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Opis:

W catym Dominium Nordia stynie z hiezliczonych manufaktur, kopaln i
przemystu rozwinietego do poziomu, ktéry reszta panstw Sojuszu
osiaghie dopiero za kilka wiekow. Gtosno jest o miastach skapanych w
ktebach dymu uchodzacego z dziesiatkéw kominéw, o osadach, ktérych

wszyscy mieszkancy znikaja na cate dnie w budynkach poteznych L
faktorii, o ludziach przypominajacych trupy, ktorzy wychodza z pracy B
pdzna hoca, by zapas¢ tylko w krétki sen i rano znéw zniknaé w fabryce. A
W ciemne, wietrzne noce bajarze z uwielbieniem opisuja nordyjskie
osady, wymarfe, otoczone zgietkiem i smogiem fabryk, gdzie produkuje
sie wyroby, ktérych przeznaczenia w Dominium zwyczajnie nikt nie zna.
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Info: \"
Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h koniecznie kup ja w e
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne I
podreczniki dla haszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadajq skaner i chea go uzyé, ktore maja.
tylko ksiazki i udostepnia je ham, ktére beda skanowaty swe podreczniki,
sa chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga,
Nas dotacja. Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.
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Drogi Panie,

Dziekuje za cieply list i za stowa, ktore porywaja za serce i przenosza
daleko na zachdéd, do ziemi, ktéra znam tylko z kronik i starozytnych ksiag.
W istocie, Santia jest dla Nordyjezyka niczym wiecej niz odleglym mitem,
legendg funkcjonujaca na réwni z historiami o trzech jezdZzcach z Devon,
czy relacjami z wypraw do skutych lodem gor Gorlah. Cziowiek czasem
zastanawia sie, czy te krainy istnieja, lub istnialy, czy tez s tylko wymy-
stem wybitnych bajarzy. Cho¢ przeciez w istnienie Santii Zaden karianin
waltpi¢ nie moze.

Jeszeze raz wiec, dziekuje, Panie, za stowa pochodzgce z tak niezwyklej
ziemi.

Dziekuje tez za zainteresowanie kulturg mojej ojczyzny. Temat Pana stu-
diow jest zajmujacy i ciesze sie, Zze 1 w odleglej Santii bada si¢ historig i
kulture Nordii. W catym Dominium pariski zakon stynie z wnikliwych i
dogtebnych badarni. Ja sam, kilkadziesigt lat temu, miafem moznos¢ kupié,
a pozniej z olbrzymia przyjemnoscia przeczytaé Upadek Anhilionu. Wy-
Smienitg lekture wspominam do dzis.

Temat, ktory pana fascynuje, od lat fascynuje i zajmuje cata Nordie.
Sprawy wiary, tak gleboko zakorzenionej w catej naszej kulturze i dotyka-
jace tak silnie naszego zycia, towarzysza nam na kazdym kroku. Zyjemy
wiarg, zyjemy modlitwa, cale nasze zycie oddajac Jedynemu. Praca przygo-
towana przez pariski zakon bylaby cennym argumentem w nieustannej
walce ze wszystkimi, ktérzy zarzucajg Nordii brak wiary.

Z przykroscia musze jednak poinformowac, ze nie jestem w stanie udzieli¢
odpowiedzi na zadane przez Pana pytania.

Jakub Tiler

Angmor



WSTEP

Najniezwyklejsza ziemia Dominium? Bez trudu mozesz zgadnagé, ze cho-
dzi o Nordie, ukryta w pier§cieniu Milczacych Gér kraine pustki i ciszy.
Wypowiedz dwa dowolne o niej stowa, a mozesz by¢ pewien, ze za kazdym
z nich bedzie kryta sie tajemnica. Porusz jakikolwiek temat zwigzany z jej
mieszkaricami, a rozpoczniesz niebezpieczng wedréwke posréd sekretéw
skrywanych przed obcymi od tysigcleci. Nic nie jest tam zwykte, nic nie jest
takie, jakim wida¢ na pierwszy rzut oka. Opisujac géry w Nordii, nie mé-
wisz przeciez o zwyktych gérach, lecz o Milczacych Gérach, tajemniczym,
zyjacym pa$mie szczytéw. Wspominajac granice kraju, nie méwisz o zwy-
kiych granicach, lecz o Bramach, rodianiskich budowlach strzegacych wej-
§cia na ziemie Nordyjczykow...



Wszystko jest tu inne niz w reszcie Dominium. Inaczej tu zyja, inaczej
umieraja. To odrebny §wiat.

Nordia kryje prawde o sobie, bo prawda ta jest okrutna, zbyt dla niej
niebezpieczna. Prawdziwie zabgjcza dla catego narodu, jesli tylko zostata-
by poznana. Opgtane fanatycznym ogniem wiary Dominium nie zawaha-
toby si¢ ani chwili przed wkroczeniem do serca Milczacych Gér i rozpo-
czeciem otwartej wojny. Wojska Kartiny, Eliaru w kazdej chwili moga ru-
szy¢é ku bramom, a wsparcie odleglejszego Vermeru, czy nawet Kary i Kor-
du bylyby tylko kwestig czasu. Spalono by miasta i osady, zburzono bu-
dowle, wybito mieszkaricéw, a podejrzana o opetanie przez Kusiciela nor-
dyjska szlachta sptonetaby na stosach.

Ogien krucjaty zostawitby Milczace Géry w popiotach.

Stad tajemnica, stad zamkniete Bramy, stad wreszcie wstep do Nordii
tylko dla nielicznych. Cynazyjska dyplomacja ze wszystkich sit dba o do-
bry wizerunek mieszkanicéw Milczacych Gér, od lat jestesmy wiec §wiad-
kami przemys$lanych ruchéw, odwaznych tyrad i dyskus;ji, takze ktamstw i
zdrad, czasem przekupstw, a czeSciej i zabdjstw, ktére wszystkie razem
prowadza do utworzenia obrazu Nordii takiego, jaki znamy. Zamknietej,
lecz wiernej karianizmowi krainy.

Mieszkaricy Dominium mySla, ze znaja Nordyjczykéw. Tych, pochodza-
cych ze stolicy panstwa, wywodzacych sie z ksiazecych rodéw zwiemy
Nordami, reszte szlachty i mieszkaric6w zwac po prostu Nordyjezykami.
Spotykamy w réznych czedciach Dominium Nordyjezykéw, wedroweéw,
pielgrzyméw, badaczy, lecz prawdziwych Nordéw, tych, ukrywajacych sie
w cieniu Milezacych Gér, tych, wywodzgcych sie z ksiazecych rodéw nie
poznali$my wecale. Pojawiaja si¢ przed nami zbyt rzadko, by cokolwiek
méce o nich powiedzieé¢. Wierzymy, ze przejrzelismy ich tajemnice i pozna-
lismy sekrety. Sadzimy, ze wiara w Jedynego pozwolita im wzmocni¢ sie
w walce z kuszeniem, ktérego od tysiecy lat doswiadczaja ze strony deviria.
C6z, skoro wiemy tyle tylko, ile wiedzieé pozwolili nam Nordyjczycy.

W rzeczywistodci nie wiemy o nich zupelnie nic.

RELIGIA

Sa wykleci przez Jedynego, bez szansy zbawienia, oddani Bogu, ktéry
dawno ich przekreslil. Placa za grzech swych antycznych przodkéw, cier-
pia za to, ze Czarni Rodianie byli wiernymi, oddanymi stugami Kusiciela.



Czy jednak znamy cala prawde? Czy wiemy o tym, ze Nordowie nosza
w sobie prawdziwe Przeklefistwo, niemal namacalny dow6d odrzucenia
przez Jedynego? A czy znamy prawde o kultach drazacych nordyjskie spo-
teczeristwo, o wyznawcach Kusiciela mieszkajacych w osadach i miastach,
o Nordyjczykach obracajacych sie przeciw Jedynemu stuzac w sekretnych
stowarzyszeniach i uczestniczac w bluznierczych rytuatach i ceremoniach?
Czy kontrowersyjna rola i opieszato$¢ nordyjskiej Inkwizycji to tylko przy-
padek?

Styszy sie o przekleristwie Jedynego, lecz to ledwo warstwa kurzu przy-
krywajaca o wiele bardziej przerazajaca prawde.

Lupzie

Wiemy o Nordyjezykach, ze sa diugowieczni, silni i zdrowi, ze maja w sobie
wiele ze swych przodkéw, starozytnych Rodian. Zyja i do trzystu lat, maja
czesto powyzej dwéch metréw wzrostu, zdaja sie by¢ istotami doskonaty-
mi.

Kt6z spoza granic Milczacych Gor wie o tym, z jakim trudem kobiety
Nordéw zachodza w cigze, kto wie o tym, ze dziecko, w pierwszych miesia-
cach zycia jest niewiarygodnie stabe i delikatne, bliskie §mierci niemal
kazdego dnia swego zycia? Nie wiemy nic o przekleristwie od stuleci wi-
szacym nad o§mioma ksigzecymi rodami, o widmach $mierci, szaleristwie,
o demonicznych deviria opiekujacych sie niektérymi sposréd najznamie-
nitszych Nordyjczykéw utrzymujae ich przy zyciu wbrew wszelkim prze-
ciwnosciom losu. Gdyby przyjrze¢ sie¢ blizej, cztowiek odkrytby, jak bardzo
réznig sie oni od ludzi zamieszkujacych pozostate cze$ci Dominium. Kie-
dy spogladasz na zyjace tu deviria, gdy styszysz o rytuatach odprawianych
na zamkach i w patacach, czasem masz wrazenie, ze to nie ludzie zasiedli-
li Milezace Gory.

A jesli sa oni dalekimi krewnymi potwornych, piekielnych istot z Valdo-
ru...?

Mu.czace GOry

Siedzac w gospodach rozsianych po calym Dominium i wystuchujac
historii opowiadanych przy kuflu piwa dowiemy sie o magicznej odnodze
pasma gér Dervah, o Milczacych Gérach. Docieraja do nas legendy o tym,
iz nader tatwo zgubi¢ tam droge, historie o tym, jak géry nieprzyjazne sa
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obcym, o nagtych zmianach pogody, o mgtach zakrywajacych wtasciwe trakty
i podstepnych wskazéwkach kierujacych ku niebezpiecznym rozpadlinom.

Kto jednak nie przekroczyt granicy Nordii i nie wedrowatl posréd dolin
Milczacych Gor, nie zna nawet utamka prawdy. W gospodach nie usty-
szysz o tym, ze Nordyjczycy znaja zaklecia, dzieki ktérym zbocza ozywaja,
o tym, ze odpowiednimi, pochodzgcymi ze starozytnego jezyka stowami
potrafiag wywota¢ lawine, czy burze, a nawet zamknaé kotling. Co innego
przeciez stysze¢ bajania i legendy, co innego ujrze¢ na wlasne oczy jak géra
ozywa i z gtuchym pomrukiem upodabnia si¢ do kamiennego, prastarego
potwora na ustugach swego pana.

Céz, skoro tym, ktérym dane byto ujrzeé te sceny, nie udaje si¢ juz nigdy
opuscié¢ granic Milezgcych Gér.

Macia

Tak, panie, w rzeczy samej, co innego jest stysze¢ legendy i bajania, co
innego za$§ poznad je i ujrze¢ na wtasne oczy. Wtedy fantastyczne historie
przestaja wywoltywac usmiech fascynacji, a przywotuja raczej grymas prze-
razenia i panicznego leku. Dzierzac nordyjski muszkiet czy szpade, uSmie-
chem ledwo kwitujesz stowa méwiace, iz powstaly one dzigki magii i cza-
rom. Gdyby ci jednak bylo dane przekroczyé¢ prég jednej z manufaktur,
jakich setki rozrzucone sa poéréd zboczy Milczacych Goér, u§miech zniki-
by jak za dotknieciem magicznej r6zdzki.

W tych manufakturach inzynierowie odprawiaja rytuaty, korzystajac z sit
magii. Pracujac dtugimi godzinami w spowitych ktebami pary i dymu bu-
dowlach jawnie drwig z nauk Proroka. Nordia ukrywa przed Dominium
potezne golemy, starozytne formuly, rytuaty i wszelka wiedze, ktéra whrew
zapewnieniom cynazyjskich dyplomatéw, niewiele ma wspélnego ze zna-
na w reszcie Dominium sztuka inzynierii.

MANUFAKTURY

W catym Dominium Nordia stynie z niezliczonych manufaktur, kopali
i przemystu rozwinigtego do poziomu, ktéry reszta panistw Sojuszu osia-
gnie dopiero za kilka wiekéw. Glosno jest o miastach skapanych w kte-
bach dymu uchodzgcego z dziesiatkéw kominéw, o osadach, ktérych wszyscy
mieszkaricy znikaja na cate dnie w budynkach poteznych manufaktur,



o ludziach przypominajacych trupy, ktérzy wychodza z pracy pézng noca,
by zapas¢ tylko w krétki sen i rano znéw zniknaé w fabryce. W ciemne,
wietrzne noce bajarze z uwielbieniem opisuja nordyjskie osady, wymarte,
otoczone zgietkiem i smogiem fabryk, gdzie produkuje sie wyroby, ktérych
przeznaczenia w Dominium zwyczajnie nikt nie zna.

Na salonach Cynazji nie uslyszysz juz jednak o bardariskich niewolni-
kach przesiedlanych z ziem dawnej Bardanii i wiezionych w osadach gér-
niczych. Nikt nie zechce dopytywaé sig, jak gleboko siegaja kopalnie,
z ktérych wydobywa sie surowce. Ciemnos$¢ kopaln kryje pracujacych de-
viria, Minion6éw kopiacych podziemne tunele czy przypominajace dzikie
psy Ravisy ciagngce pelne urobku kolejki przez glebokie chodniki rozcia-
gajace si¢ pod calag Nordia. Poza granicami Milczgcych Gér nie stychaé
krzyku skazafc6w rzucanych na pozarcie podziemnej rasie Szakéw.

‘T AJEMNICE

Jak wspomnialem juz wczesniej, gdzie zwrécisz, panie, glowe, tam od-
kryjesz §lad tajemnicy i dow6d innosci Nordyjczykéw. Zechcesz dowiedzieé
si¢ czego$§ o towarzystwach i klubach zrzeszajacych nordyjska szlachte
i staniesz przed murem chroniacym wiedze o ludziach wskrzeszajacych
kult Czarnych Rodian. Przyjrzysz sie uwaznie tatuazom zdobigcym twarze
niektérych sposréd Nordyjezykéw i dostrzezesz ich niezwykle podobieni-
stwo do znakéw, ktére maluja na swym ciele elfy spotykane na froncie
w Agarii. Zapytasz o niezwyklos¢ nordyjskich krukéw, a odpowie ci mil-
czenie. Stowa odmowy skwituja twa prosbe o mozliwosé lektury kronik
szlacheckich rodéw.

Gdziekolwiek ruszysz, tam cisza i zmowa milczenia.

Médl sig, panie, za siebie i pro§ Jedynego, by pozwolit ci walczy¢ z pokusa
ciekawosci, bo jesli ciekawo$é zwyciezy i uda ci sie poznaé ktére§ z nordyj-
skich sekretéw, zostaniesz w Milczacych Gérach na zawsze. Nordia nie
wypuszcza z rgk swych sekretéw..
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TWORZENIE POSTACI

NoORDYJCZYCY

Mieszkaricy Dominium znaja Nordyjczykéw z ich nieprzychylnosci in-
nym nacjom. Znaja z tego, ze maja oni swe tajemnice i sekrety, ktérych nie
ujawniaja nikomu, z tego wreszcie, ze wielu z nich oddanych jest sitom
Ciemno$ci. Synowie Nordii s3 samotni, zamknieci w sobie i obcy catemu
Swiatu.

“Nie chcialbym przebywaé w towarzystwie kogo§ takiego” méwia w Do-
minium o Nordyjczykach. Cicho szeptaja o wykletym narodzie, znienawi-
dzonym przez wszystkich i wszystko, nie znajdujacym zrozumienia u zad-
nego ze swych sasiadéw. Nawet Milczace Gory, ziemia Nordyjczykéw, trak-
tujg tych ludzi okrutnie. Doktadnie tak, jak cata reszta Dominium.

Przeciez jednak nie wiemy nic o prawdziwej Nordii i jej mieszkaricach!
Znamy tylko tych nielicznych, kt6rzy zdecydowali si¢ opusci¢ Milczace Géry
i ruszy¢ w §wiat. Tymczasem posréd czarnych szczytéw, skryci za swymi
bramami, zyja Nordyjczycy wywodzacy sie z o§miu ksiazecych rod6w, praw-
dziwi Nordowie. Istoty samotne w poréwnaniu do zwyktych ludzi, zamkniete
i obce nam wszystkim. Gdyby Dominium odkryto cho¢ cz¢é¢ sposréd ich
tajemnic, nic nie uchronitoby Nordii od wojny. Wojska Sojuszu zréwnalyby
te kraine z ziemia, a jej mieszkaricy sptoneliby na stosach. Zaptaciliby

oors

NOWE REGULY

Na kolejnych stronach tego dodatku znajduje sie szereg nowych regut zwiazanych z tworzeniem Bohatera
Gracza. Powstaly one z my$la o graczach, kt6rzy rozgrywaja kampanig, ktérej akcja ma miejsce w Nordii -
dzigki temu gracze majg mozliwos¢ znaczaco zr6znicowaé swaje postacie i sprawi¢, by kazdy z bioracych udziat
w grze Nordyjezyk6w r6znit si¢ od pozostatych postaci.

Przedstawione tu reguty pozwalajg stworzy¢ postaci wywodzace sie z jednego z o§miu ksigzecych rodéw.
Przedstawiciele tych rodéw bardzo rzadko opuszczajg Nordie i w zasadzie nie mozna ich spotka¢ poza
granicami kraju. Dlatego, dopiero gdy MG zadecyduje si¢ prowadzi¢ kampanig, ktérej akcja ma miejsce w same;j
Nordii, gracze mogg skorzysta¢ z przywileju weielenia sig w przedstawiciela jednego z ksigzecych rodéw.

Decyzji Mistiza Gry pozostawiamy, czy z ponizszych regut moga korzystaé gracze bioracy udziat w zwyklej
kampanii, ktérej akcja ma miejsce gdzie indziej, np. w Ragadzie, Kordzie, czy Agarii. Zachecamy w tej sytuacji
do ostroznosei w korzystaniu z nowych regut.

Jesli gracz chee wybra¢ jedna z trzech zaproponowanych tu profesji, musi zdecydowa¢ sie na wybranie
pochodzenia z arcyksiazecego rodu. Jesli gracz decyduje si¢ na to, ze jego posta¢ pochodzi z jednego z
arcyksiazgcych rod6éw, musi skorzystaé z regut zwigzanych z Przekleistwem.



zyciem za trwanie w okultystycznych stowarzyszeniach, za dzialanie we
wrogich kariariskiej religii kultach, za czytanie zakazanych ksiag i pism, za
przekleristwa i dowody grzechu, w ktérym trwaja od wiekéw i za magie, z
ktéra zyja na co dzieni... Sptoneliby za to, ze stuza Sitom Ciemnosci i za to,
ze kazdego dnia wystepuja przeciw naukom Kosciota.

Ty, panie, tez zastugujesz na stos, prawda...?




KROK 1: POCHODZENIE

Posréd setek nordyjskich rodzin szlacheckich, jest osiem rodéw; ktére
stanowig o catej Nordii, sa jej esencja i fundamentem. To osiem rodéw
ksiazecych, ktore skupiaja w sobie site polityczng i militarna, ktére decy-
dujg o przysztosci Milczacych Gor i kieruja wszystkimi najwazniejszymi
wydarzeniami. To potomkowie Czarnych Rodian. Najbardziej osobliwi
mieszkaricy Dominium.

Cztonkowie o$miu wielkich rodéw ksiazecych rzadko wyjezdzajq poza
granice Nordii. Uwiktani w polityke, spetani dziesigtkami zaleznosci, a co
najwazniejsze, w trudny do opisania spos6b zwiazani z Milczacymi Géra-
mi, decyduja sie na opuszczenie ojezystej ziemi tylko w szczegélnych wy-
padkach. Zwiazani z Nordia starozytna przepowiednia Gorgesowie, od
wiekéw strzegacy tajemnic Milczacych Goér Tillerowie, czy chroniacy granic
Nordii Ksenesowie cate swe zycie po§wiecaja krélestwu Nordii. Rzadko
spotkasz ich wedrujacych drogami Dominium, wykonujacych sekretne misje
czy zlecenia. Ci, ktérych poznato Dominium, to Nordyjczycy z po§lednich
rodzin szlacheckich, wygnaricy, ludzie, ktérych Milczace Géry odrzucity i
pozbawily swej opieki. Sg obcy, czasem wrecz przerazajacy dla mieszkari-
c6w innych panstw Sojuszu, lecz przeciez nie nosza w sobie tej najczyst-
szej nordyjskiej krwi, nie obtozeni przekleristwem, nie obcujacy na co dzieni
z najdawniejszymi sekretami i magia. Synowie ksiazg¢cych rodéw to inna
sprawa. Czasem trudno ich nawet nazwa¢ ludzmi.

Przedstawiciele o$miu rodéw ksigzecych sa w prostej linii potomkami
Czarnych Rodian i jest im dzi$ tylez daleko do Rodian, co blisko do ludzi.
Skupiaja cechy obu tych ras, stanowig osobliwg mieszanke, réwnie cz¢sto
przywodzaca na mysl cztowieka, co i przerazajacego elfa.

Nordyjezycy kryja sie wewnatrz Milczacych G6r, na zewnatrz pokazujac
najtagodniejsze ze swych oblicz. C6z, skoro to najtagodniejsze wciaz prze-
raza i niepokoi Dominium...

(GORGESOWIE

Gdy deszcz ucisza zgietk §wiata, kryjac prowincje nieprzeniknionym sza-
lem szarosci i spokoju, gdy z horyzontu znikaja smugi dymu, a dolinami
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przestaja niesé sie ucigzliwe odgtosy maszyn, daje o sobie znaé dar Gorge-
séw. Czy to pozostato§é mocy Rodian? Dar Kusiciela? Szept Milczacych
G6r? Pojawiaja sie emocje, mysli, czasem nawet obrazy przysztosci, napty-
waja uczucia zwigzane z nadchodzacymi wydarzeniami, Swiadomos$¢ nie-
uchronnego. Obrazy, ktére nadejda... M6wi sig, ze Gorgesowie maja nie-
zwyktla intuicje.

Tak, w istocie, niezwykla.

Gorgesowie od wiekéw sg blisko rodu krélewskiego. Radzg wladcy w
chwilach, kiedy wszyscy inni zawioda, pojawiaja si¢ w Nordzie, gdy trzeba
czego$ wiecej niz wiedzy wyczytanej z ksiag, czy informacji z raport6w szpie-
g6ow. 8g jednym z czterech rodéw, czterech Medre6w, obok Jovanéw, Ang-
morczykéw i Tiller6w, tkwig gleboko w zakazanych rytuatach i magii, ko-
rzystaja z sit, ktérych pochodzenie jest niejasne. Bo kt6z moze powiedzieé
skad plynie moc rodu? Czy kto§ na ziemi moze z pewnoscig ocenié, czy
intuicja Gorgeséw jest pozostatoscig po boskiej mocy Rodian, czy tez da-
rem zestanym przez Kusiciela? Magia to, czy pozostato§é boskiego btogo-
stawieristwa? A jesli pozostatos§¢ btogostawienstwa, czyz Jedyny nie roz-
kazat swym dzieciom wyrzec sie nadanych mocy?

Lecz jak wyrzec sie tego, przed czym nie sposéb zamknaé¢ oczu? Co
zrobi¢, gdy w jednej chwili znasz przyszlo§é, wiesz o czyms, o czym nikt na
calej ziemi nie wie?

Gorgesowie rzadko ruszaja poza swe ziemie. Nie angazuja si¢ w polity-
ke. Nie slyng z handlu, z umitowania sztuki, nie styng z osiagnie¢ w zad-
nej dostownie dziedzinie. Trwaja w Bonur oczekujac speinienia przepo-
wiedni i nadej$cia najgorszego.

Pewnego dnia przeczucie ostrzeze ich, ze koniec wlasnie nadszedt.

Cecha Nordyjczyka z rodu Gorges6w (zamiast cechy z Podrgcznika Podstawowego):

INTUICIA

Dorian Alesten stanat przed lustrem i zaczat zaczesywac swe dhugie wiosy. Pogoda byla paskudna, niebo
chmuzrzylo sie od wielu dni, dzis zas, p67na noca, w koricu lunelo i deszcz padat nieustannie do rana. Teraz
powoli stabt i przechodzit w mzawke. Dzi§ wieczorem do domu miata wrécic kuzynka Alestena, Katarzyna.
Wyczekiwat jej od wielu dni i cieszyl sie na jej wizyte. Jednak od rana co$ nie dawato mu spokoju, co§
niewyttumaczalnego, co§ na granicy zrozumienia. Dar Goiges6w?

Kiedy Dorian koriczyl toalete, studzy osiodlali konia. Nordyjezyk ruszyl na pétnoc, naprzeciw Katarzynie.
Sze$é godzin pézniej, dwie mile na wschéd od Dorkas, okazato sig, ze przeczucie go nie mylito. Pusta karoca
stata w poprzek traktu. Katarzyna znikneta.

Przed rozpoczeciem przygody MG powinien zdradzi¢ graczowi jaki$ szczeg6t nadchodzacych wydarzen,
ktéry zwiazany jest z Bohaterem Gracza. MG powinien przekazac¢ informacje w formie przeczucia, np.: “Uwazaj
na koty” lub “Co$ ztego wydarzy si¢ na wodzie”.
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TILEROWIE

Ukryci w cieniu. Lojalni wobec krélewskiej rodziny. Nigdy nie zabiegaja-
cy o zaszezyty i wplywy. Tilerowie, wtadcy Rand, potomkowie pierwszego
Archosa. R6d po wielokroé¢ niezwykty.

Zwa was Pieczetujacymi, tymi, kt6rzy zakrywaja przed ludzkoscig staro-
zytng wiedz¢ Rodian. Zazdroszcza wam ksiegozbioréw i rodowej wiedzy,
choé przeciez nie cheiwo§¢ kieruje Tilerami, nie ona sprawia, ze kryjecie te
sekrety! Kiedy badacze Kosciota zatrzymuja sie przed plugawymi freskami
i odmawiajg ich badan, kiedy odgradzaja nawy i tunele, gdzie zgromadzo-
na wiedza jest niczym innym jak jawnym bluZnierstwem i wystapieniem
przeciw Jedynemu, wy tam wtagnie wkraczacie! Pieczetujacy wzieli na sie-
bie ogromna odpowiedzialnosé¢ i odwazyli si¢ pozna¢ sekrety, ktérych za-
den czlowiek nie powinien poznaé. Studiujg zakazang wiedze - nie wzbra-
niaja sie przed nig, nie lekaja jej, lecz wtasnie badaja ja i gromadza. To, co
mozna wykorzystag, te okruchy wiedzy, ktére ludzkosci moga by¢ przydat-
ne, nie ging w archiwach. Przeciez w rekach rodu Tiler6w jest Zakon Dal-
mira i Gildia Metalurgéw i Rusznikarzy z Rand, oni to sg rodem przemy-
stowcéw, tymi, ktérzy pchaja Nordie do przodu, pozwalajac na nieustanny
rozwdj. Siggaja tam, gdzie KoScidt nie wazy si¢ zagladaé i wybierajg wie-
dzg, ktérg daja Nordii. Windy, szyny, wszelkie wynalazki, ktére czynig Nordie
kraing niezwykla sa owocem poswiecenia Tiler6w. Nieustannego ryzyka i
wyzwan, ktére podejmuja igrajac z zapisami splugawionymi przez Kusi-
ciela i jego sity.

Céz, skoro zazdrosé od wiekéw walcezy z rozsadkiem, rodzac Tilerom
tyluz samo wrogow, co przyjaciél. Jedni maja r6d w wielkim szacunku,
wiedzac, jak wiele Tilerowie dali krélestwu, drudzy w wiecznej pogardzie,
zazdroszczac sekretéw, ktore kryja sie w Rand i Katedrze Dalmira...

Cecha Nordyjczyka z rodu Tileréw (zamiast cechy z Podrecznika Podstawowego):

WIEDZA TILEROW

“..podpisano Iris Tiler”. Iris odlozyl piéro, posypat pismo piaskiem, po chwili zdmuchnat okruszyny i
spojrzal na réwne litery; Pizeczytal list raz jeszcze, wzial gleboki oddech i zapieczetowat go. Postaniec czekat na
dole, rozkazy wydane hyly juz wezesniej, Wzial dokument, sklonit sie i ruszyl. P67ng noca dotrize do Rand,
zbudzi sekretarza rodu i wreczy mu list. Jesli sekretarz skloni si¢ ku prosbie Irisa, o §wicie skrybowie przygotuja
odpowiedz Okoto potudnia goniec ruszy w powrotng droge.

Jesli sekretarz odmowi odpowiedzi na pytania, Iris bedzie zgubiony: O tym jednak w liscie nie pisal. Prawda
byta zbyt straszna, by zdradzi¢ ja Dalmirczykom.

Bohater ma prawo skorzystaé z wiedzy zgromadzonej przez réd Tileréw. Odwiedzajac dowolnego czlonka
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rodu Tileréw ma dostep do ksigg gromadzacych Wiedze Tajemna na poziomie 3, odwiedzajac Rand ma
bezposredni dostep do bibliotek zawierajacych ksiggi gromadzace Wiedz¢ Tajemng na poziomie 5. Moze tez
wystosowaé pisemng pro$be do jednej z gléw rodu w Rand o pomoc w konkretnej sprawie. Po zdaniu testu
Autorytetu (z PT dwa razy wyzszym niz poziom Wiedzy Tajemnej, do kt6rej chee dotrzeé Bohater) Bohater moze
otrzyma¢ informacje z ksiag zawierajacych Wiedze Tajemng na dowolnym poziomie.

MERINGTONOWIE

Mowi sie, ze Meringtonowie kazdej jednej nocy $nig o swojej Smierci.
Widza siebie przektutych rapierem, siebie padajacych od strzatu w piers,
wreszcie i siebie otoczonych przez tuzin przeciwnikéw, w koricu padaja-
cych z wyciericzenia, krwawigcy z dziesigtkéw ran zadanych przez zdraj-
c6éw korony.

Moéwi sie tez, ze Meringtonowie o niczym innym nie my$la, jak o tym, by
pewnego dnia wlasna piersia zastoni¢ kréla i po§wigcic¢ swe zycie ratujac
wladce Nordii. Ze latami czekaja na ten moment, gdy krél bedzie w naj-
wiekszej potrzebie, zagrozony, zdradziecko zaatakowany ze wszystkich stron,
zupelnie sam, obok siebie majac tylko wiernego Meringtona. W pojedynke
chronié¢ kréla przed tuzinem wrogéw to najwicksze ich marzenie.

Bzdury, panie. Merington nigdy, w zadnej, najkrétszej nawet chwili swe-
go zycia nie bedzie oczekiwat tego, by zycie Gaina byto zagrozone. Nigdy.
Absolutnie nigdy.

Wszystko co Merington robi w swym zyciu podporzadkowane jest bez-
pieczenristwu rodu krélewskiego. Kazdym czynem, kazda decyzjag Mering-
ton zabezpiecza sie przed tym, by nigdy nie trzeba byto poswigcac zycia w
obronie kréla. Bezlitosny, nie znajacy kompromiséw, wywiad Meringto-
néw krwawo ucina kazdy zalazek spisku. Mistrzowsko wyszkolona gwar-
dia trzyma z dala kazdego, choéby i miato to kosztowaé dyplomatyczna
katastrofe. I co najwazniejsze, kazdy, w kogo zytach ptynie krew Meringto-
néw zyje w ciaglej gotowosci do pomocy, czekajac choé na najmniejszy gest
oznaczajacy, ze korona go potrzebuje. Wystarczy jeden list, krétka notka,
by kazdy z Merington6w rzucil absolutnie wszystko i stawit si¢ na rozkazy
glowy rodu. Zyja oni wszyscy dla kréla. Ich codzienne sprawy, codzienne
zycie to nic wigcej jak poboczne czynnosci wypelniajace oczekiwanie na
krélewskie wezwanie.

C6z, a jesli chodzi o sny Meringtonéw... W kazdej plotce tkwi cho¢ ziar-
no prawdy.

Mam racjg, panie...?
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Cecha Nordyjczyka z rodu Meringtonéw (zamiast cechy z Podrecznika Podstawowego):

BEZKOMPROMISOWA ODWAGA

Stalo sie. Nadszedt w koricu ten moment i, szczerze méwigc, byt on pickniejszy niz w najpiekniejszym ze
snoéw, jakie Thomas Merington kiedykolwiek snil. Oto znalazt sie sam w spowitej cisza sali teatru, otoczony
tuzinem zamachowcow: Teatr miat bys zabezpieczony, lecz jakims sposobem spiskowcey zdofali sie tu ukryé i
adyby Thomas nie zapomnial papierosnicy i nie wrécil po nig, spiskowcy bezpiecznie rozstawiliby si¢ czekajac
na niedalekie przybycie kidla.

Na szezescie zapomnial papierosnicy; na szczescie wréci po nig, szepezac zonie, by chwile zaczekala nan
w karocy: Na szezescie stal tu teraz, widzac zdziwione, stwozone, wsciekfe twarze zamachowcéw. Powoli
otaczali go, lecz to bylo nieistotne. Thomas wyciagnat pistolet, dwdjka z zamachoweow uczynita podobnie, ale
ito bylo zupeinie nieistotne. “Jednego z nich zastrzele, drugi, zastrzeli mnie.”, pomyslal.

Byt spokojny. Kula, ktéra zaraz rozerwie mu piers, bedzie listem, ktéry Thomas wysle krélowi, jasna i
wyrazna notka, ktéra powie: “W tej sali czai si¢ zlo, panie, nie wkraczaj tun”. Huk wysuzatéw poniesie si¢ posréd
muréw teatru, w jednej chwili porwie w gére golebie i ucieknie oknami na ulice, do karocy, do uszu czekajacej
nari kobiety: Klara Merington zawiadomi kréla. Thomas uczyt ja tego dlugie lata.

Huknely stizaly: Zapieklo w piersi. Piekniej niz we $nie. O wiele piekniej.

Szezesliwy upadt na posadzke.

Bohater nie ma potrzeby wykonywac testéw Wytrwaloscei oraz testéw Odwagi jesli niepowodzenie w tym
teScie oznaczaloby zagrozenie zycia Gainéw. Raz w czasie sesji bohater moze przerzucic¢ dowolng ilo§é kosci w
dowolnym tescie Wytrwatosei lub Odwagi.

KSENESOWIE

Kroniki méwia, ze osiem wiekéw temu, dwunastego stycznia 761 roku,
podezas ceremonii mianowania nowych admiratéw floty, ksigze Estes III
mial rzec, iz kazdy naréd ma swych Kseneséw; réd, ktéry od zarania dzie-
jow staje w obronie ojczyzny, ktéry wystawia najbitniejsze hufce, ktérego
najstarsza tradycja jest bronié¢ ziem ojczyzny.

“Nordia dumna jest z Ksenes6w”, zakonczyt swe przeméwienie ksigze.

Niewielu jest dzi§ w Nordii ludzi gotowych przyznaé, ze bez Kseneséw
wlasnie, Nordii by juz nie byto. Istnialaby ona bez Merington6éw, bez Stra-
tonéw, bez Gorgeséw, jednak bez Kseneséw zostataby juz dawno temu
rozdrapana przez sasiadujace narody, przez ludzi nienawidzgcych Nor-
dyjezykéw, ich obcosci, zamkniecia i konszachtéw z CiemnoScig. Od cza-
s6w Proroka mineto péttora tysiaca lat i nie byto wiosny czy zimy, by sa-
siedzi nie patrzyli zazdro$nie w strone Milczacych G6r i by nie mysleli o
zréwnaniu tych zamkéw i twierdz z ziemig, by nie pragneli spalenia catej
przekletej Nordii i wyrzniecia wszystkich jej mieszkanicéw.

Catej tej nienawisci i ztosci, szalonemu fanatyzmowi i zwyktej ludzkiej
cheiwoscei od zawsze daja odp6r Ksenesowie. Milczgce Géry pozostaja nie-
zdobyte. Niewiele innych jest ziem na §wiecie, o ktérych mozna to powie-
dzieé.
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Cecha Nordyjczyka z rodu Kseneséw (zamiast cechy z Podrgeznika Podstawowego):

WIEKI DOSWIADCZENIA

Miodzieniaszek z dzikim okrzykiem wyskoczyl z ciemnej bramy; tuz za Gurisem Ksenesem. Powinien byt
pchnad od razu, lecz nie zdolal, bo impet skoku zachwial nim i wytracit go z réwnowagi. Co wiecej, szermierz
nie zdolat pozbiera¢ sie na tyle szybko, by uderzy¢ choé w drugim tempie i gdy w koricu nadszedf moment na
ostatmie, rozpaczliwie spéznione pchniecie w tizecim tempie, byl juz na straconej pozycji. Dobywajac szpady
Guris zrobit réwnoczesnie dwa kroki po przekatnej i wkroczyt w waski pas cienia kamienicy; a dostrzeglszy po
swej lewej stronie plame katuzy, zamarkowat ruch w prawo, prowokujac u przeciwnika atak z lewej strony.
Kiedy miodzieniec skoczyt w pchnieciu, w zasadzie juz umierat - Guris zbit jego atak, pociaggnat go silnie do
siebie, a gdy dzieciak poslizgnat sie w katuzy i upadat na plecy, wbil mu szpade w serce.

Jesli Bohater nie jest zaskoczony, na poczatku walki otrzymuje 4 PP

STRATONOWIE

Gdybyz sie¢ dato, arcyksigzeta najchgtniej wzniesliby wokét granic swych
prowincji dodatkowe pasma gér, kpig Stratonowie. Gdyby mogli, ironizuja
dalej, wybudowaliby dach nad Nordia, i dwa jeszcze pasma gér, otoczyli
si¢ tez fosa niemozliwa do przebycia, zamkneli we wlasnych dworach i
najszczesliwsi na §wiecie zgnili we wlasnym sosie.

Tak, panie, Stratonowie nie boja si¢ uzywaé moenych stow. Wewnetrzna
zgnilizna to jedno z tagodniejszych okreslen, jakich uzywaja, opisujac po-
lityke Nordii. Gdy czuja sie mocni, bezpieczni, Stratonowie méwig o nor-
dyjskiej paranoi, o gtupocie polityki izolacyjnej, ktéra sprowadzi na Nordig
zagtade. Miedzynarodowe kontakty krélestwa ograniczaja si¢ do wysytania
odmownych odpowiedzi do ludzi, ktérzy prosza o zgode na przyjazd do
Nordii. Zaoszcezedzmy funduszy, niech poczta nie kieruje listow wgtab
Nordii, niech przy bramach pracuja sekretarze i od razu wysytaja odmow-
ne odpowiedzi, méwia Stratonowie bezlito$nie krytykujac polityke Nordii.

O Stratonach méwi sig, ze sg oni przeciw wszystkiemu, co dzieje sie w
krélestwie, ze krytykujg wszystkich i wszystko, ze maja odwage moéwic o
rzeczach, ktérych nikt nie podda debacie, ze maja czelno§é wypominac
btedy nawet koronie. Sg uparci, zadziorni, nie kryja si¢ z tym, czego chca.
Kiedy trzeba atakuja, kiedy trzeba obrazaja. Nordyjska subtelnos¢ i deli-
katno$é w rozmowach sg im zupetnie obce.

Rodu Stratonéw w Nordii sie nie lubi. Nie lubig ich tu za ich mocne
stowa, za odwage krytykowania korony, za pokazywanie tego, jaka Nordia
mogtaby by¢, gdyby zrezygnowata ze skostniatej tradycji i otworzyla si¢ na
bogactwo $wiata zewnetrznego. Nordyjezycy wiedza, ze w wielu punktach
Stratonowie majq racje.
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Lecz kt6zby chceial przyznac¢ sie do tkwienia w btedzie przez te wszyst-
kie lata..?

