcji
znajdziesz w ustepie Wykorzystywanie talentéw
w bitwie morskiej na str. 96.

Modyfikator niepowodzenia: +0 podczas ataku na je-
den statek/+1 za kazdy nastepny zaatakowany okret.

Ostrzelanie celu naziemnego

Podczas tego manewru statek plynie szybko w stro-
ne brzegu, mijajac ostrzeliwuje znajdujace sie na nim
cele, a nastepnie wykonuje ostry zwrot, chcac unik-
na¢ odpowiedzi ogniem. Aby przeprowadzi¢ taki ma-
newr, statek wykonuje test manewrowosci o stopniu
trudnoéci 8. Jesli préba sie powiedzie, okret moze od-
dac salwe do celéw na brzegu. W razie potrzeby mo-
ze tez podzieli¢ swdj ogiert miedzy rézne cele tak jak
to opisano w ustepie Ostrzelanie statku.

Jezeli test sie nie uda, okret zblizy sie do brzegu pod
ztym katem i nie bedzie mozna przeprowadzi¢ ataku.

Modyfikator niepowodzenia: +4.




Taranowanie

Statek chcacy staranowac przeciwnika musi wykona¢
udany test szybkosci o trudnosci réwnej manewrowo-
Sci ofiary. W celu okreslenia uszkodzen po staranowa-
niu jednostka atakujaca wykonuje test obrazen ofiary ze
stopniem taranowania swego kadtuba. Pancerz ofiary
zmniejsza te uszkodzenia wedtug standardowych zasad.

Modyfikator niepowodzenia: +6

WYKORZYSTYWANIE TALENTOW W BITWACH
MORSKICH

Kapitanowie i mechanicy okretowi moga wykony-
wac testy pilotowania fodzi, azeby powiekszy¢ moz-
liwosci swych statkéw podczas bitwy. Kapitan moze
zwiekszy¢ w ten sposéb manewrowos¢ okretu, a me-
chanik okretowy jego szybkos¢. Stopniem trudnosci ta-
kiego testu jest stopien cechy, ktéra zainteresowany
chce podniesé. Przecietny sukces dodaje 1 do danej ce-
chy, duzy 2, ogromny 3, a wyjatkowy 4. Po udanym
teScie warto$¢ cechy statku jest wyzsza tylko przez licz-
be tur réwna poziomowi pilotowania fodzi bohatera.

Kazdy bohater na statku moze uzywac magii i bro-
ni strzeleckiej do przeprowadzania atakéw na odle-
glos¢. Jezeli jednak okret bedacy celem nie wykonat
wiasnie manewru taranowania jednostki bohatera, ta-
kie ataki uznaje sie za ataki precyzyjne na odleglos¢
okolo 50 metréw. W testach ataku do atakéw precy-
zyjnych dolicza sie modyfikator ujemny -2 stopnie.
Odpowiednie modyfikatory zasiegu dla broni strze-
leckiej znajdziesz na str. 196 podrecznika Przebudze-
nie Ziemi.

Bohaterowie moga tez uzywac talentéw i umiejetno-
Sci brori strzelecka do strzelania z dzial ognistych okre-
tu do wrogdéw, potworéw oraz w inne cele. Wycelowa-
nie dziala ognistego kosztuje sporo czasu i wysitku,
wiec jezeli cel jest mniejszy niz caly parostatek, to kaz-
dy taki atak uznaje sie za atak precyzyjny z modyfika-
torem ujemnym -3 stopnie. Poniewaz dziala ogniste
trzeba ladowa¢ po kazdym wystrzale, mozna z nich
strzelac tylko raz w turze sekwencji bitwy morskiej al-
bo raz na pie¢ standardowych rund walki — bohatero-
wie powinni sie wiec stara¢ odda¢ pierwszy mozliwy
strzal. Celny strzal zadaje obrazenia ze stopniem 18.

USZKODZENIA

Uszkodzenia statkéw okreéla sie w ten sam sposéb co
obrazenia bohateréw. Po pierwsze, tam gdzie to tylko
mozliwe zmniejsza je pancerz kadtuba. Kiedy uszkodze-
nia statku przewyzsza jego proég powaznych uszkodzen,
okret otrzymuje , rane”. Kazda , rana” statku zmniejsza

wszystkie jego cechy o 1. Ginie tez wtedy 5 procent
czlonk6éw zalogi. Za kazda rane, jaka okret otrzyma,
zmniejsz stopien pilotowania fodzi jego kapitana o 1.

Kiedy statek dozna uszkodzen réwnych liczbie w je-
go rubryce ,wrak”, traci zdolnoé¢ poruszania sie i wy-
konywania manewréw. Kiedy osiagna one lub przekro-
cza jego wartos¢ zniszczenia, okret tonie. Czlonkowie
zalogi moga sie uratowac skaczac do wody; osoby uwie-
zione na pokiadzie uznaje sie za martwe.

Statki i zalogi zaangazowane w walke bakshevas
atakuja przez ogluszanie (str. 200, Przebudzenie Zie-
mi). Obrazenia doznane w takim ataku nie moga zni-
szczy¢ statku, ale moga zadaé mu ,,rany” i sprawié, ze
stanie sie¢ on wrakiem. Po otrzymaniu rany w walce
bakshevas, zamiast 5% zatogi ginie tylko 1 jej czlonek.

NAPRAWA USZKODZEN

Uszkodzony statek moze zosta¢ naprawiony na
dwa sposoby: przez zaloge i w stoczni. Zaloga moze
dokona¢ napraw, gdy stoi on na kotwicy badz jest
w ruchu. Jesli chce naprawi¢ uszkodzenia, ktére nie
spowodowaly ,rany”, gracz kontrolujacy statek wy-
konuje test zdrowienia, uzywajac stopnia sprawnosci
zalogi. Dla statku mozna wykonac tylko jeden taki test
dziennie.

Jesli zaloga chce naprawié okret, ktéry otrzymat ra-
ny, gracz go kontrolujacy musi wykonaé¢ wiecej te-
stéw: test napraw zalogi i kilka testow zdrowienia.
Test napraw zalogi opiera sie na sprawnosci zatogi
statku. Jego stopniem trudnosci jest liczba ran statku
plus 8. Azeby dokona¢ napraw, statek musi rzucié ko-
twice na 1 pelny dzien za kazda wyleczona rane. Prze-
cietny wynik testu pozwala zlikwidowa¢ 1 rane, du-
zy 2, ogromny 3, a wyjatkowy 4.

Wynik testu napraw zalogi wskazuje ponadto, ile
testéw zdrowienia moze ona wykona¢é, aby usunaé
uszkodzenia. Przy przecietnym sukcesie moze prze-
prowadzi¢ 1 test, przy dobrym 2 itd. Stopniem
w tych testach jest wartoé¢ pancerza okretu. Wynik te-
stu oznacza sume usunietych uszkodzen.

Gracz kontrolujacy statek moze powtarza¢ test na-
praw zalogi tak czesto, jak uwaza, cho¢ nie moze wy-
konywac¢ kilku jednoczeénie. Jesli test sie nie powiedzie,
zaloga nie moze przeprowadza¢ dalszych napraw
i wszelkie uszkodzenia trzeba usunaé w stoczni. Poraz-
ka w teScie oznacza, ze okret odnosi dodatkowa ,,rane”.

Kazda , wyleczona rana” przywraca 1 wartoéciom
wszystkich cech okretu z wyjatkiem stopni zatogi. Sta-
tek moze odzyska¢ te ostatnie tylko przez rekrutacje no-
wych cztonkéw. Wiaze sie z tym pewien interesujacy
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problem, jako ze wiekszoé¢ parostatkéw to tzw. ,in-
teresy rodzinne”. Nowi cztonkowie spoza wspdlnoty
rzadko wzbudzaja zaufanie i trudno ich wynagrodzi¢.
Jesli zaloga da rekrutowi ten sam udziat w zyskach co
marynarzowi z rodziny, cze$¢ zyskéw odplywa ze
wspdlnoty na zawsze. Poza tym zalogi t'skrang6w ra-
czej nieufnie traktuja niezaleznych zeglarzy. Jak na iro-
nie rywalizacja miedzy t’skrangami doprowadzita do
tego, ze ich zalogi uzupelniaja braki kadrowe Dawca-
mi Imion z innych ras, szczegélnie ludzmi, orkami,
a czasem nawet elfami. Wspélnoty t'skrangéw werbu-
ja miodzian gléwnie w matych wioskach nad rzeka,
kuszac ich opowie$ciami o barwnym zyciu, jakie ocze-
kuje $miatka na Wezowej. Potem placa tym khamor-
ro, ,,czyscicielom pokladéw”, kilka miedziakéw dzien-
nie. W duzych portach zalogi w potrzebie rekrutéw
czesto wynajmuja miejsca noclegowe na pokladach
swych statkéw i sutym jadlem i napitkami wabia
przysztych zeglarzy. Dos§wiadczony marynarz zaczeka

jednak cierpliwie na oferte udzialu w zyskach statku
—amadrzy przed przyjeciem pracy zechca jeszcze zaj-
rze¢ w ksiegi okretowe.

Naprawy w ruchu

Czasami zaloga musi wyplynaé w rejs szybciej niz
zwykle metody dokonywania napraw na to pozwa-
laja. W takich wypadkach moze sprébowac przepro-
wadzi¢ te naprawy w podrézy. W razie podjecia ta-
kiej proby do stopnia trudnosci testu napraw zalogi
nalezy doliczy¢ modyfikator +2 za naprawe w ruchu
i modyfikator zalezny od czasu, jaki sie na nig poswie-
ci. Modyfikatory te przedstawiono w Tabeli testu na-
praw zalogi na str. 98.

Zaloga moze tez sie skupi¢ na reperacjach pozwa-
lajacych przywréci¢ warto$é tylko jednej cechy statku,
na przyklad szybkosci. W takim wypadku w tescie
sprawnosci zalogi okret otrzymuje modyfikator +3 do
sprawnosci zatogi. Trzeba jednak podkresli¢, ze ,rany”
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TABELA TESTU NAPRAW ZALS
Warunki Stopiefi/
naprawy Modyfikator trudno$ci

Liczba ,,ran” + 8
Modyfikator trudnosci +2

Post6j na kotwicy
Naprawa w ruchu

5 godzin Modyfikator trudnosci +2

1 godzina Modyfikator trudnosci +3

10 minut Modyfikator trudnosci +4
Przywrécenie wartosci

jednej cechy +3 do sprawnosci zalogi

leczone w ten sposéb podnosza tylko te wybrana ce-
che, nie oddzialujac na inne.

Kolejna metoda szybkiego usuwania uszkodzen jest
uzycie czaru magii zywiotéw Naprawa (str. 184, ED).
Kiedy sie go rzuci, test efektu zastepuje standardowy
test napraw zalogi, ale do jego stopnia trudnosci na-
lezy doda¢ modyfikator +6.

Naprawy w stoczni

Wiekszo$¢ rzecznych wiosek t'skrangéw utrzymu-
je stocznie naprawiajace parostatki oraz inne jednost-
ki. W miasteczkach i miastach nie-t'skrangéw réwniez
sie takie znajduja, ale ich poziom na ogdt znacznie
ustepuje tym prowadzonym przez t'skrangi.

Naprawy w stoczni nie wymagaja wykonywania zad-
nych testéw. Zaloga statku po prostu placi stoczni za
usluge, a placowka usuwa uszkodzenia w oznaczona
liczbe tygodni. (W rodzinnej wiosce parostatek jest na-
prawiany za darmo, ale wciaz zajmuje to taki czas jak
zwykle). Naprawy w stoczni nie tyle lecza rany okretu,
co przywracaja wartosci poszczegdlnych jego cech.
Oplaty bazuja na liczbie stopni, ktére zatoga statku chce
odzyskac z kazdej cechy. Poniewaz technologia budowy

TABELA NAPRAW W STOCZNI
Cecha Koszt napraw Czas napraw
(szt. srebra/stopiefi) (tyg./stopiefi)

Szybkosé 200 1
Manewrowos$¢ 300 1
Sifa ognia 300 1/7
Kadtub
Mniej niz 25 procent wartosci zniszczenia

200 2
25-75 procent wartosci zniszczenia

800 4

Ponad 75 procent wartosci zniszczenia
x 2/3 podstawowej ceny 26

silnikéw ogniowych jest jedynym w swoim rodzaju, za-
zdroénie strzezonym sekretem t'skrangéw, tylko ich
stocznie moga przywraca¢ szybkos¢ i manewrowosé
okretéw nimi napedzanych. Tabela napraw w stoczni
przedstawia standardowe koszty i czas reperacji.

Przed rozpoczeciem prac wiekszo$é zarzadcow
stoczni zada 20-procentowej zaliczki i jest przygoto-
wanych na to, ze wiasciciel statku bedzie sie targowat
o zaplate.

Minimalny koszt naprawy uszkodzonego okretu
wynosi 200 sztuk srebra, nawet jezeli nie otrzymat on
,ran”. Naprawa usuwa wszystkie uszkodzenia.

Kilka miasteczek i miast na rzece posiada lepsze
stocznie, ktére naprawiaja okrety szybciej. Na przy-
kiad stocznie w Denlikyan i Tremeer bez zadnych do-
datkowych oplat dokonuja napraw w czasie o polo-
we krétszym. Stocznia w Urupie przeprowadza je
w tym samym czasie, ale moze naprawia¢ tylko za-
glowece i galery. Stocznia w siedzibie gléwnej Domu
K’tenshin naprawia okrety tak szybko jak trzy po-
przednie, jednak obstuguje tylko statki ze swego aro-
pagoi. Prawdopodobnie Dom Ishkarat utrzymuje tez
w poblizu Iopos $wietnie wyposazona stocznie, ale
podobnie i ona $§wiadczy ustugi tylko Ishkaratom.

Zalogi chcace osobiscie dokonaé napraw w stoczni
moga wynaja¢ dok i sprzet od niezaleznych placéwek
w Plywajacym Miescie Domu V’strimon, Urwistym
Mieécie Domu Syrtis i Urupie. Placa za to ogélnie obo-
wiazujace oplaty, ale moga usunaé uszkodzenia dwa
razy szybciej.

Ponadto kazdy parostatek, ktéry spotka na potu-
dniowym odcinku Wezowej skawianska barke, mo-
ze zreperowac swe dziala ogniste za jedyne 50 sztuk
srebra za stopien, pod warunkiem, ze nie plynie
w czerwonozlotych barwach Domu K’tenshin.

Podczas bitwy z maruderem Henghyokan na Je-
ziorze Pyros v'strimoriska 16dZ patrolowa Allegro
otrzymuje 3 rany i 52 punkty uszkodzeri, po czym
wykonuje udany odskok od przeciwnika. Kapitan
Allegro wie, Ze jego okret nie umknie przed posci-
giem, jesli w ciagu godziny nie zdola zwiekszy¢
predkosci, rozkazuje wiec zalodze skupié¢ sie na
przywroceniu stopnia szybkosci ich shimoram
i dokonac naprawy w ruchu. Podstawowy stopier
trudnosci testu napraw zatogi wynosi 11 (liczba
,ran” +8). Test otrzymuje modyfikator trudnosci 5
(+2 za naprawe w ruchu +3 za dokonanie jej w cia-
gu godziny). W efekcie finalny stopieri trudnosci
wynosi 16. Sprawnosc zafogi Allegro réwna sie 16,
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ale dolicza sie do niej modyfikator +3, poniewaz
marynarze skupiaja sie na przywrdceniu wartosci
tylko jednej cechy. Oznacza to, zZe gracz kontrolu-
jacy statek uzywa w tescie numeru stopnia 19.

Wynikiem testu napraw zalogi okazuje sie 24 -
duzy sukces. Oznacza to, Ze okret leczy 2 rany, co
podnosi jego stopieri szybkosci z 5 do 7. Dzigki
zwiekszeniu szybkosci 16dZ moze wymknac sie ma-
ruderowi podczas dalszego poscigu. Osiagniety wy-
nik testu napraw zalogi pozwala tez graczowi kon-
trolujacemu Allegro na wykonanie dwdch testow
zdrowienia w celu usuniecia uszkodzen. Okret
wcigz ma 1 ,rane”, tak wiec wartos¢ jego pancerza
w tych testach wynosi 17. Testy daja wyniki 151 11,
zatem Allegro pozbywa sie 26 punktéw uszkodzeri.
Drugie 26 wciaz mu jednak pozostaje.

Po jakims czasie Allegro dociera do krasnoludz-
kiego miasteczka na potudniowym brzegu jeziora.
Wihasciciel tamtejszej stoczni méwi, Ze moze zala-
ta¢ dziury w kadtubie i naprawic zniszczone dzia-
fo ogniste okretu (przywrdci¢ wartosci sily ognia
i kadtuba), ale naprawa silnika ogniowego i kofa fo-
patkowego (przywrdécenie wartosci szybkosci i ma-
newrowosci) przerasta mozliwosci jego mechani-
kéw. Kapitan prosi przedsiebiorce o oszacowanie
kosztéw i czasu trwania naprawy i w odpowiedzi
slyszy, ze przywrécenie sprawnosci dziala, ktore
wciaz ma 3 ,rany” wyniesie 900 sztuk srebra i zaj-
mie 3 dni. Suma uszkodzen kadtuba réwna sie 26
punktéw, co troche przekracza 25 procent warto-
sci zniszczenia okretu. Kadiub ma 3 ,rany”, wiec
za jego naprawe trzeba bedzie zaplaci¢ 2400 sztuk
srebra i potrwa ona 12 tygodni.

Kapitan i wiasciciel stoczni siadaja do negocja-
¢ji nad cena 3300 sztuk srebra. Naturalnie dowddca

shimoram wciaZ potrzebuje zastapic zabitych (za-
toga) i nie w glowie mu teraz krasnoludy.

KONSERWAUA PARPSTATKU

Aby zachowac¢ pelna sprawnos¢, parostatki wyma-
gaja stalej konserwacji. Silniki ogniowe musza by¢ do-
strojone i mie¢ zapas ladunkéw zywiolu ognia, kota
lopatkowe réwno osadzone na swych walach, kadiu-
by oczyszczone z wasonogéw, a rozmaite akcesoria
poczawszy od lin i wioset do gatek u drzwi nalezy-
cie konserwowane lub wymieniane. Kazdego miesia-
ca kapitan lub mechanik okretowy musi wykonac test
utrzymania statku oparty na talencie (lub umiejetno-
$ci) pilotowania fodzi o stopniu trudnosci rownym
liczbie miesiecy, ktore minely od ostatniego przegla-
du jednostki. Jesli test sie nie powiedzie, okret otrzy-
muje ,rane”, ktéra mozna wyleczy¢ jedynie przez
przeprowadzenie generalnego remontu. Najlepszego
remontu mozna dokonaé w stoczniach t’'skrangéw -
tak naprawde jest to jedyne miejsce, w ktérym nape-
dzane silnikami ogniowymi statki moga odby¢ grun-
towny remont. Remont trwa 1 tydzien i kosztuje 10
sztuk srebra za kazdy punkt, o ktéry ulegnie przekro-
czeniu prég powaznych uszkodzen okretu.

Zalogi musza tez dostarcza¢ sporych iloéci esencji zy-
wiolu ognia i powietrza silnikom ogniowym i dzialom
ognistym swych statkéw. Silnik ogniowy zuzywa 1 ta-
dunek esencji zywiotu ognia na 200 godzin pracy (oko-
to 1000 mil zeglugi z normalna szybkoscia). Za kazdym
razem kiedy mechanik okretowy zwiekszy predkos¢
okretu ponad przyjeta warto$¢ — czy to podczas walki
czy podrézy — zywotnoséé fadunku spada o 10 godzin
(50 mil zeglugi). Ladunki esencji Zywiolu ognia prze-
chowuje sie w pojemnikach wzmocnionych orichalkiem
i esencja Zywiotu ziemi pakowanych przez wytrawnych
rzemie$lnikéw. Pojemnik zawiera zwykle 5 tadunkéw
i kosztuje 500 sztuk srebra na poludniowym odcinku,
600 na Wiji i srodkowym oraz 650 na pétnocnym.

W standardowym dziale ognistym miesci sie 5 fadun-
kéw esencji zywiolu ognia i 5 zywiolu powietrza. Dzia-
la strzelaja dzieki wymieszaniu fadunkéw obu substan-
cji, co tworzy kule ognia. Esencje zywiolu powietrza
mozna kupi¢ w pojemnikach po 5 tadunkéw. Poniewaz
wystepuje ona na calym niebie Barsawii, w calej pro-
wingcji pojemnik kosztuje tylko okoto 400 sztuk srebra.

Jedna salwa z dzial ognistych okretu pochlania 1 fa-
dunek kazdego zywiolu za kazdy punkt sily ognia po-
wyzej 12. Na przyklad, okret wojenny aropagoi o sile
ognia 17/17 zuzywa 5 ladunkéw ognia i 5 powietrza
w kazdej turze, w ktorej strzela ze swych armat.
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OPISY STATKOW

Ponizsze opisy prezentuja statystyki najczesciej spo-
tykanych typéw statkéw w dorzeczu Wezowej i na Aras.

HANDLOWY PARSTATEK T'SKRANGOW

Parostatkami z Wezowej Rzeki ptywaja niemal wy-
lacznie t'skrandzcy kupcy. Taka przecietna handlowa
jednostka ma 45-60 metréw dlugosci, 32 metry szero-
kosci i moze zabra¢ 20 ton towaréw, ekwipunku i pa-
sazeréw. W celach obronnych parostatki t'skrangéw
niemal zawsze posiadajg uzbrojenie z dziat ognistych,
chod ta artyleria nieczesto jest w najlepszym stanie. Pa-
rostatki majq zazwyczaj plaskie dna, azeby latwiej po-
konywaé piaszczyste lachy oraz inne podwodne
przeszkody.

Liczebnos$¢ zalogi moze sie znacznie r6znic, cho¢ do
obstugi wiekszosci parostatkéw w zupelnosci wystar-
czy 20 oséb. Jednak w czasach wojny theranskiej, kie-
dy korsarstwo byto powszechne, rzadko ktéry paro-
statek opuszczal port z obsada mniejsza niz 75

marynarzy (liczebno$¢ zatogi w nawiasach podaje
wlasnie te wieksza obstuge). W przeszlosci Scisle prze-
pisy gwarantowaly, ze kapitan parostatku musiat po-
siada¢ spore doswiadczenie, jednak z czasem te stan-
dardy zanikly.

Typowy parostatek ma do$¢ miejsca w fadowniach,
aby zabra¢ 300 duari towaru. Jednak kazdy czlonek
zalogi na pokladzie zmniejsza te przestrzen o 1 dua-
11, a kazdy punkt sily ognia o dalsze 2. Na przyklad,
parostatek z 75 osobowa zaloga i sila ognia 12 moze
maksymalnie zabra¢ 201 duari towaru.

Szybkosé: 7 Kadiub
Manewrowos$é: 7 Pancerz: 15

Sila ognia: 13/13 Taranowanie: 15
Zaloga Fadownos¢: 224 (200)

Doswiadczenie kapitana: 4 Uszkodzenia
Liczebno$¢ zalogi: 40 (74) Powazne: 18
Umiejetnosci zatogi: 1 Wrak: 63
Sprawnos¢ zatogi: 14 (15) Zniszczony: 70
Morale: 46




PKRLT WRIENNY ARSPAGE

Okrety wojenne aropagoi sa niekwestionowanymi
wladcami drég wodnych Barsawii. Podstawowa kon-
strukcja takiego okretu niewiele sie rézni od parostat-
ku handlowego, jednak okrety wojenne sa zazwyczaj
znacznie wigksze od statkéw kupcéw — niektére maja
nawet 90 metréw dlugosci. Okrety wojenne maja tak-
ze wiecej dzial ognistych, grubszy pancerz i wieksza
zaloge, co z kolei ogranicza ich tadownos$¢ w poréw-
naniu ze statkami handlowymi. Kapitanowie okretéw
wojennych aropagoi naleza do najsprytniejszych

wojownikéw i taktykéw na rzece, a ich zalogi sa do-
$wiadczone i zawziete.

Szybkos¢: 7 Kadtub
Manewrowo$é: 7 Pancerz: 16

Sita ognia: 17/17 Taranowanie: 25
Zaloga Ladownosé: 100

Doswiadczenie kapitana: 7 Uszkodzenia
Liczebnos¢ zalogi: 150 Powazne: 18
Umiejetnosci zalogi: 2 Wrak: 63
Sprawno$¢ zalogi: 18 Zniszczony: 70
Morale: 70
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V'STRIMONSKI SHIMORAM

Shimoram to maly v’strimorniski ofensywny okret
zbudowany tak, aby rozwijal jak najwieksza predkosé¢
i byl mozliwie najzwrotniejszy. Slowo shimoram
w istocie znaczy ,mgnienie oka”, co jest aluzja do
szybkosci tych raczych jednostek. Cho¢ typowy shi-
moram ma mniej niz 30 metréw dlugosci, potrafi za-
dac¢ silny cios. Jego kil (rzadka cecha u rzecznych stat-
kéw) oraz mala waga pozwalaja nim plywaé
i manewrowac szybciej niz jakimkolwiek innym ty-
pem okretu na Wezowej. A wyposazony w specjalny,
odlaczany taran w kontestach taranowania bywa gro-
Zniejszy od wielu wiekszych jednostek. Wzglednie

male rozmiary shimoram ograniczaja liczebnos¢ jego
zalogi, przez co wiaczajacy sie do walki kapitanowie
tych statkéw stosuja tak zwana zasade Westhralla —
nigdy nie dopusci¢ do abordazu swego okretu.

Szybkos¢: 8 Kadiub
Manewrowo$¢: 8 Pancerz: 18

Sila ognia: 17/17 Taranowanie: 28
Zaloga ELadownosé: 50

Dos$wiadczenie kapitana: 6 Uszkodzenia
Liczebnos¢ zatogi: 150 Powazne: 19
Umiejetnosci zatogi: 3 Wrak: 63
Sprawno$¢ zalogi: 19 Zniszczony: 75
Morale: 75




ISKARACKI PKRLT WRJENNY

Okrety wojenne Domu Iskarat posiadaja kilka cech,
ktére odzwierciedlaja wyjatkowa taktyke bitewna
czlonkéw tego aropagoi. Ishkarackie statki odznacza-
ja sie waskimi, smuklymi kadtubami, pozwalajacymi
im szybko zblizy¢ sie do niczego nie podejrzewajace-
go przeciwnika i wycofaé sie réwnie predko, jesli lo-
sy bitwy przyjma zly obrét. Konsekwencja optywowej
linii sa tez waskie poklady utrudniajace wrogom abor-
daz ishkarackich statkéw. Dzieki niskim sylwetkom
ishkarackie okrety staja sie tez mniejszym celem dla ka-
nonieréw nieprzyjaciela.

Ishkaraci uwazaja swe zlozone w duzym stopniu
z bieglych Fechmistrzéw zalogi za gléwna bron wia-
snych statkéw. Zeby zwiekszy¢ skutecznosé abordazu
i stworzy¢ marynarzom dogodna okazje do walki, kaz-
dy ishkaracki okret wojenny wyposazono w pomost
zwany corvus. Typowy corvus ma 6 metréw dlugosci
4,5 metra szerokosci. Jest on polaczony ze swym okre-
tem ciezkimi zawiasami oraz regulowanymi kolowro-
tem linami zamachowymi. Kiedy okret zbliza sie do
nieprzyjaciela, ishkaracka zaloga rzuca corvusana jego
poklad. Zelazne kolce sterczace od spodu na drugim

koncu corvusa sprawiaja, ze kladka wbija sie¢ mocno
w nieprzyjacielski statek. Potem Fechmistrzowie Do-
mu Kota wpadaja na poklad przeciwnika.

Ishkaraci traktuja dziata ogniste jako broni pomoc-
nicza, dlatego na wiekszosci ich okretéw wojennych
sa one troche mniejsze niz na jednostkach innych aro-
pagoi. W efekcie zasieg sily ognia ishkarackiej artyle-
rii jest rowniez troche mniejszy.

Szybkos¢: 8 Kadtub
Manewrowo$éé: 7 Pancerz: 18

Sita ognia: 15/20 Taranowanie: 25
Zaloga Fadownosé: 100

Doswiadczenie kapitana: 6 Uszkodzenia
Liczebnos¢ zalogi: 75 Powazne: 17
Umiejetnosci zalogi: 2 Wrak: 54
Sprawnos¢ zalogi: 16 Zniszczony: 61
Morale: 56
Cechy szczegblne
Corvus dodaje +3 do sprawnosci zalogi ishkarackie-
go okretu wojennego w pierwszej turze kazdego abor-
dazu. Ponadto zwieksza o +3 modyfikator trudnosci
w testach przeciwnika, prébujacego sie wyrwac z ish-
karackiego abordazu.
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NIEZALEZNY STATEK PIRACKI

Typowy piracki statek ma mniejszy pancerz niz
okret wojenny aropagoi, za to korsarscy kapitanowie
czesciej probuja wyposazaé swe jednostki w kazde
dzialo ogniste, jakie wpadnie im w lapy. Wiekszos¢é
pirackich zalég ma jednak ktopoty z utrzymaniem sta-
tych dostaw amunicji do tych dzial i nie jest w stanie
strzelac ze wszystkich jednoczesnie. Kolejnym proble-
mem jest nalezyte zaopatrzenie w paliwo silnikéw
ogniowych. Wiekszoé¢ korsarzy ma niewiele mozli-
wosci przeprowadzania remontéw tych silnikéw, co
niekorzystnie wplywa na manewrowos¢ kaperskich

statkow. Na skutek tych wad gros pirackich kapita-
néw preferuje abordaz i szturm na przeciwnika niz to-
czenie walki z wykorzystaniem sily ognia okretu.

Szybkos¢: 7 Kadtub

Manewrowo$¢: 7 (6) Pancerz: 15

Sila ognia: 17 (13)/17 Taranowanie: 25

Zaloga Ladownosé: 150
Doswiadczenie kapitana: 5 Uszkodzenia
Liczebnos¢ zatogi: 30 Powazne: 20
Umiejetno$ci zalogi: 1 Wrak: 71
Sprawnos¢ zalogi: 18 Zniszczony: 76
Morale: 70
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HENGHYQKANSKI MARUDER

Henghyokariskie marudery naleza do najniebez-
pieczniejszych statkéw na rzece. Na szczescie Dom
Wydry wydaje sie mie¢ nie wiecej niz trzy czy czte-
ry te niezwykle okrety. Owe marudery géruja nad
przeciwnikiem niemal w kazdej kategorii. Prezen-
tuja lepsza szybko$¢, manewrowosé, sile ognia i za-
loge i posiadaja dziwnie duza przewage przy tara-
nowaniu. Niektérzy swiadkowie twierdza, ze dla
zwiekszenia efektow atakéw taranem Henghyoka-
nie uzywaja magii, albowiem ci, ktérzy przezyli ta-
ki atak, czesto méwia o niebieskich btyskach, jakie
widzieli tuz przed uderzeniem. Poza tym henghy-
okanscy kapitanowie stale wzmacniaja swe zalogi
o rzeczne wydry tresowane do walki (patrz Wydra
Henghyoke, str. 123).

Wyglada na to, ze henghyokarskie marudery potrafia
takze znika¢ bez $ladu. W terminach gry dodaj +5 do
stopnia szybkosci marudera w testach celem unikniecia
poscigu. Jesli maruder sie wymknie dodaj 5 stopni do
talentu pilotowania fodzi kapitana przy okreslaniu trud-
nosci testu czytania rzeki, jaki wykonuje Scigajacy, by
wytropi¢ ofiare (patrz Poécig, str. 94).

Szybkoéé: 8 Kadtub
Manewrowo$¢: 9 Pancerz: 18

Sila ognia: 21/21 Taranowanie: 32
Zaloga Ladownosé: 75

Do$wiadczenie kapitana: 7 Uszkodzenia
Liczebnos¢ zatogi: 200 Powazne: 18
Liczebnos¢ zatogi: 200 Wrak: 63
Sprawnos¢ zalogi: 20 Zniszczony: 70
Morale: 70
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GALERA HANDLOWA

Wiekszos¢ kupcéw z handlowych miast takich jak
Urupa, Travar, Iopos i innych, nie nalezacych do t'skran-
gbéw, przewozi swoje towary na wiostowych galerach.
Statki te sa napedzane przez okolo stu wioélarzy, ulo-
kowanych w dwéch poziomach, co pozwala kazdemu
ciagna¢ pojedyncze wioslo. Zazwyczaj szybkos¢ galery
kontroluje dobosz, ktéry uderzajac w beben umieszczo-
ny miedzy rzedami wio$larzy ustala tempo. Najnowo-
czedniejsze galery posiadaja gérne pokiady ostaniajace
wiostujacych, dziata ogniowe ulokowane wzdluz okrez-
nic oraz male maszty i zZagle. Galery moga uzywac za-
gli tylko wtedy, kiedy maja wiatr od rufy, poniewaz nie
posiadaja kilu umozliwiajacego halsowanie pod wiatr.

Tak zwane ,, wolne galery”, na ktérych wiostuja nie
zniewoleni Dawcy Imion, spotyka sie w czesci Barsawii
kontrolowanej przez Throal. Na galerach niewolniczych
- jak sama nazwa wskazuje - sila robocza sa niewolni-
cy; potrzeba malego kontyngentu uzbrojonych gwardzi-
stow, by utrzymac karnoé¢ wioslarzy. Liczby umieszczo-
ne w nawiasach w podanej dalej statystyce reprezentuja
zalogi niewolniczych galer. Jezeli wiolarze takiej jedno-
stki chca sie wyzwoli¢, atakuja przeciwnikéw ze spraw-
noscia zatogi réwna 14, ale morale réwnym tylko 38.

Szybkosé: 5 Kadiub

Manewrowo$¢: 5 Pancerz: 12

Sita ognia: 12/15 Taranowanie: 16

Zaloga ELadownosé: 80
Doswiadczenie kapitana: 3 ~ Uszkodzenia
Liczebno$¢ zatogi: 100 (20)  Powazne: 16
Umiejetnosci zalogi: 0 (2) Wrak: 49

Sprawnos¢ zalogi: 15 (13)
Morale: 51(42)

GALERA WRJENNA

Typowa barsawiariska galera wojenna to okret 0 zam-
knietym pokladzie i dwéch rzedach wiosel. Na kazde
wiosto w gérnym rzedzie przypada dwéch ludzi. Gale-
Iy wojenne maja ten sam rozmiar, co rzeczne lodzie
t'skrangéw, ale s troche lepiej opancerzone i posiadaja
wieksza sile ognia. Chociaz sa bardziej powolne i mniej
zwrotne niz okrety wojenne aropagoi, rozmiar i mora-
le ich zalég doréwnuje zalogom t'skrangéw. Dzieki te-
mu dobrze dowodzona galera wojenna moze stana¢ do
walki z okretem aropagoi. Wojenne galery Urupy
i v'strimoniariskie okrety wojenne stacjonujace w mie-
Scie niekiedy niespiesznie ruszaja do bitwy, by prze¢wi-
czy¢ umiejetnoéci swych zalég, a galery wychodza z tych
potyczek zwycieskie rownie czesto jak okret wojenny.