Cecha Nordyjczyka z rodu Stratonéw (zamiast cechy z Podrgeznika Podstawowego):

WIEZA KREW

- Wmaju, w Sarancie odbedzie si¢ uroczyste otwarcie odremontowanej katedry Easki. Msze odprawi
Papiez, ktory osobiscie rozestat zaproszenia. Jedno z nich takze, oczywiscie, Nordowi - Tiamos Merington
spojrzat na zgromadzonych Elianora Tilera i Hestusa Ksenesa.

- Kto bedzie reprezentowat Nord? - spytat Ksenes podchodzac do okna.

- Ja musze zostac z krélem, Gorgesowie, Jovanowie i ty Elianorze nie jeste$cie mile widziani w Sarancie.
Stelios nie opuscil Angmoru od dziesiecioleci, Liczyiem...

- Przykro mi, Tiamosie. Nie moge. Za dwa tygodnie ruszam do Lark. Bardariczycy najwyrazniej zapomnieli
kto teraz rzadzi ich dawng ziemia.

- A zatem nie mamy wyjscia - westchnat Elianor Tiler.

- Nie mamy - odpart Tiamos Merington. - Wyslijcie wezwanie do Stratona - zwrdcit sie do swego
sekretarza.

Bohater z rodu Stratonéw nie posiada Przeklenstwa.

STELIOSOWIE

Zyé w samotnosci. Gardzi¢ Jedynym. Kazdego dnia z obawa wygladaé
$mierci. Oto cechy, z ktérych Nordyjezycy styng w catym Dominium. Oto,
co wedtug wszystkich znaczy by¢ Nordyjezykiem. I tacy wlasnie sg Stelio-
sowie, zamknigci posréd skal prowincji Weza, najbardziej nieurodzajnego
skrawka ziemi na catym Pétwyspie Pazura, odcieci od §wiata, skupieni na
wiasnej historii i tradycjach Nordii, pielegnuja to, co u potomkéw Rodian
najszlachetniejsze.

Pielegnuja surowe wychowanie. Dbaja o zycie w Nordyjskich tradycjach,
z nieufnoscig, czesto graniczaca z wrogosciq patrza na postep i zmiany.
Nie wzdrygaja si¢ na widok magii, nie wypierajq sie swego pochodzenia i
przeszlodci, nie boja si¢ zadawa¢ najtrudniejszych pytan dotyczacych Je-
dynego i Kusiciela. Zyja swym wlasnym rytmem, wedrujg wlasnymi $ciez-
kami i za nic maja reszte $wiata. Nie ma dla nich nikogo, przed kim mie-
liby sie ukorzyé. R6d Stelioséw otoczony jest niewidocznym pierScieniem
nieufnosci i wrogosci do wszystkiego, co pochodzi spoza prowincji Weza.
Przez wieki ukuli sobie wigzienie, zamknawszy si¢ w niegoscinnej ziemi,
przez lata odcinali si¢ od §wiata. Dzi§ sa tajemnica nawet dla innych
rodéw Nordii, zagadka, kt6rej nie sposéb juz rozgryzé, sekretem, ktéry ukryto
zbyt dobrze i zbyt gleboko.

Prowincja Weza to wycieczka w przesztosé, tysiae i wiecej lat. Prowincja
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Weza to zupelnie inny §wiat.

Cecha Nordyjczyka z rodu Stelios6w (zamiast cechy z Podrecznika Podstawowego):
N AJCZYSTSZA KREW

Spdijrz, synu, na niezwykly dar Gorgeséw: Spdjrz na niepojete zdolnosci Jovanéw: Przypomnij sobie to, czego
uczyles sie o historii i tego jak dtugo zyje arcyksiaze Stelios. Zwaz na to, jak wielkim talentem militarnym moga
pochwalié si¢ Ksenesowie. Spdjrz na nas, na nasze ciala, nieporéwnywalnie silniejsze i sprawniejsze niz ciata
mieszkaricow Dominium...

Nigdy nie daj sie omamié Stratonom. Nie stuchaj ich aksamitnego glosu podszytego zazdroscia, ktéra jest
Jak najdotkliwsza zadra w ich sercach. Chca otworzy¢ si¢ na Dominium, by rozmy¢ naszg krew, i sprawic,
bysmy upodobnili si¢ do nich.

Niedoczekanie maje. Nigdy do tego nie dopuscimy.

Po zakoriczeniu rozdzielania Wsp6tezynnikéw podczas Kroku 4 Tworzenia Postaci, gracz w losowy sposéb
rozdziela jeszeze trzy punkty pomiedzy wspétezynniki.

JOVANOWIE

Gdyby o Jovanach wiedzie¢ jedynie tyle, ze potrafig utaskawi¢ Milczace
Gory, bytoby to juz wystarczajace, by darzy¢ ich wyjatkowym szacunkiem.
Kazdy bez wyjatku Nordyjczyk ceni potomkéw Edvarda Jovana za ich zdol-
nosci i wiedze, za drogi, budowle, za wszystko, co powotuja do zycia tak
umiejetnie, jak gdyby czas cofnat si¢, a Nordia znowu byta pod wiadaniem
Rodian.

Jovanowie m6wig o sobie, ze sg opiekunami krélestwa, a najbardziej
dumni s3 z tego, ze udaje sie im polaczy¢ tradycje z nowoczesnoscia, ze
obok antycznych zakle¢ i stéw, ktérymi wplywaja na Milczace Géry, korzy-
staja z najnowszych zdobyczy nauki budujac wspaniate mosty, réwne, wy-
trzymate drogi i wysokie budynki.

Maja Jovanowie i swoje mroczne tajemnice, w gtebokich kopalniach dziejg
si¢ rzeczy, ktérych nikt spoza rodu nie ma prawa ujrzeé, sekrety, ktére
pozwalajg im drazyé niezwykle gtebokie tunele, sekrety pozwalajace im
ujarzmié niechetnych pracy gérnikéw, sekrety o tym, jak sprawié, by Mil-
czace Gory stuchaly twych poleceri...

Lecz przeciez w Nordii nie ma chyba rodu, ktéry nie miatby nic na
sumieniu, prawda? Sa Jovanowie dobrym duchem tego krélestwa, sa lu-
biani i szanowani przez wszystkich. To przeciez najwazniejsze.

Cecha Nordyjczyka z rodu Jovanéw (zamiast cechy z Podr¢cznika Podstawowego):

ANTYCZNA WIEDZA
Darian Jovan z delikatnym usmiechem spojrzat w glab doliny: Instynktownie wyczuwat potege okolicznych
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gor. Wiedzial, ze jesli uda mu si¢ odpowiednio przeprowadzi¢ rytual, rozciagniety tu most bedzie trwat przez
diugie wieki, Milczace G6ry; poproszone o wsparcie, dadza mu site, by twat rozciagniety taczac dwa odlegte
trakty: To bedzie trudne zadanie. Weiagnat gleboko powietrze, jeszcze raz spojrzat na doling i zawrdcil konia.
Wréci tu na wiosne. To bedzie dfugi rytual. Musi sie przygotowad.

Kazdy Jovan otrzymuje k10 do wszystkich rytuatéw odprawianych w Milezacych Gérach.

TAZALIASOWIE

Nordyjczycy Zle radza sobie na arenie miedzynarodowej. Mozna podej-
rzewaé, ze czuja sig zastraszeni przez karianiskie panstwa szukajace pre-
tekstu do napasci na Nordie. Mozna sadzi¢, ze nie potrafig rozmawia¢ z
innymi ludZmi, w ich oczach przeciez prymitywnymi, w zadnym razie nie
mogacymi poréwnywac si¢ do oczytanych, gruntownie wyksztatconych
Nordyjczykéw.

Prawda jest dalece bardziej prozaiczna, ludzka. Nordyjczycy w naturze
maja nieche¢ do poznawania nowych ludzi, do rozméw z obeymi, do dale-
kich podrézy i opuszczania rodzinnego patacu. Nie w smak im wyjazdy do
innych krajéw, wizyty na dworach, rozmowy z kupcami z dalekich stron.

Wyjatkiem od tego obrazu Nordyjczyka sa Tazaliasowie. Otwarci na §wiat,
ciekawi go, taknacy jak najszerszych znajomosci i kontaktéw. To oni powo-
tali do zycia Zwiazek Elnarski, ktéry zajmuje si¢ miedzynarodowym han-
dlem, to oni gtéwnie rozmawiaja z Cynazyjczykami i Kartinczykami, dba-
jac o dobry wizerunek Nordii w Dominium. Tazaliasowie zyja w zgodzie
absolutnie z wszystkimi, zaréwno w Nordii, jak i poza jej granicami, zgod-
nie z prawem dobrego kupca, ktéry kazda osobe ma za swego przysztego
klienta, dla kazdej osoby jest jak do rany przyt6z.

Tacy wlasnie sa Tazaliasowie, u§miechnieci, ciepli, z checig spetniajacy
prosby innych ludzi.

Ze maja w tym interes? Tak, to oczywiste.

Jaki? To jest juz ich sekret...

Cecha Nordyjczyka z rodu Tazaliaséw (zamiast cechy z Podrecznika Podstawowego):
SZEROKIE KONTAKTY

Szanowny Panie,

Jak co roku, wdniu przesilenia jesiennego w Kindle odbedzie sie wspaniate $wieto Tysigca Koloréw.
Bytbym szczerze zobowigzany; gdybys zdolat przygotowac dla mnie cztery zaproszenia na koriczacy to Swigto
bal na dworze krolowej, i przesiat na mdj adres.

Pozostajac z ogromnym szacunkiem, Zyvczac powodzenia w interesach

Glorian Tazalias

ES. Zaproszenia prosz¢ przesiaé in blanco, nazwiska zaproszonych wypisze sam.

Bohater otrzymuje dodatkowe 10 pierécieni na zakup Sojusznikéw w Cynazji i Kartinie.

18



KROK 2: PROFESJE

Cho¢ Nordia ze wszystkich sit kryje przed Dominium swe tajemnice, nie
moze przeciez sprawic, by wokét Nordyjezykow i1 Milezacych Gor nie
narastaty legendy i opowiesci. Te historie, choé peine fantazji, zawsze

kryja ziarno prawdy: Cho¢ niewielu mieszkaricow Sojuszu miato szanse

przekroczy¢ granice Nordii, wielu z nich styszato o zamieszkujacych te
ziemie Iudziach, o skrywajacych sekrety naukowcach, o plawiacych sie w

zakazanej wiedzy Badaczach Katedr, czy o ludziach ktorzy rzucaja sie w

objecia smierci, by jak najszybciej spotka¢ sie z Kusicielem...

Podczas gdy niebo nad Nordig skrywaja kieby dymu z niezliczonych
fabryk, w jej ciemnych dolinach, po§réd rodianiskich ruin krzataja si¢ ba-
dacze i odkrywcey. Gdy przez Milezace Goéry przechodza ghuche, ciemne
burze niosgce uciazliwa, niekoriczacy sie mzawke, w ciszy starozytnych
Katedr Badacze odcyfrowuja znaczenie kolejnych symboli pozostawionych
przez legendarnych przodkéw. Gdy przez waskie doliny pedzi mrozny wiatr,
Rozjemcy szukajg $mierci walczac z deviria, a czesto i kazdym innym, kto
tylko stanie im na drodze. Choéby byt i nordyjskim szlachcicem.

W podreczniku podstawowym do Monastyru, podczas drugiego Kroku
Tworzenia Postaci, gracze maja mozliwo§é wybra¢ jedng z dziewigciu do-
stepnych w grze Profesji. Podobnie jak w przypadku Pochodzenia, tak i tu,
jesli Mistrz Gry zdecyduje si¢ prowadzi¢ kampani¢ w granicach Nordii,
gracze otrzymujg mozliwo$é wyboru sposréd nowych Profesji, unikalnych,
dotad nieznanych. To postacie, ktére praktycznie nie ruszajq si¢ poza gra-
nice Milczacych Gér, zyja tu, w Nordii i tylko w wyjatkowych okoliczno-
§ciach mozna je spotkaé gdzies indziej. Nowe profesje to:

- Rozjemca (wojskowy)

- Badacz Katedr (duchowny)

- Wynalazca (dworzanin)

Podobnie, jak w przypadku Pochodzenia, w bardzo szczegélnych oko-~
licznosciach Mistrz Gry moze zadecydowaé, by gracz mégt skorzystaé z
niniejszych zasad nawet jesli prowadzi kampanie poza granicami Nordii.
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Wojskowy: ROzjEMCA
Wymagania: Opanowanie 14+

Mozna by o Rozjemcach po-
wiedzie¢, ze kpia z Kusiciela,
drwig z tego wszystkiego, co
czeka ich zaraz, gdy tylko wy-
dadzg ostatnie tchnienie. Nie
jest to prawda. Lekajg sie tej
chwili jak kazdy inny Nordyj-
czyk. Lekaja sig, lecz swéj
strach przekuli we wiciektosé,
w zlog¢, ktéra czyni z nich
obtednych szermierzy. Lek
przed §miercia opetat ich,
zmienil w szaleficéw rzucajg-
cych Kusicielowi wyzwanie
kazdego dnia. Zyja na krawe-
dzi zycia i §mierci, nie wiedzac
sami, czy chcg zgina¢ juz dzis,
natychmiast, czy jeszcze trwaé
w zawieszeniu, oczekiwaniu
nieuchronnego.

Widzac takiego powiesz, ze
jest opetany, ze pragnie Smier-
ci, ze w kazdej jednej chwili
swego zycia szuka szybkiego,
natychmiastowego korica. A

jednak oni zabijaja ludzi, a nie sami ging, walcza do upadtego, a nie pod-
daja sie, krzyczg Kusicielowi: “Bierz mnie, no wez mnie!” lecz zarazem nie
dajgq mu sie porwaé, trzymajac sie zycia silniej niz wielu ich rodakéw.

Trudno zrozumie¢ Rozjemcow, zaglebic¢ sie w ich umyst czy poznac ich
pragnienia. Trudno ich wszystkich opisaé¢ jednym stowem. Jedyne co ich
taczy to $mieré. Tylko jej poszukiwanie ich taczy. Tylko to.

Jedni rzucajg si¢ na kazdego deviria, nie lekajgc si¢ w najmniejszym
stopniu Ciemno§ci, ktéra raz za razem wyciaga po nich reke, inni w tym
czasie obrazaja Jedynego i bezczeszcza jego koScioly i katedry. Gdy Roz-
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jemca jednym swym czynem zblizy sie do szansy uzyskania taski Jedyne-
go, zaraz znajdzie sie dziesieciu innych, ktérzy zrobia wszystko, by stwor-
ca przeklal ich na wieki. Sprzeciwia sie kazdej z nauk Proroka, by zarazem
potem patrzeé jak ich kompani z krzyzem w rece wystapia przeciw stugom
Kusiciela...

Trudno to pojaé, lecz przeciez sam, panie, jeste§ cztowiekiem i znasz
doskonale co to emocje, zto§¢, nienawisé. Wiesz, jak lek, czy strach potrafi
odmieni¢ cztowieka. Tacy sa Rozjemcy, ludzie, ktérych strach przed $mier-
cig odmienit jak nikogo innego w Dominium. Ludzie, ktérzy w jednej chwili
pogodzili sie ze $miercig i ruszyli w droge, ku bezdrozom Milczacych Gér,
w wolnym marszu do Kusiciela lub Jedynego, w nieustannej krucjacie i
walce ze ztem i niesprawiedliwos$cig $wiata.

Jedni odkryli t¢ niesprawiedliwo$¢ w Kosciele, inni w glebokich zakat-
kach podziemnych grot. Kazdy z nig walczy.

Cechy Rozjemcy (wybierz jedng z nich)
N ARESZCIE KONIEC

Ludvig Arcas poczul, ze oto nadszed} wreszcie kres jego tulaczki, Ze tym razem naprawde to koniec, ze juz
nic nie odbierze mu tej chwili, Od strony wzgorza dat si¢ stysze¢ cichy pomruk, widac byto poruszenie i po chwili
zbocze drgnelo, jakby zafalowalo, jak dreszez, ktory przeszed! po ziemi, unoszgc kamienie, skaliste wybrzusze-
nia, wreszcie pola¢ niewielkiego zagajnika u szczytu. Koni kapitana stanat deba, przerazony zaczal tariczyd, lecz
przeciez nie bylo juz sie czego baé, nie byto juz nic, co mogloby wzbudzic¢ strach. To tylko Milczace Géry wydaly
swoj wyrok i wyciagnely reke po ciato Nordyjezyka. Po dusze nikt nie siggat, bo ta byla przekleta. Ciekawe, jak
to jest mie¢ faske Jedynego pomyslal, ruszajac na spotkanie smierci.

Bohater otrzymuje PT-6 do wszystkich testéw Opanowania.

NIEWIARA

Kapitan Oskar Ksenes §ledzit duchownego od kilku tygodni. Wiedzial o nim wszystko, wiedziaf, co ojca
Sevino interesowalo i czego pragnal, znal jego mafe grzeszki, znat i jego wielkie grzechy, prawde o magii, ktorej
duchowny si¢ oddat i kulcie Czarnych Rodian, ktéremu Sevino przewodzil. Kapitan miat dosé informacji, by
wiedzied, ze postepuje stusznie, kiedy wiec wkroczyt do podziemi, bez wahania odciggnat kurek pistoletu i nie
baczac na sylwetki kilkudziesieciu stojacych w mroku Nordyjezykow wolno przemaszerowal wprost na srodek
sali, tam, gdzie staf kaptan. Sevino, widzgc Ksenesa, wpierw uczynit znak kizyza, potem wypowiedziat sfowa
modlitwy. Kapitan tylko skrzywil sie szpetnie i splunaf na wysypana trocinami, umoczong we krwi i sluzie
podloge. Kaplan zrozumial, z kim ma do czynienia i w jednej chwili wyciagnat tajemnicza kule, uniost ja
wysoko w gore 1 zaczal szeptaé zaklecia. Powietrze w komnacie stezato, podniést sie odér stechlizny, trociny
poruszyt podmuch zepsutego powietrza. Oskar spojrzat z pogarda na duchownego i cicho wyszeptat: “Nie
wierze glupcze. W zadnego z nich. Ani jednego, ani drugiego.”  wypalif wprost w piers Sevino.

Bohater otrzymuje PT-4 do wszystkich testéw Wiary, zaré6wno zwigzanych z modlitwami, Jedynym i
relikwiami, jak i magig, Ciemnoscia i magicznymi przedmiotami.
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DucaownNy: BADACZ KATEDR

Wymagania: Spryt 14+

W Dominium spotkasz setki duchownych
spedzajacych dtugie godziny na badaniu sta-
rozytnych Katedr. Od zapomnianej przez
wszystkich Dorii, przez rozlegte przestrzenie
Anhilionu, po serce Matry i dalekie ziemie
Agarii. Wszedzie spotkasz pozostawione
przez Rodian Katedry, a przy nich mnichéw,
duchownych i wszelkiej masci badaczy, kt6-
rzy pod czujnym okiem Kosciota prébuja
odczytaé zapisy naszych przodkéw. Gdzie
ruszysz, w zakurzonych bibliotekach i pry-
watnych zbiorach natrafisz na dzieta i wszel-
kiej masci opracowania analizujace pozosta-
wione nam przez Rodian zapisy. Trzeba by
wiec powiedzied, ze w catym Dominium znaj-
dziesz badaczy katedr, tak?

Nie, panie. Nie spotkasz badaczy katedr
nie bedacych Nordyjezykami.
Podczas gdy historycy catego Dominium bta-
dzg posréd rodianiskich zapiséw, miotajac si¢
w gaszczu symboli i znakéw, tu, w Nordii,
gdzie badaniem zajmuja si¢ od tysiecy lat,
praca przebiega zupelnie inaczej. Doktadniej,
pewniej, a nade wszystko, od wiekéw, od ty-
siecy lat, przebiega ona w jednym tylko celu
- Badaczy Katedr interesuje jedna tylko rzecz

na $wiecie - odpowiedz na pytanie, jak zdja¢ klatwe z synéw Nordii.
Nie, jak przebtagaé Jedynego. Jak zdjaé¢ klatwe z Nordyjczykéw. R6znica

to niebanalna.

Wiadomo, ze sa Nordyjezycy, ktérym to si¢ udalo, cho¢ wymienisz ich
na palcach jednej reki, sg tacy, ktérzy znalezli odpowiedz i raz na zawsze
wymkneli si¢ Kusicielowi. Dlatego szukacie, dlatego zyjecie w sieci symbo-
li i znakéw, znajac przeszlosé i kulture Rodian czesto lepiej niz to, co ota-
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cza was dzi$. Analizujecie nauki Rodian, wezytujecie sie w prawa rzadza-
ce §wiatem, poznajecie sekrety wszystkiego, co was otacza. Nie cofacie sie
przed najstarszymi zapisami, nie boicie sie wiedzy pozostawionej przez
Czarnych Rodian, nie wzbraniacie sie przed sitami magii. Wcigz myslicie
jak przemdc klatwe, jak uratowaé dusze. Nie chcesz, panie, stawy, nie pra-
gniesz dawac §wiatu nowej wiedzy, nie po§wiecasz swego Zycia dla dobra
innych. Moze kiedys, moze dawniej.

Dzis, po tych wszystkich latach, w twej pracy, panie, nie chodzi o nic
wigcej jak znalezienie odpowiedzi na jedno pytanie...

Cecha Badacza Katedr (wybierz jedna z nich):

ZNAJOMOSC IMION

Przesmyk wychodzit na stynna przetecz Wichrow, rozpadling gleboka na setki metréw; ktéra przecinata te
cze8¢ wzgorz na dugosci kilku kilometréw: Rondal Jovan popedzat wierzchowcea, choé ten gonit juz ostatkiem
sil. Nie mozna bylo jednak inaczej, tzeba bylo dopasé mostu 1 przebic si¢ na drugg strong, a rozwscieczeni
Bardariczycy byli tuz tuz! Z tytu huknely dwa wystizaty, w powietrzu Swisneta kula, Jovan skulit sie w siodle,
przywarl do szyi wierzchowca. Trakt skrecit jeszcze raz w prawo i w koricu w péimroku pochmurnego
popotudnia wylonit si¢ kamienny most, jedna z setek budowli wzniesionych w Milczacych Goérach jeszcze przez
Rodian. Znowu huknat strzat, a po nim kolejny. Jezdziec wpadt na most, wbit ostrogi w boki wierzchowca
zmuszajgc go do ostatniego wysitku. Jeszcze kilkadziesigt metréw wyszeptat Jovan, jeszcze chwila.

Za sobg uslyszat tetent i dostrzegl, ze pierwsi z Bardariczyk6w juz wpadaja na most. Jovan zeskoczyt z
konia, stanal wyprostowany 1 uniést wysoko dlon. Krzyknat: “surta eamah da keret ataran kanab” i z glebi
rozpadliny dato si¢ slysze¢ narastajacy swist wiatru, Jovan powtorzyt stowa, glosniej i poczul, jak od wschodu
w most uderzyt silny podmuch wiatru. Wystraszone konie Bardariczykow stanely deba, ktérys z jezdzcow
spadt na ziemie, a Jovan po raz trzeci wyméwil stowa w starozyty jezyku. Milczace Géry postusznie pchnely
ku przeteczy kolejny podmuch wiatru. Po chwili nad mostem rozpetala sie potezna wichura. Jovan wskoczyt
na konia i ruszyl dalej. Na moment byt bezpieczny.

Bohater ma PT-5 do testéw Wiedzy Magicznej gdy ma do czynienia z magia nordyjska lub rodiariska.

ZNAJOMOSC JEZYKA RODIAN

Zapiski byly niewyrazne, a Marco Tiler byt juz wykoriczony: Pracowat ciezko przez caly dzien analizujac
symbole wyryte w jednej z naw Katedry: Zarysowal caly blok notatkami, kopiujac znaki i otaczajac je
dziesigtkami zapiskéw i uwag. Czul, Ze jest blisko petnego zrozumienia tego fragmentu, gdzies na granicy
Swiadomosci kiylo sie rozwigzanie, lecz byl juz zmeczony: Bal sig, ze jesli teraz przerwie, szansa na znalezienie
odpowiedzi moze przepasé, czut ja juz na wyciggniecie reki, lecz nie miat sit. Musial przerwaé, Oczy same sie
zamykaly, a cialo odmawialo juz postuszeristwa. Potrzebowat snu. Bez odpoczynku cata jego wiedza nie byta
warta funta klakéw.

Bohater posiada znajomos$é jezyka Rodian na poziomie 4.
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DWORZANIN: WYNALAZCA

Wymagania: Spryt 12+

Glosno w Dominium o Nordyjskich
muszkietach, o fabrykach, o wszelkiej
masci cudach i dziwach powstajacych w
Nordii.

O ludziach za$, ktérzy je tworzg, od lat
jest cicho. Pomyslatbys, ze wszystkie te
wynalazki spadly Nordii z nieba, ze le-
zaly ukryte w grotach Milczacych Gér i
czekaly, az Nordyjczycy zwyczajnie odnaj-
da je i wykorzystaja. Zazdrosne Domi-
nium tyle wie o Nordii, ze czasem korzy-
sta si¢ tam z magicznych rytualéw, ze w
swych manufakturach korzysta z pracy
bardariskich niewolnikéw, ze cze$¢ swej
wiedzy czerpie z pradawnych przekazéw,
pism i traktatéw.

Swiat zamieszkany jest przez gtupcow.

Zaden Rodianin nie pisal na §cianach
swych Katedr, jak gwintowa¢ muszkiety,
zaden nie uczyl, jak konstruowaé windy;,
czy zegary. To wiedza, do ktérej samemu
trzeba byto dojs¢, ciezka, zmudng praca,
latami doswiadczeri i préb, wreszcie z
pomoca talentu i olbrzymiej madro$ci.
Nikt ci przeciez, panie, nie podawat roz-
wigzan na tacy, jak mysleliby sasiedzi!

Wynalazki i odkrycia nie przyénily ci sie w proroczych snach, ani nie
zstgpowaly w szalonych wizjach. Wszystko to praca, nieprzespane noce,
ktére spedzite$ nad papierami, tygodnie zmudnych obliczeri i sporzadza-
nia rysunkéw, poréwnywania notatek, choé¢ przeciez czasem bywa i tak, ze
wszystko to i tak bylo na darmo. Ilez godzin §leczale§ nad projektami,
ktére przyszto w koricu zarzucié? Ilez razy stawales§ pod $ciana, bezsilny,
bez pomystu, bez zadnej szansy wyjscia z impasu, do ktérego sam sie

zapedzites?

24



Badania to zar6wno sukcesy jak i niepowodzenia, to walka z samym
soba i whasnymi stabo$ciami, to gotowos$¢ spedzenia dziesigtek lat nad
konceptem, ktéry u samego finiszu moze si¢ okaza¢ niemozliwa do reali-
zacji fantazjg! Codzienne prace, sukcesy, wynalazki, zmyS$lne rozwigzania
sa przystawka do dania gléwnego - projektu ktéry pozwoli ci przejs¢ do
historiil Mozesz w zyciu wykonaé setki drobnych wynalazkéw, lecz byé
moze nie uda ci si¢ zaspokoi¢ swych pragnieri i marzen. C6z z tego, ze twoi
bliscy zafascynowani sa twa wiedza i umiejetnosciami, ze zadziwiasz zdol-
no$cia rozwigzywania probleméw, tworzenia nowych konstrukeji i urza-
dzeri, jesli nie pozostawisz po sobie czego§ naprawde waznego?

C6z, wiekszos¢ z was, wynalazcéw, pozostanie tylko wybitnymi inzynie-
rami i technikami. Do historii przejdzie tylko kilku...

Cechy Naukowca (wybierz jedng z nich)
RODOWE LABORATORIUM

Byl juz wezesny ranek, kiedy Klemens Rotias odlozyt piéro i powoli przeciagnat si¢ w fotelu. Siedziat w
pracowni od kilkudziesieciu godzin jak opetany goniac wymykajace sie rozwigzanie go problemu. Wuj, do
ktorego nalezala pracownia, kilkukrotnie w tym czasie zagladat do Klemensa, lecz za kazdym razem po
krotkiej chwili wycofywat sie i znikat w ciemnosciach domu. Rotias miat tu wszystko, czego potrzebowat,
olbrzymig biblioteke, przyrzady miernicze, szereg tablic, a nade wszystko wsparcie bogatego patrona, jakim byt
wuj. Dorian Rotias od lat inwestowal niemafe pieniadze w uposazenie pracowni i z calego serca wspierat swego
bratanka w jego pracy. C6z, skoro badania Klemensa wcigz staly w miejscu. OdpowiedZ na postawiony
problem weigz pozostawala zagadka. Potrzebowat snu, odpoczynku. Jutro uda si¢ z wujem na polowanie, w
gory: Wuj bedzie szczesliwy:

Bohater ma mozliwo§¢é korzystaé z laboratorium nalezacego do jego rodziny. Wartos$¢ laboratorium to 4
wsie.

NALEZNY SZACUNEK

Stawa hrabiego Agnesa Teliara od lat wyprzedzata go na wiele mil. Tworca szeregu popularnych w stolicy
wynalazkow, przez kilkanascie lat osobisty doradca i konsultant przy Radzie Krolewskiej, dzis, trzydziesci lat
po przykrym wypadku w kopalniach soli spowodowanym przez bledne obliczenia wynalazcy; wciaz byt
rozpoznawalny w wiekszosci miast Nordii. Kiedy wiec jego karoca mineta bramy miasta i ruszyta glowna ulica,
wprost ku Obserwatorium Astrologicznemu, plotka o przybyciu mistrza wystizelifa w miasto i nim Teliar
stanat na chodniku przed Obserwatorium, tam juz na niego czekano. Dyrektor zaktadu sklonil sie nisko i
gestem zaprosit hrabiego do srodka. Cho¢ po wypadku losy Teliara pogmatwaly si¢ i rzucily go na margines
dworskiego zycia, weigz byl jednym z najwiekszych umystow swego czasu. Weigz wystarczylo jedno stowo, by
kazdy; kto ceni nauke, spelnif jego prosbe.

Bohater otrzymuje +3 do wartosci swojego wsp6iczynnika Autorytet.
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KROK 3: PRZEKLENSTWA

Czym sg Tajemnice przemierzajacych bezdroza Dominium przegra-
nych bohateréw w obliczu nordyjskich sekretéw i tajemnic? Czym sa w
poréwnaniu do dowodéw Przekleristwa, ktore nosza w sobie czlonkowie
ksiazecych rodéw Nordii?
Kiedy spotkasz, panie, jednego z tych ludzi, zrozumiesz, dlaczego nie
ruszaja poza granice Nordii. Nie trzeba by im bylo jechaé do Kary, by
trafili na stos. Stos czekatby na nich w kazdym miescie Dominium..,

Wspomniatem juz, ze cztonkowie ksiazecych rodéw nader rzadko decy-
dujg sie opuszczac granice Milczacych Gor i wyruszaé poza strzegace Nor-
dii Bramy. Splatani w sieci zaleznosci i politycznych kontaktéw, sa niemal
uwiezieni, trudno jest Nordyjezykowi wywodzacemu si¢ z jednego z o§miu
rodéw porzuci¢ dom, rodzing i wyjechaé ku nieznanemu. Wspomniatem i
o niezwyklej magii, ktéra trzyma ich w granicach Milczacych Gér i spra-
wia, ze opuszczenie granic Nordii wywotuje trudny do pojecia b6l, przywo-
dzi smutek i zatamanie. Ci ludzie nie potrafig zyé bez Milczacych Gér.

Lecz przeciez caly czas ukrywalem najwazniejszy powdd tej izolacji, okrut-
ng, znang tylko nielicznym prawde o ksigzecych rodach. Nie wspomnia-
tem jeszcze o Przekleristwie, smutnym dowodzie prawdy kosScielnych nauk.
Dowodzie na to, ze Jedyny odwrécit sie od Nordyjezykow.

Czlonkowie ksiazecych rodéw zyjq w towarzystwie przekletych znakéw,

Jesli Bohater Gracza wywodzi sie z jednego z ksiazgcych rod6w, gracz powinien wykonaé rzut k20. Jesli wynik
wynosi od 1 do 15, BG otrzymuje Przekleristwo. Jesli wynik jest 16 do 20, BG miat szczg$eie i nie jest objety
Przekleristwem. Ponizej znajduja si¢ przyktadowe Przeklenstwa. MG i gracze moga oczywiscie wymysla¢
wiasne.

Wynik rzutu Rodzaj przeklenistwa Wynik rzutu Rodzaj przeklernistwa
1 Czarne blogostawienistwo 11 Przekleristwo pustki
2 Koniec drogi 12 Stygmaty

3 Usmiech Smierci 13 Aberracja

4 Nienawis¢ deviria 14 Dowody

5 Czarna cera 15 brak przekleristwa
6 Lek przed Jedynym 16 brak przekleristwa
7 Oko kota 17 brak przeklenstwa
8 Wrazliwy na srebro 18 brak przeklenistwa
9 Zew pénocy 19 brak przekleristwa
10 Zlowrogi towarzysz 20 brak przekleristwa
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ktére poza granicami Nordii sprowadzityby na nich Inkwizycje, a ta szyb-
ko rozprawilaby si¢ z problemem. Cho¢ nie wszyscy maja stygmaty, choé
nie sa one niezbitymi dowodami przekleristwa, cho¢ nie jest to powé6d, do
ukrywania si¢ w cieniu Milczacych Gér, to jednak od wielu lat zaden z
cztonkéw ksiazecych rodéw nie opuscit granic Nordii...

Aberracja - jesli $wiat potrzebowatby dowodéw, ze Nordyjezycy w pro-
stej linii wywodza sie od Rodian, tys jest jednym z wielu. Niepojeta w Do-
minium dlugowieczno$é mieszkanicéw Nordii, wzrost, tatwos¢ gojenia sie
ran i olbrzymia odpornosé na choroby, to wszystko dowody, lecz przeciez
twe ciato ma ich wigcej, prawda? Delikatne zgrubienia na plecach, pozo-
stalo§é stawoéw, z ktorych wyrastaty kosci? Twarda, sucha skéra na pod-
brzuszu? Dtuzsze niz u innych ludzi palce u n6g? Posréd cztonkéw ro-
dzin ksigzecych mozna spotkac wielu ludzi, ktérzy nosza w sobie nieludz-
kie pozostatosci, dowody szlachetnej, a zarazem przekletej historii...

Bohater otrzymuje kare +1PT do wszystkich testow Wiarygodnosci, ze
wzgledu na podswiadomy strach przed odkryciem jego tajemnicy i wywo-
tang przezen niesmiatoscia w kontaktach z ludZzmi. Przed gra gracz wraz z
MG musi doktadnie ustali¢ rodzaj Aberracji.

Czarna cera - W stonecznej Cynazji mawiaja, ze w twarzy cztowieka
wida¢ odbicie calej jego duszy. Gdyby odnies¢ to powiedzenie do ciebie,
bytbys panie czlowiekiem do cna przesigkniety ztem, twoja skéra ma bo-
wiem niezwykly, ciemny odcieni. Spod bladej cery wytaniaja sie grafitowe
linie, jakby w twych zytach ptyneta nie krew, lecz bluzniercza substancja
wprost z otchtani piekiet. Obey na tw6j widok spuszczaja wzrok, odzegnu-
ja zly urok, w pospiechu zamykaja drzwi i okiennice.

Powiedz szczerze, kiedy spogladasz czasem w lustro, nie przyznajesz im
racji?

Bohater ma karg +2PT do wszystkich testéw Wiarygodnosci.

Czarne Blogoslawiefistwo - jestes, panie, wybraricem. Wielkie sity
upatrzyly ci¢ sobie na swego ulubierica i od lat obtaskawiaja darami. Sily
te to sojusznicy Kusiciela. C6z mozesz z tym zrobié? Wykrzycze¢ demo-
nom, by daly ci spokéj? Modli¢ sie do Jedynego? Ukry¢ sie w zakonie,
otoczy¢ relikwiami? Nie masz pewnego rozwiazania, bo przeciez modlisz
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sig¢ do Jedynego, bo przeciez nosisz na piersi krzyz, bo przeciez nie uni-
kasz odwiedzania miejsc $wietych. Deviria ze spokojem znosza to wszyst-
ko, a kiedy nadchodzi ciezka chwila, kiedy twe Zycie jest zagrozone, kieruja
w twa strone pomocng doni. Nie odstepuja cie, nie porzucaja, nie zapomi-
naja o tobie nawet w najciezszych chwilach. Czemuz Jedyny nie zechciat
cie tak ukochaé...?

Zaleznie od sytuacji i decyzji MG, studzy Kusiciela mogg pomagaé Bo-
haterowi whrew jego woli, przy wszelkiego rodzaju wysitkach i proble-
mach fizycznych (wywazenie drzwi, podniesienie przedmiotu, przeskocze-
nie z dachu na dach). Studzy Kusiciela sa niewidzialni, lecz pomoc nie
pozostaje niezauwazona, lecz MG zarzadza test Spostrzegawczoéci, zalez-
nie od sytuacji o PT od 2 do 6. Zdanie testu pozwala dostrzec niepokojgce
rzeczy, §lady dziatania sit Ciemnos$ci.

Dowody - Kiedy siedzisz tak zamys$lony, przypominasz mi wizerunek
Ernesza - kata z obrazu przedstawiajacego kaznie karian w Ballarze. Mogtes
widzie¢ to malowidlo pedzla Molerna, znajduje sie w Swiatyni zaraz za
rzeka. Twoja posta¢ widziatem tez na starej ptaskorzezbie, kiedy dawates
na ucho rady ksieciu demonéw. Moge sie myli¢, ale artysta uchwycit kodci
policzkowe i brwi postaci, na tyle dokladnie, ze byly identyczne jak twoje!
W “Ksiggach valdorskich” wyraznie stoi, ze cztowiek o bardzo podobnym
imieniu poprowadzit kilkaset lat temu krwawa krucjate na czele armii de-
viria. W poganskim niegdy$ Dagardzie bito na cze§¢ okrutnego kréla mo-
nete. Zgadnij, czyj profil zdobit jej rewers?

Na wizerunkach przedstawiajacych grzech i clemno§é: obrazach, rzez-
bach, malowidtach nasciennych, w starych ksiegach i dokumentach, le-
gendach i podaniach, odnajdujesz, panie, swoja osobe. Czasem przedsta-
wiony bohater posiada charakterystyczna ceche twojego wygladu, innym
razem ksiggi powtarzajg ku przestrodze twoje imie. Przypisuja ci straszne
czyny, jakich nie dokonates i stowa, ktére nigdy nie opuscity twoich ust.
Moze te podobienstwa sg kwestig czystego przypadku, iluzja tworzona przez
umyst. Ale kt6z moze wiedzie¢, co robite§ w swoim poprzednim zyciu?

BG otrzymuje kare +2PT do testéw Wiarygodnosci.

Koniec drogi - to juz koniec. Niewiele juz zwojujesz. Nie osiagniesz
juz nic, co mogloby odmieni¢ twe dotychczasowe zycie. Twéj czas sie kori-
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czy. Umierasz, panie. Och, jeste§ Nordyjczykiem, tak jak zyjecie, tak i od-
chodzicie z tego $wiata, wolno, nie spieszac sig, oszukujac czas i prawa
natury, ktére opisuja zwyklego cztowieka. Nie umrzesz w ciagu kilku dni,
ba! nie odejdziesz z tego §wiata nawet i w najblizszych miesigcach, lecz
twéj czas nadszed!. Czujesz to. Zostato ci kilka lat zycia...

Bohaterowi pozostalo kilka lat zycia. Gracz powinien wykonaé rzut ko-
$cig k20. Wynik oznacza liczbe lat, po ktérych postaé umrze ze starosci.
Oczywiscie, bohater moze zgingé duzo wezeséniej, w wyniku walki, zatru-
cia, wypadku itp.

Lek przed Jedynym - nie potrafisz w zaden spos6b wyjasni¢ tego
Ieku, jest on bowiem zupelnie irracjonalny, czasem graniczacy wrecz z nie-
pojetym szaleristwem. No bo jak, panie, wyttumaczy¢, ze boisz sie przeby-
waé w koSciele, ze przeraza cie dotyk krzyza, ze na samg mysl o Jedynym
czujesz niepokéj. Przejawy swigtosci, szept modlitwy, widok relikwii, wresz-
cie swiadomosé, ze stoisz na po§wigconej ziemi przyprawiaja cie o niepo-
kéj. Dlaczego? Skad ten lek? Kiedy to si¢ stato, ze umyst wyrwat sie z objeé
rozsadku i oddat panice? Kiedy zaczates czu¢ sie jak najwierniejszy stuga
Kusiciela zyjacy wieczng obawg o swéj los w §wiecie wtadanym przez
Kosci6t i stugi Jedynego? Nie potrafisz odpowiedzie¢ na te pytania. Jedne-
go tylko jeste$ pewien. Jedyny i wszystko co z nim zwigzane napawaja ci¢
lekiem.

Bohater otrzymuje od PT2 nawet do PT6 w sytuacjach, gdy musi obco-
wacé z symbolami Jedynego. Wysoko§¢ PT pozostaje w decyzji MG.

Nienawis¢ deviria - problemy ze zwierzetami miates od zawsze, od
czasow kiedy jeszcze byte§ matym dzieckiem. Od kiedy pamietasz, zwie-
rzeta reagowaly nerwowo i czesto byly agresywne. Dzi$ nie masz ztudzen,
deviria wyczuwaja w tobie co$, co napawa je lekiem, a zarazem ztoscig.
Jesli nie majg dos¢ sity, warcza, mierzg dzikim wzrokiem, jesli tylko czuja,
ze maja nad tobg przewage, rzucaja sie, by cie zabi¢. Dzikie psy, konie,
kruki, wszystkie bez mata zwierzeta majg cie za wroga, i w rzeczy samej, po
tych wszystkich latach nienawisci i wojny znalazty w tobie wroga. Dzi§
nienawis¢ jest obustronna.

Bohater ma PT2 do wszystkich testéw Jezdziectwa, PT6 do testéw Ob-
laskawiania zwierzat.
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Oko kota - c67 powiedzie¢ wiecej ponad to, ze masz, panie, niezwykte,
dziwne oczy. Przywodza na mysl oczy kota, z waskimi szparkami czerni
wzbudzajacej niepokdj u rozméweéw, sa obce, nieludzkie, wywotujace
dreszez przy kazdym z toba spotkaniu. Nordia to dziwne miejsce. Stysza-
tem przeciez i o innych aberracjach ktére dotknety mieszkaric6w Milcza-
cych G6r, o zasnutych bielg teczowkach, czy o pulsujacych czerwienia zre-
nicach.

Méwia, ze pewnie lepiej widzisz, postrzegasz $wiat z niedostepna lu-
dziom ostroscig i wyrazistoscia, lecz kto wie, czy to nie tylko plotki. Masz
lepszy od innych wzrok? W antycznych ksiegach autorzy pisza, ze ludzie o
oczach kota widza to co niewidzialne, to czego ludzkie oko nigdy nie do-
strzeze.

BG otrzymuje karg +4PT do testéw Wiarygodno$ci.

Przeklenstwo pustki - slyszatem historie o ludziach objetych prze-
klenistwem pustki. Ich dotyk zabija barwy i piekno, sprawia, ze przedmioty
blakna i niszczeja. Trzeba oczywiscie dtugiego czasu, by w koricu przed-
miot zniszczat i rozpadt sie w pyt, nie poznasz takiego cztowieka w jednej
chwili, nie sprawi on, ze trzymane przezen piéro na twych oczach znisz-
czeje irozpadnie sie w drobiny. Nie, oczywiscie, ze nie. Wszystko dzieje sie
znacznie wolniej, subtelniej. Objawy przeklenistwa poznasz w domu tej
osoby, w tym, jak wygladaja jej meble, jej sprzety, biblioteka, wszystko czym
si¢ otacza. W braku barw, w braku ciepta, w warstwie pytu, ktéra osiada
w catym domostwie...

Swoim dotykiem przekazujesz pustke wszystkim nieozywionym rzeczom,
ktorych dotkniesz i ciezko ja powstrzymaé nawet skérzanymi rekawicami,
ktére teraz nosisz. Okazatem sie grubianinem nie podajac Ci reki, ale nie
miej mi tego za zte. Boje sie. Po prostu sie boje.

Dtuzsze dotykanie przedmiotéw martwych sprawia, ze niszczejg one i
sie rozpadaja. Przedmioty delikatne, jak karta papieru, czy piéro rozpadng
sie trzymane w dioni przez kilkana$cie minut, ciezsze potrzebujg wielu
tygodni, by w koricu poddac¢ si¢ rozpadowi i zniknaé na zawsze... Szczeg6-
ly dziatania przekleristwa pozostaja w kwestii MG.

Stygmaty - twoje cialo nie zaznaje spokoju. Budzisz sie w nocy z krzy-
kiem, kiedy pojawiajg sie na nim broczgce krwig rany. Slady cioséw, szpo-
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néw, zgb6éw i ktéw. Jakbys toczyt walke z deviria w innym miejscu i innym
czasie. Rany zostawiaja na ciele blizny, ktére goja sie po kilku dniach.
Czasem twoje plecy pokrywaja sie gesta siecig symboli, zar6wno tych Swie-
tych, jak i okultystycznych, jakby jaki§ demon kpit sobie z ciebie i rysowat
znaki w zakazanych i zapomnianych jezykach. One tez znikaja z uptywem
czasu. Leczy przeciez jednak rany pozostawione na duszy goja sie znacz-
nie diuzej.

W miejscu gdzie dzialaja sily Ciemnosci BG musi wykonadé test Wiary o
PT6. Jesli go nie zda, objawiaja mu sie stygmaty, BG otrzymuje k3 lekkich
ran.

Usmiech $mierci - jeste§ opetany. Widzisz zjawy, mary, $nisz na ja-
wie. Och, ludzi obtagkanych jest w Dominium bez liku, pozamykanych w
przytutkach, otoczonych opieka najblizszych, zyjacych w $§wiecie nierze-
czywistych obrazéw i doznan. Z toba, panie, jest przeciez inaczej. Trudno
cie nazwac szaleficem, bo przeciez tw6j umyst jest w pelni sprawny. Nie
masz majakow, zwid, nie powotujesz do zycia istot zrodzonych w twej wy-
obrazni. Twym problemem jest towarzysz, deviria ukrywajacy sie przed
wzrokiem innych ludzi, demon pojawiajacy sie zawsze, gdy nadchodzi nie-
bezpieczenistwo, przemykajacy gdzie§ w cieniu, a czasem idacy tuz za toba,
zawsze ze ztowrogim u§miechem, zawsze wieszczacy twa rychlg Smieré.

W chwilach niebezpieczeristwa blisko Bohatera pojawia sie zjawa i szy-
dzi, ze Bohater jest o krok od §mierci. Bohater musi zda¢ test Opanowania
z PT4 lub otrzymuje kare +2PT do wszystkich kolejnych testéw do mo-
mentu, az bedzie mial mozliwo$é odpoczaé i sie uspokoié.

Wrazliwy na srebro - srebro pali twoja skoére jak rozzarzone wegle.
Zostawia rany, jak po poparzeniach, ktére ciato leczy z wielkim trudem.
Nie nosisz srebrnej bizuterii, nie korzystasz ze srebrnej zastawy, nie wi-
dzisz w srebrze nic picknego. Czasem czujesz si¢ jak legendarny wilkotak z
Bilkindaine, zalosna poczwara Ciemnosci, kt6ra zabi¢ mozna ponoé tylko
srebrem.

Widziatem jak ze strachem spogladasz na méj srebrny naszyjnik, jak
odruchowo podnosisz diori w obronnym gescie kiedy otwieram koperte
inkrustowanym nozem. Nie obawiaj sie, nie wyjawie nikomu twojej tajem-
nicy.
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BG otrzymuje rane drasniecie gdy dotknie srebra i kolejna, za kazda
minute, gdy weigz dotyka srebra.

Zew poéInocy - Nie dawniej jak wezoraj w nocy, podezas burzy studzy
znalezli cie nagiego i skulonego na skraju klifu nad morzem. Drzate$ i
majaczyte§, wypowiadajac dawno zapomniane nazwy i wersety. Rano juz
nic nie pamietates. Nieznana sila wzywa ci¢ nieustannie na péinoc. Nie
mozesz tego powstrzymac. Budzisz si¢ w nocy, jak w transie biegniesz przed
siebie, nie zwazajac na przeszkody. Starasz si¢ z tym walczy¢, czasem uda-
je ci sie zapanowac i z wysitkiem ktadziesz sie z powrotem do t6zka, czeka-
jac tylko nadej$cia ranka. Czasem przegrywasz, tracisz wole i podazasz na
p6inoc... Najgorzej jest podczas burzy i peini ksiezyca, w tych chwilach
jeste$§ w stanie zerwac¢ najgrubsze taricuchy, byleby ruszy¢ w wedréwke.

Jak myslisz, co lub kto czeka na koricu tej drogi?

BG musi wykonaé test Opanowania o PT od PT4 do PT8 (zaleznie od
pogody, astronomicznej daty itp.). W wypadku nie zdania testu, MG przej-
muje kontrole nad postacia, ktéra rusza na p6inoc, nie§wiadoma zupetnie
swoich dziatan. Testy wykonuje sie w okreslonych dniach (kalendarz astro-
nomiczny), czesto w czasie kazdej pelni, czasem 13go kazdego miesigca -
konkretne daty MG ustala wraz z graczem.

Zlowrogi towarzysz - Caly czas obok, na granicy wzroku i stuchu,
tw6j wierny kompan podaza za toba wszedzie. Jakq ma forme? Wychu-
dzonego wilczarza, ktérego ziajanie i warkot budzi cie¢ w nocy? Wielkiego
ptaszyska, topot skrzydet ktérego co i rusz niesie si¢ nad naszymi gtowa-
mi? Moze kulawego wilka, ktéry - jak herold - skowytem zapowiada twoje
nadejécie do kazdego zamieszkalego miejsca?

Wiem, ze jest gdzie§ tutaj, w poblizu, czai si¢ i czeka na komende od
swojego pana. Chwile temu przecigt nam droge tam, miedzy drzewami.
Nadate§ mu imie?

Deviria kieruje MG. Deviria jest Sojusznikiem BG i w chwilach zagroze-
nia moze mu pomaéc, jednak BG nie ma zadnej kontroli nad poczynaniami
deviria, nie moze mu wydawa¢é rozkazéw, tresowaé go, oswajac.
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PrOwINCJE NORDII

NORDIA

W koricu, po wielu trudach i staraniach, nielicznym wybraricom udaje
sie przekroczy¢ jedng z nordyjskich Bram. Kto§ stojacy na gérze gromkim
glosem zakrzyknie rozkaz i po chwili uruchomig sie antyczne mechanizmy.
Monumentalne odrzwia nieznacznie sie uchyla i oczom szczesliwea ukaze
sie prawdziwa Nordia. Wkroczy do najpilniej strzezonej ziemi Dominium,
krainy opiewanej w niezliczonych podaniach i legendach, lecz po praw-
dzie zupelnie przeciez nie znanej. Uposazony w bagaz krazacych poséréd
gospod Dominium opowiesci, stanie w koricu sam naprzeciw tego wszyst-
kiego. Wszystko co dotad styszat bedzie musiato prysnaé jak mydlana baj-
ka. Opowiesci bajarzy snujacych sie po Dominium nie mogg umywac si¢
do tego, co cztowiek zastanie w cieniu Milczacych Goér, bo zaden bajarz nie
ma do$§¢ wyobrazni, by przedstawic¢ to, co naprawde kryje Nordia. Rzeczy-
wisto§¢ jest dalece bardziej niezwykta niz opowiesci kazdego z nich.

KRAJOBRAZ
Jesli spytasz, jak wyglada ta ziemia, kazdy niemal gawedziarz Domi-
nium zaraz powie ci, ze niebo nad Nordig jest wiecznie szare. Niebiosa



czynia te kraine ponura i nieprzyjazng czlowiekowi - dodajg po chwili
przerwy. Zaden z nich pewnie w Nordii nie by}, zaden z nich tego nieba
nie widziat. Gdyby udato im si¢ przekroczy¢ granice Milczacych Gér, sta-
naé po drugiej stronie Bram i spojrze¢ w niebo, zanieméwiliby. Zaden z
nich nie podejrzewa nawet, ze bajajac o niebie Nordii, méwi prawde. Bo,
widzisz, panie, niebo nad Nordig naprawde jest szare. Niebiosa, w rzeczy
samej, czynia te kraine ponura i nieprzyjazng cztowiekowi.

Trudno to wyjasnié. Po cze$ci zastuga to Milczacych Gér, rzucajgcych
cieri na doliny, w ktérych zbudowano osady i miasta. Po czesci wina to
nisko wiszacego nad miastem dymu z fabryk i manufaktur. Po czesci to
pewnie i strach, ktéry cztowiek ma w sobie wedrujac po tej ziemi, lek, ktéry
zwykle zachmurzenie przeradza w nordyjska szaro$¢ nieba. Nordia jest
szara, cho¢ przeciez to wbrew logice i rozsadkowi.

Mozesz jednak ruszy¢ wysoko ku szczytom, porzucié¢ nordyjskie osady,
zostawié za sobg zgietk pracujacych maszyn i smr6d kominéw. Staniesz w
wolnym polu, posréd bladych kep ostrej, wysokiej nordyjskiej trawy i wte-
dy niebo nie bedzie szare. Wtedy, stojac ponad ciasnymi dolinami krainy
dostrzezesz, ze storice $wieci tu tak samo silnie jak w sgsiedniej Ragadzie
czy Bardanii. Mégtbys$ wtedy pomysleé, ze Nordia moze by¢ piekna.

Céz, skoro zycie toczy si¢ w dolinach i rozciagajacych si¢ na zachodzie
kraju nizinach. A tam wcigz zalega cien.

Cala ta ziemia jest smutna i bezbarwna. Zieleni jest jak na lekarstwo.
Wszedzie skaliste, szare géry, a rzadkie kepy trawy sa dokladnie takie same
- blade i szare. Na zachodzie méwi sie, ze nordyjska trawa jest jak jezyk
Cynazyjczyka, ostra i zdradziecka. I rzeczywiscie, mate kepy przywodza na
my$l ostrza sztyletéw zakopane tu przed wiekami i wyrywajace sie dzis z
trudem z ziemi.

Tu na wspinaczke nie wezmiesz grupy przyjaci6t i worka petnego pro-
wiantu. Trzeba ci raczej duzo odwagi, determinacji, zwojow lin i dobrego
czekana przy pasie. Tu zbocza gér nie narodzily sie, by wypasaé na nich
owce. Powstatly, by grozi¢ lawinami, dawa¢ schronienie kozicom i demo-
nicznym koriasom, po to wreszcie, by upodobni¢ te ziemie do skalnej pu-
styni. Poeci nigdy nie opiewali pigkna tych gér. Pisali o czarnych oczodo-
tach grot, o gluchym pomruku ztosci, o niewzruszonym chtodzie gérskiego
wiezienia. Nawet Nordyjczykom trudno znalez¢é dobre stowa, ktére opisa-
lyby te kraine.
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Osad jest tu niewiele, zycie skupito sie wokét gléwnych drég i traktéw.
Olbrzymie potacie kraju sg niezamieszkane, objete wladaniem Milczacych
Gér i ich magii. Zapomniane $ciezyny, ruiny osad, o ktérych istnieniu nikt
chyba nie wie, doliny, ktérych nie ma na zadnej mapie - tak wyglada
krajobraz Nordii lezacej z dala od Nordu, Angmoru czy innych duzych,
silnych osrodkéw. Tam, gdzie nie ma zycia, nie ma go, bo Géry je wyparly.
To nie ludzie nie chcieli si¢ tam osiedli¢. To Géry nie chcialy tam ludzi.

Miczace GORY

Nie ma czlowieka w Dominium, ktéry, gdy raz ustyszal o Milczacych
Goérach, nie cheiatby poznaé catej o nich prawdy. Wiedzie¢ bez cienia wat-
pliwosci, ze to pasmo zyje, widzie¢, jak porusza si¢ i zmienia. Oddatbys,
panie, wiele, by méc ujrze¢ na wtasne oczy, jak cata osada, czy miasteczko
w ciggu kilku godzin znikaja potkniete przez skalny masyw, prawda?

Jesli miatbys to szczescie, by znalez¢ sie w odpowiednim miejscu i cza-
sie, zapamigtasz ten obraz do korica swych dni i, uwierz mi, w kazdej
chwili swego zycia bedziesz zatowat, ze§ sie tam wtedy znalazl. Nie po-
wiesz potem o tym obrazie, ze byt fascynujacy. Nie nazwiesz go pieknym,
ani wzruszajacym. Ani tez monumentalnym. Przerazajacy? Tak, bardziej.
Powiesz o nim przerazajacy. Nawet paralizujacy. Kiedy bedziesz patrzyt na
to, co si¢ dzieje przed toba, zda sie, ze czas stanal w miejscu. Tam, gdzie§
w dole beda umierali ludzie, krzyczac i prébujac ratowacé sie w bezsensow-
nej walce z bezlitosnymi sitami, a ty bedziesz stat sparalizowany, nie poj-
mujac co si¢ dzieje. Och, bedziesz wiedzial, bedziesz doskonale wiedziat,
ze Milczace Gory upomnialy sie o ofiare z ludzi, Ze masyw w jednej chwili
ozyl, dokladnie tak, jak ci méwiono, Ze oto to miasto na twoich oczach
znika z tego §wiata. Bedziesz to wszystko wiedzial, lecz zarazem nie poj-
miesz z tego nic. Nie uwierzysz temu obrazowi, nie pogodzisz si¢ z tym, co
bedzie sig dziato przed twoimi oczyma. Fala skat przewali si¢ przez domy,
miazdzac wszystko, co napotka na swej drodze. Belki beda pekaty jak drza-
zgi, ludzie beda gineli weiggani pod ziemie, wymachujac rekami, btagajac
o litos¢, tapiac sie rozpaczliwie tego co maja woké6t - wozéw, taricuchéw,
zwierzat. Bedziesz stal mamroczac pod nosem stowa modlitwy, nawet jesli
ostatni raz wypowiadate$ ja dawno temu, w dzieciristwie. Ziemia porwie
za$ i te wozy 1 laficuchy. Zwierzeta, zagrody, biedne, skromne ogr6dki. Gdy
po wielu dniach obraz bedzie powracal, gdy nie bedziesz mégt zasnag,
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styszac krzyki, rzenie koni, pojmiesz, ze§ tak naprawde wcale ich nie sty-
szal. Byle§ przeciez wiele mil od nich. Jedyne, co docierato do miejsca,
gdzie tkwites, to gtuchy pomruk. Gniew Milezacych Gér, ztowrogie kirud,
jak nazwali ten dzwiek Nordyjezycy. Krzyki, trzaski, pisk zwierzat podpo-
wiedziata ci wyobraznia. [ przerazenie.

Milezace Gory sa okrutne. Czasem cztowiek ustyszy, ze mszcza sie za to,
co uczynili im Nordyjezycy. Oto cena za bute i bezczelnosé, ktérej dopusceili
sie przed laty synowie Nordu. Dla witasnego kaprysu poruszyli ziemie,
wyrwali z jej serca to, co byto tam najcenniejsze i otoczyli swe ziemie wspa-
nialym pasmem goér. Zniewolili zaklgciami podziemny, kamienny $wiat, i
dzi§ przychodzi im ptaci¢ okrutng cene. Milezace Gory nigdy nie pogodzi-
1y sie z niewola i czesto dajg temu wyraz.

Ging wiec cate osady, znikaja miasta, twierdze, straznice. G6ry wznosza
sie, czasem opadaja, lawiny zasypuja waskie kotliny, czasem za$§ spomie-
dzy kamieni i krzew6éw wychyli si¢ zupelnie nowa, nieznana nikomu doli-
na.

Jedynie zbudowane w starozytnosci gtéwne trakty, dzi§ wyszczerbione
przez czas i magie, weigz sa pewnym, bezpiecznym sposobem dotarcia do
celu. Zejdz z nich, wstap na jedna z tysiaca Sciezyn i pomniejszych drég
wijacych sie pomiedzy wzniesieniami, a niczego nie mozesz by¢ pewien.
Drézka zwiedzie cie w nieznane rejony, skreci w kotliny, ktérych nikt nie
zna, przyniesie skrét lub zgube. Nigdy tego nie wiesz.

C6z moge powiedzied jeszcze o magii Milczacych G6r? One zyja swym
okrutnym, kaprysnym zyciem. Wydaja gtuche pomruki i zmieniajg Nordie
kazdego dnia. Jak morze faluje uderzajac w brzeg kazdej nocy i kazdego
ranka, tak Milczace Géry kazdej nocy i kazdego ranka przeciagajq sie, drza,
szukaja sobie nowej, wygodniejszej formuty.

MiasTA

Nordia bez watpienia szczyci sie najbrzydszymi miastami Dominium.
Podczas gdy cynazyjskie zwie si¢ finezyjnymi, kordyjskie monumentalny-
mi, tutejsze trzeba by raczej nazwaé ciemnymi, brudnymi, wreez cuchna-
cymi. Kiedy zblizasz sie do muréw, kiedy przekraczasz brame, w glowie
kiebig ci sie pytania i watpliwo$ci. Gdzie ta stynna rodiarniska architektu-
ra? Gdzie te wynalazki? Gdzie czarny nordyjski kamieri?
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Trudno pojag, ze te ciasne, czarne domy, to wlasnie jest ta architektura,
te wynalazki, ten pigkny kamien.

W rzeczywisto$ci bowiem, nordyjskie miasta to trudny do ogarnigcia
koncert sprzecznosci. Z jednej strony odnajdziesz tu ciemne, pelne smrodu
i pytu dzielnice przemystowe, uliczki wypetnione kakafonia przerazliwych
dzwigk6w i oparami uciekajacych kominami dyméw, z drugiej zas strony,
jesli wkroczysz do dzielnicy szlachty i bogatszego mieszczarnistwa, poczu-
jesz sie, jak na wytwornym balu. Ujrzysz piekne kamienice, wspaniate ar-
kady i patacyki z cudnego marmuru. W strumieniach ptynie krystalicznie
czysta woda, a mury kamienic zdobig przecudne ptaskorzezby. Sg i zela-
zne mechanizmy najprzer6zniejszego przeznaczenia, i zegary, i latarnie, i
krocie innych cudéw. W jednej chwili dostrzegasz rodiariskie korzenie
Nordii, niezwykle dziedzictwo, lecz w drugiej, w oka mgnieniu czar pryska.
Nad miastem unosi si¢ sygnat trab, gdzies, kilka przecznic od ciebie, w
niebo buchaja gryzace opary, uliczkami niesie si¢ smréd. C6z, ze otacza cie
pickno, jesli trzy, cztery przecznice dalej rozciaga sie teren prawdziwego
piekta...
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OsADY

Pierwsza wie§ przywitasz jeszcze z zaciekawieniem. Druga i trzecig po-
dobnie. Lecz w koricuy, kiedy pojmiesz, ze tu, w Nordii nie ma innych osad,
jak tylko te, brudne i ttuste, najdzie ci¢ zwatpienie. Rozrzuconych na zbo-
czach gér wsi nie otaczaja tu ani dywany pdl, ani cudowna zielen Igk.
Wokét ciasnych chat roztozyly si¢ jedynie potacie brudu upstrzone rumo-
wiskami pelnymi zepsutych wézkéw i potamanych narzedzi. Wszedzie
btoto, brud i $§mieci. Wie§, w innych cze$ciach Dominium - symbol spo-
koju i jednos$ci z natura, tu, w Nordii osiggneta pelne swe przeciwietistwo.
Wigksza czes¢ zywnosci, ptodéw rolnych, zwierzat sprowadzajg dzi§ Nor-
dyjezycy spoza swych granic oraz z wielkich pél i pastwisk zagarnietej
Bardanii, wlasne wsie za$ zamienili w robotnicze osady i faktorie, posyta-
jac ich mieszkaricow do katorzniczej pracy. Zamiast spokoju, jest zgietk,
zamiast natury, szare budynki fabryk. Nie ma tu zagréd dla zwierzat, a
tylko hale i magazyny. Nie ma maszyn rolniczych, a stalowe konstrukcje.
Nie ma zmeczonych praca na roli chtop6w, a wyciericzeni, zakleci w réw-
nym rytmie niemal calodobowej pracy robotnicy. W niektérych rejonach
zwie si¢ je osadami gérniczymi, w innych manufakturami, majgc zar6wno
samg manufakture, jak i kilkanascie lub wigcej roztozonych wokét niej
chat za jedno.

Kiedy dotrzesz do osady, przywita cie przede wszystkim chaos. Tu do-
strzezesz surowiec wydobywany w pobliskich kopalniach, zwalony w hat-
dy, obok réwnie wielkie kupy $mieci, niepotrzebnego urobku, zwaliska
kamieni i wydobytej ziemi. Tu zepsute sprzety, obok jakas chata, wreszcie
hale i magazyny, stajnie, budynki zarzadey i jego najblizszych pracowni-
kow. Zwierzeta biegaja wszedzie wokol, taplajac sie w btocie ciasnych po-
dwérek, brudne od sadzy i wegla, skarlate i niedozywione, wygladajace
dokladnie tak, jak i te chowane w miastach, gdzie§ na podwérkach i zacie-
nionych placykach.

Moéwie o brudzie nordyjskich osad, lecz gdybym uzy! tego stowa i tysiac
razy, nie oddatbym tego, jak wygladaja te miejsca, okryte pytem z kominéw;,
ublocone, ttuste od olejéw i smaréw. Ludzie tu maja czarne twarze, brud-
ne rece, ubrania, ktére zdaja sie by¢ nie prane nigdy. Kiedy spojrzysz na
biegajace po placu kury, a potem wejdziesz do zbitej z kilku desek gospody
i dostaniesz na st6t blaszany talerz przezroczystej zupy, odejdzie ci ochota
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na jedzenie. Nie zechcesz spa¢ w tych zelaznych, jekliwie skrzypiacych
Y6zkach, przy brudnym oknie, ktére w zaden sposéb nie wyttumi hataséw
fabryki. Tu, w Nordii pracuje si¢ bez ustanku. Maszyny wylaczaja tylko na
chwile, jesli przytrafi sie awaria. Te naprawia sig¢ szybko.

Krzywisz sie, panie. Myslisz, ze przesadzam, ze odmalowuje ten strasz-
liwy obraz, by osiagna¢ jakis cel, by odwies¢ cie od wizyty w Nordii, prze-
konac¢ cie, ze kazde miejsce na ziemi jest lepsze od tego skalistego wigzie-
nia, petnego dymu, smrodu, hatasu, thustego btota, ucigzliwego pytu i obrzy-
dliwego jedzenia.

Tak, panie. Z catego serca odradzam ci jechaé¢ do Nordii. W zadnym
razie nie jest to miejsce przyjazne czlowiekowi.

SZI.ACHTA

Stolica papieska przedstawia Nordyjezyk6w jako ludzi o wielkim sercu,
ludzi przekletych przez Jedynego, lecz przeciez zarazem tych, ktérzy nie
odwrécili sie od niego, nie wyrzekli karianizmu, a tym silniej zwrécili ku
Stworcy. Pracowicie tworzony, zaréwno przez Karting, jak i Cynazje, obraz
Nordyjezykéw przedstawia nam ludzi szlachetnych, walczacych ze swa
mroczng przesztoscia, lecz dzi§ oddanych stusznym sprawom. Nordyjezyk
ukrywa sie przed §wiatem siedzac zamkniety w swym antycznym zamku i
rozwazajac swdj los.

Czasem masz wrazenie, ze cata Nordia, to zakleci w murach zamkéw
filozofowie. Cynazja i Kartina odmalowaly piekny obraz, prawda?

Uwierzysz panie, ze w Nordii tez zyja bandyci napadajacy ludzi na
traktach? Wiesz, ze i tam ludzie zdradzajg sie wzajem, klamig i czynig
wiele podtych rzeczy, by pomnozy¢ swéj majatek? Wiesz, ze i w Nordii, gdy
wejdziesz do gospody, spotkasz pijanych, tkwigcych w nieprzytomnej za-
bawie ludzi? Nordia nie sprowadza ich wszystkich zza Milczacych Gér.
ci bandyci, 1 ci ktamcy, i ci pijacy nie przybyli tu statkami z Kordu czy
Agarii. Oni wszyscy sa Nordyjczykami.

Trzeba spedzi¢ w Nordii cate zycie, by pojaé, jak to mozliwe, ze potrafia
oni dzwiga¢ swe brzemie, ze nie sg wlasnie - jak ci malowani przez Ko-
§ci6t - jeden obok drugiego jak filozofowie. Ze Nordia to kraina ludzi,
zyjacych, kochajacych, walczacych o wladze i pieniadze, ze tak jak i wsze-
dzie indziej, ludzie zakochujg sie w sobie, jezdza na polowania, bawig sie
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na balach i plotkujg przy winie. Trzeba zy¢ obok nich, by dostrzec, jak z
biegiem lat rodzi si¢ tu dystans do samego siebie, do swego zycia, nawet do
Jedynego. Jak mtodzi zbuntowani ludzie, chcgcy walczy¢ z catym §wiatem,
zmieniajq sie wpierw w zgorzkniatych, przybitych, a potem w koricu znaj-
duja w sobie site, by pogodzi¢ sie z trudnym losem i oddaé petni zycia. I
bawi¢ sie, i spiskowaé. Zyé po prostu.

PosporLsTwo

Ludzie prosci maja tu o wiele ciemniejsza cere. Ich twarze w wigkszos$ci
przypadkéw trzeba by nazwaé zdziczatymi i szpetmymi, cho¢ przeciez nie
znaczy to, ze to zli ludzie. Jest jednak w ich oczach jakas obcos¢, tak jak i
u szlachetnie urodzonych Nordyjczyk6éw, wzbudzajaca niepokéj i lek. Na-
wet jesli chyla przed toba gtowe, jesli kianiajg sie w ustuznym poklonie,
masz wrazenie, ze ich oczy goreja, a w ich duszy kryje sie ztos¢ i zawisé.

To tylko wrazenie, nic wiecej. Nie masz w Nordii buntéw chtopstwa, nie
masz historii krazacych po tej ziemi, opisujacych palone patace i wiesza-
nych we wlasnych domach arystokratéw. Lud jest tu pokorny i ustuzny.
Cichy i jakby przyduszony. Moze wlasnie ta cisza, brak wybuchéw §mie-
chu, czy gromkich przechwatek sprawia to niemite wrazenie, Kiedy czto-
wiek trafi miedzy pospdélstwo, ma wrazenie, ze oto przerwal im w podiych
knowaniach, ze oto czekaja tylko, by sobie poszedl, czy moze wrecz czekaja
tylko na znak, by go ztapa¢ i zadusi¢ gotymi rekami.

Nigdzie indziej na $wiecie, szlachta i pospélstwo nie r6znia sie¢ az tak
wyraznie wygladem i zachowaniem. Im szlachetniejsza krew, tym Nordyj-
czyk wyzszy, lepiej zbudowany, przystojniejszy. Arystokracja czesto przywo-
dzi na mys$l zywy pomnik, osobg, ktéra wlasnie zeszla z jakiej§ monumen-
talnej statuy. Wraz z gorsza krwia ludzie pozbawieni sa coraz bardziej
pickna, dostojeristwa, mozna rzec, Ze z pokolenia na pokolenie kurcza si¢
i paskudnieja. Biedna szlachta wyglada jak zwykli mieszkaricy innych stron
Dominium, a chlopi i robotnicy.. Wygladaja jak zwierzeta. Skottunione
wlosy, ciemna cera, pokraczny chéd, trudny do wytrzymania odér ciat...
Obrzydzenie bierze mnie na samg mys$l o nich. Nie mam watpliwosci, ze
arystokracje Nordu trzeba by zwacé rasa nadludzi, tak i nie watpie, ze tutej-
sze chtopstwo zastuguje na miano odwrotne. Szkaradnej karykatury czto-
wieka.
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NORDIA KROLEWSKA

Gdyby zapyta¢, ktére ziemie naleza do rodu Gainéw, nalezatoby oczy-
wiscie odpowiedzied, ze bez wyjatku wszystkie. Cata Nordia jest whasno-
§cig kréla i rodu krélewskiego, tak jak i kazdy zakatek matrariskich lasow
jest w rekach krélowej Matry, a najodleglejsza nawet prowincja Kordu na-
lezy do Wolfganga de Calanthe. Krél jest panem catej ziemi.

W rzeczywisto$ci wieki panowania nad krajem zmieniaja ten obraz, rody
otrzymuja od korony ziemie za zastugi, bohaterowie i najwierniejsi sprzy-
mierzenicy zyskuja nowe tytuly i zaszezyty. Dzi§ wiec, cho¢ wciaz mozna
powiedzieé, ze cata Nordia nalezy do kréla, warto uwaznie przestudiowac
mapy i atlasy. Ziemie rodu Gainéw to tylko fragment Nordii, nieco ponad
polowa tradycyjnego terenu krélestwa oraz podbita niedawno Bardania.

WIESZCZKA ASIS

Réd Gainéw sprawuje wladze krélewska od ponad siedmiu i p6t tysia-
ca lat, a poczatki tej wladzy siegajg absolutnie najstarszych wydarzen zwia-
zanych z Nordig. Jak wiadomo, pierwszym wtadcg Nordii byt Dalmir,
Ostatni Rodianin, ktéry zjednoczyt Nordyjezykéw w walce z deviria za-
mieszkujacymi okoliczne ziemie. Pod jego przywdédztwem walka zostata
wygrana, deviria pokonane, a on sam zasiadl na tronie.

Jednak coraz bardziej widoczny wptyw Kusiciela i coraz bardziej dokucz-
liwa obecno$¢ demonicznych stug Dalmira w koricu doprowadzity do
przewrotu.

Przywodea buntu przeciw Dalmirowi byt czlowiek o imieniu Ksenes, od
poczatku wspierany przez siedmiu towarzyszy. Po obaleniu Rodianina,
Ksenes orzekt, ze nie godzi sie, by krélobdjca zostat krélem i tym samym
zrezygnowat z ubiegania sie o korone. Pozostalych siedmiu poszto za jego
przyktadem. Kroniki rodu Tileréw méwia, ze w tej waznej chwili postano-
wiono szuka¢ pojednania z Jedynym. Wzniesiono modly do Stwércy, pro-
szac, by w Katedrze Swiatta wskazat cztowieka, ktéry odnowi przymierze i
da nadzieje na odpuszczenie winy ciazacej na Czarnych Rodianach. Jedy-
ny jednak milczat.

W koricu spiskowcy postanowili zda¢ sie na wlasne sity - wezwali de-
moniczng wieszczke Asis i rozkazali jej orzec, kto bedzie najlepszym kré-
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lem. Asis odpowiedziata: ,Gain” . Potem dtugo milczata, az wreszcie rze-
kta: “Wiedzcie, ze nigdy nie pojawiam sie bez powodu. Los waszego kréla
zwigzany jest z losem Dalmira i z jego krwi zrodzi si¢ wyzwoliciel uwiezio-
nego. A wtedy stane na jego drodze.”

Mimo zlowrogiej wrézby, spiskowcy zaczeli szukac Gaina. Spieszyli sie,
bo wie§é o zamachu rozprzestrzeniala si¢ i zwolennicy obalonego wtadcy
powstawali przeciw spiskowcom albo zgtaszali pretensje do tronu. Jakiez
bylo ich zdziwienie, gdy okazalo sie, ze krél ma dopiero pie¢ lat i zyje
wysoko w gérach, w cieniu rodiariskiej twierdzy. W tej sytuacji o§miu mia-
nowato sie Regentami i Obroricami krélestwa. Nowego wladce zabrano do
Nordu i osadzono na tronie.

Przez kolejne tysiaclecia Asis towarzyszyta dziejom Nordii, pojawiajgc
sig i znikajac z kart historii. Trudno dzi§ rozdzieli¢, ktére opowiesci o niej
oparte sg na faktach, a ktére to jedynie mrzonki i legendy. Co do jednego
historycy sa zgodni - samo istnienie takiej istoty nie ulega watpliwosci.
Pisza o niej najbardziej godne zaufania relacje.

CHOROBA KROLA

Nordig rzadzi krél Gelhart IX Gain, zwany dzi§ Zgorzkniatym. Od $mierci
ukochanej zZony, nie moze otrzasna¢ sie z rozpaczy. Trudno pojaé jak to
mozliwe, by strata ukochanej osoby mogta czlowieka o tej sile charakteru
doprowadzi¢ do tak rozpaczliwego stanu. Gain jakby umart wraz z nia,
obecny ciatem, w rzeczywistosci odszedt razem z kré6lowa. Od lat nie opusz-
cza swych komnat, tak ze plotki o jego szaleristwie przybraly fantastyczne
rozmiary. Opowie§¢ goni opowie§é - a to krél miatby pas§é¢ ofiarg magii
Stelioséw, z ktérych wywodzila sie jego zona, a to zmieniaé sie w przeraza-
jace monstrum, lub tez po zaprzedaniu duszy Sercu Gér byé wieziony
przez wiernych Kosciotowi doradcéw. Fantazja poddanych nie zna granic.

W kazdej innej ziemi, jego rzady trwatyby ledwo kilka miesigcy i w koni-
cu dokonano by przewrotu. W kazdym paristwie znajdziesz szeregi tych,
ktérzy tylko czekaja na odpowiedni moment na przejecie wtadzy, na prze-
wrét, na wojne domowa, na rozlew krwi, ktéry da im upragniong wtadze.
Nie w Nordii. Nie tu, bo tu przeciez kr6l ma Meringtonéw. Bedgc nawet
najstabszym, bedac chorym, niezdolnym do wiadzy, wciaz jest tak silny,
jak silnym byt zawsze. O tym przeciez od tysiecy lat decyduja Meringtono-
wie, nie on.
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Nordia pogodzila si¢ juz z mysla, Ze nie zobaczy juz na tronie Gelharta
IX Gaina. Zdaje si¢ by¢ pewnym, ze za kilka, moze kilkanascie lat jego
miejsce zajmie nastgpea tronu, Nordian I. Dwunastoletni dzi§ mtodzian
poki co znajduje sie pod opieka Meringtonéw, lecz jesli kr6lewska krew
jest w nim tak silna, jak u ojca, wkrétce nadejdzie dla niego moment, by
samodzielnie siegna¢ po wladze.

DzIEWIATA BRAMA

Dziewiata Brama, prowadzaca do Nordii jak pozostate osiem, jest bu-
dowla raczej legendarng. Relacje o jej istnieniu pojawiaja sie w starych
kronikach rodowych, sg jednak sprzeczne i czgsto zbyt fantastyczne, nawet
jak na realia magicznych gér. Nie mozna jednak zupetnie wykluczy¢ ist-
nienia tego miejsca, bo chociaz nikt z zyjacych nigdy go nie widziat, w
kazdej legendzie tkwi zawsze ziarno prawdy.