Zniszczony: 56

Szybkosé: 5 Kadtub
Manewrowosé: 6 Pancerz: 20

Silta ognia: 20/20 Taranowanie: 20
Zaloga Ladownosé: 60

Doswiadczenie kapitana: 5 Uszkodzenia
Liczebnos¢ zalogi: 150 Powazne: 18
Umiejetnosci zalogi: 2 Wrak: 63
Sprawno$¢ zatogi: 18 Zniszczony: 70
Morale: 65

GALERA Z ARAS
Lud zza Aras buduje masywne, zdatne do dalekomor-

skiej zeglugi galery. Sa one pospolitym widokiem
w porcie Urupy. Podobnie jak typowe barsawiariskie ga-
lery wojenne, takze te okrety o zamknietym pokladzie
posiadaja dwa rzedy wiosel. Poniewaz Lud zza Aras nie
pozwala cudzoziemcom wsiadaé na swoje statki, niewie-
le wiadomo o ich konstrukeji oraz wygladzie wewne-
trznym. Najwieksze wydaja sie posiada¢ zalogi liczace
okolo trzystu ludzi, a ich burty najezone sa niezbyt przy-
jemnie wygladajacymi pyskami dzial ognistych.

Szybkos¢: 5 Kadtub
Manewrowo$¢: 6 Pancerz: 25

Sila ognia: 22/22 Taranowanie: 25
Zaloga Ladownosé: 100

Doswiadczenie kapitana: 5 Uszkodzenia
Liczebno$¢ zatogi: 300 Powazne: 20
Umiejetnosci zatogi: 1 Wrak: 71
Sprawno$¢ zatogi: 18 Zniszczony: 76
Morale: 70

SKAWIANSKA BARKA

Barki te siegaja od 30 do 60 metréw dlugosci i od
20 do 40 szerokosci. Ich poklady zazwyczaj znajduja
sie blisko powierzchni wody i sa pokryte niejednoli-
ta konstrukcja zadasze i szalaséw. Chociaz moga wy-
dawac sie stabe i zbudowane z przypadkowych ele-
mentéw, zawieraja zaawansowane technicznie
rozwiazania §wiadczace o skawianskiej wiedzy doty-
czacej budowy statkéw. Skawianie konstruuja najbar-
dziej istotne elementy swoich barek raczej z kamienia,
niz z drewna, dzieki czemu sa duzo bardziej trwate
niz mogtoby sie wydawac. Napedza sie je w jakis$ ta-
jemniczy sposoéb, ktéry nie wymaga obecnosci wioset
ani silnikéw ogniowych i umozliwia barce rejs z nie-
zla predkoscia bez wzgledu na rzeczny nurt. Wreszcie
skawianskie tradycje w pracy z zywiotem ognia znaj-
duja wyraz w wywolujacej duze wrazenie potedze
ognistych dziat ich barek.




Liczebno$¢ zalogi w podanej nizej statystyce oddaje
liczebnos¢ zalég najwiekszych znanych skawianskich
barek. Faktyczna populacja barki zwykle jest dwa razy
wieksza, poniewaz skawiariskim kobietom nie wolno
wykonywa¢é obowiazkéw zalogi lub walczy¢. Mniejsze
barki maja zazwyczaj okolo trzydziestu statych miesz-
kanicéw i odpowiednio nizsza liczebnosci zalogi.

Szybkosé: 5 Kadlub
Manewrowosé: 6 Pancerz: 20

Sila ognia: 18/23 Taranowanie: 20
Zaloga ELadownosé: 30

Doswiadczenie kapitana: 5 Uszkodzenia
Liczebno$¢ zalogi: 50 Powazne: 18
Umiejetnosci zalogi: 3 Wrak: 63
Sprawnoéé zalogi: 16 Zniszczony: 70
Morale: 56

ZAGLOWCE Z ARAS

Podczas rejséw te okrety sa catkowicie zalezne od
warunkéw pogodowych. Podobno niektére z nich po-
siadaja dziala ogniste, ale te nieczesto mozna zobaczy¢
po barsawianskiej stronie morza Aras. Maja one 20
metréw dlugosci i 10,5 szerokosci. Predkos¢ zeglowa-
nia statku zmienia sie zaleznie od sily wiatru i od te-
go czy statek plynie z wiatrem czy halsuje pod wiatr.
Stopnie szybkosci statku podane sa ponizej w Tabeli
predkosci zeglowania, przy czym warto$¢ manewro-
wosci jest zawsze taka sama, jak warto$¢ predkosci.

Kadtub

Pancerz: 12

Taranowanie: 16

Ladownosé: 50

Zaloga
Doswiadczenie kapitana: 3 Umiejetnosci zatogi: 1
Liczebno$¢ zalogi: 30 Sprawnos¢ zalogi: 13
Morale: 46

KRASNOLUDZKA BARKA

Krasnoludy nie przepadaja za woda, ale w Barsa-
wii rzeka jest najszybszym szlakiem handlowym.
~Handel robi marynarzy z nas wszystkich” — méwi
stare krasnoludzkie przystowie. Jak wiele innych rze-
czy, tak i krasnoludzkie barki zaplanowane sa w du-
chu sztuki uzytkowej, co sprawia, ze wygladaja nie-
mal identycznie.

Zazwyczaj te plaskodenne lodzie maja burty umie-
szczone blisko powierzchni wody. Kiedy krasnoludz-
ka barka kieruje sie w d6t rzeki, to plynie z pradem,
a praca zalogi ogranicza sie do sterowania. Kiedy jed-
nak zamierza w gore, ciagna ja zwierzeta pociagowe,
mozolnie posuwajace sie naprzéd wzdluz brzegéw
Wezowej. Alternatywa dla tego rodzaju napedu jest
holowanie barki przez lodzie t'skrangéw. Zazwyczaj
oplata za tego rodzaju ustugi wynosi 30 srebrnikéw
za dziefi. W rejonach bliskich Throalowie czesto moz-
na zobaczy¢ lodzie ciagnace dwie lub trzy barki. Ho-
lowanie zmniejsza stopien predkosci fodzi o 2.

Uszkodzenia
Powazne: 15
Wrak: 44
Zniszczony: 51

P Barki krasnoludzkie zazwyczaj sa uzywa-
TABELI PREDKOSCI ZEGLOWANIA ne do prrewonu rudy na podlzicmych rze.
Predkosé Predkosc Halsowanie kach Throalu. Dzieki zwierzetom pociago-
wiatru z wiatrem pod wiatr wym nie osiadaja one na mieliznach, co
Mniej niz 5w  Stopien szybkosci 5  Stopien szybkosci 4 mogloby sie zdarzy¢, gdyby na przyklad by-
5-10 w Stopieni szybkosci 7 Stopien szybkosci 6 ty napedzane wiostami.
11-20 w Stopien szybkosci 9 Stopien szybkosci 8 Najczesciej wéréd zatogi takiej barki jest nie-
21-30 w Stopien szybkosci 11 Stopien szybkosci 10 wielu krasnolud6éw, poniewaz optata dla czto-
Ponad 30 w  Stopien szybkosci 13 Stopien szybkosci 12 wieka lub t'skranga stanowi tylko utamkiem
sumy, jaka przekonataby typowego krasnolu-

Jesli kiedykolwiek Zaglowiec plynie z wiatrem
o szybkoéci przewyzszajacej trzydziesci mil na godzi-
ne, robi test niebezpieczefistw o stopniu trudnosci
réwnemu stopniowi szybkosci. Uzywa stopnia 4 dla
testu i powtarza go raz na kazde osiem godzin, jeze-
li warunki sie nie zmienia. Zobacz Tabeli niebezpie-
czefistw, strona 93, by okreéli¢ niebezpieczernistwo.

Szybkosé: patrz Tabeli predkoéci Zeglowania
Manewrowoé¢: taka sama jak stopien szybkosci
Sita ognia: 12/12

da do wejscia na pokiad jakiejkolwiek lodzi.

Szybkosé: 3 Kadiub
Manewrowoé¢: 3 Pancerz: 13

Sila ognia: — Taranowanie: 16
Zaloga Fadownosé: 30

Doswiadczenie kapitana: 0 Uszkodzenia
Liczebnos¢: 10
Umiejetnosci zatogi: 1
Sprawno$¢ zalogi: 11
Morale: 35

Powazne: 13
Wrak: 36
Zniszczony: 44




STATEK FLISACKI

Kwadratowe, plaskodenne lodzie okolic jeziora Ban
maja zazwyczaj od 10 do 15 metréw diugosci i od 5
do 10 szerokosci. Zatogi tych lodzi uzywaja diugich
dragdéw, ktérymi kieruja i napedzaja todzie, nie mo-
ga wiec odplywac daleko od brzegéw jeziora. Trady-
cja kaze je malowac na jaskrawe kolory.

Szybkosé: 4 Kadtub
Manewrowos$¢: 4 Pancerz: 8

Sila ognia: — Taranowanie: 12
Zaloga Ladownosé: 30

Doswiadczenie kapitana: 3 Uszkodzenia
Liczebnosé: 7 Powazne: 13
Umiejetnosci zalogi: 0 Wrak: 36
Sprawnos¢ zatogi: 10 Zniszczony: 44
Morale: 38

PROM RZLCZNY

Wiekszoé¢ proméw plywajacych po Wezowej
Rzece to male, stare fodzie zbyt juz wystuzone, by
pokonywac wieksze odlegloéci. Posiadaja zazwyczaj
silniki ogniowe, ale pozbawia sie je ognistych dziat
zanim staja sie promami. Najczesciej przewoza pa-
sazerow przez rzeke lub do pobliskich miast i wsi.
Uzywane sa réwniez do przewozu towaréw na nie-
wielkie odlegtosci.

Szybko$é: 5 Kadtub
Manewrowosé: 5 Pancerz: 10

Sila ognia: — Taranowanie: 12
Zaloga Ladownosé: 30

Dos$wiadczenie kapitana: 2 (100 pasazeréw)

Liczebnosé: 7 Uszkodzenia
Umiejetnosci zalogi: 1 Powazne: 13
Sprawnos¢ zalogi: 10 Wrak: 46

Morale: 30
DREVEKI (L9DZ RYBACKA)

Dreveki — mala, zaglowa 16dz rybacka t'skrangéw
- mozna zobaczy¢ na wszystkich drogach wodnych
Barsawii. Jesli chcesz okreéli¢ jej stopiefi predkosci
i manewrowosci, zajrzyj do Tabeli predkosci zeglugi.
Czesto mozna odgadna¢ zamoznos¢ wlasciciela dre-
veki po wygladzie zewnetrznym jego lodzi.

Zniszczony: 54

Szybkoéé: zalezna od wiatru (patrz Tabeli predkosci
Zeglowania, str. 107)

Manewrowos$¢: taka sama jak stopien szybkosci

Sila ognia: -

Kadtub Uszkodzenia
Pancerz: 6 Powazne: 11
Taranowanie: 19 Wrak: 31

Ladownos¢: 10 Zniszczony: 39
Zaloga
Doswiadczenie kapitana: 1 Umiejetnosci zalogi: 0
Liczebnos$é: 7 Sprawnos¢ zalogi: 9
Morale: 35

L9DZ WIQSLOWA

Na todzi wiostowej bez problemu zmiesci sie do
pieciu Dawcéw Imion wielkosci czlowieka. Sto-
pien jej szybkosci jest rowny stopniowi Sity Fizycz-
nej wioslarzy, podzielonemu przez 3 i zaokraglone-
mu w dét (uzyj stopnia 1, jezeli obliczenia daly
wynik nizszy niz 1). Wiekszoé¢ Dawcéw Imion osia-
ga stopien szybkosci 1 lub 2 (czyli 2-3 mil na godzi-
ne). Silniejsze postaci, takie jak troll lub obsydianin,
moglyby osiagna¢ predkosci 3 — pod warunkiem, zZe
nie zatopia od razu lodzi. Wioslarz moze uzywa¢
umiejetnoéci lub talentu pilotowanie lodzi, by
zwigkszy¢ stopieni szybkosci (patrz Szybkoé¢ stat-
ku na rzece, str. 92).

Szybkos¢: stopien Sity Fizycznej wioslarzy/3
Manewrowo$é: 5

Sita ognia: —

Kadtub Uszkodzenia
Pancerz: 4 Powazne: 6
Taranowanie: 6 Wrak: 18

Ladownos¢: 3+

Zaloga
Doswiadczenie kapitana: 0 Umiejetnosci zatogi: 0
Liczebnoéé: 1 Sprawnos¢ zalogi: 5
Morale: 24

(Z9LNe

CzoIna to najlepszy srodek transportu po Serwos.
Rozmiary ich sa rozmaite. Najwieksze moga pomie-
$ci¢ i do o$miu pasazeréw rozmiaru czlowieka.

Zniszczony: 27

Szybkosé: 3 Kadiub

Manewrowosé: 4 Pancerz: 2

Sila ognia: - Taranowanie: 6

Zaloga Ladownosé: 5
Dos$wiadczenie kapitana: 0 Uszkodzenia
Liczebnosé: 3 Powazne: 6
Umiejetnosci zalogi: 0 Wrak: 18

Sprawnos¢ zalogi: 7
Morale: 20

Zniszczony: 27




BQJOWE (ZOLNQ T'SKRANGOW

Te wielkie czétna — ktérych zazwyczaj uzywaja dzi-
kie t'skrangi z dZzungli — sa w stanie wytrzymac¢ sal-
we dzial ognistych! Zalogi tych todzi atakuja przeciw-
nika calymi grupami, uzywajac prymitywnej broni
i wyposazenia. Bojowe czéina blyskawicznie zbliza-
ja sie do wybranego okretu, starajac sie jak najszyb-
ciej mina¢ strefe morderczego ognia zaporowego. Kie-
dy juz im sie to uda, ptyna wzdluz burt wrogiego
statku tak, by ich zalogi mogly dokona¢ abordazu.

Szybkos¢: 3 Katub
Manewrowosé: 4 Pancerz: 5

Sila ognia: — Taranowanie: 8
Zaloga Ladownos¢: -

Do$wiadczenie kapitana: 1 Uszkodzenia
Liczebnosé: 10 Powazne: 3
Umiejetnosci zalogi: 2 Wrak: 21
Sprawno$¢ zalogi: 12 Zniszczony: 27
Morale: 42

TRATWA BLADAWCOW

Tratwy budowane przez t'skrangi zwane bladaw-
cami sa bardzo mocne i znakomicie utrzymuja sie

na powierzchni wody. Zazwyczaj maja okoto 6 me-
tréw dlugosci i 3,5 szerokosci. W kazdym rogu stoi
t'skrang, trzymajacy solidny drag, ktérym odpy-
cha sie od dna. Piaty czlonek zatogi, ulokowany na
dziobie, obserwuje wode przed tratwa i odpoczy-
wa do chwili, gdy jeden z jego towarzyszy sie zme-
czy. Tratwa mozna przewozi¢ wiekszy fadunek niz
mogloby sie wydawac na pierwszy rzut oka. Wal-
czace z bladawcami krasnoludy opowiadaly, ze wi-
dzialy nawet trzydziestu wojownikéw mieszcza-
cych sie na jednej tratwie. Liczby w nawiasach
reprezentujq liczebnos¢ zalogi tratwy wypelnione;j
pasazerami.

Wiecej informacji o bladawcach znajdziesz w Mie-
szkaficach Barsawii, tom I, str. 66.

Szybko$é: 4 Kadtub
Manewrowo$¢: 4 Pancerz: 10

Sila ognia: — Taranowanie: 14
Zaloga Eadownosé: 25 (0)

Doéwiadczenie kapitana: 3 Uszkodzenia
Liczebnosé: 5 (30) Powazne: 12
Umiejetnosci zalogi: 1 Wrak: 34
Sprawnos¢ zatogi: 9 (13) Zniszczony: 41
Morale: 29 (42)




ZAL9GA L9DZI

Podane charakterystyki reprezentuja typowego
czlonka zalogi. Wartosci umieszczone obok kazdego
z talentéw przedstawiaja przecietny poziom i stopien
talentu na poszczegdlnych kregach. Pierwsza liczba
to poziom talentu, druga to stopien talentu. Obraze-
nia i punkty karmy sa réwniez rozpisane zaleznie
od kregu.

Przecietny krag czlonkéw zalogi réwna sie warto-
$ci umiejetnosci zalogi umieszczonej w charakterysty-
ce statku. Dodatkowo wiekszo$é fodzi ma czterech ofi-
ceréw: pierwszego oficera, bosmana, kwatermistrza
i inzyniera, kazdego na co najmniej czwartym kregu.
Typowy kapitan ma co najmniej siédmy krag. Mary-
narze preferuja miecz i sie¢ do walki wrecz, a oszczep
do walki na odlegtos¢.

Wszyscy sa Marynarzami adeptami (wiecej infor-
macji znajdziesz w Mieszkaficach Barsawii, tom I, str.
107).