Dziewigta Brama - jesli istnieje - jest zwiazana z dynastia Gain6éw. Tak,
jak wszystkimi pozostalymi opiekuja si¢ rody staroksiazece, tak ta podle-
ga¢ ma bezposrednio kr6lowi. Podobno nie zbudowali jej Rodianie, lecz
zostala powotana do istnienia przez jednego z dawnych wtadcéw, ktéry w
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swej pysze stwierdzil, Ze jego umiejetnosci dor6wnuja zdolnosciom Pra-
dawnych. Musialo sie to dzia¢ w czasach, gdy krélowie znali zagadke ko-
rony, berta i jabtka i sitg woli potrafili rozkazywaé poddanej im ziemi. Nie
wiadomo dokladnie, w ktérym miejscu stata lub stoi Dziewiata Brama,
poniewaz relacje sa sprzeczne. Do najciekawszych nalezy podanie pocho-
dzace z kronik Merington6w. Wedtug opowiesci Brame skierowano na morze
iludzie przechodzili przez nia, jak przez magiczny portal, do najodleglej-
szych miejsc. O wszystkim decydowata sita woli - krél odwiedzat podobno
Valdor, podczas gdy cztonkowie jego §wity ledwie potrafili osiagna¢ wyspe
Shamble. Dziewigta Brama doréwnywata rozmiarom pozostatym, a czto-
wiek obdarzony silng wolg potrafit otworzy¢ ja na oSciez, tak ze przez
wrota moglaby przemaszerowaé armia.

Inne opowiesci przecza historii Meringtonéw. Wedle nich brama otwie-
ra si¢ na kontynent, jak pozostate, ale w czasach gdy krélowie utracili
wladze nad Milezgeymi Gérami, i ona wymknela sie spod kontroli. Jesli
legendy nie ktamia, droga do niej pozostaje nieznana i kto wie, moze nawet
zmienia ona lokalizacje, jako cze$¢ Milezacych Gér.

KARANA

Milczace Géry potrafig by¢ okrutne dla ludzi. Przechodzac ciagle prze-
miany nie licza si¢ z Nordyjezykami i czasami cale wioski ulegaja zagta-
dzie pochloni¢te przez ziemig, zniszczone przez lawiny $niegu i kamieni
albo zdmuchniete przez nurt rzeki, ktéra zmienita swoje koryto. Terminem
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KROL GELHART GAIN 1 DZIEWIATA BRAMA

W jednej z anonimowych, krazacych po miastach kraju broszur, zamieszczono krétka, wierszowang
historyjke dotyczaca szaleristwa kréla Gaina. Wedtug niej wtadea Nordii odkryt, przynajmniej czg§ciowo,
zagadke legendarnych insygniéw koronacyjnych i zdotat wyzwoli¢ zawartg w nich moc wladania nad Milcza-
cymi Goérami. Krél skoncentrowat mysli na poszukiwaniu legendarmej Dziewiatej Bramy, odnalazt ja, wyrwat
spod kontroli Gér i uchylit drzwi. Okazato sig, ze za brama od wiekéw czaily sig istoty Ciemnosci - ogromna
armia stworzen clenia, jak mozna przypuszezaé zrodzonych w piekle z dusz Nordyjezykéw. Zastep potepieric6w
tylko czekat na okazjg i teraz prébuje wedrze¢ si¢ do kraju 1 opanowa¢ go w imieniu Kusiciela lub innej
mrocznej potegi. Tylko wola Gaina blokuje im przejscie lecz mentalny kontakt z Ciemnos$cia coraz wyrazniej
odbija si¢ na psychice kréla.

Broszura cieszy si¢ do§¢ duza popularnoscia, zwlaszcza po tym, jak jej naklad zostat spalony z rozkazu
kanclerza Meringtona. Za kilkanascie, wydrukowanych na kiepskim papierze, stronic ksiegarze kaza sobie
placi¢ dwa kordiny. To i tak nieduzo, biorge pod uwage fakt, ze za znalezienie w ich skladach zakazanej
publikacji czeka ich ciezkie wiezienie i konfiskata majatku.
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kairana Nordyjezycy okreslaja osady, ktére zostaly pochtoniete przez Géry
i dostownie znikty z powierzchni ziemi, by pojawi¢ sie w innym miejscu i
w innym czasie, a potem zniknaé na nowo. Znaczenie stowa kairana zosta-
o juz dawno zapomniane. Jedni utrzymuja, ze znaczy to “zawlaszczona
przez géry” inni sadza, ze takie imie nosita pierwsza wie§, ktéra znikta w
ten sposéb.

Najdziwniejsze w kairana jest to, ze ich mieszkaricy wcigz zyja swoim
codziennym zyciem i nie dostrzegaja zmian, jakie nastapity wokét nich.
Podrézni, ktérzy przypadkiem natkneli sie na te upiorne osady niejedno-
krotnie nie mieli pojecia, gdzie trafili, poniewaz miejscowi sprawiali wra-
zenie zupelnie zwyczajnych ludzi. Zajmowali sie gospodarstwem, urzadza-
li potanic6wki, respektowali wszystkie prawa go$cinnos$ci. Od czasu znik-
niecia osady czas nadal biegt dla nich, chociaz nie zawsze w takim samym
tempie jak w zwyklym Swiecie.

Nie wiadomo, gdzie podziewaja sie kairana w czasie, gdy nie ma ich na
§wiecie. Ich mieszkaricy ignoruja ten temat albo twierdza, ze osada od
zawsze stata w miejscu, gdzie stoi obecnie. Badacze, kt6rzy zainteresowali
sie tym ewenementem podkreslajg jeszcze jedng wtasciwosé upiornych wsi.
Gdy kairana znika, wszyscy obcy, ktérzy przebywali na jej terytorium, zni-
kaja razem z nia. Przy nastepnym pojawieniu si¢ osady sg juz statymi
miejscowymi i utrzymuja, ze mieszkali w wiosce od zawsze.

DwOrR CzZARNEGO SZTANDARU

Dwoér Czarnego Sztandaru to jedna ze zrujnowanych budowli na teryto-
rium Nordii. Ktéra? Tego nie wiadomo do dzisiaj. Miejsce to zawtaszczyta
sobie nordyjska sekta - Naheilon, ktéra wypowiada postuszenstwo Ga-
in6éw i pragnie powrotu Dalmira oraz przywrécenia kultu Kusiciela jako
oficjalniej religii w kraju. Wszyscy Nordyjezycy wiedzg o istnieniu Nahe-
ilonu i oskarzenie o przynaleznosé¢ do sekty jest popularng obraza, tak
wySwiechtana, ze niemal nic nie znaczgcg. Podobnie popularne sg donie-
sienia na temat odkrycia lokalizacji Dworu - rewelacje takie pojawiaja sie
przynajmniej raz na kilka lat i nieodmiennie okazuja si¢ fatszywe. Jednak
kazde doniesienie jest szczeg6towo badane przez Zakon Dalmira i wiadze,
poniewaz Naheilon, mimo Ze stat si¢ niemal anegdotyczny, stanowi praw-
dziwe zagrozenie dla kraju.

Kilka faktéw dotyczacych sekty to informacje znane powszechnie. Wiado-
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mo, ze cztonkowie Naheilonu spotykaja sie we Dworze wedlug ceremonia-
tu zapoczatkowanego przez Dalmira. Zasiadaja w Obsydianowym Kregu,
na fotelach wykutych w pierscieniu czarnej skaly. Naczelne miejsce nalezy
do antykréla, a pozostate miejsca zajmuje Rada Naheilonu. Linia antykré-
16w ma trwaé nieprzerwanie od czaséw najdawniejszych, jednak Czarni
Wtadcy sq wybierani, a nie dziedziczg tronu. Wyboru dokonuja cztonko-
wie Rady, a nastepca pochodzi z jej szeregéw.

Naheilon mégtby obradowaé gdziekolwiek, zmniejszajac ryzyko dekon-
spiracji, ale jego sila lezy wlasnie w mocach Czarnego Dworu. Antykr6l i
prawowici cztonkowie Rady, gdy zasiadajg na swoich miejscach, zyskuja
magiczne moce, ktére potrafia ksztattowaé wedle swojej woli. Do tronu an-
tykréla przypisana jest wtadza nad przeznaczeniem, a w szczeg6lno$ci
nad losami tych, ktérzy poktonili si¢ Kusicielowi. Czarny Kanclerz potrafi
przewidywac przysztosé i w proroczych wizjach dostrzega nadchodzace
wydarzenia. Dowédca armii potrafi siegnaé wzrokiem do kazdej armii,
ktéra zebrata sie pod czarng flaga, moze wydawac rozkazy na odlegltosc i
oglada¢ pole walki tak, jakby byt ptakiem. Wszystkie pozostate krzesta w
kregu daja podobne mozliwosci, ograniczone tylko do wyznawcéw Kusi-
ciela.

Dwér Czarnego Sztandaru obraduje od wiekéw, ale nigdy nie prébowat
przejaé wladzy w Nordii bezposrednio, z pomoca sity. Podejmowat za to
wiele préb uwolnienia Dalmira z wigzienia pod bramg i przeciagnat wielu
warto$ciowych ludzi na wiare w Kusiciela. Nordyjskie kroniki odnotowaty
przypadki, gdy niewielka armia Czarnego Dworu, kierowana z daleka przez
anonimowych dow6dcéw, dotaczata do armii Gainéw w walce z zagroze-
niem wewnetrznym. Znane sg réwniez przypadki, gdy szlachetnie urodze-
ni oddawali sie pod opieke Dworu i przechodzili na wiare w Kusiciela,
tylko po to, by skorzysta¢ z dobrodziejstw magii zwigzanej z Obsydiano-
wym Kregiem.

Potega tajnego stowarzyszenia zdaje sie by¢ nieograniczona i trudno
dzis orzec, jak wiele przypisuje jej tradycja, a ile w opowiesciach jest praw-
dy.

TWIERDZA MURN

Okoto szesédziesiat kilometréw na péinocny zachéd od Rand, w sa-
mym sercu niedostepnych gér, na szczycie Aroban, stoi Twierdza Dziewie-
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ciu, nazywana réwniez Twierdzg Murn, jeden z najwazniejszych zabytkéw
w Milczacych Gérach. Zbudowali ja Rodianie w czasach, ktérych nikt juz
nie pamieta, istnieja jednak dokumenty, w ktérych napisano, ze Pradawni
zamieszkiwali twierdze w okresie schytkowym dla anielskiej rasy, gdy wszy-
scy pozostali juz dawno znikli. Byto ich doktadnie dziewigciu i, jesli wie-
rzy¢ zapiskom, kontaktowali sie oni z ludZzmi, stuzac im rada, az wreszcie
odeszli obiecujgc powrét.

Twierdza Dziewieciu jest niemalze okragtym zamkiem, ktérego zewnetrzne
mury wykonano z jednej bryly kamienia. Stoja one do dzisiaj, niewzruszo-
ne jak $ciany Katedr. Wszystkie wewnetrzne mury obrécity sie w ruine -
pozostaty po nich tylko smetne kikuty i zwaty gruzu. Zachowane fragmenty
fundamentéw i kawalki §cian wystajacych ponad ziemie pozwalaja sa-
dzi¢, ze Twierdza Murn byta najwieksza tego typu budowla w Nordii, oprécz
Katedr. Wedrowiec, ktéry wejdzie do Srodka przez pozbawiony bramy otwér
w murze, dtugo bedzie btadzit w labiryncie rumowisk, potykajac sie o ka-
mienie i bezskutecznie szukajac jakichkolwiek przedmiotéw pozostatych
po Rodianach.

Wiadomo, ze pod gruzami znajduja sie¢ zejscia do dolnych pozioméw
twierdzy. Wewnatrz géry Aroban Rodianie wydrazyli tunele i komnaty o
niewiadomym przeznaczeniu. Ludzie nigdy nie mieli do nich dostepu,
mozna sie jednak spodziewag, ze sg podobne do korytarzy pod Katedrami
i tak samo pelne putapek oraz tajemnic. Géra Aroban jest trudno dostep-
na i trzeba na nig wchodzi¢ z pomoca specjalistycznego sprzetu do wspi-
naczki. Nie sposéb wnies¢ ze soba cigzkich narzedzi i urzadzen, ktére
ulatwilyby prace wykopaliskowe. Zakon Dalmira raz po raz organizuje
ekspedycje badaczy do Twierdzy Dziewieciu, a wies¢ niesie, ze jedna z
wystanych tam ostatnio ekip zagineta i od kilku miesiecy nie daje znaku
zycia.

W lecie na szczyt géry Aroban w matych grupach wyprawiaja sie piel-
grzymi. Wielu rezygnuje po drodze, nie mogac sobie poradzi¢ z trudami
wspinaczki, ale niekt6rzy docieraja na sam szezyt. Tuz przy bramie prowa-
dzacej w obreb muréw stoi nawet kariariska kapliczka z krzyzem, w ktérej
zapala sie §wiece i sktada w ofierze swéj trud. Pielgrzymi modlg si¢ tam,
blagajac Jedynego o wybaczenie i faske dla potomkéw Czarnych Rodian.
Jednakowoz niektérzy wedrowcey bardziej niz kapliczka zainteresowani si¢
cudownymi wtasciwosciami twierdzy. Podczas pierwszej nocy po dotarciu
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na szczyt, pielgrzymom $nig si¢ przedziwne sny, w ktérych blade jak du-
chy istoty przestrzegaja przed nadchodzacymi niebezpieczeristwami. Ko-
$ci6t oficjalnie potepil zwyczaj nocowania w obrebie muréw, wyjasniajac,
ze to Kusiciel mami przez widma Czarnych Rodian, a jego objawienia
zawsze wywotuja zto.

PrAskowyz NAGNOB

Nagnob cieszy si¢ wréd Nordyjezykow ztg stawa. Ziemia ta jest niemal
bezludna, jatowa, popgkana, jakby nigdy nie spadta na nig kropla desz-
czu. Niewiele jest tu osad i zaden z rodéw nie rosci sobie do niej praw.
Trakty omijaja ptaskowyz szerokim tukiem, cho¢ niedaleko z niego do Bram
Weza i Dalmira. Kazdy przewodnik odradzi ci, panie, podréz przez te tere-
ny, zreszta nie sposéb jechaé tam powozem - na wykrotach i kamieniach
lekatbym sie nawet o koriskie nogi, nie méwiae juz o pojazdach.

Cho¢ Nagnob niezbyt nadaje si¢ na schronienie dla ludzi, szybujace
ponad pustkowiem szare sokoly nie sa jedynymi jego mieszkaricami. Od
lat stanowi azyl dla r6znego rodzaju wyrzutkéw i przestgpeow, Sciganych
przez prawo w gesciej zaludnionych regionach. Egczg si¢ oni w kilkuoso-
bowe bandy. Dosta¢ si¢ do zrédet wody i wygnaé stamtad tego, kto dotych-
czas je zajmowal, wywalczyé sobie dach nad gtowa, wydrze¢ tupy innej
bandzie - tak wyglada zycie mieszkaric6w ptaskowyzu.

Jednak kilka lat temu jego zta slawa wzbogacila si¢ o jeszcze jeden
element. Nocg ponad kamiennym pustkowiem unosi si¢ skowyt demonicz-
nych deviria, szybkich, dtugorekich potworéw o palcach zakoriczonych
szponami. Nazywa si¢ ich Kruas, nazwiskiem jednego z rodéw zyjacych w
prowincji Byka. Nie bez przyczyny - ich pojawienie zbiegto si¢ w czasie z
wygnaniem Margreda Kruasa, ktéry podlegta sobie kopalni¢ przemienit w
hodowle tych stworéw.

Kruas - a zapewne takze i ich pan - schodzg z ptaskowyzu i zaczajaja
sie na podréznych wedrujacych do Lormy czy Angmoru. Potrafig zréwnaé
sie z pedzacg kareta, wskoczy¢ na dach, jednym ciosem zabi¢ woznice. W
atakach jest jakas metoda - nigdy nie targna si¢ na transporty surowca,
zostawiajg zwykle w spokoju cudzoziemcéw. Wybieraja raczej szlachetnie
urodzonych podréznych, panéw i damy $pieszacych w interesach. Jakby
ich pan chciat si¢ zemsci¢ na tych, ktérzy pozbawili go przywilejéw. Lub
jakby potwory zasmakowaly w krwi Nordéw.
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GAURAN

Cho¢ miasto Gauran poszczycié¢ sie moze historig nie mniej starozytna
niz Nord czy Angmor, potezne trzesienie ziemi, ktére spustoszyto je w czte-
rysta lat po Proroku, okazalo si¢ by¢ ciosem, po ktérym nie podniosto sie
az do dzisiaj. Niegdys stawne z doskonatych ptatnerzy - do dzis archaicz-
ne nordyjskie helmy zwie sie gaurankami - kamieniarzy i kronikarzy, dzis
jest zaledwie jednym z wielu prowincjonalnych miasteczek, ktérych zycie
biegnie w rytm pracy faktorii i transportéw.

W ostatnich latach mieszkanie tu stato si¢ jeszcze bardziej ucigzliwe za
sprawa jednego cztowieka - Arsynta Mignersa. Ow szlachcic i najbardziej
znaczacy z miejscowych zarzgdc6w postanowit przywr6ci¢ miastu dawny
splendor przez.. wytezong prace i zaciskanie pasa swoich poddanych.
Zwigkszyt ich obowiazki, skrécit czas wolny. Doszto nawet do tego, Ze na-
kazat miejscowemu kaptanowi ograniczy¢ liczbe niedzielnych nabozeristw
do jednego tylko, tak by prosto z kosciota mozna bylto i$¢ do faktorii.

Gdyby cho¢ uzyskane w ten spos6b zyski zamienit na rozbudowe mia-
sta, lecz nie - nie widaé¢ zadnej zmiany, nawet jego wtasna siedziba pozo-
staje wcigz ciemnym, ceglanym domostwem o uszczerbionych gzymsach i
ptaskorzezbach.

Mogloby sie wydawag, ze sprawa dotyczy jedynie plebsu, lecz z powodu
zarzadzeni Mignersa niewygody cierpig takze jego szlachetnie urodzeni
sasiedzi. Po zawr6ceniu przez niego kilku wedrownych trup aktorskich i
haniebnym potraktowaniu zatrzymujacego si¢ w miedcie mistrza Ogmy
Daviana Gauran zaczal by¢ omijany przez znaczace osobistosci. Mato kto
chce sie narazié na gburowatg wyniostos$é zarzadcy. Jak dtugo te funkcje
sprawowacé bedzie Migners, tak dtugo miasto odarte bedzie z jedynego chwa-
lebnego przymiotu, jaki mu jeszcze pozostat - dobrej stawy.

TRAGAD

Potozone na péinoc od Nordu Tragad to kompleks rodiariskich ruin
tworzacych cale miasto. Czg§¢ budowli legta w gruzach, jednak wiele z
nich w dalszym ciagu stoi, jakby czas omijal to miejsce. Posréd nich gtéw-
ne miejsce zajmuje pojedyncza wiezyca, ktérej ptaski wierzchotek niemal
doréwnuje wysokosci Scian otaczajacych doline. Cho¢ z dala wyglada, jak-
by byt ociosany z jednej bryly kamienia, stojac przy nim mozna dopatrzyé
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sig cienkich linii znaczacych poszczegélne czgsci, z ktérych zostat ztozony.

Tragad nigdy nie zostat zaludniony, tak jak to si¢ dziato z innymi ruina-
mi. Cho¢ nie brak w nim zachowanych po dzi§ dzieri hal i mniejszych
budynkéw, ktére doskonale nadatyby si¢ na schronienie dla osadnikéw;,
cho¢ wokét roztacza si¢ dolina bujnie poroénigta roslinnoécia - przede
wszystkim nordyjskim bluszczem - jakby stworzona pod pola uprawne,
ludzie i deviria unikaja tego miejsca.

Nie trzeba spedzi¢ tu wiele czasu, by przekonac¢ sie, z jakiego powodu.
Juz kilka godzin po przybyciu czlowiek zapada na dziwna chorobe. Naj-
pierw pojawiaja si¢ zawroty gtowy i b6l w skroniach. Kilka godzin pézniej
- szybciej u jednych, p6zniej u innych - z nosa puszcza si¢ krew, a b6l
staje si¢ niemal nie do wytrzymania. Wreszcie, dobg do dwéch po wkro-
czeniu w ruiny, mdleje sie. Jezeli nikt nie przyjdzie choremu z pomoca,
czeka go wkrétce Smierd.

Mimo to Tragad cieszy sie zainteresowaniem Zakonu Dalmira i innych
poszukiwaczy wiedzy. Organizujg oni krétkie wyprawy, w czasie ktérych
staraja sie dotrzeé¢ jak najdalej - do miejsc i inskrypcji, ktére weigz nie
zostaly zbadane. Jest jeszcze jeden czynnik, ktéry ich tu §ciaga. Po utrace-
niu przytomnos$ei niektérym przytrafiajg sie niezwykte wizje, dotyczace
zar6wno samego miasta, jak i catej Nordii. Nie spos6b stwierdzi¢, czy do-
tycza one czaséw zamierzchlych czy przysztosci, jednak niektérzy ich in-
terpretatorzy utrzymuja, ze udato im sig¢ odczytaé z nich zapowiedzi trze-
sienia ziemi, ktére przed wiekami spustoszyto Gauran, szaleristwa kréla
Gelharta, a nawet wskazéwki dotyczace zagadki Shamble. Poszukiwacze
mistycznych objawieni narazaja swe zycie - nie sposéb przewidzie¢ do-
ktadnie, po jakim czasie moc Tragadu zabija. Najstynniejsza ofiarg tego
miejsca jest arcyksiaze Mirtar Gorges, ktéry wyzional tu ducha okoto 690
roku E.P.

DANGA

Gdyby o zwigzku Nordyjczykéw z morzem sadzi¢ po szeroko roztozo-
nych ramionach dangijskiego portu i po wpatrujacych si¢ w dal, géruja-
cych nad miastem latarniach, mozna by - jakze btednie - pomysleé, ze lud
ten na zawsze zwigzal z nim swoje losy. Tymczasem jest odwrotnie - Dan-
ga jest symbolem zamknigcia si¢ kraju.

Lezaca u ujécia rzeki Brost Danga to, teoretycznie rzecz biorac, gtéwny
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krélewski port Nordii. Znajduje sie catkowicie pod zarzadem Krélewskiej
Gildii Kupieckiej, co powinno wiazaé sie z licznymi przywilejami. Tymcza-
sem Danga stala si¢ miejscem, gdzie restrykeyjna polityka organizacji naj-
pelniej zostata weielona w zycie. Wielki handel zostal po prostu zduszony,
a wraz z nim cale miasto. Kupcy, zwlaszcza cudzoziemscy, zamiast miesia-
cami walczy¢ z nieprzejednana biurokracja, wola skierowa¢ swe statki do
bardziej przyjaznych portéw - przede wszystkim Lubantu.

To, ze najlepsze swe dni Danga ma za sobg, najlepiej widaé po licznych
niszezejacych kamienicach. W zadnym innym miescie nie mozna tak tanio
naby¢ budynku, jak tutaj. Niestety, niewielu decyduje si¢ na taki krok - nie
Ppo to zamieszkuje sig¢ w miescie portowym, by mie¢ kontakt jedynie z ryba-
kami i przyplywajacymi od czasu do czasu nordyjskimi promami.

Dange wybrat sobie za miejsce pracy Tankred Stregion, rzezbiarz wyda-
lony z dworu w Rand po tym, jak targnal si¢ na ptaskorzezby przedstawia-
jace przodkéw rodziny Tileréw. Nikogo nie przekonaly stowa, ze sam po-
trafi stworzy¢ je znacznie doskonalszymi. W Dandze Stregion znalazt
warsztat pracy, w ktérym nikt go nie ogranicza. Cho¢ zyje w skrajnym ubé-
stwie, cate dnie spedza pomigdzy kilkoma opuszezonymi domami, zupel-
nie przemieniajac ich oblicze. Jednak nie spos6b przypuszczaé, ze rychto
ktokolwiek w nich zamieszkal. Z fasad spogladac zaczynajg na przechod-
niow twarze wykrzywione bélem, przerazliwe oblicza demonoéw, sylwetki
trawione ogniem. Pono¢ noca we wnetrzach stycha¢ gtosy réwnie przera-
zajace, co rzezby. Jakby Stregion odbyt podréz do domeny Kusiciela i teraz
budowat do niej brame.

RobpaN

Ruiny Rodan na zachodnich stokach Gér Pieczeci przez wieki uchodzi-
ty za catkowicie spenetrowane i bezwarto$ciowe dla badaczy. Rozciagajace
sie na przestrzeni kilkuset metréw gruzowisko czarnych kamieni, w kt6-
rym trudno znalez¢ chocby jedng calg Sciang, nie méwiac nawet o budyn-
kach, stuzyto okolicznym wie$niakom za zrédto budulca. Dzigki temu le-
zacy niedaleko ,Pchli grosz”, do§¢ podla oberza, ktéra nie bytaby godna
szlachcica, gdyby tylko w okolicy byto gdzie si¢ zatrzymac, moze poszczy-
cié sie nieco zatartymi, lecz wyraznymi sylwetkami Rodian Scigajacych si¢
po niebie, patrzacymi na gosci z obwieszonej ziolami §ciany.

Jednak przed dwoma tygodniami ziemia wok6t Rodanu targnety wstrzasy,
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tak ze gruzowisko rozpekto sie wp6t jak gliniany talerz. Powstata wyrwa
gteboka na kilka metréw, odstaniajaca nowe poktady pogruchotanych ka-
mieni. Sek jednak w tym, ze nie tylko je. Jeden z wiesniak6w znalazt po-
miedzy glazami niewielka, matowoczarng kostke z rubinem na wierzchot-
ku. Gdy powrécit nastepnego dnia, odkryt kilka innych przedmiot6w.
Wszystkie sprzedat za gars¢ kordinéw przejezdzajacemu szlachcicowi.
Sprawa jest tak $wieza, ze nie zwiedzial si¢ o niej jeszcze ani Zakon
Dalmira, ani zaden z moznych bedacych w stanie zakaza¢ penetrowania
Rodanu. Rozpoczyna si¢ wyscig, a na gruzowisku jest coraz ttoczniej.

NURDIAN

Ziemia woko6t Nurdian wyglada, jakby porazita jg przerazliwa choroba
- trakty wija sie pomiedzy jarami pelnymi brunatnozéttych katuz, miedzy
nimi pietrzg sie hatdy skazonej ziemi, a strumienie nie tylko nie niosg
zyciodajnej wody, lecz zatruwaja wszelkie zycie. Cho¢ opisy sprzed dwéch
wiek6w moéwia o tagodnych, trawiastych stokach, ktérymi Géry Srebrne
przechodzity w ciggnace sie az do wybrzeza wzg6rza Negro, wszystko zmie-
nito si¢ po tym, jak pod ziemia odkryto poklady siarki. Dwiescie lat jej
wydobywania przemienito krajobraz nie do poznania.

Samo miasto wyglada podobnie. Centrum stanowia niskie, masywne,
antyczne budowle, roztozone na zapylonej ziemi niczym na wp6t martwe
gady. Przez mate, okraglte okna spostrzec mozna $leczgcych nad rachunka-
mi urzednikéw gildii Nawet targowisko zamiast rozbrzmiewaé gwarem,
przypomina raczej cmentarz - handlarze rozkltadajg swe towary na ka-
miennych ptytach, stojacych w réwnych rzedach pozostatosciach budowli,
ktérej nikt juz nie pamieta. Nie ma wyktécania sig o ceny, nie ma dracych
sie wniebogtosy ulicznikéw - jedynie powtéczacy nogami ludzie zatatwia-
jacy niezbedne sprawunki i ciagnacy z powrotem do doméw. W czarnych,
waskich a wysokich kamienicach zyje lud chorowity, apatyczny i niego-
$cinny.

Cho¢ na Nordyjczykéw szlachetnej krwi okolica zdaje si¢ nie mie¢ wply-
wu, plebs jednak mrze masowo, tak Ze nieustannie brakuje rak do pracy.
Przybrato to wrecz rozmiary epidemii i sami zarzadey nie wiedza, czy to z
powodu siarkowych wyziew6w, czy za sprawa jakiejs, przypadkiem przy-
wréconej do dziatania klatwy. Wszyscy mieszkaricy znaja wszak wyryty na
§cianach gérujacej nad nurdiariskim rynkiem wiezy staronordyjski wiersz,
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méwiacy o skérze ziemi, ktéra krél Teos pokryt te kraing dla jej dobra.

Nurdian stynie tez z manufaktur zegarmistrzowskich. Dzialajace pod
opieka Gildii Metalurgéw zaklady produkuja miniaturowe urzadzenia -
réznego rodzaju czasomierze, a takze precyzyjne czesci do innych, wigk-
szych maszyn.

Pasja miejscowego mistrza gildii, Auspera Trakdavierna, sa mechanicz-
ne twory imitujace zywe istoty. W swoim, lezacym nieco na uboczu miasta,
domostwie, ktére przed laty byto eklezjalnym kosciotem, mistrz zyje samot-
nie, jedynie w otoczeniu swoich dziet. OdwiedZ go, panie, a w drzwiach
przywita ci¢ 1$nigcy od miedzianej blachy mechaniczny kamerdyner. Po-
trafi on nie tylko zapyta¢ o cel wizyty i zaanonsowaé¢ goscia, ale takze
prowadzi¢ dorzeczng rozmowg, przynajmniej na temat pogody. Inne me-
chanizmy dbaja o garderobg gosci, przynosza na zadanie r6zne przedmio-
ty, a nawet przyrzadzaja positki. Caly dom rozbrzmiewa miarowym stuka-
niem, cykaniem i szmerami rozkrecanych sprezyn. Odwiedziny u mistrza
Trakdavierna, cho¢ z pewnoscia fascynujace, nie nalezg jednak do naj-
przyjemniejszych. Trzeba naprawde niezwykiej woli, by nie czu¢ si¢ nie-
swojo pod bezmys$lnym spojrzeniem nieruchomej, stalowej twarzy mecha-
nicznego kamerdynera stojgcego przez cala noc u wezgtowia toza w oczeki-
waniu na rozkazy.

Cho¢ mistrz Trakdaviern zaprojektowat wiele r6znych goleméw - w tym
i potezne maszyny stuzace w kopalniach i faktoriach, dzwigi, machiny
obleznicze na potrzeby armii, a nawet napedzany weglem i woda pojazd
zdolny uciagna¢ nieprawdopodobne ci¢zary - w gildii méwi sie o nim
zawsze jako o ,tym od zabawek”.

Jak niebezpieczne mogg by¢ te ,zabawki”, mieszkaricy Nurdian odczu-
waja teraz na wlasnej skérze. Jeden z goleméw zerwat petajace go zaklecie
i uciekt ze swej faktorii. Cho¢ trwaja poszukiwania, cho¢ maszyna znaczy
swa trase cialami ofiar i choé nie powinno by¢ trudnosci ze znalezieniem
trzymetrowej wysokosci kolosa na szesciu kotach, weigz nie zostata ona
pochwycona. Niekt6rzy sadza wreez, Ze za jej poczynaniami stoi jakis czto-
wiek - skad w maszynie takie poktady sprytu?
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NORD

Nord jest jednym z najstarszych miast pétwyspu - mury wielu jego do-
mostw byly §wiadkiem przemijania tylu pokoleri, Ze nie sposéb sobie na-
wet tego wyobrazi¢. Miasto przez calg historie Nordii byto waznym jej osrod-
kiem, a po przeniesieniu tu stolicy w 1970 roku przed Prorokiem stato sie
najwazniejszym miastem w kraju. Gigantyczna, wieiczaca szczyt géry, ro-
diariska twierdza wybrana zostata na siedzibe kréla i jego dworu, a takze
- wiele wiekéw po6zniej - Gildii Kupieckiej, Akademii i urzedéw. Wokot
niej wyrosty wieze arcyksigzece. Ponizej za$ - na tarasach Géry Placzuiw
jej wnetrzu - kolejne dzielnice, od tych najbardziej wystawnych, zamiesz-
kanych przez rody szlacheckie i rzemie§lnicze, przez liczne poziomy miesz-
czanstwa, kupcéw i sklepikarzy, az po kwartaty faktorii i ich pracownikéw.

Nordu nie spos6b ogarna¢ spojrzeniem. Z lotu ptaka mégtby nie wyda-
wac¢ si¢ jednak nazbyt wielki, bowiem to, co na powierzchni, to jedynie
wierzchotek géry lodowej. Olbrzymia cze$¢ miasta znajduje sie wewnatrz
Goéry Placzu. To tam umieszczono manufaktury i faktorie, tam wykuto gro-
bowece i katakumby, tam zamieszkuje mrowie najbiedniejszych mieszkan-
c6éw miasta. Nie da si¢ ogarnaé¢ Nordu z jeszeze jednego powodu - miasto
niemal bez przerwy otoczone jest smolistym dymem wydobywajacym sie z
tysigca kominéw - faktorie, kuznie i huty nigdy nie $pia, dudniac bez
ustanku, wypluwajac w niebo chmure widoczna z odlegtosci wielu kilo-
metréw. Zblizajac sie do Goéry Placzu pomyslisz, panie, Zze masz przed
sobg wulkan. Dopiero gdy wiatr rozwieje nieco opary, dostrzezesz na jego
szczycie Estred Gor, a ponizej pnaca sie po zboczach misterng pajeczyne
budynkéw, mostéw, rusztowan i wind, nieustannie ozywiang wewnetrz-
nym ruchem.

EstrRED GOR

Rodianska twierdza Estred Gor - pier§ciern muréw wysokich jak naj-
wieksze amfiteatry i szereg czarnych wiez siegajacych w niebo tak wysoko,
jakby byty filarami je podtrzymujacymi, swoimi rozmiarami zupetnie wy-
kracza poza wszystko, co zbudowali ludzie. Jedynymi budowlami, przed
ktérymi musiataby ustapié, sa wielkie katedry, najwspanialsze dzieta sta-
rozytnej rasy. W czasie burzy w wieze raz po raz uderzajg pioruny, sptywa-
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jac po nich jak ulewa, niknac
z kazdym metrem, tak Ze nie
docieraja do poziomu gruntu,
gdzie mogtyby razi¢ ludziiich
zabudowania. Skala budowli
zupelnie przerasta czlowieka.

Wnetrza budowli sg tak
rozlegte, ze nie tylko wiekszos¢
z nich jest nie uzywana, ale
wrecz wiele jest pomieszezen,
w ktérych od wieku, dwdéch,
dziesigciu nikogo nie bylto. A
mowa tu tylko o tym, co wyra-
sta w gére - a wszak funda-
menty twierdzy niczym korze-
nie wrastaja w Gére Placzu,
placzac sie tunelami i koryta-
rzami. Ztozono w nich naj-
wieksze tajemnice krélow
Nordii, w tym takze insygnia
krélewskie, wszystko to, co na wieki
pozosta¢ ma w ukryciu.

Wieza krélewska - z salg tronowa, pokojami prywatnymi, gabinetami i
mrowiem innych komnat - znajduje si¢ we wschodniej czesci Estred Gor.
Od czasu, gdy Gelhart Gain zachorowal, ttoczne zazwyczaj korytarze z
wysokimi sufitami, niekoriczacymi sie kolumnadami i §cianami wytozony-
mi drobng mozaika niemal zupelnie zamarly. Komnaty kréla sa puste,
komnaty krélowej - takze, nastepca tronu przebywa raczej w posiadto-
$ciach Meringtonéw, a pozostali Gainowie réwniez wybrali inne swe sie-
dziby. Sam krél zszedt pono¢ w podziemna czeé¢ budowli i jak dotad - a
mineto juz przeciez przeszto dziesieé lat - ani razu nie opuscit swej pustel-
ni.

Jednak patrzac na pozostaly cze§é twierdzy: dziedziniec z murem od-
dzielajacym cze$¢ krélewska, wieze - péinocna zajmowang przez Krélew-
ska Gildie Kupiecka i zachodnia, siedzibe Akademii Kr6lewskiej, wielka
brame strzezong przez trzech kamiennych Rodian i putk strazy krélew-
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skiej, na setki zamieszkujacych je, pracujacych tu, stuzacych krélowi i Nor-
dii ludzi, dostrzega sie jakby osobne miasto w miescie.

O ile do czesci krélewskiej wstep maja jedynie ludzie zwigzani z dwo-
rem, o tyle pozostata cze$¢ Estred Gor dostepna jest niemal dla kazdego.
Jesli przybywasz, panie, w interesach, zapewne trafisz do Gildii Kupiec-
kiej. Na parterze jej wiezy mieSci armia urzednikéw, z ktérych wielu ma tu
swoje domostwa. Wszystko to zajmuje jedynie najnizsza cz¢$¢ wiezy - pierw-
sze kilka pozioméw. Wysoko ponad ostatnimi balustradami, poskrecany-
mi niczym weze, tam, gdzie dosiegaja jedynie kolumny, wida¢ sklepienie.
Pulsuje ono $wiattem w rytmie wschod6w i zachod6w storica, nigdy jed-
nakze catkowicie nie gasnac.

Sklepienia takiego, czy jakiegokolwiek antycznego 7rédia §wiatta za-
zdroszcza straznikom handlu mieszkaricy 1 bywalcy Akademii Krélew-
skiej. Ich wieza tonetaby w mroku, gdyby nie lampy, ktére - cho¢ zuzywaja
dziennie litry paliwa - nigdy nie sa w stanie dostatecznie roz§wietli¢ kom-
nat. Dlatego tez najczg$ciej uzywane sale - biblioteka, sale obrad, refek-
tarz i pokoje goscinne - umiejscowione sa przy potudniowej Scianie wiezy,
jedynej, w ktérej Rodianie wykonali okna - waskie, lecz wysokie na wiele
metréw otwory z grubego, doskonale przezroczystego szkla.

W oddanej urzednikom, naukowcom i strazy czeséci Estred Gor précz
nich zamieszkuje wielu lokatoréw, ktérzy bynajmniej nie zostali tu zapro-
szeni. Nie jest rzecza niewykonalng przemknaé¢ pod okiem straznikéw, a
nastepnie ruszy¢ w glab nieskoriczonego labiryntu korytarzy i komnat. Nie
sposéb powiedzieé, ilu mieszkaricéw maja tak naprawde rodiariskie bu-
dowle, tak samo jak nie da si¢ okresli¢, dla ilu juz staly sie grobowcem.

W CIENIU TWIERDZY

Ponizej Estred Gor, w obrebie starych, lecz zbudowanych juz przez Nor-
dyjezykéw muréw, miesei si¢ dzielnica moznych. Kazdy szlachecki réd w
Nordii, na czele z oémioma arcyksiaze¢cymi, za punkt honoru stawia sobie
mozliwo$¢ wybudowania tu swej wiezy. Pelnig one rol¢ stotecznych rezy-
dencji rodowych, czgsto tez zamieszkate sg na state przez ksigzeta czy glo-
wy rodéw. Wiele z nich w kazdym innym kraju bytyby perla miasta, tu
jednak, przy twierdzy krélewskiej, wygladaja niczym karzetki u stép ol-
brzyma.

ZYoty Rynek, polozony we wschodniej czesci dzielnicy, to miejsce, w kt6-
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rym kupcy wystawiajg na sprzedaz najdrozsze, najbardziej luksusowe i
najrzadziej dostepne towary. Bizuteria, dzieta sztuki, stroje i tkaniny, trun-
ki i tytonie - czego tylko zapragnaé¢ moze dusza czlowieka, ktéry nie liczy
sie z wydatkami. O prawo wystawienia tu swych prac rywalizuja najlepsi
arty$ci kraju, a rywalizacja jest tak zaciekla, ze nieraz przegrany przyptaca
ja zyciem. Do dzis nie odnaleziono mordercéw Estesa Derimara, rzezbia-
rza, ktéry uhonorowany zostal miejscem w samym $rodku rynku, obok
Stawu Arcyksieznych, a ktéry wkrétce po tym znaleziony zostal ze sztyle-
tem w sercu.

Sa tu nawet gniezdzace si¢ w ciasnych, lecz gustownie urzadzonych
piwniczkach sklepiki, w ktérych zaufany klient naby¢ moze dzieta valdor-
skich elféw, ksiegi, ktére wedtug kariariskiej inkwizycji dawno juz sptonety
na stosie, czy rodianiskie artefakty, ktérym Zakon Dalmira nigdy nie po-
zwolitby wpas¢ w rece niezrzeszonych. Kluczem do tych skarbéw jest nie
tyle majatek, ile zaufanie. Kadwin Saldar, wtasciciel jednego z tych przy-
bytkéw, znany z zamitlowania do fajek i cudzoziemskich jezykéw, wyrazit
to niegdy§ w rozmowie z Teodorem ze Stratonéw - “Dla was, wasza ksig-
zeca mo$¢, mam tg oto szable, ktéra nie dalej jak p6t roku temu przelewata
kariariska krew pod Vigradem. Dla przybtedy, z ktérym mingliscie sie w
drzwiach, miatem jedynie lawendowe kadzidetka”.

PAJECZYNA ULIC, SZACHOWNICA PLACOW

Pomiedzy poszczeg6lnymi poziomami miasta nieustannie trwa ruch. Od
samego dotu w gére ciggna wozy, robotnicy wedruja do swych faktorii,
rzemie§lnicy do zaktadéw, stuzba do najwyzszych dzielnic, a przybysze w
miejsca, dla ktérych odwiedzili miasto. Jako ze kazda dzielnica znajduje
sie na innej wysokogci, ich potaczenie wymagato zbudowania plataniny
stromych, wijacych sie po stoku drég, tuneli i schod6éw. Cho¢ Nord dusza-
cy sie wyziewami komin6éw nie nalezy do miast czystych, jedng ma w tym
wzgledzie przewage nad miastami innych krain Dominium - nie znaj-
dziesz w nim, panie, btota. Bruk szczelnie wypelnia ulice, nie zostawiajac
miejsca nawet dla roslinnoéci. Jedynie gdzieniegdzie wzdtuz $ciany pnie
sie ciemnoczerwony, nordyjski bluszcz, lub zza muru wyglada prowadzo-
ny wedlug cynazyjskich zasad ogréd. Niektére dzielnice tacza z innymi
specjalne wyciagi, dzwigi i windy, gigantyczne, metalowe konstrukcje bu-
chajace klgbami dymu, ktére géruja nad drogami niczym stalowe gargulce.
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Na ulicach Nordu mozna czué sie przytloczonym, ale nigdy samotnym.
Zawsze $ledzi przechodnia czyjes spojrzenie - jesli nie zywego mieszkan-
ca, to ktorejs z catej armii rzezb, posagéw i statul. Z cokotéw, gzymséw i
dachéw spogladaja wladey i bohaterowie, postacie historyczne i legendar-
ne, skrzydlaci Rodianie i kamienne maszkary.

Ulice zmieniaja sie wreszcie w place, centralne miejsce kazdej dzielnicy.
Jedne z nich pelnig role targéw, na innych znajduja si¢ studnie, posagi,
ratusze 1 siedziby urzedéw. Nie znajdziesz jednak, panie, wystawionych
na zewnatrz stoléw tawern i oberzy - Nordyjczycy stronig od tego typu
rozrywki. I nic dziwnego - kazdy szuka schronienia przed wszechobecng
smolista chmura.

Najwiekszym z nich jest Plac Estesa Odnowiciela, zwany potocznie po
prostu rynkiem. To tu odbywaja si¢ najwigksze uroczysto$ci paristwowe i
religijne - stoi przy nim archikatedra Nordu, wyrézniajaca sie sposr6d
otaczajacych ja kamienic obca tu, kartiriskg architekturg. Na jego §rodku,
otoczony potréjng linig misternie uplecionych taricuchéw, wyrasta ze sta-
wu pomniejszona wersja Estred Gor z sylwetkami wszystkich panujacych
w Twierdzy kr6l6w na $cianach. Cho¢ do uksztattowania styngcej z twar-
dosci skaty potrzeba kunsztu mistrzéw, gdzieniegdzie samoistnie pojawia-
ja sie pekniecia. Znamienne, ze zeszpecily one oblicza tylko dwéch wtad-
c6w - Norderta I i Gelharta IX. Czyzby ten drugi miat podzieli¢ los pierw-
szego 1 bezpowrotnie pograzy¢ sie w szaleristwie?

Styszate$ juz o placu Zbawienia? To stamtad miat zostaé¢ zabrany do
Jedynego Tardert, Nordyjczyk, ktéry swoje zycie widt w stuzbie dziedzic-
twu Proroka. Na tych wtasnie kamieniach padt ofiara wyznawcéw Kusi-
ciela, jednak - jak gtosi legenda - zaraz po tym, jak wyzionat ducha, na
jego ciato padt z nieba promieni §wiatla i uniést go w gére. Cho¢ eklezjanie
nie uzyskali zgody Papieza na czczenie Tarderta jako jedynego zbawionego
Nordyjczyka, na placu Zbawienia co dzieni gromadza si¢ dziesiatki ludzi z
nadziejg na przezwyciezenie cigzacego na narodzie przekleristwa.

Ponad rozpadlinami i stromym korytem Brost, ktéra tu wlasnie ma swo-
je zrédta, przerzucono liczne mosty, od tych najstarszych, wykonanych z
kamienia moca starozytnych zaklgé, po nowe, w catosci metalowe. Najstyn-
niejszym z nich jest most Pantur, wielokondygnacyjna konstrukcja dzieta
mistrza Ogmy Daviana z Gildii Metalurgéw. Na poziomie ulicy taczy on
dwie strony drogi, nizej jednak zapewnia potgczenie dwéch podziemnych
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komplekséw faktorii. Jednoczesnie stuzy za szkielet rurociagu, ktérym tto-
czona jest na gérne poziomy woda pitna z samych korzeni Géry Placzu.
Zastep rodiariskich figur zdobigcy most to nie uzurpacja - Pantur jest
godnym nawigzaniem do osiagnig¢é¢ Starozytnych.

SWIAT PODZIEMNY

Whnetrze géry miesci w sobie te cze$¢ miasta, dla ktérej zabraklo miejsca
pod gotym niebem. Potezne faktorie, huty i kuznie pracujg pelna para, w
dzieri i w nocy, pozerajac tony wegla, wypluwajac gotowe wytwory. Uwijaja-
cy sie przy piecach robotnicy spowici czerwong tuna wygladaja jak diabty.
Czes¢ z nich nigdy nie opuszcza grot.

Pod ziemig miesci sie najwieksze nordyjskie wiezienie, zwane Radreol -
Wieczne Peta. Trafiajg tam najwieksi ztoczyricy, a takze ci, kt6érzy winni sg
zdrady Nordii, ktérzy wydali jej sekrety obcym. Radreol to miejsce, gdzie
znika podziat na szlachte i plebs - wszyscy skazaricy cierpig jednako. Z tg
jedynie r6znicg na korzys$¢ wiezniéw posledniego urodzenia, ze ich zywot
trwa znacznie krécej niz zycie nordyjskiego szlachcica. Pono¢ skazaricy
katowani sg i pedzeni do pracy przez postuszne straznikom Miniony. Po-
no¢ sami wymierzajg sobie kare $mierci, nie mogac znie§é powolnego ko-
nania w ciemnosciach. Wszystkie te opowiesci zdaja si¢ by¢ jedynie fanta-
zjami, gdy pozna sie cztowieka, ktéry Radreolem zarzadza - Melchiora
Wraernena. Wszyscy, ktérych zaprosit do swej - znanej wsréd fachowcow
- biblioteki, sg pod wrazeniem nie tylko rzadkich grimoiréw, ale takze jego
rozleglej wiedzy i wyszukanego smaku. Ztosliwi méwia, ze nietrudno im-
ponowac ksiegozbiorem w sytuacji, gdy jest on nieustannie zasilany ksigz-
kami pochodzacymi z konfiskat mienia.

Wies¢ niesie, ze gleboko pod gérg swéj sekretny klasztor ma Zakon
Dalmira. Ze wiedza, ktérg tam sie zajmuje, tak bardzo odlegta jest od nauk
Proroka, ze nalezy zachowa¢ ja w sekrecie nie tylko przed Papiezem, ale
nawet przed krélem! Ze zadna odkryta tam tajemnica nie pozostaje bez
wplywu na miasto na gérze. I ze w ostatnich latach dokonali czegos§, co
rzucilo cieri na Nord.

Jednak podziemny $wiat to takze domena zbrodni. W labiryncie kana-
16w, na obrzezach faktorii, w wielkich §mietniskach i opuszczonych kory-
tarzach, posréd szezuréw i innych deviria zyja ci, ktérych miasto nie chee
widzie¢ - biedota, zebracy, przest¢pcy, banici. Ci, ktérzy w obawie przed
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strazg, nie zapuszczaja sie na ulice wezeéniej niz po zmroku. Bowiem Nord,
szczegblnie w nizej potozonych dzielnicach, weale nie jest miastem bez-
piecznym. Nietrudno stracié sakiewke, nietrudno takze i zycie. Pod pozio-
mem ulic istnieje zupelnie oddzielny §wiat z wlasnymi prawami, wlasna
szlachtg i poddanymi, wlasnymi wojnami i sojuszami. Nie sposéb jednak
mniemad, ze to §wiat hermetyczny - to, co dzieje si¢ tam, splatane jest
nierozerwalnie z zyciem miasta z powierzchni. Gdy ptonety magazyny Gru-
ager6w, to ttum zebrakéw i sierot zablokowat ulice, uniemozliwiajac do-
tarcie na miejsce strazy ogniowej. Gdy Fehred Gnedrum, niedoszty zabgjca
arcyksiecia Hestusa Ksenesa, skazany zostal na banicje, pod ziemia wta-
$nie znalazt schronienie.

Nord, panie, to miasto nie do ogarniecia, stolica na miare kraju takiego
jak Nordia.
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ProwINCJA CZTERECH WICHROW

Prowincja Czterech Wichréw jest najlepiej potozona ziemia w Nordii.
Zawiera w sobie Brame Czterech Wichréw, najpotezniejszg z nordyjskich
bram. Kryje trakty tgczace Gomor z Nordem, Angmorem i Rand. Wszystko
co wazne w Nordii, przecina si¢ wlasnie na tych ziemiach. Nie nazwiesz jej
inaczej, jak centrum Milczacych Gér. Gdy cztowiek otworzy mape Nordii i
spojrzy na granice ziem kazdego z ksigzecych rod6éw, szybko pozna, ktéry z
nich otrzymat od kréla ziemie najwazniejsze. Meringtonowie.

/. AGADKA MERESOW

Trudno pojaé znaczenie i role rodu Meringtonéw bez odwotywania sie
do przesztosci i wydarzen najodleglejszych. Do czaséw, kiedy przodkowie
Nordyjczykéw pod przywédztwem Dalmira, Ostatniego Czarnego Rodiani-
na, walczyli z zamieszkujacymi te ziemie zastepami deviria. Najstarsze prze-
kazy m6wia o wygranej wojnie, o koronacji Dalmira, a w koricu o zdradzie
izamachu na kréla. Ostatni Rodianin, spetany mocg zakle¢, zostat pocho-
wany w katakumbach pod jedng z o§miu nordyjskich Bram.

Na jego miejsce, za radg wyroczni, spiskowcy oglosili kr6lem miodego
Gaina, a pierwszym, kt6ry go popart, byt general Enhart Meres. Kr6l od-
wzajemnil sie, nadajac mu tytut arcyksiecia. Mijaly lata, a r6d Mereséw
wiernie stal przy Gainach, pelniac role zaufanych doradcéw i obroficéw
korony. To sposréd nich wybierano kanclerzy koronnych i to oni byli naj-
blizej wtadcéw w najciezszych chwilach. Z biegiem lat Meresowie stawali
sie symbolem ludzi bezgranicznie oddanych koronie i krélestwu.

Ponad cztery i pé6t tysigea lat przed Prorokiem, za czaséw Teosa II, miato
miejsce zdarzenie, ktére do dzi§ pozostaje zagadka. Meresowie zmienili
woéwezas nazwisko rodu. Podmienili je we wszystkich znanych dokumen-
tach, kronikach i inskrypcjach. Zrobili wszystko co byto w ich mocy, by te
kilka liter taczacych sie w wyraz “Meres” zniklo na zawsze z powierzchni
ziemi. Powody tej decyzji pozostaja tajemnicg rodu. Uczeni i badacze moga
dzi$ tylko snué¢ domysty. Podejrzewa sie, ze zmiana byla elementem ma-
gicznego rytuatu, prawdopodobnie zwigzanego z poteznym zakleciem
ochronnym lub inng nieznang wspétczesnym praktyka magiczna. Cokol-
wiek mieli na celu Meresowie, na zawsze pozostato dla Nordii nie odkryta
zagadka.
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Zmiana nazwiska nie zmienita ani o jote pozycji rodu i jego roli w kré-
lestwie. Tak jak od wiekéw, tak i teraz wiernie stali tuz przy krélu, petnili
zaszczytna role kanclerzy i nieuchronnie pozostawali niemozliwa do przej-
Scia barierg dla wszystkich wrogéw rodu Gainéw. Zmienito si¢ tylko na-
zwisko.

Meresowie kazali sie nazywaé Meringtonami.

MERINGTON STRAZNIK

Dla cztowieka biegtego w sprawach polityki, nie ulegaja watpliwosci
dwie rzeczy zwigzane z Meringtonami: to, Ze od lat sprawujg oni faktyczna
wladze w krélestwie, i ze jesli tylko chceieliby dokonaé przewrotu i zajaé
miejsce na tronie, wladze straciliby w jednej chwili. Ich potgga bedzie trwaé
tak dtugo, jak dlugo bedg wspieraé Gainéw.

Jednak nawet jesli Meringtonowie stuza krélowi po to tylko, by samemu
utrzymac sie u wtadzy, trudno nie pochyli¢ czota przed ich fanatycznym
oddaniem. Méwi sie, ze ochrona kréla jest dla Meringtonéw religia, sposo-
bem na zycie, cata filozofig istnienia rodu. Od najmlodszych lat wychowy-
wani sg w kulcie kréla, uczeni absolutnej lojalnoseci i wiernosci. Od sied-
miu 1 p6t tysigeca lat panowania rodu Gainéw historia nie odnotowata
posréd Merington6éw ani jednego zdrajcy. Oni zwyczajnie nie zdradzaja
kréla. Nigdy.

W kazdej jednej chwili przy krélu stoi jeden z Meringtonéw - czy udasz
sie na audiencje, czy na prywatne spotkanie, bedziesz mial zaszezyt wie-
czerzaé z krélem, czy udasz sie z nim na msze - jesli tylko bedziesz przeby-
wat z Gainem, bedziesz i z Meringtonem. Tam, gdzie sa krélewskie spada-
jace gwiazdy, tam jest i czerwona réza na zlotym tle.

MERINGTON ZABOJCA

Réwnie czesto jak kr6lewskimi straznikami, zwie sie Meringtonéw kré-
lewskimi sztyletami. Cho¢ przeciez nikt nie nazwie ich tak na glos, to w
kuluarach, w cichym szepcie sekretnych rozméw i debat, najcze¢sciej nazy-
wani sg oni mordercami lub zabgjcami. Dzieje si¢ tak nie bez przyczyny.
W ich dziataniach przeraza zdecydowanie, brak skruputéw, absolutna
pewnos$é stusznoscei decyzji. Meringtonowie nie konsultujg swych poezy-
nan z krélem. Likwidujg wrogéw tronu, nie ogladajac si¢ za siebie. Jesli,
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panie, wystapisz przeciw koronie, je§li zamieszasz si¢ w spisek, zginiesz.
Meringtonowie wytropig cie i zabija. Nie przebaczaja, nie dajg drugiej szansy,
nie uznaja wiezienia za warte zachodu rozwiazanie problemu. Oni przy-
bywaja na miejsce, gdzie narodzily si¢ klopoty i po kilku dniach wracaja
do domu. Problem znika tak szybko, jak wsigkajaca w ziemie krew spi-
skowcéw.

Meringtonowie brudza sobie rece w imig absolutnej lojalnosci koronie.
Nie spowiadaja sie krélowi z grzech6w, nie méwig mu o tym, czego musieli
dokona¢ w jego obronie. Nie chwala si¢ swymi osiagnigciami, nie przed-
stawiaja mu swych zastug, Stuza mu i krél o tym wie. To wystarczajaca
satysfakcja. Nie trzeba zadnych wiecej stéw.

ARCYKSIAZE, TIMAOS

Nordyjezycy lubia méwié, ze zycie to pasmo sukceséw i porazek, przy
czym te pierwsze zawsze sg nic nie znaczace, podczas gdy te drugie pieka
nas przez lata. W Kordzie podobne stowa nie padiyby nigdy, lecz tu, w
granicach Milczacych Goér, maja one swoja szczegélng moc sprawcza. Tu
przeciez kazdy cierpi za grzechy i przewiny swych przodkéw i zaden, naj-
wiekszy nawet zyciowy sukces nie odmieni najstraszniejszego - przekleni-
stwa Jedynego wiszacego nad Nordia.

Zycie gtowy rodu Merington6w, Timaosa Meringtona, nie wyglada ina-
czej. Osiagnat on w zyciu wszystko, a przeciez btad, jakim okazalo sig by¢
jego matzeristwo z Merra z Ksenes6w, pali weigz zywym ogniem. Na nic
sukcesy, wtadza, bogactwo, gdy w oddali, na wyspie Shamble Zyje ta, przez
ktéra nie wszystko potoczylo sie w zyciu Timaosa tak, jak by sobie tego
zyczyt.

Arcyksiaze Timaos od lat pelni role kanclerza krélestwa i glowy Rady
Krélewskiej. Tak jak jego poprzednicy sprawuje piecze nad krélewskim
skarbem. Jednak jego pozycja jest wigksza od tej, jaka miata wigkszosé jego
przodkéw. Cho¢ Meringtonowie zawsze mieli olbrzymi wplyw na korone,
w obliczu szaleristwa kréla i nieletniodci jego nastepey, Timaos stat si¢
faktycznym wladea Nordii.

Z siedziby Merington6w nieustannie wychodza zarzadzenia wydane “w
imieniu kréla”. Arcyksiaze krazy miedzy wiezami rodéw a patacem kro-
lewskim, wlasciwie nie opuszczajac stolicy. W rygorze, ktéry sobie narzu-
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cil, niemal nie znajduje czasu na sen, odpoczynek, czy rozrywki inne niz te
nakazane rytuatem dworskim. Wiedzie zywot mnicha catkowicie oddane-
go surowej regule, pochtonietego idea, ktérej stuzy. Nie znajdziesz w nim
jedynie mnisiej pokory - kazdy jego krok promieniuje chwatg arystokra-
tycznego rodu.

Widzac jego wyprostowana, energiczng sylwetke, doskonale harmonijne
oblicze skryte za tatuazami i spojrzenie zdolne usadzi¢ w miejscu Nordyj-
czyka szlachetnej krwi, nie ma sie zadnych watpliwosci, ze to wtadca.
Odpowiedzialno$é, ktéra dzwiga na swoich barkach, juz dawno zabitaby
kazdego innego cztowieka. Nie Timaosa, najwierniejszego krélewskiego stuge.

GOMOR

Pierwsze co widaé, kiedy zblizasz sie do Gomoru, to monumentalne
wieze z czerwonymi §lepiami ognisk oraz wzbijajace si¢ ponad nimi Go-
morskie choragwie, zwane w Nordii Smoczymi skrzydtami. Eopoca na wie-
trze swa od wiek6w nie blaknacg purpura, a noca, gdy nad Nordig zapa-
dajg absolutne ciemnoSci, przestrzegaja wedroweéw swymi jaskrawymi,
plonacymi oczyma, pozostatoscia niezwyktej magii, ktérg wtadano tu przed
wiekami. Magia jest dzi§ zakazana, Ko§ci6t karianski walczy z wszelkimi
jej przejawami, a jednak plonace §lepia Gomorskich Smokéw trwaja od
lat.

Gomor to miasto smokéw. Dzi§ musisz uzyé wyobrazni, pozwoli¢ po-
rwaé sie sennym marzeniom i bajaniom poetéw, lecz przed tysigcami lat
miasto nosito w sobie prawdziwg iskre, miato w sobie pozostatosé¢ antycz-
nej rasy deviria, ktéra po zwyciestwie Dalmira, odleciala na péinoc, by
nigdy nie powr6ci¢ na nasze ziemie. Wiekszoé¢ nordyjskich miast to czar-
ne, brudne molochy, Gomor jednak jest krwistoczerwony, zbudowany z wy-
dobywanego w pobliskich kamieniotomach surowca. W tych murach pty-
nie smocza krew, méwig jego mieszkaricy.

W rzeczy samej, Gomor ma w sobie niezwykla site i spokéj, trudna do
opisania atmosfere godnosci i powagi. Moze to przez niezliczong ilo&c¢
postument6éw, przypominajacych na kazdym kroku o wydarzeniach sprzed
stu, tysigca czy siedmiu tysigcy lat. Moze z powodu monumentalnych, wi-
brujacych pie$ni, §piewanych bez najmniejszych zmian od czaséw zatoze-
nia miasta, pie$ni ktére - jak glosi legenda - réwnie czg¢sto wprawiaja
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stuchacza w zachwyt, co powoduja szaleristwo. Moze przez wyrazne odgro-
dzenie dzielnic fabrycznych od mieszczariskiej, dzieki ktéremu udato sie
unikna¢ skazenia starej czeSci miasta. A moze to klatwa smoczego spojrze-
nia?

To jednak jedno oblicze miasta, to znane z powierzchni. Jest bowiem
jeszcze jedno Gomor - godne miana miasta na skrzyzowaniu szlakéw, sie-
dziba niezliczonej ilo$ci karczm i oberz, setek sklepikéw i straganéw. Nie-
wiele jest miejsc w Nordii, gdzie cztowiek znalaztby tak dobrze zaopatrzo-
ne sklady z ksigzkami, tak bogate apteki, piwnice pelne trunkéw ze wszyst-
kich stron Dominium. Wszystko to miesci sie tam, gdzie nie siega wzrok
starozytnych deviria - pod ziemia.

Staraniem Meringtonéw podziemna cze$¢ miasta oddana zostata pod
opieke przedsiebiorczych obywateli, ktérzy nadali jej ksztatt tak inny od
pelnych ztowrogich tajemnic podziemnych kompleks6w innych miast. Ko-
rytarze wytowiono z mroku rozéwietlajac je gesta siecig lamp, utrzymywa-
nych w nieustannej sprawnosci przez zastepy latarnikéw. Przebudowano
wiele korytarzy i sal tak, by speinialy swoja nowa role. Na przyktad ka-
wiarnia Very Damalies, wytwornej damy gustujacej w szkartatnoczerwo-
nych sukniach, rozciaga si¢ na przestrzeni czterech pozioméw. Lokal ten z
mnéstwem niewielkich, zacisznych pomieszezeri doskonale nadaje sie na
miejsce, w ktérym mozna bez §ciggania uwagi postronnych porozmawiaé
z kontrahentami. Z kolei stynaca z okraglych pomieszczenn “Noc Eile” to
miejsce, w ktérym urzadza si¢ walki deviria. Spragnieni wrazen sa §wiad-
kami zmagan nie tylko brytanéw, ptak6w i drapieznych kot6éw, ale takze
Minionéw i innych istot z najglebszych czelusei.

Strzelcy ksigzecy, pelnigcy w Gomor role straznik6w miejskich, chlubig
sig, ze ich patrole wedruja po calych podziemiach zapewniajac bezpie-
czetistwo mieszkaricom 1 przybyszom. Mozesz im, panie, wierzy¢, jednak
dla wlasnego bezpieczeristwa trzymaj sie najszerszych, jasno o§wietlonych
lampami korytarzy. W Nordii wszak nigdy nie wiadomo, dokad prowadza
tunele.

WIELKI AMFITEATR

Bedac w Gomor nie spos6b nie odwiedzi¢ Wielkiego Amfiteatru, miej-
sca, w ktérym rozbrzmiewaja ostawione pie$ni. Potozony w najstarszej czesci
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miasta starozytny budynek z zewnatrz przypomina olbrzymi, gtadko wy-
szlifowany hematyt - jego ciemne, l§nigce §ciany skrza si¢ lekko w §wietle.
Sercem budynku jest wielka sala, ktéra bez trudu mogtaby pomiescié¢ ty-
sigce stuchaczy. Niezwykte jest to, jak rozchodzg sie tam dzwieki. Kazdy,
najmniejszy szept z latwoscia da si¢ wystysze¢ po drugiej stronie sali.

Odbywaja si¢ tu przedstawienia i opery rozmaitych grup z catej Nordii
i Péwyspu, jednak prawdziwej stawy przysparzaja temu miejscu koncerty
liczacego osiemdziesieciu o§miu §piewakéw Chéru Amfiteatralnego, wy-
konujacego starozytne, nordyjskie pie$ni. Zgodnie z tradycja wystuchiwaé
ich nalezy na stojaco, w sali nie ma wigc taw ani krzeset.

Wstep na koncerty zarezerwowany jest dla rodéw szlacheckich i rze-
mie§lniczych, pospélstwo nie ma na nich czego szukaé. Specjalnych po-
zwolen na wstep udziela sie czasem i obcokrajowcom, z ktérych najwiek-
szym mitosnikiem nordyjskiego §piewu jest arcybiskup Alledis. O wraze-
niu, jakie wywieraja na nieprzywyktych do takich dzwigkéw ludziach niech
swiadezy anegdota o wizycie pewnego cynazyjskiego arystokraty. Miat on
zemdleé¢ w samym Srodku pierwszej arii, a proszony pézniej o opisanie
swoich przezy¢, powiedzieé - “Tamtego dnia ustyszalem Valdor”.

Nordyjskie pie$ni sg niemal nie do odtworzenia nie tylko przez cudzo-
ziemskich $piewakéw, ale nawet przez przecigtnego mieszkanca Milcza-
cych Gér. Przynalezno$é¢ do chéru okresla cate zycie §piewaka - jego czton-
kami zostaja dzieci o specjalnych predyspozycjach, wywodzace sie tylko z
okres§lonych rodéw, od najmtodszych lat poddawane éwiczeniom. Ich glos
ulega zupeinej przemianie, tak by méc odda¢ karkotomne uktady melo-
dyczne sprzed wiekéw. Los choérzystéw zdaje sie by¢ nie do pozazdrosz-
czenia - cale zycie spedzaja w miescie, ktérego pod zadnym pozorem nie
wolno im opuscié, a §piewanie wigze si¢ z takim wysitkiem, ze mato kto
dozywa sedziwego wieku. W zamian maja jednak dostep do przezy¢ nie-
dostepnych komukolwiek innemu. Ich twarze w czasie wykonywania pie-
$ni wyrazaja najwicksze, mistyczne uniesienie.

Tradycyjnymi opiekunami Amfiteatru sa cztonkowie rodu Mauléw, ob-
darzonego znacznymi przywilejami i pozycja w Gildii Kupieckiej. Obecna
gtowa rodu, Verenike Maul, ma szanse zapisac¢ sie w historii jako najlepszy
zarzadea od lat. Dzieki jej staraniom odkryto i rozszyfrowano fragmenty
kodu, w jakim Nordyjezycy za czaséw drugiego i trzeciego kréla zapisywali
melodie piesni. Obecnie trwaja poszukiwania kolejnych fragmentéw tego
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pisma - najmniejszy z nich wart jest dziesiatki kordinéw. Marzeniem Vere-
nike jest, by piesni te wlaczy¢ w repertuar chéru. Na rece patrzy jej jednak
Zakon Dalmira - nie sposéb przewidzieé, jak wielka moc - nie tylko bu-
dzenia wzruszeni - mogg mieé¢ pie§ni pierwszych Gainéw.

KALNUR

Jednak prowincja Czterech Wichréw to nie tylko Gomor. Sposréd licz-
nych miasteczek i osad warto wspomnie¢ chociazby Kalnur roztozone na
zboczu goéry o tej samej nazwie, ktéra rozposciera sie tuz za Bramg Czte-
rech Wichrow. Gdy tylko wedrowiec uwolni sie od dociekliwych strazni-
kow gildii kupieckiej, gdy przejedzie pod czujnym okiem zatég wyrastaja-
cych ze stokéw fortec, gdy nasyci sie widokiem ostrych grani i rozlegtych
przepasci, a panorama posegpnych gér zacznie meczyé swa monotonia,
niespodziewanie wyroénie przed nim Kalnur. W jednej chwili jedzie drogg
owinieta wokét zbocza, a zaraz potem, za jednym z zakretéw, wychodzi
wprost na brame z czarnego kamienia i pierwsze domostwa.

Nieprzyzwyczajonym do nordyjskich krajobrazéw rzucg sie w oczy kop-
cgce czarnym dymem kominy huty, sprawiajace, ze w pobyt w miescie do-
stownie zapiera dech w piersiach. Niefortunne ich rozstawienie sprawia,
ze niemal caly czas miasto spowite jest cuchngca mgla, rozwiewajaca sie
jedynie przy silnym wietrze od gér.

Spore wrazenie robig dwa najwieksze budynki - hala odpraw nalezaca
do gildii kupieckiej i oddzial Zakonu Dalmira. Obydwa wznoszg sie w
g6re na przeszlo dwadzieScia metréw 1 wyraZznie géruja nad miastem, a ich
§ciany od poziomu gruntu az po dach pokryte sa ptaskorzezbami ze
skrzydlatymi rycerzami.

W Kalnur zadbano o to, by odpowiednio przyja¢ podréznych - zar6w-
no Nordyjezykow, jak i obcokrajoweéw. Na tych pierwszych czeka poczta,
w ktérej nie tylko mozna nadaé i odebraé przesylki, ale takze wypozyczyé
wierzchowce czy pow6z. Drudzy liczy¢ moga na przewodnikéw, ktérych
najaé¢ mozna zaréwno na par¢ godzin - by opowiedzieli pokrétce o panu-
jacych w Nordii prawach i zwyczajach czy wskazali dalszg droge, jak i na
cale tygodnie, gdy chce sie mie¢ pewnos¢, ze w trakcie podr6zy po kraju
nie wpadnie si¢ w tarapaty przez naruszenie miejscowych zakazéw czy
nieznajomos$¢ jezyka. I choé przewodnicy ciesza sie nienajlepsza reputacja
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donosicieli, wynajecie jednego z nich jest pomystem godnym rozwazenia.
Natomiast obie grupy wedrowc6éw mile widziane sa w jednej z kilku rozle-
glych karczm - surowych, parterowych budynkéw, w ktérych petno jest
matych pokoi dla kazdego, kogo tylko sta¢ na ich wynajecie.

Kalnur ma jeszcze co najmniej dwéch mieszkaricéw godnych wspo-
mnienia. Pierwszy z nich z pewnoscia wolatby, zeby wies¢ o jego istnieniu

JEZYK DORYJSKI WSROD SZLACHTY 1 POSPOLSTWA

Nordyjezyk nie bedzie rozmawiat z obcokrajowcem w jego jezyku, dopoki nie pozna go w sposéb perfek-
cyjny. W przeciwnym razie bedzie korzystat z ustug ttumacza. Doryjski zna wigkszo$¢ wyksztatconych miesz-
karicéw Nordii. Wielu z nich, zwlaszcza naukowcéw i erudytow, wilada takze starodoryjskim. Z kolei niezwykle
rzadko uczy si¢ cudzoziemeéw nordyjskiego.

W niektérych miejscach - jak na przyktad w domach Gildii Angmorskiej - na mocy odwiecznych praw
postugiwanie sig jezykami obeymi jest zabronione.
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nigdy nie rozniosta sie poza najblizszg okolice. Gelhart Paliar swoim sa-
siadom znany jest jako przybysz i nadzorca pobliskiej kopalni srebra -
szlachcic jakich wielu. Jednak ci, kt6rzy znaja nieco historie podboju Bar-
danii, kojarza go zupelnie z czyms innym. To on, jako kapitan przydzielo-
ny vermerskim najemnikom, odpowiedzialny jest za niemal catkowite wy-
niszczenie Finnigenéw, jednego z bardanskich klanéw, ktéry ani nie pod-
dal si¢ w trakcie kampanii wojennych, ani nie wycofat w géry. Na Paliara
od dziesigcioleci poluja zadni zemsty Bardariczycy, nie spos6b nawet zli-
czyé, z ilu zasadzek udato mu si¢ wymknag, ile zamaché6w przezy¢. Nieraz
juz proponowano Paliarowi schronienie w najbardziej niedostepnych twier-
dzach Nordii. On jednak stanowczo odmawia krycia sie, czy choc¢by wyste-
powania incognito. Szlachecka duma nie pozwala mu wyrzec sie nazwi-
ska, a wewnetrzne przekonanie - czynéw. Co kilka lat przenosi sie z miej-
sca na miejsce, lecz nie stroni od ludnych miast i osad potozonych przy
traktach. I choé¢ dociekliwy tropiciel nie miatby wiekszych probleméw z
wpadnigciem na jego trop, wcigz nie mogg go dosiegnaé bardariskie ostrza
i kule.

Drugi z nich, Herbert Sebrianas, jest pod pewnym wzgledem przeci-
wiefistwem kapitana Paliara. Wprawdzie takze nie na reke jest mu rozgtos,
jednak z zupelnie innych powodéw. Sabrianas - z pozoru dostawca pra-
cujacy dla armii, wazny i powazany obywatel Kalnur - zajmuje sie bowiem
przemytem, i to przede wszystkim przemytem specyficznego towaru - lu-
dzi.

Zadziwiajace jest, jak wielu stronnikéw zdotat zgromadzi¢ wokét siebie
ten czlowiek. Pracuje dla niego niejeden zolnierz, swoich ludzi ma az w
niebliskim przeciez Vereborze. Gérscy przewodnicy to przede wszystkim
chtopi z rozrzuconych tu i 6wdzie osad, a i urzednicy pewnie nieraz przy-
mykaja oko na jego sprawki.

Drobiazgowe kontrole przy bramie sprawiajg, Ze do Nordii nietatwo jest
dosta¢ si¢ tym wszystkim, ktérym odméwiono wstepu: wygnaricom, Bar-
dariczykom, czy choéby cudzoziemcom bez pozwolenia na wjazd. Sebria-
nas nie pyta o motywy, interesuja go jedynie kordiny. Jego ludzie znajg
gorskie Sciezki, ktérymi nie przejedzie wprawdzie pow6z (tym zaopiekuje
si¢ kto inny, przeprowadzajac go przez brame jako swdj), i ktére wymagaja
od przechodzacych naprawde wielkiego wysitkuy, ale kt6rymi da sie omi-
naé wielkg brame. Przynajmniej jesli Milczace G6ry nie zechcea inaczej.
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SEGARESOWIE

Segaresami nazywa si¢ w Nordii rozbéjnikéw, ktérzy osiedlili sie w nie-
dostepnych partiach gér, zamieniajac domy na jaskinie o §cianach pokry-
tych krysztalem o nazwie Segares promieniujacym czerwonawym blaskiem.
Segares jest materig magiczna, zrodzit sie w dawnych czasach, kiedy géry
mécily sie na ludziach za lata niewoli. Wedtug legendy krysztat powstawat
w miejscach, gdzie géry pochtonely osady ludzi, jest to jednak nieprawda,
poniewaz Nordyjezycy rzadko budowali si¢ tak wysoko, w poblizu jaskin,
w ktérych mogto czyha¢ niebezpieczeristwo.

Wystarezy kilka tygodni przebywania w poblizu krysztatu, a organizm
ludzki zmienia sie, ulegajac uzaleznieniu od jego bliskosci. Segaresom nie
dokucza zimno, chyba, ze jest to naprawde dokuczliwy mréz, zamarzaja
jednak jak kazdy inny cztowiek. Jedza bardzo mato i nigdy nie czujg glodu,
ani pragnienia, posilajgc sie raczej z rozsadku niz z potrzeby. Staja sie
bardzo agresywni i drazliwi. Poniewaz ich wech znacznie sie wyostrza,
potrafia wyczu¢ czlowieka z odlegltosci kilometra, lub nawet wigkszej, jesli
wieja korzystne wiatry. Sami wydzielajg subtelny i bardzo specyficzny za-
pach, dzieki czemu nawet z daleka odré6zniaja przyjaciela od wroga. Zapa-
chy ludzi i zwierzat draznig ich zreszta, a jesli sa naprawde intensywne,
wprowadzaja rozb6jnikéw w amok. To ttumaczy¢é moze ich dziwne jak na
rozbéjnik6w zachowanie, gdy nieraz pozbawiaja wedrowcéw zycia, nie za-
bierajac niemal nic z ich dobytku.

Segaresowie atakuja zazwyczaj w przewadze liczebnej. Szarzujg z okrzy-
kiem bojowym na ustach i w trakcie walki ogarnia ich coraz wigkszy szat.
Im bardziej sg odcztowieczeni, tym bardziej obawiajq sie ognia, wiec roz-
palone na noc ognisko moze ich powstrzymac przed atakiem.

Kilku uczonych poswiecito sie badaniu segaresowych jaskin, ryzykujac
wyprawy w wysokie géry. Ponad wszelka watpliwosé ustalili oni, ze krysz-
taly uzalezniaja od swojej obecnosci. Zbiegli chlopi i uciekinierzy z miast,
ktérzy ukrywaja sie w krysztatowych grotach, pozbawieni emanacji krysz-
tatu przez kilka dni staja sie apatyczni i stabi. Po kilkunastu dniach umie-
raja. Zdaje sig, ze krysztal czerpie energie z ciat ludzi i zwierzat i wykorzy-
stuje ja tak, jakby byt obdarzony wola. W Milczacych Gérach nie moze to
jednak dziwié. Gdy odtupie si¢ mata czgstke krysztatu i zabierze z dala od
rozleglych struktur, zdaje sie on tracié swe niezwykte wtasciwosci.
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Segares kruszy skate i dziefi po dniu rozwija jaskinie, tworzac prawdzi-
we labirynty. Tunele zapoczatkowane w odleglych grotach czasami facza
sie ze soba, a do systemu wlaczane sg podziemne przestrzenie kompleksy
stworzone przez sily natury i deviria. Na ich §cianach rozrasta si¢ krysta-
liczna struktura - najpierw jako cienka, tamana linia, potem skompliko-
wana sieé, az wreszcie krystaliczna struktura.

BARST

Niemal na samej granicy ziem Meringtonéw, w kotlinie otoczonej czar-
nymi skatami, pozbawionej choéby §ladu roslinnosci i obecnosci zwie-
rzat, znajduje sie miejsce nazywane Barst. Sktada sie nan osiem koncen-
trycznych kregéw, kazdy ztozony z o§miu odpowiednio uformowanych ka-
waltkéw jasnoszarej skaty oraz podwyzszenie z bialym tronem, strzezonym
przez dwa posagi Rodian. Tron ma przeszto osiem metréw wysokosci i
zeby na nim zasigs¢, trzeba wspinac sie po schodach. Tej samej wysokosci
sg posagi Rodian odzianych w zbroje. Jeden trzyma w rekach kule i miecz,
a drugi krzyz oraz ptomien.

Barst zbudowano na zyczenie Dalmira. Ostatni Rodianin koronowat sig
w tym miejscu, obejmujac wladze nad Nordia, co upamietniajg napisy na
uktadajacych sie w kregi gtazach. Nastepni krélowie, idac za przykladem
Gaina, zrezygnowali z koronowania sie w Barst, ale tradycja powréceila w
czasach, gdy w Nordzie panowali wladcy sprzyjajacy Kusicielowi. Od kie-
dy Nordia stata sie kariariska, ceremonia koronacji zwykle dzielona byta
na dwie czesci - pierwsza odbywata sie w katedrze Dalmira, druga zas§ w
Barst. Obecnie panujacy wladca ograniczyt sie tylko do koronacji w Kate-
drze, co znalazto wprawdzie uznanie w oczach papieza, ale powrécito
ztym echem po tym, jak zaczat odchodzi¢ od zmystéw. Ludzie méwia, ze
bez mocy Barst nie spos6b udzwignaé cigzaru nordyjskiej korony.