Cechy

Zreczno$é (14): 6/k10
Zywotnoé¢ (140: 6/k10
Sita Woli (13): 6/k10

Sita Fizyczna (14): 6/k10
Percepcja (12): 5/k8
Charyzma (12): 5/k8

Krag
Talenty 1 2 3 4 7

Akrobatyczny atak - 1/7 2/8 2/8 3/9
Bron biata 2/7 2/8 3/9 4/10 7/13
Brofi miotana 1/7 2/8 3/9 4/10 7/13
Czytanie rzeki - 1/6 3/8 4/9 7/12
Gadzi skok - - - - 3/9
Mistyczny znak - - - 1/7 2/8

Pierwsze wrazenie - - - - 2/7
Pilotowanie todzi 2/7 2/8 3/9 4/10 7/13
Rytuat karmiczny 1/1 2/2 3/3 4/4 7/7

Szacowanie - - - 7/12
Targowanie sie - - 1/6 2/7 3/8
Tkanie watkéow - - - 1/6 7/12
Unik 1/7 2/8 3/9 4/10 7/13
Walka wrecz 1/7 2/8 3/9 4/10 7/13
Wielki skok - - - - 2/8
Wytrzymatosc¢ - 1/1 2/2 4/4 5/5
Zagadanie - - - - 2/7
Zarzucenie sieci - - 2/8 4/10 7/13
Znajomos¢ jezyka - - - - 7/12
Krag

Obrazenia 1 2 3 4 7
Prég zycia 36 42 48 54 60
Prég ran 10 10 10 10 10

Prég przytomnosci 28 33 38 43 48
Testy zdrowienia: 3*
Stopien zdrowienia: 6/k10

Krag
Karma 1 2 3 4 7
Punkty karmy 5 7 10 12 15

Kostka karmy: k6

Walka Brofi

Obrona fizyczna: 8¢ Miecz (obrazenia: 11/k10+k8)
Obrona magiczna: 7 Oszczep (obrazenia: 9/k6+k8)
Obrona spoleczna: 7 Parowanie siecia (patrz zarzu-
Pancerz fizyczny: 3 cenie sieci, Mieszkaficy Bar-
Pancerz duchowy: 1 sawii, tom I, str. 116)

Uwagi

Wszyscy oficerowie (krag czwarty i wyzszy) moga
uzywac karmy podczas testéw Zrecznosci.

Kapitanowie moga uzywac karmy do testéw obrazen
zadawanych bronia do walki wrecz.

* Kapitanowie otrzymuja réwniez modyfikator +1 do
swojej obrony fizycznej i dodatkowy test Zdrowie-
nia dziennie.




L2RA [TAUNA

Systemy wodne Wezowej Rzeki sa domem niezwyklych, rozmaitych, unikatowych roslin i zwierzat. W tym roz-
dziale znajduje sie opis niektérych gatunkéw flory i fauny, spotykanych w wodach wzdluz brzegéw Wezowej
(wspominali$émy o nich na wczeéniejszych stronach), a takze charakterystyki oraz inne informacje ich dotyczace.

Objaénienia charakterystyk uzywanych w tym rozdziale znajduja sie na stronie 286 PZ. Wiele opisanych ga-
tunkéw tutaj jest trujacych albo w jakis spos6b uzywa jadéw — reguly znajdziesz na str. 207-209, PZ.

ZYCIE ROSLIN

Opisywane rosliny rosna w réznych okolicach Wezowej Rzeki. Dla celéw gry najlepiej traktowa¢ wiele z nich
jak stworzenia, podczas gdy inne najlepiej uznac¢ za pulapki. W przypadku tych ostatnich zajrzyj na strony 209-
210 podrecznika PZ.

Postaci z umiejetnosécia sztuka przetrwania lub wiedza z takich dziedzin jak botanika albo nauki przyrodni-
cze moga identyfikowa¢ te rosliny, wykonujac udane testy o trudnosci 8 lub 9. Tam, gdzie jest to konieczne, do-
ktadne stopnie trudnosci identyfikacji roéliny podano w ich opisach.

BRZYTWOTRAWA

Brzytwotrawa ro$nie w kepach na nizinnych bagnach wzdtuz linii brzegowej Wezowej Rzeki. Jak inne z wy-
sokich traw bagiennych, tak i ta jest nie do odréznienia od innych gatunkéw — wyjatek stanowia doswiadczeni
wyplatacze koszy i wyksztalceni botanicy. Wielu Dawcéw Imion przechodzi przez kolonie brzytwotrawy nawet
nie zdajac sobie sprawy z niebezpieczenistwa. A trzeba wiedzieé, iz wystawia ona swoje ostre jak brzytwa we-
wnetrzne strony ZdzZbet tylko kiedy jest silny wiatr. Postaci schwytane w brzytwotrawie w takich okoliczno$ciach
rzadko wychodza nietkniete. Uczony Shev Allondargha dedukowal, Ze kolonia brzytwotrawy rozwija charak-
terystyczny dla swego gatunku czerwony piéropusz tylko wtedy, gdy jej korzenie zostana zroszone krwia. Lud
rzeki bardzo sobie ceni takie piéropusze dla jasnoczerwonego barwnika, jaki zawieraja. Czerwone piéropusze
brzytwotrawy sa warte 160 sztuk srebra za kilogram. Stopieri trudnoéci identyfikacji brzytwotrawy wynosi 11.

Trudnoéé wykrycia: 10

Warunki uruchomienia: silny wiatr i bliski kontakt

Inicjatywa: 10

Dziatanie: liScie tna cel, zadajac obrazenia ze stopniem 20

KRWAWE ALGI

Cienkie warstwy zielonych lub niebiesko-zielonych alg pokrywaja powierzchnie niezliczonych lagun stojacej
wody. Zazwyczaj roéliny te sa nieszkodliwe. W niektérych jednak lagunach w wyzszych partiach rzeki spotkaé
mozna warstwy krwawych glonéw, bedacych tak naprawde konstruktami Horroréw. Plynaca na powierzchni
wody roslina jest réwnie nieszkodliwa co zwykle glony. Jednakze krwawe algi pozostawiaja za soba cienka, bly-
szczaca przez kroétki czas, oleista warstewke cieczy w kolorze rdzy. Niestety, Dawca Imion lub stworzenie, ktére
napije sie wody lub wykapie w niej, zostaje zakazony przetrwalnikami krwawych alg. Ponadto woda zaczerp-
nieta z takiego obszaru zawiera przetrwalniki zyjace jeszcze przez dzien.

Pierwszym znakiem zakazania przetrwalnikami krwawych alg jest niemozliwe do ugaszenia pragnienie. Cho¢-
by zarazony bohater wypit hektolitry wody, dalej bedzie sie uskarzal. Potem jego skéra zmienia kolor na przy-
pominajacy lagodna opalenizne. Kiedy zakazenie spowoduje zmiany w skladzie krwi nieszczeénika, kazda ra-
na okazuje sie bardzo niebezpieczna. Potem krew zaczyna ciec z uszu nosa i ust postaci. Zakazony traci zdolnos¢
moéwienia i rozumowania, a jego cialem wstrzasaja konwulsje. W koricowych stadiach zakazenie powoduje za-
miane kazdej koéci i kazdego organu w ciekla, krwawa papke. Skora postaci pokrywa sie niezliczonymi maty-
mi rankami, z ktérych saczy sie zielonkawa krew. Moze to trwa¢ do dziesieciu minut, podczas ktérych cate cia-
to postaci przybiera forme zblizona do dziurawego balonu.




W terminologii gry krwawe algi dzialaja jak truci-
zny oslabiajace z obrong magiczna 10 i podstawowym
stopniem efektu 7. Jezeli posta¢ spozywa lub jest wy-
stawiona na dzialanie krwawych alg, wykonaj kazde-
go dnia test efektu dla rosliny. Wynik testu réwna sie
obrazeniom zadanym postaci. Dodatkowo, stopien
efektu alg wzrasta kazdego dnia o 1. Mozna stosowac
magiczne leczenie, by powstrzymaé wzrost tego
stopnia, ale nie zmniejsza to ogélnego stopnia efek-
tu, a takze nie likwiduje jakichkolwiek poprzednich
przyrostéw i nie chroni postaci przed otrzymywaniem
dziennych obrazeni.

Obrazenia spowodowane przez krwawe algi moga
by¢ uleczone przez glosiciela Garlen lub mascia lecz-
nicza przygotowana ze $wiezo zebranych platkéw
mahoniowej tréjrézy (patrz Mahoniowa tréjréza, str.
@). Wszystkie inne metody leczenia, nawet magiczne-
g0, sa nieskuteczne.

Moéwi sie, ze glosiciele Raggoka zbieraja krwawe
algi podczas za¢mienia ksiezyca i destyluja je, by
otrzymac z nich trucizne. Dzialajaca trucizna zadaje

specjalne obrazenia — jad ma obro-
ne magiczna 10 i stopien efektu 8.
Jakikolwiek ofiara raniona bronia
pokryta ta trucizna w kazdej run-
dzie otrzymuje obrazenia ze stop-
niem 2 — az do czasu zatamowania
krwawienia.

LISTRWNICE

Liczne odmiany listownicy ro-
sna jednoczes$nie pod i nad po-
wierzchnia Wezowej Rzeki. Naj-
czedcie] spotykana rozwija sie
w trzymetrowych kepach na
rzecznych mieliznach. Pnacza li-
stownicy moga wydawac sie nie-
szkodliwe dla postaci w nich
uwiezionej, ale jakikolwiek gwal-
towniejszy ruch, mogacy przestra-
szy¢ rosling, powoduje rozerwanie
ofiary na strzepy. Jezeli nieszcze-
$nik zlamie pnacze listownicy, na-
tychmiast miejsce to zajmuja dwa
inne. Przez to ucieczka z obje¢ ro-
sliny jest niezwykle trudna nawet
dla ofiary o sile trolla.

Najbezpieczniejsza metoda wyr-
wania sie z tej pulapki to spokojnie
i bez ruchu poczeka¢ az zapadnie
zmierzch. Noca listownica rozluznia uchwyt, pozwa-
lajac ofierze uciec, po czym zanurza sie pod po-
wierzchnie wody. Kazdy, kto zaplacze sie w pnacza
roéliny, automatycznie zostaje uwieziony. Wykonaj
test Sity Fizycznej pnacza, uzywajac stopnia 7. Ilekro¢
nowe pnacze zahaczy ofiare, powtarzaj test stosujac
modyfikator +1 dla kazdego nowego pnacza. Aby wy-
cia¢ sobie droge ku wolnoéci, posta¢ wykonuje testy
Sily Fizycznej albo ataku przeciw obronie fizycznej ro-
$liny réwnej 6. Warto$¢ pancerza fizycznego i ducho-
wego kazdego pnacza wynosi 0, a prég zycia - 10. Kie-
dy pnacze listownicy otrzyma 10 punktéw obrazefi,
zostaje odciete, a stopien Sily Fizycznej calej rosliny
zmniejsza sie o 1. Pojedyncza posta¢ nie moze zostaé
zahaczona przez wiecej niz sze$¢ pnaczy jednoczesnie.

Trudnoéé wykrycia: 8

Warunki uruchomienia: nagte spotkanie na rzece

Inicjatywa: 10

Efekt: sciska ofiare ze stopniem Sity Fizycznej; kaz-
de dodatkowe pnacze zwieksza o +1 stopien Sily Fi-
zycznej; kazde pnacze odciete redukuje SF rosliny o -1




MARONI®WA TRRJRZA

Napar przygotowany z mahoniowej tréjrozy jest
najpowszechniejszym ziolowym lekarstwem stosowa-
nym przez mieszkaiicow Wezowej Rzeki. Kwiaty r6zy
rosna na pnaczach winorosli przylegajacych do stro-
mych urwisk i kliféw srodkowego odcinka Wezowej
i okolic. Rdzawe platki mahoniowej tr6jrozy sa latwe
do zidentyfikowania z powodu ich silnego cynamo-
nu aromatu i pizma. Picie naparu z jej platkéw daje
postaci modyfikator +3 do testu zdrowienia na dzien.
Ponadto platki tréjr6zy uzywane sa do produkgji spe-
cjalnej masci leczacej obrazenia spowodowane przez
krwawe algi.

MANGROWE WEGORZE

ZR:8 SF:6 ZYW:8

PER:4 SW:2 CHA:2

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 8

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 5

Atak: 8 Obrona spoleczna: 4
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 4

Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 12
Efekt: — Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 40 Szybkoéé w walce: 20

Prég ran: 10 Pelna szybkosé: 20

Prég przytomnosci: 33

Punkty legend: 65

Ekwipunek: -

Lup: czasami przedmioty nalezace do poprzednich
ofiar.

Komentarz

Tak zwane mangrowe wegorze to w rzeczywi-
stosci korzenie drzew rosnacych w Serwos. Sa bar-
dzo rozwiniete i posiadaja detektory ciepta, umoz-
liwiajace wykrywanie znajdujacych sie w poblizu
stworzen (lub Dawcéw Imion). Kiedy grupa korze-
ni wykryje zdobycz, uzywa poteznych, uzbrojonych
w wygladajace jak pily zeby szczek, by wciagna¢ ja
pod powierzchnie wody do wewnatrz podwodne-
go systemu korzeni. Tam gnijace cialo ofiary dostar-
cza skladnikéw odzywczych rosnacemu drzewu.
Plemiona t'skrangéw z Serwos wierza, Ze mangro-
we wegorze sa duchami opiekuniiczymi zywiotu
drewna i regularnie skladaja korzeniom ofiary
z owocOw iryb, by zyskac sobie przychylnos¢ tych
istot. Zasieg grupy mangrowych wegorzy jest ogra-
niczony do promienia dziesieciu metréw wokot
drzewa.

.
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PODNIEBNY LT2S

Podniebny lotos to rzadki gatunek lilii wodnej, ro-
snacy tylko w cichych zakatkach wzdtuz rzeki Tylon
na poéinoc od Kratas. Zakwita on niekiedy w srodku
lata cudownymi, biekitnymi kwiatami. Kwiat — po
otwarciu — zaczyna unosi¢ sie nad powierzchnia wo-
dy, polaczony z korzeniami tylko za pomoca cienkiej,
nitkowanej lodyzki. Zazwyczaj kwiat unosi sie nad
powierzchnia wody niemal do korca lata. To zjawi-
sko jest powodowane przez male kieszonki zywiotu
powietrza, umieszczone w cebulkach podniebnego lo-
tosu. W miare uplywy czasu, cebulki rozszerzaja sie,
absorbujac jeszcze wiecej cennej istoty zywiolu co
sprawia, ze kwiaty unosza sie jeszcze wyzej. Astellan
z Kratas zaobserwowal, zZe z nadej$ciem jesieni loto-
sy usychaja, a ich cebulki ptyna daleko z wiatrem. Al-
chemicy i magowie w calej Barsawii oferujal2 sztuk
srebra za taka cebulke.

WIRPLISTNIK

ZR:3 SF:8 ZYW:8

PER:4 SW:3 CHA:4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 8

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 4

Atak: 12 Obrona spoteczna: odporny

Obrazenia: 0 (patrz dalej) Pancerz fizyczny: 10 (13)
Liczba czaréw: (1) Pancerz duchowy: 2
Rzucanie czaréw: 8 Zachowanie réwnowagi: 20

Efekt:10 Testy zdrowienia: 0
Prég zycia: 55 Szybkoéé w walce: 0
Prég ran: 10 (15) Pelna szybkoé¢: 0
Prég przytomnosci: 45
Punkty legend: 190
Ekwipunek: —

Eup: -

Komentarz

Wirolistnik jest roélina przypominajaca liscie wiel-
kiej lilii. Rozrasta sie na szeroko$¢ od jednego do dwu-
dziestu metréw. Wirolistniki unosza sie ponizej po-
wierzchni wody rzeki albo dowolnego z jej licznych
doplywoéw, a nawet niewielkich sasiadujacych zbior-
nikéw. Nawet najdrobniejszy ruch powoduje zam-
kniecie sie wirolistnika dookota przechodzacego
stworzenia. W ciagu kilku minut wirolistnik przybie-
ra postac kokonu, zaciskajacego sie wokét zdobyczy.

Chociaz wewnetrzna powierzchnia wirolistnika jest
delikatna, zewnetrzna jest twarda, wi6knista blona,
w ktérej ofiary musza wyciaé otwoér, by uciec (w cha-
rakterystyce liczby w nawiasach reprezentuja zewne-
trzna warstwe wirolistnika). Najczestsza ofiara wiro-
listnikéw sa plywacy, ale wieksze liscie moga
schwyta¢ nawet male lodzie.

Za kazdym razem, gdy wirolistnik z powodzeniem
owinie ofiare, zmniejsza jej wszystkie stopnie o 2. Po
owinieciu nieszczednika, roslina korzysta z rzucania
czaréw, by udusi¢ ofiare. W kazdej rundzie wykonuj
testy rzucania czaréw wirolistnika o trudnosci réw-
nej obronie magicznej ofiary. Jezeli test bedzie udany,
ofiara otrzymuje obrazenia, okreslone testem efektu.

Pochwycona posta¢ moze uwolni¢ sie (Ilub tez mo-
Ze ja uwolni¢ inna osoba) zadajac wirolistnikowi ra-
ne. Jakkolwiek zewnetrzny atak kruszacy pancerz wi-
rolistnika zadaje obrazenia réwniez uwiezionemu
wewnatrz bohaterowi, ktérego pancerz na szczescie
dziala.

WODOROST MACKOWATY

Wodorost mackowaty roénie od samego dna, zwy-
kle w glebszych czesciach rzeki. Zazwyczaj rozwija sie
obok nieszkodliwych wodorostéw w wielkich skupi-
skach blisko srodka nurtu. Jedna strone jego lisci po-
krywaja przyssawki. Ilekro¢ jakie$ stworzenie prze-
plywa przez nie, przyssawki porywaja je, a drobny
kolec znajdujacy sie w kazdej z nich wstrzykuje ofie-
rze paralizujacy jad. Uprawiajace nieszkodliwe wodo-
rosty t'skrangi bardzo troskliwe piela mackowata
odmiane ze swoich szkélek. Niemniej rzeka jest
upstrzona wieloma porzuconymi podczas Pogromu
t’slashina, wéréd ktérych rosna skupiska wyjatkowo
wielkich i glodnych wodorostéw mackowatych.

W mechanice gry wodorost mackowaty nalezy trak-
towac raczej jako pulapke niz stworzenie. Nie moz-
na go rozbroié, wiec trudnos¢ rozbrajania nie zostala
podana. Bohaterowie moga usuwac¢ liscie wodorostu
lub odcina¢ je bez wykonywania testu.

Trudnoéé wykrycia: 8

Warunki uruchomienia: dotyk

Inicjatywa: 10

Efekt: ofiare chwyta lis¢ wodorostu, ktéry wstrzy-
kuje jej paralizujacy jad o obronie magicznej 8 i stop-
niu efektu 10




STWORZINIA

Ponizsze stworzenia zamieszkuja WezZowa Rzeke
i otaczajace ja obszary. Podobnie jak rosliny, niektére
z nich opisywane sa w terminologii gry tak jak truci-
zny lub pulapki.
HOMAR PIASKOWY
ZR:8 SF:11 ZYW:11
PER: 6 SW:6 CHA:5
Inicjatywa: 9 (14 z piasku) Obrona fizyczna: §
Liczba atak6éw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak: 9 Obrona spoteczna: 6
Obrazenia: 15 Pancerz fizyczny: 8

Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: 2

Rzucanie czaréw: — Zachowanie réwnowagi: 13
Efekt: - Test zdrowienia: 3

Prég zycia: 61 Szybkoéé w walce: 30

Prég ran: 11 Pelna szybkoé¢: 60

Prég przytomnoéci: 53

Punkty legend: 150

Ekwipunek: -

Bup: -

Komentarz

Homary piaskowe lubia zagrzebywac sie w piaszczy-
stych brzegach w dole Wiji i czeka¢ na zblizanie sie zdo-
byczy. Kiedy co$ chodzi po piasku nad stworem, ho-
mar szybko wyskakuje spod ziemi i chwyta ofiare
szczypcami. Najczesciej piaskowe homary sa mateiich
tapy powoduja jedynie bolesne uszczypniecia. Mieso
tych mniejszych okazéw jest cenionym przysmakiem
w Urupie, a ostatnio takze wzdtuz rzeki. Ci, ktérzy chca
zarobi¢ na tej kulinarnej modzie, powinni jednak pamie-
ta¢, ze pewne okazy piaskowych homaréw moga osia-
gnad rozmiar konia i posiadaja dos¢ sily, by zgnies¢ trol-
la. Charakterystyka opisuje homara umiarkowanego
rozmiaru, dlugosci 0,5-1 metra.

APRROR SHILAGRUE
ZR:11 SF:13  ZYW:13
PER: 10 SW: 10 CHA: 10

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 11

Liczba atak6w: 1 Obrona magiczna: 10

Atak: 11 Obrona spoleczna: 10
Obrazenia: 13 Pancerz fizyczny: 8

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 6

Rzucanie czar6w: 10 Zachowanie réwnowagi: 15
Efekt: patrz moce Test zdrowienia: 4

Punkty karmy: 15 Stopiefi karmy: 7

Moce: Groza 10, Ozywienie umarlego 15

Prég zycia: 47 Szybkoéé w walce: 50
Prég ran: 13 Pelna szybkos¢: 100
Prég przytomnosci: 40

Punkty legend: 410

Ekwipunek: zalezne od ofiar

Bup: -

Komentarz

Horror shilagrue to rzadki typ innowymiarowej be-
stii, bardzo podobnej do zwyklego shilagrue (patrz
str.123). Kiedy potwér ten owija sie wokél ofiary,
ksztaltuje swe cialo dokladnie przylegajac do zdoby-
czy, stajac sie czyms$ niczym druga skoéra, po czym
przejmuje kontrole nad myslami i czynami nieszcze-
$nika. Horror otwiera male otwory w swym ciele, by
dostarczac ofierze powietrze i utrzymac ja przy zyciu.
Skoéra opetanej przez Horrora postaci jest wilgotna
i nienaturalnie gladka, jej oczy pokryte sa jakby war-
stewka szkla o odcieniu mleka. Po opetaniu ofiary,
czesto jej celami staja sie najblizsi towarzysze. Charak-
terystyka przedstawia niezalezne jeszcze Horrory shi-
lagrue. Kiedy stwor opeta ofiare, przejmuje jej cechy,
zachowujac jednoczeénie swoja karme i moce bestii.




INSHALATA
ZR:9 SF:9 ZYW:9
PER:8 SW:4 CHA:4

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 10
(13 przy zaskoczeniu)
Liczba atak6w: 1 Obrona magiczna: 7
Atak: 12 Obrona spoteczna: 4 o
Obrazenia: 13 Pancerz fizyczny: 8 e y
Liczba czar6w: - Pancerz duchowy: 1 i
Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 11
Efekt: - Test zdrowienia: 2
Prég zycia: 42 Szybkoéé w walce: 40
Prég ran: 12 Pelna szybkosé: 80
Prég przytomnoéci: 32
Punkty legend: 220 T
Ekwipunek: —

Lup: pazury i zuchwy warte 1k6 x 10
srebrnikéw; sa to tez skarby warte
punktéw legend.

Komentarz

Inshalata to gatunek olbrzymiej
modliszki majacej nieco po-
nad 2 metry dtugosci od
ogona do glowy. Poluje ona
w Serwos i jest wyjatkowo
utalentowanym mysliwym.
Kiedy atakuje grupe stwo-
rzen, skupia sie na jednej
ofierze. Jezeli pokona
ja, podnosi ciato
i probuje zabra¢ je do
swojego legowiska,
gdzie péZniej je zjada.
Plemiona z Serwos uzy-
waja pazuréow
i zuchw in-
shalaty jako &Q¥\® 3
broni. N\

BN




JUB JUB

ZR:7 SF:8
PER:6 SW:5
Inicjatywa: 11
Liczba atakéw: 1
Atak: 7
Obrazenia: 14
Liczba czaréw: (1)
Rzucanie czaréw: 7
Efekt: 10 (trucizna)
Prég zycia: 51
Pré6g ran: 10
Prég przytomnoSci: 42
Punkty legend: 125
Ekwipunek: -
Eup: -

ZYW: 7
CHA: 6

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 6
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 8
Test zdrowienia: 1
Szybkos¢ w walce: 25
Petna szybko$é: 50

Komentarz

Jub juby to ,olbrzymie zaby z ktami”, jak je opisu-
ja kapitanowie lodzi. Nazwa stworzenia pochodzi od
niezwykle glosnego, huczacego glosu, ktéry mrozi
krew w zylach Dawcéw Imion. Wielki jub jub moze
potknaé wietrzniaka za jednym razem! Zaby te polu-
ja wzdltuz brzegéw rzeki i wola polowa¢ na samotnych
osobnikéw, skaczac na nich z duzych odleglosci
(dziesieciometrowy skok nie jest niczym niezwyklym)
i prébujac zatopi¢ w ciele kty, majace nawet 30 centy-
metrow. Aby zatopié kly, jub jub musi zada¢ ofierze
rane. Jezeli mu sie to uda, wisi na ciele nieszcze$nika
i czeka az jad zacznie dzialaé. Po sparalizowaniu ofia-
ry, jub jub polyka ja w catosci.

Trucizna jub juba ma obrone magiczna 6 i stopien
efektu 10 (paraliz). Trucizna dziala po trzech rundach
od zadania rany.




KROCZNIAK WDNY
ZR:6 SF:6 ZYW:5
PER:6 SW:6 CHA:7

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 8

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 8

Atak: 8 Obrona spoteczna: 9
Obrazenia: 8 Pancerz fizyczny: 2

Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: 2

Rzucanie czaréw: — Zachowanie réwnowagi: 6
Efekt: - Test zdrowienia: 1

Prég zycia: 34 Szybko$é w walce: 30

Prég ran: 9 Pelna szybkoéé: 60

Prég przytomnosci: 26
Punkty legend: 100
Ekwipunek: -

Eup: -

Komentarz

Kroczniaki wodne sa jednym
z wielu gatunkéw olbrzymich
owadéw, zZyjacym w wyzszych
partiach Wezowej Rzeki, nieda-
leko Iopos. Te wielkie pajaki
maja ciala o rozmiarze ludz-
kiej glowy, a nogi o dtugosci
od metra do péttorej. Dlugie
konczyny umozliwiaja im
chodzenie po powierzchni
wody. Kroczniaki unikaja jak
tylko moga kontaktu z pltywa-
kami i innymi wodnymi for-
mami zycia. Chociaz nie sa nie-
bezpieczne, moga bardzo
uprzykrza¢ zycie zalég todzi, po-
niewaz wchodza na poklady i ro-
bia prawdziwe najazdy na spi-
zarnie. W ciagu kilku krétkich
chwil moga pozreé zapasy na caly
miesiac, pozostawiajac zaloge to-
dzi bez pozywienia. Przewo-
Znicy uwazajq przejscie
kroczniakéw przed lodzia
za zly znak.




K'SATHRA MOZGONSZKI

ZR:10 SF:4  ZYW:9 ZR:4 SE:3  ZYW:6

PER:6 SW:4 CHA:4 PER:6 SW:8 CHA:4

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 10 Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 6

Liczba atakéw: 1-3 Obrona magiczna: 6 Liczba atak6éw: (1) Obrona magiczna: 8

Atak: 10 Obrona spoteczna: 6 Atak: 4 Obrona spoleczna: 8
Obrazenia: 15/12/9 Pancerz fizyczny: 0 Obrazenia: 8 Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 0 Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 4

Rzucanie czaréw: — Zachowanie réwnowagi: 13 Rzucanie czaréw: 7 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: — Test zdrowienia: 1 Efekt: 13 (100 metréw)  Testy zdrowienia: 1

Prég zycia: — Szybkoéé w walce: 45 Prég zycia: 35 Szybkosé w walce: 10

(tylko w wodzie) Prég ran: 6 Pelna szybkoéé: 20

Prég ran: 8 Pelna szybko$é: 90 Prég przytomnoéci: 27

Prég przytomnosci: 35 Punkty legend: 85

Punkty legend: 100 Ekwipunek: —

Ekwipunek: - Lup: niekiedy monety i przedmioty nalezace do wczes-

Fup: - niejszych ofiar.

Komentarz
Lawica k’sathra moze pozbawi¢ stado zwierzat cia-
la i oczysci¢ szkielety w ciagu kilku minut. Stworzenia
te uwazane sa za jedno z najwiekszych niebez-
pieczenstw Mglistych Bagien. Ich liczba \ P
w ciagu ostatnich 20 lat znacznie sie zwigk- AN
szyla. Charakterystyka przedstawia lawice 30  §
k’sathra, czyli stwora, ktéry zajmowaloby w wo-
dzie 0,5 metra sze$ciennego. Po-
jedyncza grupa wykonuje 1, 2 &
lub 3 ataki w rundzie, zaleznie ‘
od liczby ofiar w zasie-
gu. Kazda nieszcze-
$nik w zasiegu staje |
sie celem takiej samej
liczby atakéw. Jak poda-
no w charakterystyce,
lawica 30 ryb zadaje % - >
w pierwszym ataku &= e RN N\ e f.a\"‘/ “
obrazenia ze stopniem  Ps” o ’ ¢
15, podczas drugiego
- ze stopniem 12, /
apodczas trzeciego— Fdi
ze stopniem 9.
Posta¢ atakujaca
grupe k’sathra nie
moze zada¢ ciosu po-
jedynczej rybie. Lawica |
automatycznie rozpra- :
sza sie, kiedy otrzyma
obrazenia réwne pro-
gowi przytomnosci.

!




Komentarz

Moézgondzki to stworzenia nie mogace zy¢ poza
woda. Zazwyczaj osobniki zbieraja sie w duze gru-
py, wygladem przypominajace obnazony mézg. Ze-
brana w ten sposéb kolonia mézgonédzek posiada
pewna ograniczona inteligencje. Uzywa ona mocy
przypominajacej zaklecia czarodzieja Miazdzaca wo-
la, by zaatakowac¢ przechodzacych zbyt blisko Daw-
c6w Imion. Ten naturalny atak nie jest jednakze za-
kleciem i nie wymaga od kolonii mézgonézek tkania
jakichkolwiek watk6w. Kolonia atakuje ofiare dopdki
znajduje sie ona w jej zasiegu lub traci przytomnos¢.

Jezeli ofiara traci Swiadomos¢, kolonia rozprasza sie
i ponownie zbiera sie na ciele nieszcze$nika. Wtedy
mozgonoézki zaczynaja powoli je$¢ ofiare az zbija sie
w ta sama kolonie, jaka tworzyly zanim zaatakowa-
ly. Ofiara otrzymuje obrazenia ze stopniem 8 w kaz-
dej rundzie, w ktérej jest pokryta przez mézgon6zki.
Minute po utracie przytomnosci, nieszcze$nik moze
sie ocknaé, wykonujac udany test zdrowienia. Raz
obudzona, ofiara moze usuwaé¢ mézgonézki bez ja-
kichkolwiek dalszych testéw. Kolonia bedzie wtedy
ponownie sie scala¢ przez trzy rundy walki i zaata-
kuje przeciwnika ponownie MiazdzZaca wola, jezeli ten
bedzie w zasiegu.

Wedlug rzecznych opowiesci, kolonie mézgo-
nézek na koncu zjadaja mézgi swoich
ofiar i zachowuja ich inteligencje. Jed-
nakze opowiesci te nie sa prawdo-
podobnie niczym wiecej niz roz-
wazaniami gadatliwych
przewoznikow.

)

»'
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PLBRZYMI PAJAK

ZR:5 SF:5 ZYW:7

PER:5 SW:5 CHA:4

Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 6

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 5

Atak: 7 Obrona spoleczna: 4
Obrazenia: 8 Pancerz fizyczny: 2

Liczba czaréw: 1 Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czaréw: 9 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: trucizna Test zdrowienia: 1

Prég zycia: 39 Szybkoéé w walce: 30

Prég ran: 11 Pelna szybkoéé: 60

Prég przytomnoéci: 31

Punkty legend: 70

Ekwipunek: —

Lup: -

Komentarz

Olbrzymie pajaki dzungli Serwos osiagaja rozmiar
jehuthry, ale nie posiadaja zadnych specjalnych mo-
cy, czyniacych z tych ostatnich stworéw przeraza-
jacych przeciwnikéw. Jed-
nakze olbrzymi pajak

i tak jest bar-
dzo niebez-
pieczna istota.




Aby dostrzec ogromna sie¢, zdolna pochwyci¢ nawet
ofiary wielkosci Dawcéw Imion, bohaterowie musza
wykona¢ udany test Percepcji o stopniowi trudnosci
9. Ilekro¢ posta¢ potknie sie o pajeczyne, trzeba wy-
konac¢ test Sity Fizycznej sieci, uzywajac stopnia 8. Aby
sie uwolni¢ lub nie zaplata¢ bardziej, bohater musi
wykona¢ test wlasnej Sity Fizycznej o trudnoéci row-
nej wynikowi rzutu za pajeczyne. Sieci te moga by¢
wystarczajaco duze, by schwytac trzy ofiary wielko-
Sci czlowieka.

Olbrzymie pajaki moga tez plu¢ jadem w ofiary.
Trucizna jest paralizujaca, ma obrone magiczna 7
i stopien efektu 9. Jad jest zracy, a dotkniecie go po-
woduje irytujace pieczenie skéry. Najczesciej pajaki
pluja trucizna w ofiary juz schwytane w sieci, ale nie
zawsze. Zdarza sie, ze atakuja w ten sposéb przecho-
dzacych poszukiwaczy przygéd. Kiedy olbrzymi pa-
jak atakuje przeciwnika strzelajac jadem, wykonuje
sie test rzucania czaréw o trudnosci réwnej obronie
magicznej ofiary. Jezeli test ten powiedzie sie, nale-
zy wykonac test efektu (stopien 9), by okresli¢ obra-
zenia, jakie otrzymuje bohater. Paralizujace wiasciwo-
Sci jadu dzialaja tylko wtedy, gdy ofiara otrzyma
jakiekolwiek obrazenia.

Nieswiadoma ofiare pajak okrywa kokonem i prze-
chowuje dopdki nie jest mu ona potrzebna (oczywi-
Scie jako pozywienie). Nieszczesnik, ktéra obudzi sie
w kokonie, moze uwolni¢ sie¢ bez wykonywania ja-
kichkolwiek testow.

Niekiedy grupa szesciu lub wiecej pajakéw prze-
dzie wielkie wspélne sieci, by schwytaé¢ wieksza
zdobycz.

RYBKA GLDOMORA

Plywajace w lawicach liczacych sto lub wiecej
osobnikéw, stworzenie znane jako rybka glodomo-
ra jest dobrze znanym w kuchniach t’skrangéw nie-
bezpieczenistwem. Z zewnetrznej strony przypomi-
na ona niewielka, srebrna rybe z matymi pletwami.
Wewnatrz jednak nie posiada zZadnych organéw.
Jest nieszkodliwa dla ptywakéw i rybakéw. Jest za
to niebezpieczna dla tych, ktérzy ja jedza. Po godzi-
nie od jej spozycia apetyt ofiary powraca. Zacznie
wtedy jes¢ tyle, ile tylko moze i tak czesto, jak tyl-
ko jest to mozliwe. W zaawansowanych stadiach te-
go nienaturalnego gtodu, ofiara moze uciec sie do
ludozerstwa, by zaspokoi¢ swoj apetyt, lub tez —
z braku normalnego pozywienia — zacza¢ jes¢ tra-
we, liscie albo nawet kurz. Efekt ten trwa w przybli-
zeniu jeden dzien za kazda zjedzona rybke. Kiedy

ofiara wyzdrowieje, moze powréci¢ do normalne-
go spozywania zywnosci bez zadnych ujemnych
skutkéw (pod warunkiem, Ze nie zjadla w miedzy-
czasie sasiada lub ukochanej osoby).