Obecnie Barst jest niczym wiecej jak pozostatoscig po mitycznych cza-
sach. Napisy dawno juz zostaly skopiowane, a opréez nich nie ma tam
niczego interesujacego. Istnieje wszelako pewien fakt, ktéry daje do mysle-
nia. Deviria unikajg tego miejsca, jakby akt koronacji Dalmira i p6Zniej-
szych wladcow natchnal tron oraz lezace w poblizu kamienie krélewskim
majestatem. Nawet konie plosza sig, kopia i gryza, gdy kto§ prébuje wpro-
wadzi¢ je w obreb kregéw. Podobno dawni krélowie lubili podrézowaé do
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Barst, zeby spedzi¢ tam noc i przemysleé wazne postanowienie. Tradycje
te kontynuuje kilku wspétczesnie zyjacych arystokratéw, w tym arcyksiaze
Timaos i mlody Nordian Gain. Nieraz wigec wlasnie tam spotkaé mozna
moznego, z ktérym w Zzadnych innych okolicznosciach nie mozna by za-
mienic¢ stowa.

ZAMEK FALMOR

Sita Krélewskiej Gildii Kupieckiej nie lezy w tym, ze wolno jej narzucaé
na kupcéw nowe prawa i ca. Nie jest ona bowiem jedynie tworem istnieja-
cym na papierze - gildia to setki, tysigce cztonkéw: kupcéw, szpiegéw,
zbrojnych, postaricé6w i stronnikéw, to liczne straznice, zamki i magazyny.

Ot, wez na przyktad Zamek Falmor, lezacy na trakcie z Nordu do Go-
mor. Niech cie nie zmyli nazwa - Falmor to nie wiekowa straznica. Dawny
zamek rodowy zostat gruntownie przebudowany i przemieniony w fortece,
ktérej pozazdroseitby Gildii kazdy dowédca. Sposéb prowadzenia linii
muréw, organizacja stanowisk ogniowych, idealne wkomponowanie w oko-
lice - w tym ceglanobetonowym kompleksie budynkéw zastosowano naj-
nowsze osiggniecia fortyfikacji. Zapytasz, panie, po co to wszystko gleboko
na ziemiach nordyjskich, z dala od jakiegokolwiek frontu. Céz - dowodzi
to tylko tego, jak powaznie gildia podchodzi do swoich zadan. Ze prowadzi
prawdziwg wojne o handel.

W Falmor stacjonuje czterdziestka zbrojnych, a takze zastep urzedni-
kéw pod przewodnictwem Gaura Promnira, intendenta gildii. Kazdy ku-
piec jadacy z towarem ma obowigzek zameldowac si¢ tam i - na zadanie -
poddaé¢ sie kontroli. Ponadto intendent ma prawo nakazaé rewizje prze-
jezdzajacych przez obszar jego jurysdykeji podréznych. Nie dotyezy to jedy-
nie nordyjskiej szlachty, chyba ze zaistnialo “uzasadnione podejrzenie”
naruszenia prawa, jak to ujmuja przepisy.

Wracajac do osoby intendenta - znana jest jego stabos¢ do pigknych
kobiet. Pono¢ gdy tylko patrole doniosa mu o orszaku, w ktérym porusza
sie jakas dama, natychmiast nakazuje sprowadzi¢ go do Falmor pod pozo-
rem kontroli. Chodza stuchy, ze sprawdzane sa wéwczas nie tyle bagaze i
tadunek podréznych, co walory towarzyskie i estetyczne oraz odpornosé
na zaloty samej przyczyny kontroli.
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ProwINCJA WEZA

Jesli zechcesz przemierzy¢ Nordie ze wschodu na zachéd lub odwrot-
nie, podrézowaé bedziesz starozytmymi traktami ciggnacymi si¢ w cieniu
niebotycznych mur6w Milczacych Gér. W drodze tej przeby¢ musisz pro-
wincje Weza, a tam, w oddali, twoim oczom ukaze si¢ najbardziej tajemni-
cze 1 owiane zlg stawg miasto Nordii - zamkniete na obcych Angmor,
wyrastajaca z gérskiego zbocza wielka, starozytna twierdza, najezona wie-
zami niczym korona prehistorycznego kréla. Wewnatrz kryja sie tajemnice
odcietego od §wiata, nawet od Nordii, rodu Stelioséw, oddanych tradycji i
przesztosci alchemikéw. Tam skrywaja sie sekrety prastarej Gildii Ang-
morskiej, w ktérej osiggnigciach prézno szuka¢ zdobyczy nowych techno-
logii i nowej epoki, za to wszedzie zetkna¢ sie mozna z wiedza zakazana od
wiek6w, mrocznymi tajemnicami nordyjskiej magii i alchemii. Tam, za
szczelnymi murami wiez, czy w ukrytych podziemnych czelusciach, do dzi§
stosuje sie najbardziej zakazane sekrety upadlych Rodian. Nie dziwi wiec,
ze miasto jest zamkniete, a cata prowincja tak pilnie strzeze swojej odreb-
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nosci.
Mieszkaricy prowincji chetnie skieruja cie do Bramy Weza i wskaza wy-
godne trakty, byle bys jak najszybciej opuscit ich ziemie.

STELIOSOWIE

Gdy Gain dzielit Nordig migdzy arcyksiazat, Steliosowie otrzymali Pro-
wincje Weza, najbardziej skalista i nieurodzajng kraine w Nordii, pozba-
wiona bogactw naturalnych - kraine kamienia i wiatru. Do dzisiaj sg za-
dowoleni z tamtej decyzji.

Steliosowie mogliby uchodzi¢ za wzorowych Nordyjezykow i we wia-
snym mniemaniu sa wlagnie takimi. Ich krew nie jest rozciericzona, a oby-
czaje pozostaly czyste mimo uplywu wiekéw. Dzieci z tej rodziny poddane
sa surowemu wychowaniu i pozbawione swobody. Ich dorastanie podzie-
lone jest na etapy, zgodnie z najstarszymi tradycjami. Gdy wchodza w do-
rostosé, posiadaja klasyczne i drobiazgowe wyksztatcenie, ale ich wiedza o
§wiecie poza Bramami jest znikoma. Wszelkie nowinki dochodzg na dwo-
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ry Stelios6w z op6znieniem 1 sg traktowane z niechecia, podobnie jak ci,
ktérzy je przynosza. Posepni i zapatrzeni w przesztosé wladcy Angmor nie
chea nadazaé za biegiem historii, po prostu trwaja i sq przekonani, ze
$wiat zmierza ku gorszemu.

Pamie¢ o klatwie rzuconej przez Jedynego na Nordyjezykéw jest wsrod
Stelioséw szczegodlnie silna i widoczna w kazdym aspekcie zycia codzien-
nego. Cztonkowie tego rodu z rezygnacja mysla o §mierci i nie maja co do
niej zadnych ztudzen. Jeden z dawnych kronikarzy napisal, ze Steliosowie
za zycia noszg po sobie zalobe i faktycznie - ubierajg si¢ na czarno, a
zatobna biel jest czestym dodatkiem. Sa cisi, pozbawieni ekspresji i bar-
dzo pragmatyczni, gdyz twierdza, ze powinni wykorzysta¢ zycie maksymal-
nie i odej$¢ z godnoscia.

Steliosowie sg rodem konserwatywnym i zamknigtym. Wtadajg prowin-
cja Weza i rzadko kiedy opuszczaja swoja starozytna siedzibe w mieScie
Angmor. Malzeristwa zawieraja z dalekimi krewnymi albo z wasalami i
uwazaja, ze moc krwi jest mniej wazna niz przywigzanie do ziemi.

Wsréd Stelioséw ze szezegblng sita panosza sie réznorodne heretyckie
kulty i przekonania, wiec gdy tutaj wybuchaja wasnie rodzinne, to zazwy-
czaj na gruncie religijnym. Wszystkie spory tocza sie jednak w ukryciu
przed Swiatem zewnetrznym, poniewaz Steliosowie nie lubia ujawniaé
swoich spraw postronnym. Wsréd najznamienitszych galezi tego zamknie-
tego na innych rodu szczegélnie czesto zdarzaja sie réwniez fizyczne dege-
neracje, wynikajace z czestokro¢ zbyt bliskiego pokrewieristwa matzon-
kow. Mimo to wszyscy oni jak jeden uwazaja, ze to §wiat upada coraz nizej,
nie za$ ich r6d. Ze oddala sie od ztotego okresu dawnej §wietnosci, za-
przepaszcza prawdziwag tradycje Rodian i daje si¢ uwie§¢ nowoczesnej,
wypaczonej technologii i wszelkim efektownym nowinkom. To Steliosowie
sg oredownikami catkowitego zamkniecia Nordii i przystgpienia do grun-
townego odbudowania dziedzictwa Rodian, bez zadnych ograniczeri na-
rzucanych przez karianiski kosciét, w efekeie powrotu do starego §wiata i
odzyskania dawnych mocy, by raz na zawsze zapanowa¢ nad catym $wia-
tem, naleznym dziedzictwem Rodian i ich potomkéw.

Pomimo pewnej jednomysInosci i odrebnosci, réd Stelios6w jest jednak
wewnetrznie mocno podzielony, a wasnie, cho¢ ukryte wewnatrz muréw
Angmor, zdarzaja sie nader czesto. Co rusz dochodzi do ktétni dogmatycz-
nych, walki o dostep do najstynniejszych faktorii i warsztatéw, cudéw ang-
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morskiej techniki, potrzebnych do wlasnej pracy, takze bibliotek i rzad-
kich ksiag - bowiem kazdy chce tu zawlaszezy¢ wyltacznie dla siebie naj-
cenniejsze sekrety i osobiscie wpisaé si¢ w historie wlasnymi odkryciami i
dokonaniami.

Moéwi sie takze, ze jesli komukolwiek, kto zaangazowat sie w sprawy
otwarcia bram Nordii na $wiat zewnetrzny, przytrafi si¢ jakis§ niewyjasnio-
ny, przykry wypadek, z pewnoscig sta¢ za tym bedzie r6d Stelioséw z Gil-
dig Angmorska na czele.

ARCYKSIAZE SOMORA

Bez wzgledu na to, jak wiele silnych osobowosci, politycznych obozéw i
frakcji $ciera sie ze soba za murami Angmor, nikt nigdy nie odwazy sie
choéby szepnaé ztego stowa o najstarszym ze wszystkich, arcyksieciu So-
mora, podobnie jak nikt nie nazwie go po prostu starcem, gdyz mato kto
wierzy, ze ten jest zwyklym czlowiekiem. Arcyksigze Somora stoi na czele
rodu od ...pigciuset lat, co w zwykly sposéb, bez odniesienia do zakazanej
magii, nietatwo wyttumaczyé, nawet biorgc pod uwage naturalna dtugo-
wiecznosé¢ Nordyjezykéw. Co prawda, cztowiek ten juz od bardzo dawna
nie wstal z toza o wlasnych sitach i nie pokazal si¢ dworzanom, jednak
charczacy gtos dobywajacy si¢ spod kaptura, zza kurtyn jego toza, nadal
wydaje rozkazy, ktérym nikt przy zdrowych zmystach nie sprzeciwi sie za
nic w $wiecie, a ludzie tacy jak Arcymistrz Gildii Angmorskiej czy zarzadca
miasta, nigdy nie zblizajg sie dori inaczej niz na kleczkach i z nisko pochy-
long glowa. Cho¢ nikt nie odwazy sie powiedzieé¢ tego na glos, wielu miej-
scowych naukowcéw, zaznajomionych z okultyzmem, uznaje starego arcy-
ksigcia za jednego z najwigkszych czarnoksigznikéw, jacy stapali po zie-
miach Dominium od czas6w Proroka. Trudno sie dziwi¢, ze Angmor i caly
rod Stelios6w tkwi tak gteboko w przesztosci, skoro ich mistrz osobiscie
pamieta czasy sprzed pét tysiaea lat...

ANGMOR

Miasto Angmor, wyrastajace ze zbocza géry, oparte o niebotyczna $ciane
posepnych Milezacych Gér, z racji tysiaca wiez, kominéw i waskich, wie-
lopigtrowych domostw zwane jest Miastem-Wieza. Pnace si¢ w gére bu-
dynki znajdziesz, panie, w kazdym wiekszym miescie kraju, nigdzie jednak
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nie rzadza one krajobrazem tak niepodzielnie. Zdaje sie, ze Angmor nie
rozrasta sie wcale, otoczywszy sie pierScieniem najezonych dziatami mu-
16w, a jedynie pnie sie w gére, ponad czarne chmury. Niewiele jest w roku
dni, w ktérych Angmor mozna by zobaczy¢ bez ich catunu - jednak tylko
wtedy w pelni doceni¢ mozna przyttaczajacy majestat niezliczonych wiez.

Gléwnymi sprawcami tego stanu rzeczy sa z jednej strony Rodianie,
ktérzy pozostawili po sobie niebotyczne wieze - kolumny, z drugiej za$
majaca tu swa gléwna siedzibe Gildia Angmorska i stojacy za nig Stelio-
sowie, Ci jakby chcieli dostownie wcieli¢ w zycie przystowie méwiace, iz
nordyjski szlachcic nie stapa po ziemi - oddzielaja sie od niej dziesigtka-
mi pieter. Cate Angmor, na czele z sama gildia, zatopione jest w przeszto-
§ci 1 starozytnych wzorach, przez co niemal nie sposéb odréznié, ktéra
budowle zbudowali Rodianie, a ktérg ich potomkowie. Ksztalty projekto-
wanych konstrukeji sprawiajg wrazenie archaicznych nawet na najbar-
dziej konserwatywnych Nordyjczykach.

Najwyzsze poziomy, lezace w sercu miasta, ktérym nieustannie dobudo-
wuje sie kolejne pietra, zamieszkane sg przez arystokratéw. Nieco na ubo-
czu mieszcza sie siedziby Gildii i patrycjatu. Dostac sie tam nie jest tatwo
- nalezy mie¢ zaproszenie, umozliwiajace korzystanie z rozlicznych wind,
ktérych taricuchy girlandami sptywaja z wiez.

Zycie miasta nie toczy sie bynajmniej na poziomie gruntu. Ten - z wyjat-
kiem Dzielnicy Bram - zarezerwowany jest dla mas biedoty, zebrakéw i
wszystkich tych, ktorzy nie potrafia by¢ przydatni dla miasta. Nie wiem, co
tatwiej tam straci¢ - sakiewke czy zycie. Oby$ nigdy, panie, nie musiat
zaglebié sie w to inferno, do ktérego niemalze nie dociera $wiatto, albo w
jeszceze bardziej przerazajace tunele i fundamenty wiez, rozciagajace si¢
pod miastem. Miejska legenda gtosi, ze natkna¢ sie tam mozna nawet na
pozbawione duszy stwory, ktérych zazwyczaj nie widuje si¢ w miejscach
zamieszkanych przez ludzi.

Dzielnice godne szlachcica - czy choéby szanujacego sig plebejusza -
rozciagaja sie znacznie wyzej. Jednak nie spos6b odezué wysokosci - czto-
wiek nigdy nie jest pewien, czy ulica, po ktérej stapa, znajduje si¢ we-
wnatrz budynku, czy na moscie wysoko ponad ziemia. Wiele budynkéw
pozbawionych jest w og6le okien, w innych nie da si¢ ich otwieraé - §wie-
ze powietrze ttoczy sie z najwyzszych pieter. Tylko mieszkanicy szczytéw,
mieszkajacy ponad cuchnaca chmura, moga sobie pozwolié na przestron-

78



ne tarasy.

Angmor jest miastem réwnie starozytnym, co tajemniczym. Przyciaga
poszukiwaczy wiedzy, jednak nieskore jest do dzielenia si¢ swymi sekreta-
mi, siggajacymi nieraz czasé6w wreez legendarnych. W jednej z wiekowych
wiez znajduje sie obsydianowy tron, strzezona przez gwardie Stelioséw
pamiatka po Dalmirze. W obawie przed kryjacymi sie w nim mocami nie
wolno zasiada¢ na nim nikomu, nawet kr6lom. Ostatnimi, ktérzy sie na to
odwazyli, byli ksigzeta wykletego rodu Eiler6w. Przynajmniej tak méwia
legendy - niekt6rzy bowiem o$mielaja si¢ twierdzi¢, ze ostatnimi czasy
zakaz jest lamany przez stalego bywalca sali tronowej, aktualnego arcymi-
strza Gildii Angmorskiej.

Jesli, nie majac odpowiednich pelnomocnictw, udasz sig, panie, do Gil-
dii, odesla cie stamtad do nordyjskiej Akademii, jako zrédta wiedzy do-
stepnej dla kazdego Nordyjczyka. Podobnie potraktowany zostaniesz, jesli
celem twego pobytu bedzie zapoznanie si¢ z rodiafiskimi inskrypcjami,
ktére siegaja czasé6w Krassosa I Madrego, a wigec okoto 3300 roku przed
Prorokiem. Opieke nad nimi roztoczyli Steliosowie, chronigc je przed do-
stepem obcych z wyjatkowa pieczotowitoécig. Chege wydaé swemu rozu-
mowi uczte, zaopatrzy¢ musisz si¢ w moznych i wplywowych protektoré6w
- inaczej zewszad zostaniesz odestany z kwitkiem.

Miasto bardzo nieufnie otwiera dla obcokrajowcéw chocby najnizsze,
plugawe i pozbawione zakazanych tajemnic ulice, a zamknigte bramy fak-
torii, gildii, bibliotek i palacéw nader rzadko uchylaja si¢ nawet przed
rodowitymi Nordyjczykami spoza Angmor. Céz tu wiele méwié, skoro pa-
nuje tu potezna nieufnos§¢ nawet wzajem migdzy rdzennymi mieszkaricami
miasta, a kazdy pragnie drugiemu wyrwac jego sekrety i odkrycia. Czgsto
wiec napotkasz nie tylko milczenie i odmowe, ale wrecz jawna wrogos¢.

Nawet Nordyjezyk szlachetnej krwi, o ile nie wywodzi sie z panujacych
tu rod6éw, na kazdym kroku napotka zamknigte bramy i stanowcza posta-
we straznikéw bronigcych wejscia. Nietrudno odizolowa¢ od siebie dziel-
nice, gdy wznosza sie na wiezach, nietrudno zamknaé setki ludzi w ol-
brzymich, na wp6t samowystarczalnych budynkach. Stad tez ztosliwi Stra-
tonowie méwia czasem o mieécie, ze jest najwigkszym wigzieniem Nordii.
Jest co$§ na rzeczy - jednak jesli mieszkaricéw miasta nazwaé wigzniami,
doda¢ nalezy szybko, ze na izolacje skazali si¢ sami. Zar6wno dla Stelio-
s6w, jak i wigkszosci ich poddanych, Miasto-Wieza to centrum $wiata,
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poza ktérym nie ma niczego zastugujacego na uwage.

PobDzIEMIA POD ANGMOR

Wspomniatem o podziemiach Angmor, ale musisz, panie, wiedzie¢, ze
nie da sie ich obecnosci skwitowaé dwoma stowami, bo to §wiat zbyt bo-
gaty, r6znorodny i zbyt istotny dla organizmu samego miasta. Ot6z w rze-
czywistoéci pod Angmor rozcigga sie druga jego czesé, stworzona w poto-
wie z kopaln, podziemnych faktorii (z racji pewnych alchemicznych pra-
widet pracownie te czgsto sytuowane sg wlasnie pod ziemia) i magazynéw,
a w polowie z labiryntéw taczacych je tuneli i rozbudowanych do granic
absurdu piwnic, w duzej mierze korzystajacych z sieci dawnych rodian-
skich kanat6éw. O ile zaniedbane tunele sg ciemne, duszne, petne podej-
rzanych przytutk6w dla najnedzniejszej biedoty, kryjéwek szczegélnie po-
szukiwanych band, roi si¢ w nich od plugawych indywiduéw, wszelkiego
robactwa i ohydnych, podziemnych deviria, ptawiacych sie w zalegajacym
korytarze §mierdzacym szlamie, o tyle podziemne czeSci wiezyc i miejsca
nalezace do gildii i moznych, ich faktorie i magazyny, to zupenie inny
$wiat - pilnie strzezone, oddzielone zdobionymi bramami brukowane tu-
nele, dobrze o$wietlone i czyste, bardziej przypominaja wnetrza zamkéw
czy wreez podziemne patace, niz cuchnace kanaly. Tu na jednym poziomie
granicza ze sobg dwa §wiaty - poteznej angmorskiej alchemii i technologii,
ciezkiej pracy tysiecy podporzadkowanych jej robotnik6w oraz drugi, kosz-
marnej nedzy, upadku, brudu i wszelkiego wypaczenia.

Warto wspomnieé, Ze sasiedztwo to, oddzielone niewystarczajaco szczel-
nymi granicami, owocuje pewnym niekontrolowanym przez gildie odpty-
wem alchemicznych mikstur, w tym narkotykéw i na poty magicznych sub-
stancji, a czasem nawet oprzyrzadowania, nie méwiac o szerokiej rzece
angmorskiego alkoholu, ktéra nielegalnie przedostaje si¢ w ten sposéb na
czarny rynek.

SIEDZIBA GILDII ANGMORSKIE]

Gildia Angmorska to nie tyle jedna z organizacji rodu Stelioséw, co
samo jego serce. Skupia w sobie jak w soczewce i manifestuje wszystkie
przekonania, ktérymi przesigkt r6d. Zar6wno alchemicy, stanowiacy naj-
wiekszg czg$¢ jej czlonkéw, jak i architekei, metalurdzy, czy mistrzowie gér-
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nictwa wiecej hotduja prastarym tradycjom i rytuatom, niz nowej nauce, a
jednak to im Nordia i §wiat zewnetrzny zawdzigeza wiele z bezcennych
wynalazkéw i odkryé.

Najlepsza wizytéwka wiedzy i umiejetnosci angmorskich mistrzéw jest
samo miasto, przywodzace na mys$l prastare rodiariskie katedry, pelne roz-
wigzafi przekraczajacych mozliwosci architektéw Dominium, jednocze$nie
jednak tamigce zupelnie panujace gdzie indziej normy estetyczne. Potezne,
agresywnie postrzepione i ponure wiezyce sprawiaja wrazenie, jakby ich
budowniczowie zupelnie nie liczyli si¢ z cztowiekiem. Taka tez jest gtéwna
siedziba gildii, czyli pietnascie potgczonych ze soba potgznych, czarnych
wiez, obwieszonych krwistoczerwonymi wstegami flag, tworzacych razem
niebotyczna, samodzielng dzielnicg, tak ogromna, ze nie spos6b ogarnaé
jej spéjna mysla, naszkicowaé na planach, czy cho¢by odkry¢ wszystkich
jej zakamarkéw w ciagu jednego zycia.

U podnéza wiezyc gildii natkniesz sie na nalezace do niej sklepy, warsz-
taty, magazyny i dziesiatki zamknietych i okratowanych bram, strzezonych
przez odzianych na czarno straznikéw, za$ z nielicznych otwartych tuneli,
prowadzacych na rynek gildii, nieprzerwanym sznurem wylaniaja si¢ i nikna
tam kupieckie wozy, mieszczanie pchajacy wozki i obtadowani tobotkami
drobni handlarze. Sam rynek przypomina wnetrze olbrzymiego komina,
ktérego $ciany tworza czarne wiezyce gildii, petne okien, taraséw, balko-
néw i przerazajacych rzezb, zas ludzi tu tyle, ze z trudnoscia si¢ przeci-
$niesz.

Jesli jakims$ cudem uda ci sie uzyskaé wstep do ktérejs z wiez, oczom
twoim ukazg sie wnetrza tak niezwykle, jakbys nagle znalazt si¢ w patacu
valdorskich czarnoksieznik6w. Kroczac puszystymi dywanami, podziwia-
jac zdobigce Sciany bogactwo, co rusz mija¢ bedziesz tajemniczo rzeZbione
drzwi, czy wrecz potezne wrota, kryjace pracownie i rezydencje angmor-
skich mistrzéw. Wspinajac sie po niezliczonych schodach, btadzac labi-
ryntami korytarzy, zjezdzajac i wjezdzajac azurowymi windami, ciagniony-
mi przez naoliwione taricuchy, zakreci ci si¢ z pewno$cia w koricu w glo-
wie, lecz i tak musisz by¢ przygotowany na wszelkie dziwa, jakie tylko
moga sie przys$nic¢ czlowiekowi, bo nigdy nie wiesz, co dane ci bedzie tu
ujrzeé, we wnetrzu tego jednego z najbardziej tajemniczych i niezwyktych
miejsc w calym Dominium.
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7ELAZNE TRUMNY

Ci, ktérzy wertuja starozytne ksiegi w poszukiwaniu wzmianek o daw-
nych, zapomnianych potegach, legendarnych broniach Rodian, drgng bez-
wolnie na najmniejsza choéby wzmianke o Zelaznych Trumnach. Z drugiej
strony, dzi§ juz spory o ich istnienie czy tez nieistnienie staly sie¢ w pew-
nych $rodowiskach tak wyswiechtane, jak dywagacje na temat upadku
Rodian czy przekleristwa Nordii. Prawda jest jednak, ze artefakt, o ktérym
mowa, zdaje sie petni¢ w rodiariskiej historii dosy¢ znaczgca, cho¢ bardzo
niejasna role. Wedle jednych interpretatoréw rodyjskich zapiskéw Zelazne
Trumny nie byly niczym innym, jak tylko zaawansowang technologicznie
bronig, wedle innych za$ traktowaé je nalezy raczej jako swego rodzaju
technologiczne ottarze ze schytkowego okresu istnienia Rodian, byé moze
stuzace do préb przeblagania, a nawet bezposredniego skontaktowania
sie z Jedynym. Przedstawienia na ptaskorzezbach przypominaja sporych
rozmiar6w skrzynie lub trumny, stad tez wzieta si¢ nazwa.

Najistotniejszym jednak dla nas faktem jest to, ze badacze, tropiac moz-
liwe miejsce ukrycia tego artefaktu, najezeéciej wskazuja na §lady prowa-
dzace do Angmor. lluz to juz ludzi stracito cate zycie na przeszukiwaniu
podziemi miasta, kopalti, stojacych w miescie starozytnych budowli czy tez
okolicznych gér, jednak do dzis bez skutku. Wiele napisano o tym ksiag i
wiele stworzono hipotez, wskazujac kolejno najstynniejsze ottarze, postu-
menty starozytnych pomnikéw, czy podejrzanie grube Sciany poteznych
wiezyc. Archeologowie i historycy weigz poszukuja Zelaznych Trumien,
choé¢ niejeden uznat je juz za zwykla, pustg legende. Cho¢, kto wie, byé
moze mijamy je codziennie, bladzac ulicami Angmor, nie zdajac sobie spra-
wy, ze to wtagnie 6w legendarny artefakt.

RzekA TIMEA

Tu, w prowincji Weza, ma swoje zrédto rzeka Timea, ptynaca przez cala
Nordi¢ i wpadajaca do morza w delcie nieopodal miasta Lubant. Z nur-
tem Timei wciaz i bez ustanku ptyna obtadowane barki rzeczne, tak gesto,
ze co rusz muszg sie wymijac. Rzeka pocieta jest na catej dtugosci §luzami,
ktére wyréwnuja na danym odcinku poziom wody dla bezpieczeristwa ze-
glugi, tam tez znajduja sie bramy celnicze i kontrolne. To co plynie w Ti-
mei, trudno nazwaé woda - jest to w rzeczywistoS§ci zupelnie nieprzejrzy-
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sty, mlecznoszary i cuchnacy Sciek wyplywajacy z niezliczonych alchemicz-
nych faktorii Angmor. Najstarsi Nordyjczycy nie pamietaja czasow, gdy w
rzece zyly ryby, dzi§ natomiast oprécz koszmarnych, obslizgtych, rzadko
wylaniajgcych sie na powierzchnie deviria, spotworniatych przez podej-
rzane angmorskie trucizny, przede wszystkim natkna¢ si¢ mozna na nie-
mal ktebigce sie tam rzeczne weze, nie wystepujace nigdzie indziej, nazy-
wane liscieniami. Co ciekawe, najmniejsze z nich nie sg grubsze od wtosa,
za$ najwieksze ..moga bez trudu przewréei¢ t6dz. Woda zaczerpnigta z
Timei uchodzi za wyjatkowo ztowrogg trucizng, bowiem zawiera w sobie
zawsze miniaturowe larwy li§cieni, ktére z powodzeniem zagniezdzajq sie
w cztowieku i, niczym pasozyt, rosnac, pozeraja go od $rodka. Gdyby nie
fakt, ze larwy zdychaja po kilku dniach od zaczerpnigcia wody do niewiel-
kiego flakonu, z pewnoscig bytaby to wyjatkowo cenna trucizna, szczeg6l-
nie w krajach oddalonych od Nordii, gdzie medycy dopiero poniewczasie
rozpoznaliby specyficzne Zrédlo dolegliwos$ci.

GORA DRAHNORDA

Tu wiasnie, w prowincji Weza, niemal u Zrédet rzeki Timei, wznosi sie w
czarnym postrzepionym i niebotycznym murze Milczacych Gér ta jedna,
najbardziej przedziwna géra, zwana Pierwsza Odwieczng Géra lub Drah
Norgordem, czyli sercem Milczacych Gér. Pod nig wedle najstarszych le-
gend spoczywa Drahnord, wielkie pradawne bostwo, dawny bég Nordii,
ktéry do dzi§ jakoby posiada wladze¢ nad calq kraing, do dzi$ zsyta sny
szalonym artystom i podobno - krélom, petajac ich jak marionetki. W
ksiegach pisanych przez nordyjskich teologéw nieraz natknaé si¢ mozna
na spekulacje, jakoby Drahnord i Kusiciel byli jednym i tym samym.

Woko6t gory napotka¢ mozna stare Swiatynie, dzi$ juz w wigkszoS$ci zale-
gajace w ruinie, zniszczone przez czas. W posagach zupelnie juz startych,
trudno rozpoznaé wizerunek tej legendarnej istoty, przedstawianej przez
starozytnych jako skrzydlaty waz.

OBERZA ,,NA SKALE”

Trudno o miejsce bardziej niegoscinne, niz prowincja Weza - przemie-
rzajacego ja wedrowca nie chronig przed deszczem i wichrem ani gospody
- tych jest tu jak na lekarstwo - ani chaty wie§niakéw - porozrzucane z
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rzadka osady zamieszkuje lud ponury i nieskory do udzielania go$ciny.
Nawet krajobraz nie zapewnia schronienia - w skalnych gruzowiskach
nielatwo znalez¢ miejsce dogodne na obozowisko. Dlatego pozwdl, panie,
ze polece ci pewng oberze, bedacg przeciwienistwem krainy, ktérej traktéw
jest ozdoba. “Na skale”, bo tak si¢ nazywa, jest prawdziwg oaza dla podr6-
zujacych.

Z zewnatrz nic nie zapowiada tego, co czeka goScia w §rodku - surowe,
wiekowe budynki doskonale wpisuja sie w ponury krajobraz. Lecz wystar-
czy tylko przekroczy¢ prég, by dostrzec, jak bardzo to miejsce ré6zni sie od
nordyjskich wnetrz. Sciany pokrywaja boazerie i tkaniny, meble wykonano
z drewna, a ornamenty je zdobigce nie maja nic wspélnego z motywami
znanych z rodianiskich czy staronordyjskich ruin. W pokojach prézno szu-
kaé wyposazenia z metalu i kamienia, liczne kandelabry roz§wietlaja wne-
trza, a zamiast weglowych piecéw uzywa sie kominkéw na drewno. Pokoje
zdaja sig by¢ ciepte, goscinne - tchna atmosfera, do ktérej Nordyjczycy nie
przywyKkli.

Nic dziwnego - czlowiek, ktéry “Na skale” zbudowat i prowadzi, Aga-
swer Terhors, nie pochodzi ani z kraju Milczacych Gér, ani - sadzac po
akcencie - z Pétwyspu Pazura w ogéle. Podobnie inni domownicy, stali
goscie 1 stuzba - wéréd nich niemal nie ma Nordyjezykéw. Niejednego
ciekawi, jakg cene Terhors zaptacil Steliosom za mozliwos¢ osadzenia sie
na ich ziemiach.

Gosémi “Na skale” bywaja nordyjscy znajomi gospodarza, a takze -
znacznie rzadziej - cudzoziemscy podrézni. Bez wyjatku jednak jest to
szlachta - dlatego tez okre§lenie “oberza” bytoby dla tego miejsca obelga,
gdyby nie uzywat go sam Terhors. To raczej skromna rezydencja otwarta
dla kazdego podréznego btekitnej krwi, ktéry do niej zajedzie.

Razem z gospodarzem mieszka kilku innych cudzoziemskich szlachci-
céw obojga plei. Ich wykwintny sposéb bycia i dworskie maniery wskazy-
walyby na obycie w §wiecie - do ich rozrywek nalezy nie tylko fechtunek
czy biesiady, ale takze dyskusje o polityce, poezji i sztuce. Mimo to nigdy
nie oddalaja si¢ od oberzy dalej niz na odlegtos¢ przejazdzki konnej, a
wiedze o aktualnych wydarzeniach czerpia z opowiesci godci. By¢ moze
kluczem do wyjasnienia ich obecnosci sg stowa, ktére od czasu do czasu
wymkna sie Terhorsowi. Zazwyczaj nazywa swa oberze “ustroniem”, cza-
sem jednak okresli jg stowem “azyl”.
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ProOwINCJA BYKA

Prowincja Byka to przede wszystkim ziemie rodu Tileréw. Trudno za$
oddzieli¢ réd Tileréw od Zakonu Dalmira oraz Gildii Metalurgéw i Rusz-
nikarzy z Rand, dwéch najpotezniejszych organizacji Nordii. W kraju nie-
mal nic nie dzieje si¢ bez ich udziatu i sa oni tego §wiadomi - byé moze
stad bierze si¢ wrodzona u Tiler6w pyszatkowatos¢, przesadny splendor i
wielkopariskie maniery oraz trudna do ukrycia pogarda dla wigkszosci
innych. Cho¢ nigdy nie interesowalo ich sieganie po wladze §wiecka czy
po nowe ziemie, ani wchodzenie w parade decyzjom kréla, czy walka z
innymi rodami, jednak to oni za sprawag Zakonu Dalmira od samego po-
czatku stangli na czele specyficznego ko$ciota nordyjskiego, a poprzez to
od tysigcleci sprawujg kontrole nad rozwojem nordyjskiej nauki. Mozna
powiedzieé, ze interesuje ich bardziej wladza nad duszami i umystami
Nordyjezykéw, niz nad ich ziemiami i bogactwem.

Prowincja Byka wecale nie zajmuje wielkiego obszaru, jednak jest nie-
zwykle bogata i stanowi niemal centrum nordyjskiego §wiata. Na jej terenie
lezy najwiekszy z cudéw Nordii, miejsce poczatku jej historii i jednocze-
$nie zrédlo catej jej potegi - czyli Katedra Dalmira.

PiEczETUJACY

Tilerowie wywodza si¢ od legendarnego Pieczetujacego, ostatniego czto-
wieka, ktéry odbierat rady wprost od Rodian. Piecz¢tujacy byt przyjacie-
lem Gaina i jednym z fundatoréw Krélestwa Nordii, a wéwczas jeszcze
Tilerowie nosili nazwisko Archos. Wedlug legendy pierwszy Archos, Pie-
czgtujacy, wspiat sig na szezyt géry Mor Ergere, do twierdzy ostatnich Ro-
dian (ktérej do dzi§, mimo wysitkéw historykéw, nie zlokalizowano). Przez
kilkadziesiat lat pobierat od nich nauki, po czym powré6eit na dét, do
ludzi. To on spisat pierwsze prawa i pilnowat ich przestrzegania, gdy miesz-
karicy Milczacych Gér podnosili sie po okresie upadku i gromadzili pod
krélewskim sztandarem. Wigkszo§¢ zycia poswiecit jednak innej misji -
zacierat niektére §lady bytnoséci Rodian, jak méwiono po to, by zbyt potez-
ne narze¢dzia nie trafity do ludzi, w rekach ktérych mogtyby okazaé sie zbyt
niebezpieczne dla calego §wiata. Stad wziat sie jego przydomek - Piecze-
tujacy. Pod koniec zycia Archos osiadt w stolicy, gdzie petnit role krélew-
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skiego doradcy, az do swej $mierci.

TILEROWIE

Od ponad siedmiu tysiecy lat Tilerowie kontynuuja tradycje swego naj-
dawniejszego przodka i strzega sekretéw Rodian, co dla mieszkaricow reszty
Dominium bytoby po prostu nie do pojecia. Tilerowie od zawsze utrzymu-
ja bliskie stosunki z krélewskim rodem, za$ krélowie Nordii od tysigca lat
nigdy nie musieli ich o nic prosi¢, wystarczyto stowo, by réd stawit sig na
ustugach i dostarczyt technologii, jakich trzeba i jakie tylko leza w jego
mozliwo$ciach. Nigdy jednak tez krél nie powazyl si¢ wymuszaé¢ na nich
dostepu do sekretéw, gdyz autonomia rodu i ich powiernictwo rodianiskiej
spuscizny jest misjg uSwiecong przez najpierwszych wladcéw Nordu i stoi
ponad wolg aktualnych kréléw. Wielokrotnie natomiast musieli Tilerowie
bronié¢ zar6wno swego panowania nad Katedra, jak i swoich twierdz przed
zbyt zachtannymi sasiadami - szczegélnie w okresach ostabienia wiadzy
krélewskiej. Historia dowiodla przy tym, ze nie istnieje jak dotad zadna
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sita zdolna pokona¢ ich na wtasnych ziemiach.

Tilerowie sa bezlitoéni dla wszystkich tych, ktérzy wyciagna reke po ich
tajemnice. Z drugiej strony, czy ktérykolwiek z o§miu staroksigzecych ro-
déw przetrwalby dlugie tysigclecia bez bezwzglednej potegi i zdecydowa-
nej, bezpardonowej polityki? A jednak wiedza Tileréw przez cate wieki
rozchodzi sie po kraju, bedac zrédtem wielkoséci Nordii. Na dworze kazde-
go z wielkich miast natkniesz sig, panie, na tilerskich nauczycieli, czy to
Dalmirczykéw, czy mistrzéw Gildii, ktérzy co prawda skapo i ostroznie,
ale jednak dziela sie ogromem swej wiedzy, jednoczesnie wyszukujac wsréd
najbystrzejszych uczniéw potencjalnych kandydatéw do wceielenia w sze-
regi pracownikéw stuzgcych Zakonowi lub Gildii z Rand. Z racji wiecznej
powsciagliwosdci w obdzielaniu wiedza, mato kto lubi tych spetanych ro-
dowa etykieta, sztywnych i niezwykle surowych profesoréw. Warto tez pod-
kresli¢, ze choé nie caty r6d Tiler6w wcielony jest w szeregi wspomnianych
dwéch poteznych i starych organizacji, to jednak kazdy cztonek rodu jest z
nimi na wskro$§ zwigzany - rodowe wiezy krwi i rodzinne koligacje zbyt
gesto taczg mistrzéw i adeptéw gildii i zakonu z wszelkg arystokracjg i
szlachtg z Rand czy w ogble ziem Tileréw. Zycie calego miasta i osad w
prowingji Byka toczy sie wokét Katedry oraz podlegtych jej faktorii i manu-
faktur. Za$ najbogatsze szlachetne warstwy miejscowej spotecznosci inwe-
stuja gtéwnie w rozwijajacy si¢ przemyst, w kopalnie, manufaktury i fakto-
rie.