Chodza stuchy, jakoby pewne trisnari, czyli restau-
racje wzdluz rzeki, dodawaly niewielkie porcje rybek
do przystawek, by zainspirowac¢ klientéw do wieksze-
go spozycia (i wiekszych rachunkéw).

W mechanice gry rybki dzialaja jak trucizna z obro-
na magiczna 7 i stopniem efektu 8. Testy efektu nale-
zy wykonac¢ dla kazdej rybki, jaka posta¢ zjadta. Wy-
nik testu przedstawia stopien zarlocznosci, jaki ten
efekt wywoluje w postaci.




RZECZNY RUMAK
ZR:7 SE9 ZYW:8
PER:6 SW:6 CHA:5

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: 1  Obrona magiczna: 6
Atak: 8 Obrona spoleczna: 6

Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 2
Liczba czar6w: —  Pancerz duchowy: 2
Rzucanie czaré6w: - Zachowanie réwnowagi: 9 :

Efekt: — Test zdrowienia: 2
Prég zycia: 48 Szybkos¢ w walce: 60
Prég ran: 14 Pelna szybko$é: 120

Prég przytomnosci: 40

Punkty legend: 80

Ekwipunek: siodlo w przypadku wyszko-
lonego.

Bup: -

Komentarz
Rzeczny rumak jest niezwyklym
stworzeniem, przypominajacym
wielkiego morskiego weza z pletwa-
mi. T’skrangi z Domu Ishkarat
podobno hoduja te istoty i trenuja
je w plywaniu na powierzchni
wody w uprzezy. Rzeko-
mo, urzadzaja nawet na
rzece wyscigi rumakow
i uzywaja postaficow ich do-
siadajacych. Niektorzy
opowiadaja, ze czlonko-
wie rodu Denairastow
stworzyli caly putk
,rzecznej kawalerii”, zio-
zony z jezdZcéw na tych
rumakach.
Dzikie rzeczne rumaki
zazwyczaj sa plochliwe
i unikaja ptywakoéw oraz
todzi.




SAILAGRUL

ZR:7 SF6 ZYW:6

PER:5 SW:5 CHA:5

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 8
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6
Atak: 8 Obrona spoleczna: 5

Obrazenia: 6 (patrz dalej) Pancerz fizyczny: 0

Liczba czaréw: - Pancerz duchowy: 1

Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: 6
Efekt: - Test zdrowienia: 1

Prég zycia: 27 Szybkoéé w walce: 30

Prég ran: 6 Pelna szybkoéé: 60

Prég przytomnosci: 23

Punkty legend: 90

Ekwipunek: —

Eup: -

Komentarz

Shilagrue to stowo z jezyka t'skrangéw oznaczaja-
ce , wedrujacy szal”, trafnie opisujace te dziwne stwo-
rzenia. Plaski i cienki jak kawatek materiatu shilagrue
zmienia rozmiar od 3500 do 18 000 centymetréw kwa-
dratowy. Nie posiada zadnego narzadu ruchu, ale fa-
luje i plynie pod woda, dryfujac z pradem wzdtuz rze-
ki. Ksztalt i blyszczace kolory sprawiaja, ze shilagrue
trudno zauwazy¢. Ptywacy czesto spostrzegaja je do-
piero, gdy sa juz niemal w zasiegu dotyku. A kiedy
jakakolwiek czes¢ shilagrue dotknie ofiary, cate stwo-
rzenie natychmiast owija si¢ wokét niej. Potem stwor
—jezeli moze - ciagnie nieszczesnika na dno, gdzie za-
czyna go dusi¢. W ten sposéb shilagrue potrafia za-
bi¢ nawet te stworzenia, ktére oddychaja pod woda.

Owinieta przez shilagrue posta¢ natychmiast, w kaz-
dej rundzie pochwycenia, otrzymuje obrazenia jakby sie
topita (reguly topienia znajduja sie na str. 123 Mieszkafi-
c6w Barsawii, tom I). Stopien tych obrazen réwna sie
liczbie rund, przez ktére posta¢ byla uwieziona, plus 4.
Stosuj modyfikator -2 do testéw uwiezionej osoby.

Shilagrue, ktéry zakonczyt posilek na dnie rzeki,
wyrzuca szkielet i dalej dryfuje z pradem.

WYDRA AENGHYPKE

ZR:12 SF:6  ZYW: 6

PER:9 SW:7 CHA:8

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 12
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 8
Atak: 12 Obrona spoleczna: 8

Obrazenia: 9 Pancerz fizyczny: 2

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 2

Rzucanie czaréw: patrz moce Zachowanie réwnowagi: 10

Efekt: patrz dalej Test zdrowienia: 1

Prég zycia: 36 Szybkos¢ w walce: 40
(na ladzie i w wodzie)

Pr6g ran: 10 Pelna szybkosé: 80
Prég przytomnoéci: 28
Punkty legend: 175
Ekwipunek: -
Bup: -
Komentarz

Wydra hengyoke to gatunek rzecznej wydry hodo-
wanej przez t'skrangi z Domu Hengyoke. Niektore
okazy maja nawet 180 centymetréw dtugoscii 50 wy-
sokosci w , klebie”. Stworzenia te sa zreczne i czesto
sie je trenuje. W rzeczywistoéci niektére okazuja sie
bardziej przerazajace niz ich wlasciciele.

Poza swymi naturalnymi zdolno$ciami, wydry po-
siadaja zdolno$¢ imitujaca talent skradanie sie i tro-
pienie (patrz PZ, str. 111 i 113). Wydry moga uzy¢ kaz-
dej z tych zdolnosci rez na runde walki.




VEL?S
ZR:9 SF:12 ZYW:12
PER:7 SW:6 CHA:6

Inicjatywa: 3 Obrona fizyczna: 11
Liczba atakéw: 1~ Obrona magiczna: 7
Atak: 12 Obrona spoteczna: 7

Obrazenia: 16 Pancerz fizyczny: 3
Liczba czaréw: -~  Pancerz duchowy: 2
Rzucanie czaréw: — Zachowanie réwnowagi: 14 ([}

Efekt: - Test zdrowienia: 3 :
Prég zycia: 68 Szybkosé w walce: 35
Prég ran: 12 Pelna szybkosé: 70
Prég przytomnosci: 59
Punkty legend: 320
Ekwipunek: wi6cznie (SF +4), tarcze, koscia-
ne noze.

Lup: w wiosce sa pidra, futra i wyroby re-
kodzielnicze warte ok. 200 sztuk srebra.

Komentarz
~ Velosowie zamieszkuja najciemniejsze
zakamarki w sercu Serwos. Diugo uwazane
byly za stworzenia mityczne. Dopiero ostat-
nio ponownie odkryli je agenci Domu K’ten-
shin. Na pierwszy rzut oka — z racji gadziej
budowy ciala i diugiego ogona — mozna velosa
wziad za wysokiego t'skranga. W rzeczywistosci
istoty te sa wyZsze niz przecietny obsydianin,
posiadaja dlugie, ostre zeby i pazury niczym
brzytwy na wyrastajace z palcéw u nég.
Pierwsze sprawozdania zaklasyfikowaly velo-
sow do dzikich zwierzat, poniewaz
upolowali oni i zjedli wielu z wczes-
nych odkrywcéw z Domu K'ten-
shin. Ostatnie doniesienia wskazuja \%
jednak, ze moga by¢ Dawcami
Imion blisko spokrewnionymi z prymi-
tywnymi t’skrangami zyjacymi

w Serwos. Wedlug rachunkéw ba-
daczy, velosowie zamieszkuja czte-
ry albo pie¢ odcietych od swiata
osad, znajdujacych sie w glebi Mgli-
stych Bagien.




MAGICZNE PRZIDMIOTY
| SKARBY

Nastepny rozdzial opisuje pewna liczbe przedmiotéw magicznych i skarbéw, ktére bohaterowie moga zna-
lez¢ podczas przygéd na Wezowej Rzece i jej doptywach. Niektore z nich to czesto spotykane magiczne przedmio-
ty, np. przedmioty zwiazane z magia krwi oraz magiczne eliksiry, podczas gdy inne sa rzadko spotykanymi
przedmiotami watkowymi, takimi jak te opisane w Ksiedze wiedzy. Jeszcze inne to ogdlne skarby magiczne —
laski czarodziejskie i lodowe sakiewki, a kilka z nich to unikatowe skarby podobne Ostrzy Kara Fahd, Toporo-
wi Lorma czy Mieczowi Kegla.

ZWYKLE PRZEDMIOTY MAGICZNE

Ponizsze przedmioty spelniaja okreslone funkcje i nie wy-
magaja zadnych specjalnych umiejetnosci czy tkania magii.

AMULETY PLYWANIA

Sa to czesto spotykane w wioskach t'skrangéw przedmio-
ty. Jesli te biekitne krysztaly umiesci sie w ustach postaci,
zapewnia one modyfikator +3 do umiejetnosci plywanie

lub do testéw Sity Fizycznej, wykonywanych podczas

plywania (patrz Mieszkaficy Barsawii, tom [, str. 123).

Dzieki talizmanowi posta¢ moze réwniez pozostawac
dtuzej pod woda. Normalnie bohater moze bez ryzyka
przebywa¢ pod powierzchnia tyle rund, ile wynosi je-
go Zywotno$é. Amulet plywania umozliwia postaci
pozostawanie pod woda przez liczbe minut réwna je-
go stopniowi plywania (lub Sily Fizycznej ) +3. Po tym
czasie bohater moze uniknaé obrazen spowodowa-
nych topieniem, po§wiecajac punkt wyczerpania na kaz-

da minute spedzona pod woda. Odniesione w ten spo-
s6b obrazenia mozna uleczy¢ w zwykly sposob.
Po osadzeniu amuletu pod skéra, posta¢ moze za
kazdym razem korzystac z jego mocy. Aczkolwiek po-
woduje to 2 punkty trwalych obrazen.
T’skrangi czesto uzywaja tego amuletu, gdy opiekuja sie
swoimi podwodnymi uprawami. Wielu z nich wszczepia so-
bie amulety krwi pod skore.

PLATYNOWY NASZYINIK DOMU RENGHYPKE

Ten platynowy naszyjnik noszony przez mieszkancéw aropagoi Domu Henghyoke jest
przedmiotem tak poteznym, ze odbiera noszacemu zdolno$é mowy. Dodatkowo, jakakolwiek posiadajaca go
postac staje sie podatna na dzialanie wszystkich talentéw Wiadcy Zwierzat, tak jakby sama byla zwierzeciem.
Usuniecie naszyjnika zadaje noszacemu obrazenia ze stopniem 18, na trwale zmniejszajac prog zycia i prog
przytomnosci postaci. Pancerz duchowy zmniejsza te obrazenia. Zdjecie zmniejsza tez Percepcje i Site Woli do
3 (stopien 1).




POPIOLY Z KRALIPUR

Popioty z Kralipur zwykle spotyka sie u t'skrangéw
Domu Syrtis. Pelnia one funkcje talizmanéw chronia-
cych przed Horrorami. Aby mialy naprawde duza
moc, posiadacz musi odby¢ pielgrzymke od Ayodhya
do Kralipur (patrz Szlak pielgrzymek, str. 74). Przy
Kralipur pielgrzym musi kupi¢ maty zwitek papieru
zrobionego z trzcin z Pltywajacego Miasta i napisa¢ na
nim modlitwe do Smoka Storica. Pielgrzym musi trzy-
macé papier w $wietym plomieniu, az ten zupelnie
obréci sie w popidt (cala operacja kosztuje punkt trwa-
tych obrazen). Bohater musi przechowywaé popioty
w jakim$ rodzaju pojemnika az do czasu uzycia.

Aby uzy¢ popioléw, trzeba je wpierw rozmaza¢ na
czole. Zapewniaja one wtedy modyfikator +2 do obro-
ny fizycznej, magicznej i spolecznej oraz modyfikator
+2 do wszystkich testéow przeciwko Horrorom. Doty-
czy to testow talentéw, rzucania czaréw i testow efek-
téw oraz wszelkich testéw wykonywanych przy
okazji Unieruchomienia Horrora, pojedynku z Horro-
rem, Kregu Zycia i podczas korzystania ze zdolnosci
Swietlistych. Jesli bohater przezyt spotkanie z Horro-
rem, to w ciagu roku i jednego dnia popioly zadzia-
laja ponownie na czas kolejnej konfrontacji z tym sa-
mym Horrorem lub jego konstruktem (przyjmujac, ze
Horror przezyl, co jest bardzo prawdopodobne).

Popioly wplywaja tylko na swojego twérce i moz-
na uzywac tylko jednej ich porcji w danym czasie. Raz
uzyte przeciwko konkretnemu Horrorowi, staja sie
bezuzyteczne w konfrontacji z innymi bestiami.

SYMBOL PLUGAWEJ DEONI

Gdzie$ na Mglistych Bagnach znajduje sie Zamek Za-
béjcéw — przypuszczalne miejsce treningéw i spotkan
czlonkéw Plugawej Dioni. Podrézujacy w tym rejonie
poszukiwacze przygéd moga spotkaé postaci noszace
unikatowy symbol, znany jako Symbol Plugawej Dloni.

Symbol to zawily czarny wzér na czerwonym tle. Za-
zwyczaj czlonkowie kultu umieszczaja go na sygnetach,
proporcach, odziezy i ksiegach. Kazdy, kto nosi taki
symbol, potrafi rozpoznaé innego czionka kultu. Osoba
posiadajaca symbol moze uzyczac jego mocy osobom
nie nalezacym do kultu. Dawca Imion, ktéry nie jest
czlonkiem kultu, a posiada symbol naraza sie na klatwe
— wykonaj test klatwy (stopiefi 10) o trudnosci réwnej
obronie magicznej postaci. Jesli zakonczyt sie on powo-
dzeniem, ofiara otrzymuje obrazenia ze stopiefi 8 (mo-
dyfikowane o warto$¢ pancerza duchowego) za kazdym
razem, gdy wykonuje test zdrowienia (posta¢ otrzymu-
je te obrazenia w chwili, gdy wyleczy poprzednie).

Czasami Plugawa Dloit uzywa symboli jako broni
zabodjcéw, ale tylko w rozpaczliwych sytuacjach. In-
formacje o celu istnienia tych przedmiotéw i ich mo-
cach to wiedza nieznana poza kultem.

Wiecej informacji o Plugawej Dloni znajdziesz na
str. 41-42 Podrecznika Mistrza Gry, znajdujacego sie
w zestawie Barsawia.

POWSZLCHNL SKARBY | PRZEDMITY
WATKOWL

SIEC 9BRONY

Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 8

Sie¢ obrony to broi stworzona specjalnie dla t'skran-
goéw Marynarzy, ktéra nalezy wykorzystywac wraz
z talentem zarzucenie sieci (patrz Mieszkaficy Bar-
sawii, tom I, str. 116). Sieci te sa czesto ozdobione
wstazkami i osadzonymi w nich krysztalami. Boha-
ter moze polaczy¢ moce tej sieci z Siecia wasata

(patrz dalej).
Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Wtasciciel musi pozna¢ Imie sieci.

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +1 do stopnia
zarzucenia sieci. Jesli nie posiada tego talentu, bron
zapewnia mu jego odpowiednik na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Sie¢ zapewnia bohaterowie modyfikator +1 do
pancerza fizycznego.

Poziom 3 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi poznaé Imie prawdziwego wila-
Sciciela sieci.

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +2 do stopnia
zarzucenia sieci. Jesli nie posiada tego talentu, broni
zapewnia mu jego odpowiednik na poziomie 2.

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Sie¢ zapewnia bohaterowie modyfikator +2 do
pancerza fizycznego.

Poziom 5 Koszt: 800
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie parostatku, na
ktérym stuzyl prawdziwy wiasciciel sieci.




Efekt: Gdy tylko bohaterowi uda sie oplata¢ bron
przeciwnika, natychmiast wykonuje test rozbrojenia
ze stopniem zarzucenia sieci (patrz Mieszkaficy Bar-
sawii, tom I, str. 116).

SIECWASATA
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 8

Sie¢ wasata wykonana jest z brzytwotrawy, przez
co moze pociaé przeciwnika na plasterki. Podobnie jak
Sie¢ obrony, stworzono ja specjalnie do wykorzysty-
wania z talentem zarzucenie sieci. Bohater moze po-
taczy¢ moce tej sieci z Siecia obrony (patrz wczeéniej).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Wlasciciel musi pozna¢ Imie sieci.

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +1 do stopnia
zarzucenia siecl. Jedli nie posiada tego talentu, bron
zapewnia mu jego odpowiednik na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 200

Efekt: Bohater, ktéremu uda sie oplata¢ przeciwnika,
rani wroga, natychmiast wykonujac test obrazen ze
stopniem SF +3.

Poziom 3 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie prawdziwego wila-
Sciciela sieci.

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +2 do stopnia
zarzucenia sieci. Jesli nie posiada tego talentu, bron
zapewnia mu jego odpowiednik na poziomie 2.

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Stopien obrazen zadawanych przez wasy sieci
wzrasta do SF +6.

Poziom 5 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie parostatku, na
ktérym stuzyt prawdziwy wilasciciel sieci.

Efekt: Poswiecajac 2 punkty wyczerpania, bohater mo-
Ze sprawic, Ze na obrazenia zadane przez siec nie be-
dzie mial wplywu pancerz przeciwnika.