ARCYKSIAZE ELIANOR TILER

Moéwi sig, ze arcyksigze Tiler odnalazt sekret wiecznej mtodosci - i rze-
czywidcie, jak na dwiedcie z géra lat wyglada nienaturalnie mtodo, jakby
dopiero co przekroczyl trzydziestke. Mimo to gdy tylko na kogos spojrzy,
ten bez zbednego zastanowienia, prawie nie§wiadomie pada na kolana i
opuszcza wzrok. Potega starozytnego rodu skupia sie w osobie arcyksiecia
niczym w soczewce i wprost paralizuje petentéw. Ponadto malo kto jest tak
dalece zaangazowany w badania i prace Zakonu Dalmira i Gildii z Rand
jak on, a dostgp ma do prawie wszystkich ich tajemnic. Posiada ogromna
wiedze i uwazany jest przez zabobonnych Nordyjezykéw za poteznego czar-
noksigznika, cho¢ to okreslenie pada nader czgsto w odniesieniu do pra-
wie kazdego arcyksiecia Nordii. Arcyksigze stynie takze z wyjatkowej pasji
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kolekcjonowania starozytnych artefaktéw, czego pewnie nie pochwalitby
kosci6t, szczeg6lnie ze wiele z nich z pewnoscig posiada do dzi§ pewne
moce i mozliwosci zadziatania. W koricu wspomnie¢ trzeba i o tym, ze
arcyksigze jak malo kto uwielbia otacza¢ si¢ kobietami, i to nie tylko nor-
dyjskimi, a jego patac przypomina miejscami prawdziwy valdorski harem.
Mimo to najczestszymi jego go$§émi sa mistrzowie Gildii i Zakonu, z ktéry-
mi catymi dniami omawia biezace problemy. Tutaj wida¢ wyraznie, ze pa-
tac Tiler6w, Gildia i Zakon to tryby jednego, doskonale zgranego, pracuja-
cego pelng para mechanizmu.

MiasTo RAND

Rand wecale nie zajmuje duzego obszaru, jest jednak bardzo spietrzone i
gesto zabudowane, przez co bardziej przypomina kunsztowna twierdze niz
miasto. I cho¢ nie nalezy do najwiekszych nordyjskich miast, nikt nie miat-
by ani przez chwile watpliwosci, ze jest to siedziba jednego z najwazniej-
szych starozytnych rodéw ksigzecych Nordii. Z wiezyc i muréw Rand do-
skonale wida¢ lezacy zaledwie kilka kilometr6w dalej niebotyczny masyw
Katedry Dalmira. Ilez to znakomitych obrazéw przedstawia widok z Rand
- zachody storica i gigantyczng katedre skapang w jego blasku oraz lezace
u jej podnézy Miasto Zakonne.

Samo Rand zalega na tagodnych zboczach doliny posr6d Gér Pieczeci i
rozciaga sie w dét az do brzegéw jeziora Archos, a po jego drugiej stronie
wznosi sie masyw katedry. Centralng cze$¢ miasta stanowi najezona wie-
zycami forteca ksiazgca, nad ktéra géruje jedynie polozona o wiele wyzej,
poza miastem, wiecznie skryta w chmurach mgly i smogu siedziba Dal-
mirczyk6w. Wokét ksiazecego patacu koncentrycznie, kolejnymi pozioma-
mi na podobieristwo schodéw, opadaja coraz nizej ulice i place, pocigte
kunsztownie spietrzanymi budynkami. Wszystko to otoczone jest watami i
murami, na wypadek jakiejkolwiek napasci.

Rand pelne jest niezwykle zaawansowanych technologicznie faktorii.
Przy okazji jest takze gtéwng siedziba Gildii Metalurgéw i Rusznikarzy,
cho¢ najwieksze ich faktorie i tak przeniesione sg do Nordu i innych, wiek-
szych miast, gdzie latwiej o odpowiednia masg sity roboczej. Jednak obec-
no$¢ gildii wida¢ tak wyraznie, ze mozna by powiedzie¢, iz monumentalne
mechanizmy, nie spotykane nigdzie indziej, wprost géruja nad miastem.
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Ogromne stalowe ramiona i faricuchy bez ustanku sie poruszaja, a mecha-
niczne kota jak olbrzymie mtyny kreca sie z potwornym zgrzytem. Wyglada
to niczym wyjete z jakiej$ koszmarnej basni.

Mo6wi si¢ tez, ze w jeziorze Archos, nad ktérym lezy Rand, zyje pewien
stwor, ktéry w zamierzchlych czasach wypetzt z katedry. Nazywany jest
Duchem z Rand i cho¢ podobno nikt od setek lat go nie widziat, miejscowi
utrzymuja, ze dziwo to istnieje i w dodatku nie nalezy do zadnego gatunku
deviria, bo jesli wierzy¢ plotkom, potrafi réwniez wpelzaé na powré6t do
katedry, a jego obecnosé¢ czu¢ w korytarzach. Co pewien czas dalmirscy
robotnicy, a nawet uczeni skarza sie na pewne trudnosci przy pracy, dziw-
ne wizje i podszepty, naplywajace znikad mysli i obrazy. Niektorzy twier-
dza, ze to $nigcy Dalmir nawiedza swoja katedre.

SIEDZIBA ZAKONU DALMIRA

Pomimo, ze duza cz¢$¢é pracy Dalmirczykéw odbywa sie w MieScie Za-
konnym roztozonym wokét katedry, gtéwna siedziba zakonu wznosi sie
ponad miastem Rand, na samym niemal szczycie géry, na ktérej roztozyto
sig¢ miasto. Posréd mglistych chmur wida¢ z dotu jedynie kontury prastarej
twierdzy, przypominajace swym ksztattem olbrzymi klasztor lub wrecz ka-
tedre. Jesli jednak jakie§ sprawy popchng ci¢ do siedziby zakonu, be-
dziesz si¢ musial wspiaé¢, najlepiej konno lub powozem, kamienna i za-
bezpieczona balustradami drogg az do ogromnych, ziejacych ciemno$cig
wrét Zakonu Dalmira. Tam bowiem, na gérze, cze$ciowo wykuto w zboczu
skaly, cze$ciowo zbudowano z kamieni, metalu i cegiet jedna z najbardziej
niezwyklych budowli Dominium. Zda ci sie, ze skalna $ciana zamieniona
zostala w niewielkie miasto, petne okien, nisz i balkonéw, gdzie gniezdza
si¢ niezliczone potworne rzezby. Zas wiekszych wrét nie ma chyba w catej
Nordii, nie liczgc Bram prowadzacych przez Milczacy Géry. W rzeczywi-
sto$ci nie s3 to prawdziwe wrota, a otwierajaca sie przed toba, pelna mni-
ché6w, tongca w przepychu hala gtéwna zakonu, niczym pozbawione fasa-
dy wnetrze olbrzymiej katedry, o §cianach, ktére niczym w przekroju uka-
zuja kolejne arkadowo zamkniete kondygnacje. Stad dopiero mozesz do-
sta¢ si¢ do kazdego skrzydla tej wydrazonej wewnatrz géry budowli. lluz to
ludzi fantazjuje nad tym, jakie tez tajemnice skrywaja sie tutaj, w zamknie-
tych przed niepowotanymi osobami bibliotekach, pracowniach, skrypto-
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riach 1 muzeach. Jednak im glebiej zechcesz zajrzeé, z tym wiekszg biuro-
kracja przyjdzie ci sie zmaga¢, a droge co rusz zastepowacé ci bedzie coraz
to innego stopnia zakonnik, wypytujac o wszelkie formalnosci i, ewentual-
nie, prowadzac kawatek dalej, przekazujac w rece kolejnego.

KATEDRA DALMIRA 1 MIASTO ZAKONNE

Tak jak w przypadku kazdej rodiariskiej katedry, opis Katedry Dalmira
trzeba zaczaé od tego, ze jest ona ogromna. Tak ogromna, jak tylko mozesz
to sobie wyobrazi¢, Katedra wyrasta z polozonych jeden na drugim potez-
nych postumentéw wykonanych z czarnej, niezniszczalnej skaty, potaczo-
nych rodiafiskimi schodami, na ktérych nastepnie zbudowano drobniej-
sze, dostosowane do gabarytéw cztowieka. Kazdy z tych postumentéw mozna
by nazwaé z powodzeniem géra. Sciany katedry z daleka przypominaja
wrecz siatke, tak gesto usiane sa oknami i niszami oraz przedziwnym ze-
browaniem. Cztery nawy katedry, z ktérych kazda wieksza jest niz cate
miasto Rand, usiane sg koncentrycznymi bramami, ktérych olbrzymie tu-
nele wystaja ze §cian na podobieristwo gigantycznych rur. Je§liby zastoso-
wac ludzka miare do ogarniecia wysokosci, to zatrzymac sie trzeba przy
kilkuset pietrach, bo dalej wzrok nie siega, a kontury katedry ging we mgle
chmur.

Jesli idzie o podnéza katedry, trzeba oddaé¢ szacunek pieczoltowitosci
Dalmiryczkéw, bowiem wszystko tu doskonale opisali - kazde miejsce opa-
trzone jest zdobiong tabliczka dla utatwienia zakonnikom pracy. Nie li-
czac wnetrza, o pietrach i podziemiach nie wspominajac, kazdy zewnetrz-
ny skrawek parteru znany jest przez kazdego zakonnika jak wlasna kie-
szeti, Wokét katedry wlasciwie o kazdej porze dnia i nocy ttoczno jest jak w
mrowisku, podobnie jak w rozlozonym w jej cieniu Miescie Zakonnym.

Miasto Zakonne wyglada tak, jakby ktos rozrzucit wokét olbrzymiej bu-
dowli gar§¢ drobnego ziarna - tak mate zdaja si¢ kilkupietrowe nawet bu-
dynki zakonnikéw, najezesciej stojace w szeregach kamienice z czerwonej
cegly, mieszczace oprécz pracowni takze sale wykladowe, biblioteki, klasz-
tory mieszkalne, skryptoria, stot6wki etc. W catym miescie, pomimo nie-
ustajacego ozywienia, panuje atmosfera tak sztywna i ggsta od konwenan-
s6w i pilnowanej do granic absurdu etykiety, niczym w patacach Kartiny.
Gdy przyjrzysz sie temu zajetemu bezustanng praca ttumowi, odniesiesz
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wrazenie, ze mnéstwo czasu traci sie tu na bezustanne uktony i ze panuje
tu mimo wszystko nienaturalna cisza, gdyz nikt nie zajmuje sie czczg gad-
ka, a milezenie uznawane jest za cnote. Niewielu spotkasz tu goéci spoza
zakonu, a wéréd nich przede wszystkim odzianych w przepyszne stroje
szlachetnych Tiler6w. W wigkszo$ci Dalmirczycy nie posiadaja rodzin,
przestrzegaja bowiem zasad celibatu ze wzgledu na szczeg6lne wymogi
duchowej ascezy, catkowitego po§wiecenia si¢ pracy i zaleznosci wylacznie
od zakonu. Co nie oznacza oczywiscie, ze nie ma wsréd nich kobiet.

SiEDzIBA GILDII METALURGOW

1 RuszNikARZY Z RAND

Stynna Gildia Metalurgéw i Rusznikarzy z Rand stanowi jakby natural-
ne przedtuzenie reki Zakonu Dalmira, tyle ze zajmuje sie praktyczng stro-
ng zdobywanej przez niego wiedzy, jednoczesnie takze ich obecnos¢ o wie-
le mocniej odciska swe pigtno w calym Dominium. Ta pot¢zna i prastara
organizacja stoi za wiekszo$cig najdonio$lejszych wynalazkéw technicz-
nych w historii Dominium, réwniez dzi§ wiodac §wiatowy prym przed
wszystkimi innymi.

Ich siedziba, lezaca w granicach muréw Rand, nazywana jest Mecha-
nicznym Patacem i w rzeczy samej, wyglada jak olbrzymia rodiariska ma-
szyna. To solidny, w catosci zbudowany z metalu, przysadzisty gmach o
ksztalcie kopuly, nie tak wysoki jak inne reprezentacyjne budowle Nordii,
jednak réwnie potezny i monumentalny. Na obrzezach budowla ta jest wprost
najezona ostro zakoriczonymi wiezyczkami. Przez zastosowanie réznorod-
nych stopéw oraz szlachetnych powtok, gmach mieni si¢ kolorami niczym
tecza, a przy tym zdaje sie nieustannie lekko poruszaé jak zywe zwierze,
tak jakby oddychatl. Wrazenie to powodowane jest pokrywajacymi go me-
chanicznymi rzezbami i ptaskorzezbami, z ktérych kazda niemal wpra-
wiona moze zosta¢ w ruch jak mechanizm zegara. Wierzchotki wiez moga
sie obraca¢d, bramy same sie otwieraja, windy na faricuchach sung ré6wno
we wnekach $cian. Na wszystkich bramach widnieje godlo gildii - koto
zebate, a przed gtéwng brama stoja dwa olbrzymie posagi sfinks6w, sym-
boli madro&ci, strzegace tajemnic gildii od wiekéw.

Cho¢ wyroby gildii stynne sg na caty §wiat, a generatowie rozptywaja sie
w zachwytach nad wyprodukowanymi tu muszkietami i dziatami, trzeba

92



jednak wiedzie¢, ze prawdziwe skarby nordyjskiej technologii lezg tu gle-
boko ukryte i wiele jeszcze wody uptynie w rzekach, nim ktérys z arcymi-
strzéw odwazy sie pokazac je §wiatu. Najnowocze$niejszg bronia opraco-
wang przez gildie dysponuje jedynie pewien elitarny krélewski oddziat
zwany Juglerami, walczacy pod ziemig z przerazajgcymi istotami mroku.
O ich broni kraza takie legendy, ze gdyby cho¢ fragment tego miat si¢ oka-
zaé prawda, caty Swiat oniemiatby z zadziwienia.

K1.ASsZTOR NEGRA AVENE W BLIRR

Mniej wiecej dwadziescia kilometr6w na wschéd od Rand potozony jest
stynny klasztor Negra Avene, wybudowany na zboczu skalistej géry Blirr.
Budynek zdaje sie zwisa¢ ze skalnej §ciany niczym ogromny, ceglany bal-
kon, podparty pétka skalng. Klasztor ten jest miejscem odpoczynku naj-
starszych, zmeczonych juz zyciem zakonnikéw Dalmira i jednoczeénie szkota
przygotowujaca kandydatéw spoza rodu Tileréw do wstapienia w szeregi
Zakonu Dalmira. Starzy mistrzowie przekazuja tu strzepki swej wiedzy i
ucza surowej dyscypliny pokolenia mtodszych Nordyjezykéw. Schronienie
w klasztorze znajduja takze inni mnisi, szukajgcy miejsca do spokojnej
kontemplacji i odcigcia sie od spraw §wiata. Jest to réwniez jedno z nie-
wielu miejse w prowingji Byka, ktére nie zamknie swych podwojéw przed
duchownymi z obeych krain. Mato tego, méwi sig, ze ilekro¢ duchowny
taki zdobedzie stosowne dokumenty i pozwolenia na odwiedzenie ziem
Tiler6w i spotkanie z ktéryms z mistrzéw czy zakonnikéw, najezesciej kie-
rowany jest wlasnie tutaj, a nie do miasta Rand. Klasztor Negra Avene
pelni wiec w pewnym sensie role bufora ochronnego przed ciekawskimi i
upartymi oraz poczekalni dla ludzi zdeterminowanych. Cho¢ jak méwia,
nie znajdziesz w klasztorze zadnych wielkich sekretéw zakonu, to jednak i
tutaj ma swe zrédto kilka ponurych legend. Ot6z, cho¢ na ogét nie méwi
sie o tym glosno, wielu Dalmirczykéw podcezas swoich studiéw pada ofia-
rg opetania lub zwyklego szaleristwa i innych tajemniczych przypadtosci,
zmieniajgc sie czesto w nieobliczalne potwory. Jako ze zakon traktuje ich
najezesciej jako chorych, nie za$ zastugujacych na §mieré¢ i potepienie nik-
czemnikoéw, przetrzymuje ich w odosobnieniu, starajac sie za wszelka cene
przywrécic ich §wiatu, co czasem rzeczywiscie si¢ udaje. Jednym z miejsc,
gdzie pono¢ trzymani sg tacy nieszczesnicy, sa wydrazone pod klasztorem
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glebokie lochy, siegajace wedlug gawedziarzy samego podnéza gory.

Dorina RAKNUR

Droga z Rand w kierunku Gomor, wiodaca przez Géry Pieczeci, to sze-
roki, ruchliwy gosciniec, ktéry rzadko $wieci pustkami. W pewnym mo-
mencie - jeszcze gteboko wewnatrz ziem Tiler6w - odbija od niego droga
réwnie solidna i zadbana. Jeéli jednak, panie, podazysz nia, rychto na-
tkniesz si¢ na strzegace jej straznice. Obsadzajacy je zbrojni z symbolami
kota zebatego na piersiach bez wigkszych ceregieli rozkazg zawrécié lub
zmuszg do tego sitg. Cata okolica pokryta jest gesta siecig patroli, na intru-
26w, procz rapieréw, czekaja takze kly specjalnie szkolonych brytanéw.
Dolina Raknur, do ktérej droga prowadzi, nalezy do Gildii Metalurgéw i
Rusznikarzy, ktérzy dostepu do niej strzega jak oka w glowie.

Na drodze do doliny spotka¢ mozna mistrzéw Gildii z ich orszakami,
ciagna nig w otoczeniu eskorty wytadowane po brzegi wozy z tadunkiem
szczelnie zastonietym ptachtami. Jednak nawet woznice niewiele zdradzi-
liby o tym, co znajduje sie poza kregiem strazy. Raz, ze co do jednego przy-
naleza do Gildii, dwa - wozy zostawiaja u wlotu do doliny, skad zabieraja
je ci, ktérzy tego miejsca nie opuszczaja. By dostaé sie tam, nie wystarczy
naleze¢ do Gildii czy Zakonu Dalmira - to miejsce stoi otworem jedynie
dla najbieglejszych uczonych i najwic¢kszych dostojnikéw.

Wszystko wskazuje na to, ze Raknur stuzy tym wszystkim badaniom
gildii, ktérych nie da si¢ lub zbyt niebezpieczne jest przeprowadzaé¢ w
zamknietych pomieszczeniach. Nieraz powietrze nad doling rozedrze huk
eksplozji, a w gére wzbije sie chmura dymu. Nieliczni, ktérzy odwiedzili to
miejsce i uchylaja rabka tajemnicy, opisuja sama doline jako ptaski, po-
kryty kraterami, gruzowiskami i strzgpami machin szmat ziemi. Na rozle-
gtych strzelnicach bada sie coraz to nowsze wersje muszkietéw i innej bro-
ni palnej, po specjalnych torach kursuja buchajace ktebami dymu, hata-
§liwe wehikuly. Stojace na obrzezach budynki to potezne fortece, ktére jed-
nak majg chronié nie przed najezdzca, lecz przed prowadzonymi w dolinie
dzialaniami. A takze - jak sugeruja utyskujacy na hermetycznosé gildii -
magazyny gromadzace rozmaite machiny wojenne oczekujace dnia, kiedy
dla Nordii, Zakonu lub Tiler6w wybije czas wojny.
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ProwincjA KRUKA

Wschodnich Granic Nordii nie strzega nieprzebyte Milczace Gory, prze-
chodzace tu w coraz tagodniejsze wzgérza. Brama Kruka nie jest nieprze-
byta zapora, lecz raczej twierdza, ktérej zdobycie gwarantowaloby wolna
droge do Bone i dalej, do serca Nordii. Na tym posterunku musieli stanaé¢
najlepsi wojownicy, jakich miata Nordia - Ksenesowie. Dzigki nim zaréw-
no przed wiekami, gdy w wojnach $cieraly si¢ miecze i topory, jak i w
czasach muszkietu i rapiera, kr6l moze liczy¢ na meldunek z Bramy Kruka
- “Wrég odparty, kraj bezpieczny”.

KSENES CZYLI WOJOWNIK

Chyba zaden z wielkich rodéw Nordii nie jest tak utozsamiany z jedna
tradycja, jak Ksenesowie z wojaczka. Ta arystokratyczna rodzina datuje
swoje poczatki w czasach mitycznych i utrzymuje, ze pierwszy Ksenes na-
rodzit sie z kobiety i mezczyzny natchnionych moca Rodian, zeby walczyé
i zwycieza¢. Manos Ksenes stat u boku Dalmira i zapewnil mu wiele $wiet-
nych zwyciestw. Gtéwnie dzigki niemu Ostatni Rodianin zostat pokonany
i uwieziony. Przez Zlote i Srebrne lata Ksenesowie cieszyli sie zaufaniem
Gainéw i prowadzili wojska Nordii do boju. Dumni ze swych umiejetnosci
dowédezych i bieglosci w walce pogardzali wszystkim, co nie miato zwigz-
ku z walka. Nie zawsze byli lojalni, zawsze jednak $§miertelnie skuteczni.

W czwartym wieku przed prorokiem, po przegranej wojnie z Cynazja,
Aersinanda I odebrata im dowédztwo, upokarzajac caty réd. W p6zniej-
szych wiekach zaszczyt naczelnego dow6dztwa nad armig byt im przywra-
cany i odbierany, ale Ksenesowie nigdy nie otrzasneli si¢ z oburzenia i
wstydu.

Ksenesowie sa powszechnie podziwiani i szanowani, poniewaz przypo-
minajg o starozytnej $wietnosci i niegdysiejszej potedze militarnej Nordii.
Bywaja okrutni i bezlito§ni wobec pokonanych wrogéw, czego dos§wiadcza
na wilasnej skérze Bardania. W boju trudno o bardziej zawzietych, a jed-
nocze$nie opanowanych wojownikéw.

Powazajg ich nawet wrogowie, chociaz bez cienia sympatii. Rodziny nie-
chetne Ksenesom ograniczaja ich zastugi do czynéw oreznych i uporczy-
wie twierdza, ze Hestus i jego krewni nie powinni imac¢ si¢ zadnego innego
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zajecia, poniewaz zwyczajnie nie nadaja si¢ do niczego poza wojaczka.

TRADYCJA I NOWOCZESNOSC

Lata pelnienia strazy na granicach Nordii nauczyly Kseneséw, ze czym
innym sg chlubne tradycje, pamie¢ o zwyciestwach i ol§niewajace prze-
marsze przez miasta, a czym innym sprawno$¢ w bojach. Ilekro¢ ich armia
przezywala zast6j, zawsze konczylo sig to spektakularng kleska. Dlatego
podstawowa naukg, jaka otrzymuja kolejni ksigzeta, jest koniecznos¢ da-
zenia do stalego unowocze$niania armii.

Arcyksiaze Hestus byt pojetnym uczniem. Gdy przed niemal dwoma
stuleciami obejmowat przyw6dztwo, armia nordyjska, nadajaca si¢ jedynie
do ochrony granic, weale nie nalezata do imponujacych. To on zorganizo-
wal armie w nowoczesne struktury, on upowszechnit w niej broni palna,
przeksztatcil ja w site zdolna nie tylko do prowadzenia wojen i wygrywa-
nia, ale takze utrzymania raz wyrwanej zdobyczy. W przedmiot chluby
Nordii i zazdrosci sgsiadéw.

Hestus nauczyt Nordyjczykéw polegaé na najemnikach. To oni stanowia
dzig trzon armii okupujacej Bardanie i wigksza cz¢§¢ obroficéw umocnient
pasa ziemi po ragadanskiej stronie Bramy Kruka. Nordyjezycy w ich od-
dziatach sg najezesciej oficerami, jednostki ztozone wylgeznie z synéw
Milczacych Gér rzadko wypuszezaja sie poza Bramy, walczae raczej z za-
grozeniami tkwigcymi we wnetrzu kraju.

Efekty takiej polityki sa niepodwazalne. Nordia jest dzi§ dwa razy wigk-
sza niz przed stu laty i potezniejsza niz kiedykolwiek w tym tysigcleciu.

BARDANSKA PROSPERITA

Na wojnie bardariskiej skorzystala - i caly czas korzysta - cata Nordia,
a z niej najbardziej ziemie Kseneséw. R6d potrafi wykorzysta¢ pozycje
zwierzchnika sit okupacyjnych. Obroticy krélestwa doskonale wiedza, ze
wojny prowadzi sie nie dla potyczek i krwi, lecz dla wymiernych korzysci.

Czerwone orty Ksenes6w, przynoszace ogien, grabiez i $mieré Bardari-
czykom, swoim niosg niekoriczgce sie karawany tup6w i jericé6w. Czwarta
ich czed¢ nalezy sie Ksenesom. To wystarczy, by utrzymaé armie i zastepy
najemnikéw. By w zamian za wpedzonych do kopalii jeric6w otrzymywaé
brori i machiny wojenne Tileréw, doskonata stal Stelioséw, kolejnych na-
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jemnikéw i - co w Nordii najwazniejsze - silng pozycje rodu.

Cala prowincja odzywa jak za podaniem magicznego eliksiru. W mia-
stach burzy sie cate dzielnice podniszczonych, prowizorycznych chat plebsu,
by na ich miejsce postawié osiedla kamienic z szerokimi ulicami, latarnia-
mi i ujeciami wody. Odnawia sie na wp6t zrujnowane, starozytne budowle,
przypominajac o dawnej §wietnosci z nadzieja na jej odnowienie. Jak grzy-
by po deszczu powstaja kolejne faktorie, osady i sp6tki.

Nie chodzi w tym wszystkim o to, by osiagnaé¢ dobrobyt, a potem osiasé¢
na laurach. Poddani Ksenes6w zbieraja sily, by w kolejnych wojnach oka-
za¢ si¢ jeszcze potezniejszymi. Byé moze inne rody spogladaja na potu-
dniowe i wschodnie granice kraju z niepokojem. Prowincja Kruka wrecz
przeciwnie - z nadzieja. Nadzieja na walke, nadzieja na kolejne zwycie-

stwa.
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Niezwykle ozywienie wyrasta na krwi Bardariczykéw, lecz nie jest to
fakt, ktéry wzruszatby kogokolwiek po tej stronie Milczacych Gér. Licza sie
zwyciezcy, Ksenesowie. Pokonani nie zastuguja nawet na miano cztowieka.

HEesTUS KSENES

Cho¢ arcyksigze znany jest pod przydomkiem Lysy, wiele wskazuje na
to, ze historia zapamieta go jako Hestusa Wielkiego. Obrofica Krélestwa,
obok kréla gtéwny autor bardariskiej wiktorii, reformator armii - jego za-
stugi mozna by mnozyé w nieskoriczono$é - taczy w sobie cechy genialne-
go stratega, charyzmatycznego przywédcy i §wietnego wojownika. Przy tym
wszystkim potrafit pohamowa¢ ambicje i na wezwanie kréla wycofaé ar-
mie nawet wtedy, gdy bylo to zupelnie sprzeczne z jego celami. Sztuka,
ktéra nie kazdemu jego poprzednikowi sie udawata. Cztowiek - legenda,
ukochany w6dz swych zotnierzy.

Wkrétce jednak nie bedzie mégt dopisa¢ do swej legendy ani jednego
nowego zdania. Arcyksiaze dawno juz przekroczyt dwieécie sze§¢dziesiaty
rok zycia i z kazdym dniem coraz bardziej zaglada mu w oczy widmo
$§mierci. Trudno w to uwierzy¢ - najtrudniej pewnie jemu samemu - ale
wszystko wskazuje na to, ze wielkiemu wojownikowi, weteranowi wielu
bitew i potyczek przyjdzie umrzeé ze starodci, we wlasnym t6zku.

Tymczasem wlaénie teraz nie moze go zabraknaé. Trudno méwic o za-
koriczeniu dziataii wojennych w Bardanii - géry Dervah kazdego dnia
splywaja krwia, a i na granicy z Eliarem lada moment rozgorzeje ogieni.
Ragada przyzwyczaila juz, ze nie mozna spuszczac jej z oka. Do tego jesz-
cze sprawa corki Hestusa i tego, co wyczynia na Shamble, sprawa, ktéra
obrécié sie moze nawet w wojne domowa. Hestus wydaje sie by¢ niezastg-
piony, lecz Hestus lada dzieni odejdzie. A wéréd jego nastepcéw trudno
wypatrzy¢ czlowieka jego formatu - nie jest nim ani rezydujacy na zie-
miach bardaniskich Dorian Ksenes, zbyt oddalony od spraw rodu, ani -
tym bardziej - Merra Merington czy ktéry$ z dalszych krewnych arcyksie-
cia.

DAMEN

Gdy pierwszy raz ujrzysz, panie, Damen, dostrzezesz najpierw §wiatlo
latarni, z daleka nawotujacej zmierzajacych do portu. Potem z szarego, jed-
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nostajnego wybrzeza wyloni si¢ ciemniejszy punkt miasta, rosnacy, dziela-
cy sie na ksztalty, z kazdg chwila coraz podobniejsze do budynkéw. Twoja
uwage odwréci jednak pigtrzaca si¢ o kilka mil na pétnoc skata, a na niej
patrzaca wprost na wschéd skrzydlata posta¢ z rekami ulozonymi tak,
jakby btagala cig, by§ zawrécil. Tymcezasem wplyniesz w szpaler utworzo-
ny przez ramiona portowej fortecy, spogladajacej na ciebie setkami strzel-
nic. Wreszcie statek rzuci kotwice, a ty zejdziesz na lad, zupelnie tak, jak
tysiace najemnikéw z Vermeru i innych stron Dominium, ktérzy przybyli
tedy przed toba.

Damen jest bowiem portem, kt6ry zostat otwarty dla §wiata, by umozli-
wié realizacj¢ zamierzent Ksenes6w. To w nim na nordyjska ziemieg scho-
dzg wojska, ktére nastepnie wedruja przez Brame Kruka i wschodni Elnar
wprost w géry Dervah i dalej na potudnie. Z nimi przybywaja inni - zadni
zarobku, czy choc¢by przygéd w owianej tajemnicg Nordii. I cho¢ niepro-
szonym gosciom nie ulatwia si¢ pobytu, rygorystycznie egzekwujac prawa
dotyczace przybyszéw, nie da si¢ ukryé, ze Damen w ostatnim péiwieczu
stalo sie jednag z morskich bram do Nordii.

W Damen nie znajdziesz, panie, wiekowych budowli, monumentalnych
konstrukeji czy tchnacych zakazana mocg wiezyc. Szare, budowane z wy-
palanej na miejscu cegly budynki stoja réwno, podobne do siebie niemal
nie do odréznienia, otoczone tukiem kolejnych, budowanych dopiero, lecz
juz teraz siostrzano podobnych budowli. Co z tego, ze frontowe Sciany pokry-
wa si¢ plaskorzezbami, gtéwne ulice znaczy taricuchami oddzielajgcymi
ich strony, a na kazdym niemal skrzyzowaniu stoi posag - wszystko to
zamiast odréznia¢ poszczegélne czegsci miasta, zmienia je w jeden, olbrzy-
mi, szary labirynt. Juz teraz mozna godzinami chodzi¢ pieczotowicie za-
brukowanymi placami i promenadami, kluczyé, wchodzi¢ w thum szarych,
jak wszystko tutaj, mieszkaricéw i samotnie przemierza¢ podwérza, sto-
wem - zapadac si¢ w coraz wigkszej bezradnosci i znuzeniu. Czy to gospo-
da, w ktérej zostawitem swdj bagaz? A moze to? Czy w ogéle bytem w tej
dzielnicy? Kraze w kétko? Damen przywie§é moze do szalenistwa...

Integralng cz¢$¢ miasta stanowia koszary - ciag jednakowych budyn-
kéw - domostw, stajen i magazynéw - ktére na przemian wypetniaja si¢ i
pustoszeja niemal do ostatniego czlowieka. Gdy stacjonuja w nich zolnie-
rze, rozbrzmiewajg rykami §miechu i pijaristwa. Koszarowy zgietk wyraz-
nie kontrastuje z cichym, przytfoczonym panujaca wszedzie szaroscia, mia-

99



stem. To zdaje sie sklaniaé¢ przybyszéw do jeszcze glosniejszych libacji,
byle tylko nie slysze¢ ciszy, pustki tej krainy.

Trudno to sobie wyobrazié, ale jeszcze przed siedemdziesieciu laty byta
to zwykla wioska rybacka, goszczaca w swojej zatoce co najwyzej todzie
wyladowane dorszami. Moze wtasnie to zadecydowato o wyborze dokona-
nym przez przewidujacego Hestusa Ksenesa, ktéry nakazal zbudowaé w
tym miejscu port zdolny przyjac okrety przemierzajace ocean. Przybysz miat
tu zetknad si¢ jedynie z szarym piachem i monotonna, petna bruzd i jaréw
linig brzegu, z dala od sekretéw Nordii. C6z z tego, skoro Milczace Géry
pokrzyzowaty ten zamyst. Kilkanascie lat po otwarciu nowego portu potez-
ne trzesienie ziemi wypietrzylo z morza ogromng skate, a wraz z nia ko-
lumny, budowle i gérujaca nad wszystkim sylwetke Rodianina.

KRUCZE ZBORY

W Milezacych Goérach istniejg miejsca ulubione przez méwigce kruki.
Zlatuja si¢ do nich od czasu do czasu na zgromadzenia, w czasie ktérych
wymieniajg migdzy sobg plotki i wiedze. Prosci ludzie nazywaja te miejsca
zborami i odwiedzaja je ze strachem. Méwia, ze kto trafi na takie zebranie
nieproszony, ten zostanie przeklety, bo ptaki posiadaja wladze nad losem.

Krucze zbory znajduja si¢ w miejscach trudno dostepnych dla stworzeri
nie posiadajacych skrzydet. Ptaki najczesciej wybierajg ptaskowyze, ukryte
kotliny lub rozpadliny skalne. Jeslibys, panie, dtugo szukat takiego miej-
sca, w koricu pewnie trafitby§ w okolice wsi Sart, wci§nietej w jedng z
dolin wschodniego krarica Milczacych Gér. Jej mieszkaricy mogliby ci, by¢
moze, wskaza¢ droge do jednego z tych miejsc i przestrzec przed jego miesz-
karicem.

Na pigtrzacych si¢ skatach pobliskiego szczytu zyje mezezyzna, szlach-
cic. Choé nie wskazuje na to ani znoszony plaszcz zotnierski, wygladajacy,
jakby ktos zdart go z polegltego, ani zmierzwione wilosy, sylwetka i spojrze-
nie samotnika nie pozostawia watpliwosci, ze w jego zytach ptynie krew
Nordéw. Wiesniacy zwa go Soriaszem i majq za przekletego, za przyjaciela
krukéw. Bowiem gdy ptaki zlatuja si¢ na swoje spotkanie, przebywa z nimi
i rozmawia jak réwny z réwnym.

Cho¢ osamotniony i zdziwaczaly, Soriasz z pewnoscig nie jest szaleni-
cem, na ktérego szkoda stow. Ci sami chlopi, ktérzy ci go wskazali, mogli-
by powiedzie¢ takze o moznych panach, ktérzy wedrujg do jego groty. I o
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tym, ze na ich pierScieniach i szatach pachotkéw widnieja najszlachetniej-
sze znaki, jakie zna Nordia - czerwony orzet czy srebrne storice.

(GNIAZDO MIECZY

Nie ma dla mtodego szlachcica z Prowincji Kruka bardziej chwalebnej
przysziosci od kariery oficerskiej. Zostaé oficerem, znaczy oddaé si¢ na
stuzbe Arcyksieciu i Nordii i - najczedciej - p6jsé¢ w slady przodkéw. W
catej Nordii nie ma za$ bardziej powazanych oficeré6w od tych, na ktérych
piersiach widnieje glowa czerwonego orta - znak, ze wywodza sie z Hartar-
nur, Gniazda Mieczy, akademii wojskowej Kseneséw.

Cho¢ historia Hartarnur siega dwusetnego roku przed Prorokiem, w
nowoczesna uczelni¢ aczaca w sobie tradycje nordyjskie i najlepsze wzory
Dominium przeksztalcit ja Hestus Ksenes. Kadeci akademii spedzaja na
naukach co najmniej osiem lat, by nastepnie - z patentem putkownika-
kadeta odstuzy¢ kolejne trzy w oddziatach. Dopiero po tym okresie - jezeli
tylko dowioda, ze sg tego godni, zostaje im nadawany stopieni oficerski i
przydzielona jednostka. Kadeci nie mogg liczy¢ na pobtazanie, wysytani
sa w najgoretsze miejsca. Sam Dorian Ksenes, arcyksigzecy siostrzeniec,
trafit wszak na podziemny front, gdzie mato nie zginat.

Jakos¢ ksztalcenia akademii sprawdzona zostala - i nieustannie po-
twierdza sie - w walkach ostatnich dziesiecioleci. Zwyciestwo bardanskie
w duzym stopniu jest wtagnie zastuga pokolenia absolwentéw odnowionej
Hartarnur. Na ich stawe sktadaja sie nie tylko czyny oreza i bezgraniczna
lojalnosé, ale takze bezwzglednosé, czesto potaczona z okrucieristwem wobec
rdzennych mieszkancéw tych ziem. Doprawdy, gdy nordyjski oficer spo-
glada na grabiona przez swoje oddzialy wie§, na jego twarzy nie drgnie ani
jeden muskul. Stoi wyniosly ponad ptomieniami, ktére rozpetat, z réwna
obojetnoscig przyjmujac triumfalne wrzaski najemnikow, co krzyki gwat-
conych kobiet. Statut Gniazda Mieczy stawia przed kazdym kadetem za-
danie wykucia w sobie rodianiskiego serca. Czasem jednak bardziej po-
dobni sg raczej do elfé6w z Valdoru.

Akademia jest bodaj czy nie najbardziej otwarta na cudzoziemcéw sie-
dziba wiedzy w catej Nordii. Jej znajdujaca si¢ w polowie drogi migdzy
Damen i Estred siedzibe odwiedzajg najlepsi mistrzowie fechtunku, takty-
ki i strategii. General szkoty, Nordert ze skoligaconego z Hestusami rodu
Urhardoéw, goscil nawet marszatka odleglego Cesarstwa! Surowy statut za-
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brania jednak przyjmowania obcokrajowcéw w szeregi kadet6éw, przyby-
wac mogg tu tylko jako goscie i wyktadowcy.

PRZEMYTNICY 1 KAPITAN DARULIOS

Nordyjskie wyroby ciesza sie poza granicami kraju niegasngcym zainte-
resowaniem. Czy chodzi o doskonate muszkiety i broni biala, przydatna
wszystkim zyjgcym z oreza, niezwykle dzieta sztuki, czy choéby charaktery-
styczne dla tej krainy przedmioty codziennego uzytku - na przyktad za-
bawki i tamigléwki, na ktére zwlaszcza w Cynazji zapanowata moda -
wszystkie te rzeczy znajda nabywcéw nie skapiacych grosza. Sek w tym, ze
Nordyjczycy weale nie kwapig sie do udostepnienia innym krajom swoich
wyrob6w. Jesli juz cos sprzedaja, to zgodnie z rygorystycznymi traktatami
handlowymi, nad ktérymi piecze sprawuje Krélewska Gildia Kupiecka, W
tej sytuacji niezwykle optacalny stat sie przemyt.

Zycie przemytnika w Nordii jest szczegélnie trudne, Z jednej strony oba-
wiaé sie musi straznikéw gildii kupieckiej i wojska. Kara dla schwytanego
przemytnika nie jest bynajmniej §mier¢ - byloby to zbyt tagodne. Skazaricy
trafiajg na samo dno najcigzszych kopalni, gdzie pracuja az do $mierci
wskutek wyczerpania, choréb, wypadkéw lub spotkari z mieszkaricami
podziemi. Z drugiej strony przemytnicy maja za przeciwnika Milczace Goéry
i setki zagrozen, jakie gotuja one dla kazdego, kto sie w nie zapuszcza.
Przemyt to niewdzieczne zajecie, gdy nie mozna by¢ pewnym $ciezek i prze-
teczy, gdy kazda kryjéwka moze sta¢ si¢ wigzieniem, gdy $cigajacy moze
zmusic¢ géry, by mu pomogly.

Mimo to przemytnikéw nie brakuje. Gra toczy sie o zbyt wielkg stawke,
by nie znalezli si¢ ludzie gotowi podjac¢ ryzyko. Kazdy przemycony trans-
port to setki i tysigce kordinéw, na kazdy czekajg juz w portach Ragady i
Eliaru statki gotowe do wyplyniecia.