SZTYLET ISHKARAT
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 9
Czlonkowie Domu Ishkarat dzierza potezne szty-
lety-talizmany, bedace znakiem ich aropagoi. Ostre

krawedzie tych czarnych nozy z obsydianu nie uste-
puja ostroscia krysztalowemu orezu z Léniacych
Szczytéw. Poniewaz aropagoinya sami nadaja Imie
swym sztyletom, bohater moze pozna¢ tajnik pozio-
mu pierwszego po prostu wydajac punkty legend. Po-
sta¢ dostrojona do Sztyletu Ishkarat bedzie zadawa¢
nim obrazenia ze stopniem SF +2.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Wtasciciel musi nada¢ swemu sztyletowi
Imie g’doinya.

Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem SF +4.
Sztylet umozliwia posiadaczowi wykorzystywanie ta-
lentu unik dwa razy w rundzie. Jednakze bohater ma
prawo uzy¢ wspomnianego talentu tylko raz w sto-
sunku do danego przeciwnika. Posta¢, ktéra nie po-
siada uniku, wykonuje test w oparciu o stopien Zrecz-
nosci, do ktérego dodaje poziom dostrojenia.

Czyn: Wiasciciel musi udac¢ sie do aropagoi Ishkarat
i przysiaé¢ lojalnos¢ tutejszej shivalahala.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem SF +5.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Sztylety wykuwaja nieliczni Zbrojmistrze lo-
jalni Domowi Ishkarat. Wiasciciel musi pozna¢ Imie
tego z nich, ktéry stworzyl jego bron.

Efekt: Bohater uzyskuje modyfikator +2 stopnie do talen-
tu riposta. Jesli go nie posiada, sztylet umozliwia wyko-
rzystanie go ze stopniem ZR + 3 + poziom dostrojenia.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Sztylet zwieksza o +1 obrone fizyczna wiasci-
ciela.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi odkry¢ lokalizacje wioski Elekso,
z ktéra wiaza sie poczatki domu. Trzeba jednak pa-
mietaé, ze wciaz lokalizacja ta pozostaje tajemnica.
Osoby, ktdre ja znaja, nie dziela sie ta informacja, gdyz
kazdy aropagoiny musi pozna¢ ja osobiscie.

Efekt: Sztylet obdarza bohatera specjalna moca zwa-
na karzacy cios. Poswiecajac punkt karmy posta¢ spra-
wia, Ze nastepny jej atak — wymierzony we wroga aro-
pagoi—bedzie mial efekt przebicia pancerza. Ponadto
obrazenia zada¢ nalezy ze stopniem SF + SW + 8. Jed-
nakze bohater otrzymuje taka sama liczbe obrazen, co




jego przeciwnik. Podczas wykorzystania tej mocy
sztylet zaczyna blyszcze¢ ciemna zielenia, a w chwi-
li zadania ciosu - peka.

Czyn: Bohater, ktéry wykorzystujac moc karzace-
go ciosu zabije przeciwnika w walce jeden-na-jeden,
powinien przynie$¢ bron pokonanego do miejsca
powstania sztyletu. Tu Zbrojmistrze przekuja orez
wroga w potezny watkowy przedmiot. Niestety, od
wielu juz lat na rzece nie widziano nawet jednej ta-
kiej broni.

ZBRQJA Z WODNEG? ZYWIOLU
Maksymalna liczba watk6éw: 2
Obrona magiczna: 15

Zbroja ta jest wykonana z zachodzacych na siebie
tusek z rzezbionych drobin esencji wody, ktéra ma
barwe biekitu. Luski caly czas sptywaja w dét niczym
fale oceanu. Wiedza, dzieki ktérej wykuwano te pan-
cerze, zaginela przed Pogromem, a po dzi$ zostala tyl-
ko garstka tych przedmiotéw.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Posiadacz musi pozna¢ Imie zbroi.

Efekt: Zbroja zapewnia noszacemu ja bohaterowi pan-
cerz fizyczny 6, a jej modyfikator inicjatywy wynosi 2.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Modyfikator inicjatywy spada do 0, a calego no-
szacego zbroje bohatera oblewa woda.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Zbroje wykuwali Mistrzowie Zywioléw z od
lat nieistniejacego krdlestwa lezacego nieopodal Aras.
Bohater musi poznaé¢ Imie twércy jego pancerza.
Efekt: Zbroja absorbuje sile wiekszosci fizycznych ata-
kéw. Zapewnia pancerz fizyczny 8 i tylko wyjatkowy
sukces oznacza przebicie pancerza.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Pancerz fizyczny wzrasta do 9.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Mistrzowie Zywioléw, ktérzy wykuwali te
zbroje, uzywali pomniejszych duchéw wody z morza
Aras, wiezac je w pancerzach. Bohater musi pozna¢
Imie ducha, ktéry spoczywa w jego zbroi.

Efekt: Zbroja zapewnia noszacemu modyfikator +2 do
pancerza duchowego.




Poziom 6 Koszt: 3400

Tajnik: Bohater musi dokladnie ustali¢ miejsce,
w ktérym pojmano uwiezionego w jego zbroi ducha.
Efekt: Pancerz zapewnia noszacemu modyfikator +2
stopnie do inicjatywy.

Czyn: Posiadacz zbroi musi uda¢ sie do miejsca poj-
mania ducha i uwolnié¢ go z wiezéw. Wolny duch za-
pewni bohaterowi wszystkie moce przedmiotu, z wy-
jatkiem pancerza fizycznego (bedzie on wynosit
odtad 4). Posta¢ otrzymuje 2 stale obrazenia. Czyn ten
wart jest 12 200 punktéw legend.

NIEPOWTARZALNL SKARBY

RQG SIEDMIU WICHROW
Maksymalna liczba watk6éw: 2
Obrona magiczna: 14

Rég Siedmiu Wichréw wykonano z muszli glowo-
noga, majacej srednice nieco ponad p6t metra. Ustnik
jest z mosiadzu, a spiralna muszle ozdobiono zloty-
mi inkrustacjami. Aby wywola¢ dziwacznie ,ponu-
merowane” moce rogu, bohater musi zagra¢ dzwiek
odpowiedniej wysokosci.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Wtasciciel musi poznaé¢ Imie pierwszego
z Siedmiu Wichréw.

Efekt: Bohater moze wykorzysta¢ rég podobnie do Kry-
sztalowego pudetka (patrz PZ, str. 276) i ,,uwiezi¢” jed-
no zaklecie Mistrza Zywiotéw. W tym celu nalezy
wykonac test rzucania czaréw o trudnosci réwnej rezul-
tatowi testu tego samego talentu wykonanemu przez
przeciwnika. Udany test oznacza, ze rég ,, uwiezil” za-
klecie, co oznacza, ze nie zadziatalo ono. Uwalniajac
czar, bohater wykorzystuje warto$¢ swoich talentéw
rzucanie czaréw oraz moc woliina ich podstawie okre-
$la efekt, nie musi jednak tka¢ Zadnych watkéw.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +1 stopieri do
rzucania czarow, tkania watkow (magia zZywioléw)
i mocy woli. Jedli nie jest on Mistrzem Zywioléw, nie
zyskuje niczego.

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Bohater moze , uwiezi¢” i ,, przechowaé” w ro-
gu jedno zaklecie wiecej.

Poziom 4
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie Mistrza Zywioléw,
ktory stworzyl rég.

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +3 stopnie do rzu-
cania czaréw, tkania watkéw (magia Zywioléw)i mocy
woli, jesli rzuca dowolne zaklecie ze sfery powietrza:
Odpornosé na zimno, Powrotna droga, Powietrzny tron,
Powietrzna siec¢i tak dalej. Posta¢ nie bedaca Mistrzem
Zywiotéw nie zyskuje na tym poziomie zadnych mocy.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Kazda nuta, ktéra mozna zagra¢ na rogu, po-
siada nazwe w starozytnym jezyku krélestwa, gdzie
stworzono przedmiot. Bohater musi pozna¢ kazda
z tych nazw.

Efekt: R6g pozwala bohaterowi na wrzask bojowy
(patrz PZ, str. 116), ktorego stopiefi réwna sie stopnio-
wi Charyzmy postaci +5.

Poziom 6 Koszt: 3400

Efekt: Rog imituje dzialanie talentu podtrzymanie
wa tku (patrz PZ, str. 106) dla jednego zaklecia Mistrza
Zywioléw. Stopien tej mocy to stopiefi Percepcji po-
staci plus poziom dostrojenia.




Poziom 7 Koszt: 5500
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie ostatniego posiada-
cza rogu.

Efekt: Posta¢ moze wykorzystac rég do przywolania
sfory 16 burzowych wilkéw (patrz PZ, str. 288). Beda
one chroni¢ bohatera przez 24 godziny, po czym znik-
na réwnie niespodziewanie, jak sie pojawily. Zaata-
kowane wilki sprébuja przywotaé burze. Sfora odpo-
wie tylko na jedno wezwanie rocznie.

Czyn: Sfora wilkéw powiedzie bohatera do miejsca,
w ktérym zaleglo sie zlo. Posta¢ musi je oczywiscie
zniszczy¢. Czyn wart jest 8900 punktow legend.

SIEC SNOW
Maksymalna liczba watk6w: 5
Obrona magiczna: 19

Sie¢ snéw jest nieodlaczna czescia legendy o Starcu
od Sieci. Cho¢ przypomina stara rybacka sie¢ (ma po-
strzepione krawedzie i splatane linki), Starzec uzywa
jej do towienia snéw swego rodu, swej rasy oraz ryb.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Wiasciciel musi pozna¢ Imie sieci.

Efekt: Sie¢ zwieksza o +1 duchowy pancerz i obrone
magiczna bohatera.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +4 stopnie do
testow Sity Woli, jesli w gre wchodzi niewiara w ilu-
zje (patrz PZ, str. 165).

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Sie¢ zwieksza o +2 duchowy pancerz i obrone
magiczna bohatera.

Poziom 4 Koszt: 1300

Tajnik: Starzec od Sieci pocial oryginalna sie¢, by kaz-
de z jego trzynastu dzieci moglo otrzymac kawatek. Bo-
hater musi pozna¢ Imie dziecka, ktérego czes¢ posiada.
Efekt: Sie¢ zwieksza efekty naturalnego leczenia, jesli
$pi sie w jej poblizu. Wszyscy, ktérzy spali w promie-
niu 3 metréw od niej, moga do nastepnego testu zdro-
wienia dodac stopien swej Sity Woli. Tej mocy moz-
na uzy¢ tylko do jednego testu zdrowienia dziennie.

Poziom 5 Koszt: 2100

Efekt: Sie¢ zwieksza o +3 duchowy pancerz i obrone
magiczna bohatera.

Koszt: 3400

Poziom 6
Tajnik: Bohater musi pozna¢ opowies¢ o Starcu od Sie-
ci i jego wizycie u iluzjonistki D’rzaiyai na wyspie na
Morzu Trzcin. Jesli wierzy¢ legendzie, D'rzaiya zwa-
bila Starca i odciagneta go od jego zony, V’'ranny,
przybierajac jej posta¢. Omamiony spedzit rok i dzien
pod urokiem iluzjonistki, az wreszcie przejrzal jej ma-
gie. Kiedy wrécil do domu, V'ranna byta oczywiscie
wéciekla i nie uwierzyta w opowies¢ Starca, dodajac,
ze da wiare jego stowom, gdy potwierdzi je D'rzaiya.
Tak wiec Starzec musial wréci¢ na wyspe czarowni-
cy i zastawié na nia pulapke.

Efekt: Bohater otrzymuje modyfikator +8 stopni do te-
stow Sity Woli, jesli w gre wchodzi niewiara w iluzje.
Ponadto pierwsza préba nieuwierzenia nie kosztuje
g0 wyczerpania.

Czyn: Bohater musi odnalez¢ kolejna cze$¢ oryginal-
nej Sieci snéw i wples¢ ja w swoéj kawalek. Czyn wart
jest 5500 punktéw legend.

Poziom 7 Koszt: 5500

Efekt: Bohater moze porozumiewac¢ sie poprzez sny
z kazda postacia, ktéra dostroila sie do sieci. Odleglosé
nie ma zadnego wplywu na komunikacje, ale obie
osoby musza $ni¢ w tym samym czasie.

Poziom 8 Koszt: 8900

Efekt: Bohater moze wykorzysta¢ swoje tkanie wat-
kéw do zwiazania wzorca innej postaci z siecia. Po-
siadacz pokrywa swoimi punktami legend koszt i wy-
konuje odpowiedni test. Druga posta¢ nie musi
nawet posiada¢ tkania watkow, ale otrzymuje moce
i modyfikatory wynikajace z poziomu dostrojenia.

Poziom 9 Koszt: 14 400

Tajnik: Starca od Sieci ples¢ Sie¢ snéw nauczyt jeden
z wielkich smokéw. Wlasciciel musi poznaé Imie te-
go stwora.

Efekt: Bohater otrzymuje zdolnoé¢ analogiczna do
mocy smokéw Odwrécenie losu (patrz PZ, str. 303).
Jej stopien to Sita Woli postaci plus poziom dostro-
jenia (9). Bohater musi poswieci¢ karme, by wykorzy-
stac¢ te moc.

Czyn: Bohater musi zanies¢ sie¢ do wielkiego smoka
(niekoniecznie tego, ktéry nauczyl Starca plesé sieci).
Stwor bedzie domagatl sie od postaci wykonania za-
dania. Jesli bohaterowi uda sie je wypelni¢, smok
przekaze mu wiedze, dzieki ktérej bedzie mogt
uplesé wilasna Sie¢ snéw. Czyn wart jest 23 300 punk-
téw legend.
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Axalalail 52-53
Axalekso 87
Ayodhya 74

B
Bakshevas 14-15
Ban, jezioro 7-9, 38, 43
Bieg Weza 44
Biharj 55
Bitwa pod Sejanus 67, 74, 87
Bladawcy 109
Biekitna Réza 58
Brabant 66-67, 73-74
Brama Nithagiego 69-70
Bramy Shivos 68
Breeton II 81
Bréd Adipae 52
Brzytwotrawa 111
Byepo 19
Byrose, rzeka 8, 10, 16, 35-36

C
Carinci 20
Ch’tard 24
Chorrolisa, $wiatynia 58
Cytadela Domu Ishkarat 9
Czarny rynek 80
Cz6ino 108, 109
Cztery dary Upandala Budowniczego 4-6

D
Daiche 32, 33
Daishan 19
Darranis 52
Denairastowie 84, 86
Denlikiyan 62, 76
Diktos 22
Dinganni 16, 32, 33
Diugi Gaj 47
Dom Carinci 16, 18
Dom Dziewieciu Klejnotéw,
patrz Dom K'tenshin
Dom Henghyoke 9, 16, 24, 27
tupiezcy 25
okrety 105
Platynowy naszyjnik 126

I

shivalahala 26
Dom Ishkarat 9
a Denairastowie 86, 88
a Dom Syrtis 67, 73-74, 80
Bitwa pod Sejanus 87
handel 86
okrety wojenne 103
sztylet 127-128
Dom K’tenshin 8-9
a Dom Carinci 16, 18
a Dom Syrtis 18
a Dom t’kambras 23-24, 32
a Dom V’strimon 18, 22, 23, 40-41, 51-52
a Pogrom 18
a Theranie 16, 18, 22-23
a Traktat o Wolnym Handlu 10, 19-20,
22,24
a wojna z Thera 18-19, 222
cele 22-24
handel 19-20
hierarchia 22
historia 16, 18
Kompania Handlu Ladow‘ego 36
niall 19-20
osady w Serwos 30-31
shivalahala 20-22, 24, 25, 32
stocznie 19-20
Szesnascie Wiez 16, 18, 19
Szkota Wojskowa 24-25
Dom Kola, patrz Dom Ishkarat
Dom Omeyrasa 72
Dom Rwacych Wéd, patrz Dom T’kambras
Dom Syrtis 9
a Dom Ishkarat 67, 73-74, 80
a Dom V’strimon 52
a Pogrom 66
a Theranie 66
a Traktat o Wolnym Handlu 10, 67
amfiteatry 53
czarny rynek 80
hierarchia 71-73
historia 62, 64-67
niall 66-67, 71-73, 80
shivalahala 66-67, 69-71, 77
szlachta 72-73
Urwiste Miasto, patrz Urwiste Miasto
wspélnota kupiecka 69
Dom T’kambras 9-10, 16
a Dom K’tenshin 23-24, 32, 33
a Dom V’strimon 23, 33-34, 52
a rzeka Tylon 32-33
shivalahala 32-33
Dom Trzcin, patrz Dom V’strimon
Dom V’strimon 9
a Dom K’tenshin 18, 22-23, 40-41, 51-52
a Dom Syrtis 52
a Dom T’kambras 23, 33-34, 52
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a Pogrom 41
a Theranie 31

a Traktat o Wolnym Handlu 10, 52
ambasad 57
amfiteatr 53
cele 51-52
hierarchia 46, 50-51
historia 38, 40
Kolegium Pnacza 42
koputa 48
niall 46
okrety 102
Plywajace Miasto, patrz Plywajace Miasto
protokoty 12, 41
rada handlowa 50-51
shimoram 102
shivalahala 34, 41-42, 49-50
wojenne okrety 44
wykaz-protokét 51
Dostojny Zakon Lin i Krazkéw 69
Dreveki 108
Duari 12
Dyscypliny plemion dzungli 32
Dzielony targ 44
Dziupla 69
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Edeinos 19
Elidar Madry 4
Farram 33
Fauna 28, 30, 111-114
Fenestral 66-67, 73-74
Festiwal Kwiecia 43
Flora 28, 30, 111-114
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Gaj Pamieci 76
Galanga, rzeka 30
Galera 106

handlowa 106

wojskowa 106
Gamroon 19
Garlen, $wiatynia 58
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Gory Scytyjskie 7, 62
Gory Skolskie 7, 66, 84
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Inshalata 30, 116

Insula 57

Iontos, rzeka 33

Iopos 7, 84

Ippikos 19

Ixtixtaagqitl 36

Jasnowidzaca Syrtis 4
Jaspree 4, 6

Jer, Fellidra 59-60

Jub jub 117

K
Kadtub 92
Kaer Eidolon 62, 67, 72-74, 79-80
Kaer Otosk 60
Kanion Daiche 32-33
Kanion Tysiaca Gloséw 76
Karawany kupieckie 13
Katani, szczep 28, 30, 31-32
Kaukawskie, gory 7, 62, 67, 76
Kerioli 18, 20, 22
Kommulos, tradycja 57
Kompania Handlu Ladowego 36
Konkurs Lernanski 59
Kroczniak wodny 118
Krwawa Puszcza 62, 78, 80
Krwawe algi 111
Krwawe malpy 30
K’sathra 119
Kurierzy 69
Kwatery gosci 57-58
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Lamia 19-20
Lindrill 47
Linie pasazerskie 13
Listownice 112
Léniace Szczyty 16, 36
Laznia Dziewieciu Pasji 45
Lodzie rybackie 108

M

Magiczne przedmioty 125-126
Magiczne skarby 126-130
Magowie

Travar 35

Wija 42

Zloziemie 36-37
Mahoniowa tréjréza 113
Mallornica 60-61, 78
Manewrowosé 90
Mangrowe wegorze 113
Martha 67, 71-72, 86
Maruder 105
Meru 19, 30-31
Mgliste Bagna 8, 16, 18, 36-37
Miasto Ztodziei, patrz Kratas
Mistral 82-83
Morze Le$nych Dolin 84, 86
Morze Smierci 10
Mobzgondzki 119
Mynbruje, $wiatynia 58

N
Naprawa
parostatku 99
stocznia 96, 98-99
zaloga 96-98
Naxos 20
Nehem 56
Niall 8 ;
Domu K'tenshin 19-20
Domu Syrtis 66-67, 71-73, 80
Domu V’strimon 46
Niebezpieczefistwa przy nawigacji 93
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Odskok 94-95
Okrety
cechy 90, 92
Domu Henghyoke 105
Domu Ishkarat 103
Domu V’striomn 44
na odcinku $rodkowym Wezowej 81-83
na Wiji 60-61
naprawa 96-99
niebezpieczenistwa 93
opisy 100-110
pirackie 104
poscigi 94
péinocnego odcinka Wezowej 89
tabela szybkosci 93
uszkodzenia 96
walka 93-96
Okrety wojenne
aropagoi 101
Domu Ishkarat 103
Domu V’strimon 102
Olbrzymi pajak 30, 120
Omasu 36, 71
Osady 8
na jeziorze Pyros 26
na jeziorze Vors 88-89
na odcinku $srodkowym Wezowej 77-78
na Wiji 52-53
w Serwos 30-31
Ostrzelanie celu naziemnego 95
Otosk 55

P
P’shestis 56, 60
Pancernik 68, 69, 82
Pancerz z esencji zywiolu wody 126-127
Parostatek 8
oplaty 12-13
t’skrangéw 100
ustugi 13
utrzymanie 99
zaloga 110
Piraci 9, 15, 104
Domu Henghyokre 25-26
okrety 103
z Serwos 72
Piscejscy Ogrodnicy 69
Plac Przypraw 45
Plac Szarf 44
Plantacje 19, 30-31
Platynowy naszyjnik 125
Plemiona z dzungli 28, 30, 31-32

Plugawa Dilon 37, 126
Plaskowyz Tyloniski 88
Plywajace Miasto 9, 38, 40
doki 43-44
Festiwal Kwiecia 43
laznie 45
rynki 44-45
siedem wiez 46-48
szlak pielgrzymek 76
umocnienia 18
wyglad 43-44
zatozyciele 45-46, 50
Podniebny lotos 114
Podréze 12-15
Pogrom
a Dom K’tenshin 18
a Dom Syrtis 66
a Dom V’strimon 41
a Urwiste Miasto 66-67
a Wezowa Rzeka - odcinek érodkowy 62
Katani podczas 31-32
Polityka 8-10
Popioty z Kralipur 16, 32, 33, 126
Powiernicy Zaufania 86
Prom rzeczny 108
Protokoty V’strimon 12, 41
Przedmioty watkowe 126-128
Przejécie Westhralla 52
Przekupstwo 80 ,
Przewéz 36
Pyros, jezioro 7, 9, 67
wioski 88-89

QR
Quirinalia 14
Rada Pieciu 35
Reduta Shabiry 46, 53, 54
Refselenika 6
Revees, Niss 35
Rolnictwo
jezioro Pyros 26
Mgliste Bagna 18
Serwos 18, 30-31
Wezowa Rzeka - odcinek $rodkowy 77
Roéliny 111-114
Rozerwane Wieze 32
Rég Siedmiu Wichréw 129
Réwnowaga sit 10
Rybki gtodomora 121
Rybotéstwo 60
Rytualy ochrony i przetrwania 66
Rzeczny rumak 122
Rzeka Gor Smoczych 60
Rzeka Zlota 60
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Seorach, Masae 61, 78
Serwos, dzungla 8, 16

drapiezniki 28, 30

flora i fauna 28, 30

insekty 30

osady 30-31

piraci 27

plemiona 28, 31-32

rolnictwo 18, 30-31
Serwos, rzeka 8, 16, 27-28




Sevastos 36-37
Shikasta 41
Shilagrue 123
Shimoram 44, 102
Shimsa duari 12
Shivalahala 8-10
Henghyoke 26
K’tenshin 20-22, 24, 25, 32
Syrits 66-67, 69-71, 77
T’kambras 32-33
V’strimon 34, 41-42, 49-50
Sie¢ obrony 126
Sieé snéw 130
Sieé wasata 127
Sila ognia 90, 92
Skawia 33-34, 35
Skawianska barka 106-107
Skora 24
Skradzione Niall 26
Smocza Gardziel 67
Smok Ksiezyca, dom, patrz Dom Syrtis
Solarus 44-45
Srebrny Pélksiezyc, patrz Wezowa Rzeka
- odcinek srodkowy
Statek atrakeji 13-14
Statek flisacki 108
Statki, patrz okrety
Staw Floranuusa 76
Staw Synopae 70
Stocznie
Denlikian 76
Domu K'tenshin 19-20
naprawa 96, 98-99
Stos Tovara 54
Strzala Astendar 48, 52
Studnia Shivoam 48
Stwory 115-124
Symbol Plugawej Dioni 126
Szara Para 32
Szesnascie Wiez 16
magia 18
podwodny ogréd 19
Wewnetrzne Wieze 19
Zewnetrzne Wieze 19
Szkola Adeptéw 57
Szkota Pnacza 42, 46-47
Szkota Wojskowa 24-25
Szlak pielgrzymek 70, 76
Sztylet Ishkarat 127
Szybkosé 90, 92-93
Slad Shivoam 76
Spiewajaca Cma, rzeka 7,62, 78-80
Swiety Plomien 76
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Tansiarda 62, 78
Taranowanie 95
T’chaidos 6
Teatr Krolewski z Throalu 13
Thera

a Dom K'’tenshin 16, 18, 22-23

a Dom Syrtis 66

ambasad 57

aneksja 18

Throal, krélestwo 10
ambasada 57
amfiteatr 53
podziemne rzeki 52
Traktat o Wolnym Handlu 10
a Dom Ishkarat 86
a Dom K’tenshin 19, 20, 22, 24
a Dom Syrtis 67
a Dom V’strimon 52
bakshevas 14-15
Tratwa 109
Travar 10, 16
kompanie handlowe 36
magistrat 35
magowie 35
targ niewolnikéw 36
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T’skrangi 4-6
aropagoi 8-10
Domu Syrtis 72-73
hibernacja 66
16dz rybacka 108
parostatki 100
szlak pielgrzymek 74, 76
wioski 8
wojenne czéino 109
z P’shestis 60
z Serwos 31-32
z Urupy 56
z Urwistego Miasta 68
ze srodkowego odcinka Wezowej 62, 78
Tylon, rzeka 8-9, 16, 32-34
Tylony 32
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Ule 68, 69

Unnao 76

Upandal 60

Urupa 7, 10
ambasady 57-58
doki 54-55
kultura 58-59
populacja 54
rada handlowa 58
sektory 55-59
Szkota Adeptéw 57
$wiatynie 55, 58
targi 56
wejscie 54-55
wojsko 53

Urwiste Miasto Domu Syrtis 9, 62, 64
i Pogrom 66-67
kwatery 68-69
szlak pielgrzymek 76
targ 69
wejscie do 68, 69-70
wyglad 68
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Velluniium, Aemilius 81
Velos 30, 124
Wavram 67, 78
Wawoéz Lalai 7, 9, 62, 67
Westhrall, Jadaiyen 23, 33-34

Westhrall, kapitan 52
Wezowa Rzeka — odcinek potudniowy 8
domy 16-27, 33-34
doplywy, patrz rzeki Byrose, Iontos,
Serwos i Tylon
jezioro Pyros 26-27
Mgliste Bagna 36-37
miasta 35-36
Serwos 27-32
Wezowa Rzeka — odcinek srodkowy 7, 9
a Pogrom 62
domy 62, 64-74
okrety 81-83
osady 77-78
rolnictwo 77
szlak pielgrzymek 74, 76-77
Spiewajaca Cma, rzeka 78-80
Wezowa Rzeka — odcinek péinocny 7, 9
domy 86-88
Jezioro Vors 88-89
okrety 89
Wielka Gra 35
Wielka Jaskinia 68
Wielkie Katarakty 7, 84
Wierny Zakon Léniacego Potksiezyca 60
Wieza Drewna 46-47
Wieza Ognia 48
Wieza Powietrza 48
Wija, rzeka 7, 9, 10, 18
delta 38
domy 38, 40-52
magowie 42
miasta 52-60
osady 52-53
statki 60-61
wybrzeze Aras 60-61
Wirolistnik 114
Wodorost mackowaty 114
Wodospad Gryfa 30
Wojna therariska 18-19, 22
Wojny orichalkowe 18
Wrota na Szczycie 30, 76
Wydra henghyoke 123
Wyspa-forteca 86
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Zaloga
cecha statku 92
naprawy 96-98
parostatku 110
wspdlnota 69
Zatozyciele 76
Zamek Zabojcéw 37
Zbroja z wodnego zywiotu 128
Zenicce 47
Zeugmani 19
Zirabul 70
Zioziemie 16, 36
Zadza Astendar 23, 33-34
Zelazne Szpony 56
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amolta shivoam ga'nai w doét rzeki do morza; eufe-
mizm oznaczajacy $mier¢; odnosi sie réwniez do
zwyczaju t'skrangéw, ktére posylaja prochy
zmartych w dét Wezowej Rzeki do Morza Smierci

aropagoi rzecz. pie¢ kupieckich filaréw t'skrangéw,
ktore kontroluja wiekszos¢ handlu na Wezowej
Rzece

aropagoinya rzecz. czlonek gtéwnego filaru

Atlosh T"zdram rzecz. Wielka Gra; t'skrangowy od-
powiednik szachéw; rozgrywke prowadzi sie na
barwnej planszy w ksztalcie mandali; réwniez po-
pularny epitet dotyczacy politycznych rozgrywek

castellan rzecz. urzednik odpowiedzialny za obrone
miasta t'skrangéw

chaida rzecz. ojciec jaja; odpowiednik rodzica

choth edo k'tan var , W gére, wyciagnij ogon z blo-
ta”; upomnienie o podobnym znaczeniu co ,nie
okazuj emocji” czy ,nie marszcz czola”

chreostomas rzecz. doslownie , pasterza drzew”; ta
nazwa opisuja siebie t'skrangi z Serwos

clingor rzecz. rodzaj lepkiej liny

corvus rzecz. ciezki pomost wyposazony w kolce,
czesto uzywany na ishkarackich okretach wojen-
nych; wykorzystuje sie go podczas abordazu

d’janduin rzecz. bardzo ostra przyprawa

diktos rzecz. urzednik odpowiedzialny za pilnowa-
nie splywu haraczy satelitarnych »aropagoi«

drevki rzecz. mala, napedzana zaglami 16dZ rybac-
ka t'skrangéw, czesto spotykana na Wezowej

duari rzecz. rodzaj beczek, uzywanych jako stan-
dardowa jednostka miary przez kupcéw handlu-
jacych na Wezowej

eidolon rzecz. dostownie fantom

Eidolon rzecz. elficka nazwa odnoszaca sie do kae-
ru elféw, lezacego nieopodal poltaczenia Spiewaja-
cej Cmy i Wezowej

g'doinya rzecz. sekretne imie¢ »arogaoinya«, znane
tylko wsréd czlonkéw filaru

Hai Jik'hai potwierdzenie aktu wielkiej odwagi

Haropakilea rzecz. dostownie , Kwiaty »haropas«”;
zamkniety podwodny ogréd, lezacy na skrzyzo-
waniu kopul Wewnetrznej Wiezy Domu K’tenshin

haropas rzecz. wspélnota z Pasjami; o§wiecenie

Houros rzecz. waz, ktéry pozera wiasny ogon;
u t'skrang6w jest to symbol wszech$§wiata

insula rzecz. rodzaj blokéw mieszkalnych, czesto spo-
tykanych w sektorach Urupy Liandrill i Zenicce

ixtixtaaqitl rzecz. dostownie , dlugi sen”; tym stowem
Katani opisuja Czas w Podziemiu, czyli Pogrom

iyoshkira rzecz. podziemne istoty, z kt6érych kosci
itp. bladawce tworza todzie

jik'harra rzecz. odwaga; doslownie: odwazne serce
lub pasja odwagi

kaissa rzecz. faza zycia t'skranga, podczas ktorej
z istoty bezpiciowej przemienia sie w mezczyzne
lub kobiete

K'harro rzecz. pasja, serce

k’soto ensherenk rytual Przekazania Imienia, pod-
czas ktérego wladczynie filar6w przekazuja na-
stepczyniom wszystkie swe wspomnienia

k'stulaa rzecz. plat skéry rozciagajacy sie od
przedramion do bioder t'skranga; rzadka cecha fi-
zyczna

k’stulaami rzecz. nazwa okreslajaca skrzydlatego
t'skranga

khamorro rzecz. dostownie: ten, ktéry szoruje po-
kiad; mlodociany t'skrang, ktéry jest majtkiem na
parostatku

kiatsu rzecz. przygotowania; jeden z czterech ele-
mentéw »haropas«

kommulos rzecz. tradycyjne zobowiazanie wszyst-
kich czlonkéw wspdlnoty do dzielenia sie majat-
kiem tak, aby kazdy mégt zaspokoié¢ swe podsta-
wowe potrzeby; praktykuja je ludzie i elfy
z Urupy

krohyin lub k'rohyin rzecz. wspélnota kupiecka;
organizacja zajmujaca sie produkowaniem i zdo-
bywaniem okre$lonych débr

kuratai rzecz. popularna przyprawa t'skrangéw

kyaapas lub kya’apas rzecz. rtownowaga; wyraz naj-
czedciej odnosi sie do réwnowagi miedzy »jik’har-
ra« a rodzina

lahala rzecz. Czcigodna; zwykle najstarsza kobieta
W wiosce

niall rzecz. filar; szeroko rozumiana rodzina liczaca
od 40 do 60 cztonkéw

niall dynasthai dostownie , potezny filar”; rodzaj
v’strimoniskiego zakonu, poswiecajacego sie
wspieraniem jednego z dwudziestu statkéw-ma-
tek domu
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p’skarrot rzecz. miara; przeznaczenie
refselenika rzecz. (skrot: refs) chroniace wioske ba-
riery z esencji zywiotu wody
shimoramrzecz. dostownie ,, mgnienie oka”; rodzaj
malych, zwinnych v’strimonskich okretéw wojen-
nych wyposazonych w kil
shivalahala rzecz. »lahala« gtéwnego filaru »aropagoi«
shivarro rzecz. milo$¢ do rzeki; stowo opisujace
fundamentalna namietno$é, ktora t'skrangi obda-
rzaja zycie na rzece
Shivoam rzecz. bogini zywiolu wody; takze Wezo-
wa Rzeka
Shivoam v'nokamai daureis dostownie ,duch rzeki
prosi o dar”; typowe powitanie kapitana parostat-
ku, prébujacego wyciagnac »bakshevas« z innego
okretu
Shivos rzecz. bég zywiotu ziemi
shustal wykrzyknik oznaczajacy ,Nic wiecej nie
trzeba dodawac”
Syrtis rzecz. bog zywiolu powietrza; takze
ksiezyc
T’schlome rzecz. bogini Zzywiolu
ognia; takze stonce
t'slahyin rzecz. wspélnota zatogi
t'slashina rzecz. diament lub klej-
not wioski; cze$¢ otoczona
przez wieze i »refs«
tsleetha-t'sleethi wolno, coraz
wolniej; uspokdj sie
t'xhai kondos lub t'chai kon-
dos wiez z jajem; magiczny
rytual, ktéry na cale zycie
wiaze opiekuna jaja z wy-
kluwajacym sie dzieckiem
tessesta tradycja t'skrangéw
nakazujaca wymieniac sie
prezentami z odchodzacymi
towarzyszami broni
Tikka T’krohyin rzecz. Rada
Wspélnot Kupieckich Do-
mu V’strimon
Tikka T’slahyin Rada Wspélnot
Zatogi Domu V’strimon
trisnari rzecz. przybytek,
w ktérym podawane jest jedzenie,
ale nie ma kwater; restauracja
velos rzecz. rasa kanibali, t'skrangopo-
dobnych Dawcéw Imion z Serwos
vors przym. gieboko
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