Najwiekszy problem z przemytnikami majg w tej chwili Ksenesowie.
Towary wyprowadzane sa zaréwno przez ziemie bardanskie, jak i bezpo-
§rednio z Prowincji Weza do Ragady. Po drugiej stronie granicy kontrolo-
wanych przez nich ziem niemalze nie ma straznikéw, ktérzy wspieraliby
zwalczanie przemytu tak, jak to sie dzieje w Cynazji czy Kartinie. Proceder
przybrat takie rozmiary, ze gildia kupiecka wystapila do Ksenes6w o wspar-
cie. Oddelegowano do jego zwalczania specjalny oddziat lekkiej kawalerii
pod dowddztwem kapitana Markiana Daruliosa.
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Swojg siedzibe oddziat ma w koszarach, tuz za brama Weza, ponadto
utrzymuje kilka straznic przy mniejszych $ciezkach i przeteczach. Choé
teoretycznie oddany zostat pod rozkazy gildii, w praktyce podlega przede
wszystkim Ksenesom. Przynalezg do niego gléwnie synowie drobnej szlachty:
Nie jest to dla nich wielki honor, ludZzmi Daruliosa gardza weterani “praw-
dziwych” bitew i kampanii wojennych. Jednak wielu ceni sobie taka stuz-
be - nie brakuje na niej okazji do dodatkowego, poza zotdem, zarobku.

Sam Darulios w pierwszych miesigcach dziatalnosci zyskat sobie sta-
we, rozbijajac kilka szajek szmuglerskich i bezlito§nie dziesiatkujac miesz-
karic6w przygranicznych osad, podejrzanych o ich wspieranie. DziS, po
siedmiu latach pelnienia stuzby na granicach, nie mozne wprawdzie po-
chwali¢ si¢ znaczacym stlumieniem plagi przemytnikéw, ale nadal cieszy
si¢ zaufaniem arcyksiecia i to pomimo zarzutéw tych wszystkich, ktérych
kole w oczy jego niedawno odrestaurowana, okazata rezydencja.

PromY z ESTRED

Z portu Estred niemal codziennie wyplywaja r6znego rodzaju statki -
od wielkich wojennych liniowcéw, przez ciezkie transportowce petne towa-
réw i pasazeréw, az po zwykte rybackie barki. Eaczy je jedno - wszystkie
plywaja pod nordyjska bandera, gdyz Estred niedostepne jest dla statkéw
innych paristw. Zgodnie z miejscowym prawem kazda taka jednostka, gdy
wejdzie do portu, przechodzi na wlasno§¢ miasta wraz z zatoga i towarem.

Estred prowadzi szereg regularnych linii z wybranymi portami - tacza
one miasto z Denga, Damen, a takze Storn na wyspie Shamble. Ta ostat-
nia linia stata sie w ostatnich latach szczegélnie wazna. Wszak Shamble
stalo si¢ juz nie tylko tematem pelnych zlosliwosci pogawedek, ale takze
przedmiotem powaznych, politycznych dyskusji.

Jednym ze statkéw kursujacych czasem i trzy razy w tygodniu miedzy
wyspa a Estred jest “Serce Géry” kapitana Olwana Melcharta, niewielka
fregata o nieco juz przestarzalej budowie i czarnych, jakby osmalonych
burtach. Za stosowna oplatg, nie wiekszg jednakze niz dziesie¢ kordinéw
za pasazera, kapitan przyjmie na poktad i zawiezie na drugi brzeg kazde-
go, kto tylko o to poprosi. Wlasnie - kazdego, a dodaé nalezy, ze i z dowol-
nym towarem. Nie jest wazne, czy wygladasz, panie, na Bardariczyka, czy
jak rodzony brat arcyksiecia Meringtona - kapitan Melchart wszystkie prze-
szkody, ktére moglyby ewentualnie utrudnié rejs czy wptyniecie do portu
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przeznaczenia, kwituje uSémiechem i zwiekszeniem zadanej kwoty.

Niekt6rzy méwia, ze Melchart poczyna sobie bardzo nieostroznie, nie-
omal afiszujgc si¢ ze swymi ustugami. Inni dodaja jednak, ze p6ki co moze
czué sig bezpieczny. Byt ponoé widziany w towarzystwie eklezjan z Zakonu
Dalmira, a “Serce Géry” wiozto na wyspe podréznych, ktérzy wstepowali
na statek w kaptanskich szatach, a schodzili z niego w stroju §wieckim. Z
takim protektorem rzeczywiScie mozna sobie na wiele pozwolic.
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PrROWINCJA DALMIRA

Prowincja Dalmira lezaca na zachodzie Nordii, to kraina rodu Jovanéw;,
zwanych niegdy$ Wiadcami Milczacych Go6r, oni to bowiem przez wieki
posiadali nadprzyrodzona moc ksztattowania ich z pomoca dziwacznych
rytualéw i przekazywanej z pokolenia na pokolenie wiedzy. Dzis, gdy ma-
gia zastepowana jest przez nauke, Jovanowie wola by¢ kojarzeni z mistrzow-
skim opanowaniem tajemnic gérnictwa i architektury:.

JOVANOWIE

Jovanowie byli dawniej mniejszym rodem szlacheckim i przysiegali wier-
nos¢ Keleonom. Gdy Keleonowie wygineli, uptyne¢lo zaledwie kilka lat i
Jovanom pozwolono wybudowac wieze w miejscu zajmowanym przez ich
senioréw. Arcyksiaze Edvard uzyskat dla rodziny ten zaszezyt w zamian
za zastugi w ratowaniu dorobku Nordii od kataklizméw i klesk zywioto-
wych, a przynajmniej tak zapisano w kronikach. Wiadomo jednak, ze za-
shuga Jovan6éw polegata na czyms zupelnie innym - opanowali oni staro-
zytne metody ochrony przed wplywami Milczacych Gér.

Moéwi sie, ze Jovanowie wiedzg wszystko o kazdej nordyjskiej fortyfika-
cji, a wieksza czes¢, z wyjatkiem starozytnych oraz rodiariskich, sami zbu-
dowali lub przynajmniej pomagali budowaé. Jesli ktokolwiek poszukuje
map i planéw zbudowanej przez Nordyjezykéw twierdzy, interesujg go, za-
znaczone by¢ moze na planach, zapomniane korytarze i pomieszczenia
lub tez zasady dzialania starozytnych konstrukeji architektonicznych, po-
winien najpierw udac¢ si¢ do ktérejs z rodowych lub cechowych bibliotek
Jovanéw. Biblioteka rodowa budzi szacunek u znawcéw, zawiera nadzwy-
czaj unikatowe ksiegi dotyczace Milezgcych Gor, a pod innymi wzgledami
ustepuje chyba tylko zbiorom Tileréw i Stelios6w. Jovanowie dysponuja
rytuatami, ktére zapewniaja ochrone przed wptywami Milczacych Gér, a
takze - w mniejszym lub wiekszym stopniu - przed istotami, ktére pocho-
dzeniem lub przeznaczeniem zwigzane sg z Gérami. Wedtug projektu Jo-
vanéw powstalo wiele budynkéw, a nawet miast, ktére mniej dotkliwie
odczuwaja skutki trzesieni ziemi oraz drég, ktére nie podlegaja zadnym
zmianom. Méwi sie nawet, ze prawnuk Edvarda, Takis, zszedt pod Brame
Dalmira, gdzie rozmawiat z Ostatnim Rodianinem.
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Jovanowie darzeni sa w catej Nordii niezwyklym szacunkiem, a mistrzo-
wie z reprezentujacego ich Bractwa Czarnego Kamienia zapraszani sg i
$ciggani wszedzie tam, gdzie wznoszone sa wyjatkowo okazalte budowle,
rozbudowywane miasta, czy tez dragzone nowe kopalnie. Nie zasiegniecie
porady ktérego§ z mistrz6w bractwa to ryzyko bezwiednego zadarcia z
zywiotem gér, co w Nordii zakoriczy¢ sie moze prawdziwa katastrof.

Oczywiscie, jako ze nic nigdy nie jest tylko czarne lub biate, tak i w
szacunku dla Jovanéw pojawia si¢ nieraz nutka strachu i nieufnosci, a
oni sami, podobnie jak Steliosowie, podejrzewani bywaja o oddawanie
czci staremu béstwu spod géry, Drahnordowi. Jak inaczej bowiem - moé-
wig oskarzyciele - poskromi¢ mozna dzika i pogariska moc Milczacych
Gor?

Nie da si¢ oddzieli¢ tradycji ksiazecej Jovanéw od dziatalnosci Bractwa
Czarnego Kamienia, cho¢ dawniej Poskromiciele Goér nie zajmowali sie,
jak dzis, przede wszystkim gérnictwem, a zmieniali i ksztaltowali catg Nor-
die, wznosili potezne twierdze i drogi. Te czasy jednak minety. Czy wiedza
ta zostala zapomniana? Watpliwe. Raczej zostata zaniechana, moze nawet
dla bezpieczenistwa Nordii. Moze zbyt wielka byta jej cena?

ARCYKSIAZE, PIRRO

Dzi$ na czele rodu Jovanéw stoi arcyksiaze Pirro, dZwigajac tym samym
tradycyjny przydomek Poskromiciela G6r. Mimo brzemienia starozytnej
rodowej wiedzy, arcyksiaze nie jest cztowiekiem wpatrzonym w przesztos¢ i
szczegblne upodobanie znajduje w poznawaniu najnowszej technologii,
jaka opuszcza faktorie i pracownie projektowe Rand. Podobno mistrzowie
z Gildii Metalurgéw i Rusznikarzy, specjalnie dla arcyksiecia Jovanéw za-
projektowali i zbudowali przedziwny wehikut, ktéry porusza sie przez pe-
wien czas bez pomocy koni ani zadnych miesni, a jedynie dzieki wodzie i
weglowi. Mieszkanicy Ashur opowiadaja, Ze co pewien czas ich wladca
opuszcza patac wlasnie w tym dymiacym i huczacym potworze, sunac ciem-
nymi ulicami niczym w jakims wielkim ozywionym piecu.

Arcyksiaze, bedac w istocie niezwykle wyksztalconym i stronigcym od
prywatnej polityki medrcem, jest jednym z najwazniejszych doradc6w kré-
la, a dzi§ - wtadajacego w jego imieniu Meringtona.

Pewnie nieraz uslyszysz opowiesé o tym, jak dawno temu, przebywajac
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pod ziemia Pirro zostal opetany przez straszliwego demona, jednak zwal-
czyt wiezace go zto, ktére probowalo si¢ w nim zagniezdzi¢, a demon sczezt
zmiazdzony potezna ksigzeca wola. Oczywiscie, napotkasz tez plotki o tym,
ze ksiaze nadal nosi w sobie demona, ale nie traktuj, panie, tych rewelacji
nazbyt powaznie. O arcyksiazetach Nordii ustyszeé mozna dostownie wszyst-
ko, wlacznie z tym, jakoby zaden z nich nie byt w ogéle czlowiekiem, a
jedynie potomkiem odwiecznej linii panujacych tu o§miu nordyjskich béstw.
Litosci, zyjemy juz przeciez w XVI wieku i taki ciemnogréd nie przystoi
szlachetnym umystom.

MIASTO ASHUR

Ashur, gtéwna siedziba Jovanéw, jest miastem niezwykle dziwnym, bo
nie znajdziesz w nim prawie zadnych budowli wzniesionych dzieki zapra-
wom murarskim, gtazom i ceglom, a niemal wszystko jest tu po prostu
wydrazone w skale. Nie wyobrazaj sobie jednak ciemnych tuneli czy topor-
nych i zimnych hal i nisz, bowiem Jovanowie sg prawdziwymi mistrzami
architektury. Mimo, ze wszystkie place, ulice i budynki kute sa w litej skale
poszarpanych gérskich zboczy, wyciete sa jednak tak pysznie, jakby rzez-
biarze mieli do czynienia raczej z fatwym w obrébece drewnem niz twar-
dym nordyjskim kamieniem. Azurowe zwieticzenia mur6éw, bogate gzymsy i
poskrecane kolumny, majestatyczne mosty, delikatne pomniki i wygtadzo-
ne sadzawki sprawia, ze pokochasz to miejsce gdy tylko je ujrzysz, a twoja
wyobraznia podpowie ci, ze oto trafite§ do miasta prawdziwych spadko-
biercéw Rodian. Tylko Jovanowie potrafia wyszarpa¢ ze skaly tak cudow-
ne budowle.

Miasto Ashur zajmuje obydwa, potozone naprzeciw siebie, mocno na-
chylone zbocza sasiadujacych gori siega az na samo dno dzielacej je prze-
teczy. Czes¢ zachodnia wyrasta ze zbocza géry Gullasu, za$§ wschodnia z
g6ry Kleshu. Tam tez, na ogromnym, ptaskim placu wznosi si¢ majesta-
tyczny, wielopietrowy palac rodu Jovanéw, budowla przypominajaca leza-
ca podkowe, ktérej ramiona okalajg plac, otwierajac sie na prowadzaca
do1i olbrzymia kaskade schodéw. Obydwa skrzydta patacu zamykaja sie
gigantycznymi posagami zatozycieli rodu - Edvarda oraz Takisa, ktérzy na
znak pokrewieristwa z Rodianami, opatrzeni zostali skrzydtami. Plac pe-
fen jest latarfi i donic z drzewami, oraz, o dziwo, ludzi, gdyz tutaj wtasnie

107



znajduja sie réwniez bramy do potozonej wewnatrz géry siedziby Bractwa
Czarnego Kamienia.

Reszta miasta wyglada nieco podobnie do Nordu, z tym, ze jak wspo-
mniatem, wszelka architektura wydobyta jest wprost ze skat. Co rusz na-
tkniesz sie schody i przepascie, mija¢ bedziesz kunsztownie zdobione wej-
Scia do tuneli, wewnatrz ktérych kryjg sie przestronne i wygodne wnetrza.
Jesli wedrujae ulicami i mostami spojrzysz w dé6t, wiedz, ze zakrecic ci sie
moze w glowie na widok przestrzeni rozciggajacych si¢ ponizej.

Wiekowy zwyczaj kaze, by ubozsi mieszkaricy, najezgsciej gérnicy, wiecznie
brudni, o zmeczonych twarzach, a juz koniecznie zebracy, chodzili okuta-
ni w rodzaj prostego plaszcza zwany jurga i z twarzami owinietymi chusta.
Z tradycji tej nieraz korzystali skwapliwie obey cheacy anonimowo poru-
sza¢ sie po ulicach Ashur.

SiEDZIBA BRACTWA CZARNEGO KAMIENIA

Bractwo Czarnego Kamienia, od zawsze bedace w cieniu Zakonu Dal-
mira czy Gildii z Rand, mozna by powiedzieé¢ - skromniejsze, w rzeczywi-
stosci obecne w kazdym istotnym miescie Nordii, swoja siedzibe ma wta-
$nie w miescie Ashur w prowincji Dalmira. Ci mistrzowie gérnictwa, naj-
lepsi architekci podziemi, zwiazani z rodem Jovanéw, pomagajacy Nordyj-
czykom w drazeniu kopalri i tuneli, budowie fortyfikacji, drég i przebudo-
wie miast, za swoje lokum obrali wnetrze géry Kleshu.

Siedziba ta z zewnatrz zdaje sie bardzo niepozorna, ot, jedna z bram
patacowego skrzydta prowadzi do poteznych wrét w zboczu géry, ozdobio-
nych starozytnymi hieroglifami i tajemniczymi symbolami. Juz tutaj na-
tkniesz sie na przemykajacych we wiasnych sprawach cztonkéw Bractwa
oraz interesantéw. Jednak gtéwna czes$é ich wiosci znajduje sie o wiele
glebiej, gteboko pod ziemia, niczym wielka, rozbudowywana przez wieki
kopalnia. Cho¢ kopalnia to tutaj wyjatkowo zte stowo, bo to, co znajduje sie
w korytarzach i halach Bractwa, wprawiloby kazdego sceptyka w ostupie-
nie. Siedem tysiecy lat historii panowania nad gérami i ich wnetrzem,
doskonalenia i rozwoju technologicznego, zdobienia i ulepszania tych pod-
ziemi méwi samo za siebie. Siedziba podzielona jest na poziomy, a kazdy
z nich jest zupelnie inny, od najstarszych i monumentalnych, gdzie kryja
sie takze grobowce, magazyny i biblioteki, po mieszkalne i doskonale o$wie-
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tlone pracownie, prawdziwe podziemne patace mistrz6w, niczym nie uste-
pujace tym budowanym pod gotym niebem. Gdziekolwiek sie nie obréeisz,
tam mnéstwo schodéw, bram, wind, nie wspominajac o bogactwach szla-
chetnej nordyjskiej sztuki. Jest tu czysto i jasno, a powietrze jest $wieze.
Choé¢ oczywiscie zapuszczone rejony, ciemne i stechle, i tu sig znajda, jak w
kazdym miescie.

Warto w tym miejscu wspomnieé, ze Jovanowie potrafia budowa¢ skom-
plikowane $wietliki za pomoca polerowanych, odpornych na wptyw §ro-
dowiska metalowych luster, tak by blask storica czy choc¢by szaro§é dnia
wedrowata odbijajac sie niewielkimi szczelinami i kanalikami i docierala
do korytarzy gteboko pod ziemia, roz§wietlajac stabg poswiatg mroki pod-
ziemi. Lustra nie tylko odbijajg blask, ale moga go réwniez rozpraszac jak
lampy. Swietlikéw tych jest mnéstwo, niektére o wylotach tak ogromnych
jak otwarte kominy dolin, dajace tyle §wiatla, ze starcza na os§wietlenie
niemal catej kopalni na duzej glebokosci. W wielu miejscach nie trzeba
wiec w og6le za dnia zapala¢ latarri, by méc bezpiecznie si¢ poruszac.

Tutaj takze znajduje sie biblioteka Bractwa. M6wi sig, ze nie da sie
narysowa¢ map Milczacych Gér, gdyz te nieustannie si¢ zmieniaja. Zwy-
czajnych map, co prawda, rzeczywiscie sie nie da, jednak Bractwo posiada
ogromne biblioteki map tworzonych w nieco inny sposéb, wedle starej ro-
dowej receptury - poszczeg6lne miejsca naniesione sg na osobne fragmen-
ty map, ktére nastepnie, zgodnie z mistrzowska wiedza o zasadach poru-
szania sie gér, mozna sktada¢ w wigksze calosci. Ponadto Bractwo posia-
da mapy wszystkich chyba budowli, twierdz i miast, jakie od tysiacleci
wznosito lub pomagato budowaé. Z pewnoscia nigdzie w Nordii nie ma
tak bogatego i ogromnego archiwum tajemniczej kartografii, jak tutaj.

O mistrzach Bractwa Czarnego Kamienia moéwi sig, ze sa doskonalymi
inzynierami i budowniczymi, ze tli si¢ w nich dawna moc Rodian, ktéra
sprawia, ze potrafig zapanowaé¢ nad potega Milczacych Goér, zmienia¢ je,
wznosi¢ nowe p6tki skalne i drogi, otwiera¢ i zamykac przelgcze, zmieniac¢
koryta rzek. Jednak niekt6rzy posadzajg Jovanéw raczej o przyjazn z nie-
ktérymi rasami deviria, ktére to wszystko dla nich czynia, a prowincje
Dalmira nazywaja wrecz azylem dla nieludzi.
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SEKRETY KOPALN JOVANOW

Wszyscy, jak Nordia dtuga i szeroka, szanujg Bractwo i zdawa¢ by si¢
moglo, ze zadna skaza na ich wizerunku nigdy nie powstanie - nie sg oni
zaangazowani w walke o wladze czy bogactwa, stuzg catemu krajowi, sta-
jac si¢ jedng z najznamienitszych i uznanych organizacji. A jednak. Jako
zarzadcy kopaln, to oni wlasnie odpowiedzialni sg za niestawne kaznie
pracujacych tam niewolnikéw z Bardanii, za nieludzkie warunki pracy
pod ziemig, za wszystko to, o czym glo§no nie méwi si¢ nie tylko z powodu
nordyjskiej tajemnicy, ale przede wszystkim ze zwyktej zgrozy na sama mysl
o tym. To ponurzy i skromni, zdaloby sig¢, straznicy jovanowego Bractwa
Czarnego Kamienia zapedzaja batami do nadludzko ciezkiej pracy i roz-
strzeliwuja bez mrugniecia okiem cale grupy buntujacych si¢ w odruchu
rozpaczy Bardariczykéw. Nie raz zdarzylo sie, ze dziesigtki czarnych nor-
dyjskich luf wypalato jednoczesnie, zmieniajac biate, zniszczone koszule
w rozszarpang broczaca czerwienig mase.
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Jak to mozliwe, by szlachetni Jovanowie byli zdolni do takiego okru-
cieristwa? Do urzadzania masakr i pogroméw na pokaz, ku przestrodze
innym, by ci stali si¢ postuszni i bezwolni. Jak to mozliwe, ze dla wszyst-
kich innych ludzi sga uprzejmi, szlachetni, ze nie ktamia i nie zdradzaja,
nie podnosza na nikogo reki? No wtasnie, dla ludzi. Tyle, ze ci synowie
Nordu nie uznaja podbitych Bardariczykéw w ogéle za ludzi. Wobec nich,
dalece pokrewnemu ludziom gatunkowi, wszystkie szlachetne zasady mo-
ralne tracg znaczenie.

To nie koniec jeszcze plotek o mrocznych sekretach jovariskich kopalsi.
Jak wiadomo, podziemia pelne sg maszyn, a Bractwo korzysta zar6wno z
technologii z Rand, jak i z Angmoru. Jednak kto wie o tym, ze mistrzowie
Bractwa juz dzis, w glebokich czelusciach podziemi, korzystaja z najnow-
szych wynalazkéw Gildii z Rand, w ukryciu przed oczami catego §wiata?
Czy jest cho¢ troche prawdy w niejasnych relacjach gérnikéw o buchaja-
cych dymem stalowych maszynach zyjacych pod ziemia, rozbijajacych ska-
ty, czy przewozacych olbrzymie géry urobku?

Czy prawda sa legendy o przeprowadzanych tam, w ukrytych pracow-
niach i laboratoriach, eksperymentach na podziemnych istotach réznych
gatunk6w? Czy to prawda, ze Bractwo Czarnego Kamienia posiada pewna
oddzielng szkote, od wiekéw parajaca si¢ badaniem intrygujacych whasci-
wosci niektérych demonicznych deviria po to, by wydrze¢ sekrety ich nie-
zwyklych zdolnosci? Jak to pogodzi¢ z plotkami o konszachtach z pod-
ziemnymi rasami? Méwi sie tez z rzadka o podziemnych ottarzach, ktére
gbrnicy wznosza w sekrecie po to, by przypodobac¢ si¢ wladcom podziemi,
by zyska¢ ich przychylnosé.

W koricu istnieje jeszcze jedna, powtarzana szeptem historia, wiericzgca
wszystkie te mroczne domysty. Ot6z Bractwo miato jakoby schwytaé i spe-
ta¢ przed dwustu laty potezne béstwo nazywane Asazu, podziemnego po-
twora, ktérego dzi§ kontroluja, na tyle, na ile da si¢ kontrolowa¢ taka be-
stie. Pewien szalony mnich, ktéry twierdzit, ze przez wiele lat byt wigziony
pod ziemia, lecz w koricu udato mu sie uciec, méwit o porosnietym futrem
olbrzymie, wielkim jak twierdza, zakutym w dziesiatki grubych taricuchéw,
o szponach i ktach wielkich jak szable, demonie z jakiego$§ zapomnianego
juz od tysiacleci gatunku, diable z najmroczniejszych czelusci piekiel, pogan-
skim béstwie podziemnego §wiata.
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Céz, gdy czyjas domeng sg podziemia, a to co robi, zakryte jest przed
oczami ciekawskich, plugawe plotki rodzg si¢ natychmiast jak grzyby po
deszczu i rozchodza jak §wieze ryby na targowisku.

OSsADA GORNICZA TRYNIT

Osad takich jest Trynit znajdziesz w prowincji Dalmira bardzo wiele.
Wspomng choéby Fotrun lezace na szezycie géry, brudny i §mierdzacy Stug,
ciagnacy sie wzdtuz gérskiej przeteczy Zugre, niewielka lecz bogata Glare,
tajemniczy i strzezony przed obecymi Mall. Wszystkie one sg do siebie po-
dobne, zajrzyjmy wiec tylko tutaj, do jednej z nich, do Trynit wtasnie, a
zyskasz jako takie pojecie o gérniczym §wiecie Nordii.

Zacza¢ trzeba od tego, ze nawet niewielkie osady gérnicze Jovanéw cze-
sto nie lezg w catosci na powierzchni, a z nawyku juz chyba drazone sg
czegdciowo pod ziemig. Jedne sadowig sie na pétkach skalnych albo nawet
na szczytach gér, inne w dolinach, zawsze w poblizu wylotéw prowadza-
cych do wnetrza kopalni. W duzej mierze oprécz ceglanych budynkéw
mieszkalnych osady zabudowane sg magazynami, posréd ktérych zalegaja
hatdy urobku, stoja wyprzezone nordyjskie maszyny, wozy ciagnione przez
woly i mate wézki, pchane przez ludzi. Jak wida¢ wigc, osada gérnicza to
po prostu czg$¢ samej kopalni. Do tego zawsze znajdziemy w niej odpo-
wiednik karczmy, wspélny budynek, gdzie wolni gérnicy i zarzadcy moga
zasia$¢ razem i oméwié biezace sprawy, czy tez po prostu przesiadywac
nocami przy alkoholu i wrzawie, by odsapnaé¢ od zaduchu podziemi i
cigzkiej pracy nadzorowania swoich zamknietych na state pod ziemia bry-
gad. Tutaj tez zniwo zbiera hazard w postaci mnéstwa gier kodcianych i
karcianych, ktére przywedrowujg ze §wiata, okresowo i kolejno zyskujac tu
swojg popularnosé.

Tu w osadzie Trynit jej mieszkaricy wstawili sie dodatkowo pewna, nie-
zbyt chlubna, rozrywka. Pewnego dnia wykopali gteboki dét, gdzie nastep-
nie przetransportowali schwytang w kopalni besti¢ z gatunku agresyw-
nych podziemnych drapieznikéw i nazwali ja Pako. Stwér przypomina
skrzyzowanie o$miornicy, niedZzwiedzia i pajaka, poro$nigty jest biatym
futrem, jest wiecznie glodny i agresywny. Nastepnie mieszkaricy Trynit wrzu-
caja mu co jaki§ czas nazbyt buntowniczego Bardariczyka, jemu za$ bron i
wszyscy razem, przy wrzawie i oklaskach, zagrzewaja tych w dole do wal-
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ki. Wygra¢ moze tylko jeden, z tym, ze musi to by¢ Pako. Tak, panie, w mojej
opowiesci pobrzmiewa nuta sarkazmu, bo pomimo utartych opinii o szla-
chetnosci Jovanéw, wiem dobrze, jak okrutni to ludzie, kto wie, czy nie
najokrutniejsi z wszystkich Nordyjczykéw.

ZAMKNIETA KOPALNIA KASKUN

Jest pewne miejsce w prowincji Dalmira, ktére powinienes omijaé z da-
leka, tak jak kazdy mieszkaniec tutejszych ziem. Chyba, ze potrzebujesz
dorobié¢ grosza swym mestwem i odwaga, wtedy udasz sie tam wiedzac
przynajmniej, dlaczego Jovanowie placg tak okraglte kwoty ochotniczym dru-
zynom za wyprawe do kopalni Kaskun.

Kaskun... Od dziesigciu lat nazwa ta jest synonimem grozy, koszmarng
kraing mroku, ktérg straszy sie dzieci. Siedliskiem demonéw, domeng
$mierci i b6lu. W rzeczywisto$ci jeszcze przed dekada Kaskun byta jedng
z najwiekszych kopalni Jovanéw, §wietnie prosperujaca i dochodowg. Nor-
dyjezycy inwestowali w nig mnéstwo ztota, sprowadzali z Rand najlepsze i
najwicksze maszyny, a tysiace gérnikéw schodzito pod ziemie by pomna-
zaé bogactwo Nordii. Przez wiele lat réwniez trwaty tam niejako przy oka-
7zji zmagania z podziemnymi rasami, zamieszkujacymi owe tereny, co zresz-
tg jest rzeczg zwykla we wszystkich kopalniach.

Pewnego razu jednak w Kaskun dostownie otwarly si¢ wrota piekiet.
Jednego dnia zgingly tysiace ludzi w najkoszmarniejszej walce, jaka mo-
zesz sobie wyobrazi¢. Nie powstrzymaly katastrofy §wietnie wyszkolone w
podziemnej walce oddziaty gérniczego wojska Bractwa, nie pomogty stalo-
we bramy i kraty odgradzajace mroczne korytarze od kopalnianych chod-
nikéw i hal, ani zamontowane w straznicach urzadzenia obronne. Rozpe-
tala sie masakra i jedynie niewielka cze$é pracujgcych pod ziemig ludzi
zdotala w ogéle wyrwac si¢ na powierzchnie. Tragedia w Kaskun potozyta
sig cieniem na zyciu catej Norrdii, ogltoszono dni zatoby, a tereny Kaskun,
po kilku nieudanych prébach zbrojnego odbicia, odgrodzono. Kaskun stato
sie podziemnym miastem deviria. Mieszkanicy podziemi zajeli wszystko to,
co pozostawili po sobie ludzie - zloza bezcennego nordytu, kunsztowne
urzadzenia gérnicze, wszystko, pojmali réwniez zywcem wielu ludzi w so-
bie tylko wiadomym celu.

Do dzi§, co pewien czas, organizowane sg desperackie wyprawy, ktére
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przedostaja si¢ do owych podziemnych czelusci jednym z wielu wejsé, po
to by wyrwac ze szponéw draséw czy szakow cz¢$¢ utraconego bogactwa.
Nie trzeba dodawaé, ze wiele z tych wypraw nigdy nie powraca. Ponadto
ci, ktérym udato sie wejs¢ tam i powrécié, przynosza informacje o dziw-
nych zmianach pod ziemig - pono¢ pewna rasa deviria zaczyna sobie
powoli przyswajaé tamtejsza technologie i nawet z niej korzystaé, dodajac
do tego wtasne koszmarne moce i piekielne wynalazki.

SOLNICY

W nordyjskich kopalniach, od wiekéw, w najglebszych tunelach pod
ziemia, niemal nigdy nie wychodzac na powierzchnie, mieszkajg specjal-
nego przeznaczenia gérnicy zwani Solnikami. Pokolenie za pokoleniem,
ludzie ci zajmuja sie tylko i wytacznie wydobyciem niezwyklego mineratu,
tajemniczego sktadnika nordyjskiej stali, zwanego nordytem lub Krwig Gor.
Jedno z pierwszych i najwiekszych zt6z nordytu odkryto wieki temu w
Tomo, stynnej kopalni soli.

Moéwie o Solnikach jak o ludziach, ale w rzeczywistosci kolejne ich po-
kolenia coraz mniej nas przypominaja. Cho¢ coraz rzadziej mozna ujrzec¢
ktérego$ z nich na powierzchni i najlepiej modli¢ sie, by nie spotka¢ takie-
go nigdy, jednak z opis6w mozna wywnioskowag, ze dzisiejsi Solnicy pra-
wie zupelnie utracili juz zdolno§¢ widzenia w $wietle storica, a i rozum
zdaje si¢ u nich powoli zanikaé. Nie potrafiag moéwié, a postuguja sie jedy-
nie dziwnym charczeniem. Od zawsze Solnicy optacani byli wyjatkowo
sowicie, mozna ich wiec dzi§ uzna¢ za bogaczy, ale oni sami pewnie nawet
juz nie wiedza, jakie ma to znaczenie. Owinieci szczelnie szmatami, z tele-
piacymi si¢ u pasa niewielkimi latarenkami dajacymi mdle z6ttawe §wia-

o

NORDYT

Nordyt to rzadki mineral, rodzaj wegla, wydobywany przez Nordyjczyk6w w najgtebszych poktadach kopalri.
Uzywany niezwykle oszczednie, dodawany do wegla przy wyzarzaniu najlepszych gatunkéw stali, dajgc stynng
btekitna nordyjska stal. Wykonana z niej brori moze by¢ o wiele bardziej gietka i jednoczesnie mocna, wolniej
sig szezerbi i tepi, rzadziej peka. Ponadto przy spalaniu nordyt daje bardzo wysoka temperaturg, jest wige
réwniez cennym sktadnikiem prochu przeznaczonego dla specjalnych muszkietéw, rzadkich i bardzo drogich,
ale o niezwyktym zasiggu. O minerale tym Nordyjezycy dowiedzieli si¢ od zamieszkujacych pod ziemia
minionéw, piekielnej rasy, kt6ra uzywata go do wytwarzanie pewnego rodzaju bomb i przy wykuwaniu
korytarzy. Do dzi§ dochodzi do szczeg6lnie krwawych staré gérikéw z minionami w poblizu 216z nordytu, a
zadna z ras nie chee go oddaé nikomu.
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tto, jedyne, przy ktérym widza, w podartych ské-
rzanych mundurach gériczych i rekawicach, z
zamaskowanymi szmata twarzami, wygladaja o
wiele bardziej przerazajaco i potwornie niz sam
bies czy minion. Cuchna z daleka i sami kieruja
sie w duzej mierze wechem, a takze stuchem, a
by¢ moze nawet jakim§ dziwnym, wyksztatco-
nym w piekielnych korytarzach instynktem. Za-
mknieci w najgtebszych czelusciach piekielnych
za jedyny cel swego istnienia uznajg poszuki-
wania i wydobycie nordytu, po to, by niewielkie
brytki wrzucaé do koszy, ktére nastepnie catymi
dniami wciggane sa przez gérnik6w na coraz
wyzsze kondygnacje kopalni, i tak az na sama
powierzchnig. Aby samemu wyj$é na gore, Sol-
nik musi wedrowaé korytarzami czasem i kilka
tygodni, a zwykly cztowiek w ogéle nie podotat-
by trudom takiej wspinaczki. A wiedzie¢ mu-
sisz, panie, ze wychodza oni tylko w jednym celu
- by pojmac¢ i uprowadzi¢ tam na dét zupelnie niewinnych ludzi i przy-
musié ich do katorzniczej pracy, takiej jaka sami wykonuja. Czemu wojsko
nie zrobi z tym raz na zawsze porzadku? Albo czemu nie wysytajg im
wiecej Bardaniczykéw lub zbrodniarzy i skazaric6w? Kiedy tylko kto$ za-
niedba dostarczenia im nowych rezerw sity roboczej, albo gdy z jakiego$
powodu Solnicy potrzebuja ich wigkszej ilosci, natychmiast zadbaja o nie
sami, bez pytania o zgode, bez wybierania, po prostu schwytaja pierw-
szych ludzi, ktérzy wpadng w ich tapy i weiggna pod ziemie. Nienawidza
przy tym powierzchni ani otwartych przestrzeni i jak najszybciej, za wszel-
ka ceng, wrécg na dét. O tak, oni sami dawno juz przestali by¢ ludzmi.

AP 4
A

KORrRDINY w NORDII

Nordyjskie talary, zwane randami (od miasta Rand, w ktérym znajduje si¢ krélewska mennica), to ztote
monety warto$cig zblizone do kordinéw. W Elnarze, a takze w wiekszo$ci wielkich miast podrézny nie bedzie
miat zadnych trudnosei ptacac kordinami czy innymi ztotymi i srebrnymi monetami uzywanymi na Pétwyspie.
Co najwyzej zostanie odestany do jednego z kantoréw, gdzie bedzie mégt je wymienic na tutejsza walute. Jednak
na prowingji i w najbardziej hermetycznych regionach tylko ona jest akceptowana.

[rys. B.U]J



[rys. M.G|]

PROWINCJA JASTRZEBIA

Na pétnocno zachodnich kraficach Nordii od niepamietnych czaséw
zamieszkuje najbardziej niepokorny r6d Nordii, wiecznie skt6cony ze wszyst-
kimi pozostatymi, r6d Stratonéw. Rozlegla prowincja Jastrzebia, z neka-
nym przez piekielne sity miastem Lorma oraz z olbrzymim portem catej
Nordii, Lubantem, zwanym tez Miastem Brudu, od zawsze stanowi nieja-
ko zwierciadto dla wszelkich przemian i polityki catego kraju. Gdy tylko
wydarzy sie co§ godnego uwagi, Stratonowie natychmiast wyrazg o tym
swojg opinie - zawsze niepochlebna.

STRATONOWIE

Wieza Stratonéw w Nordzie stangta okoto dwéch tysiecy lat przed Pro-
rokiem, a pierwszym arcyksieciem zostat Filip Straton, stynny Ksiaze Lam-
part. Zajat on miejsce w Radzie Krélewskiej w miejsce arcyksiecia Eilera,
wygnanego przez krélowa Jaeryn wraz z cala rodzing poza granice Nordii.
Eilerowie stali si¢ pierwszymi wrogami Stratonéw, a w ciggu wiek6w wro-
g6w przybylo jeszcze wigcej.

Ksiaze Lampart zastynat jako najwiekszy intrygant w historii Nordii.
Méwi sig, ze niektére z jego planéw obliczone zostaly na tysigclecia i ich
skutki ujawniaja sie wspétczesnie, albo zostang ujawnione w przysztosei.
Jest w tym powiedzeniu duzo przesady, ale nie tak wiele jak mogtoby sie
zdawaé - dtugowieczni Nordyjezycy przyzwyczajeni sa bowiem do planéw
obliczonych na wieki. Od czasu $mierci Filipa wszystkie kolejne pokole-
nia musialy sobie radzié z problemami zapoczatkowanymi przez stawne-
go przodka. By¢ moze z tego powodu powszechnie sadzi sig, ze intryga jest
zywiotem Stratonéw, czego dowéd daja niekt6érzy sposréd wspétczesnie
zyjacych cztonkéw tego rodu.

Od czas6w pierwszych potomkéw i nastepcéw Ksiecia Lamparta, Stra-
tonowie byli zawsze nastawieni do wszystkiego na nie, stanowili odwiecz-
na lewice, krytykujac zaréwno poczynania innych rodéw, jak i decyzje sa-
mych kréléw Nordii. Kiedy w kraju pojawia sie idea otwarcia Nordii, ci
chca ja zamknag, kiedy Nordia prze ku hermetyzmowi, Stratonowie narze-
kaja, ze to doprowadzi kraj do zguby. Mimo to nikt nigdy nie poddat w
watpliwos¢ ich wielkiego patriotyzmu i odwagi, przez co darzeni sg pew-
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nym specyficznym szacunkiem. Cho¢ nie boja sie méwic¢ otwarcie o wszyst-
kim, co im sie nie podoba, cho¢ kilkoma stowami potrafia uczyni¢ sobie
wroga z kazdego, zawsze jednak najwyzsza dla nich idea byto dobro kraju,
a dopiero zaraz za nim, dobro rodu Stratonéw. Szczegélnie w ostatnich
latach Stratonowie uwazaja, ze Nordia jest Zle rzadzona, ze dynastia zawo-
dzi, a pozostate rody stosuja prywate i sa zadowolone z ostabienia krélew-
skiej wladzy. Méwi sie tez, ze gdy tylko nadarzytaby sie po temu okazja,
Stratonowie sami siegneliby natychmiast po korone. W dodatku niezado-
wolenie tych wiecznych malkontentéw nie zawsze koriczy sig tylko na kiét-
niach i utyskiwaniu. To wlasnie Stratonowie kilkukrotnie juz prébowali
zdoby¢ sita Rand i Katedre Swiatta, za kazdym razem placac potem za to
wysoka cene, zmuszeni po klesce do odzegnania si¢ od prowodyréw tych
dziatari. Takze wewnatrz rodu stynne sg krwawe walki o pozycje, wladze i
bogactwo.

Z jednej strony przez oziebte stosunki z pozostatymi rodami zepchnieci
zostali na margines zycia politycznego, z drugiej, zapatrzeni we wlasng
Swietno$¢ i pewni swej samowystarczalnosci, o dziwo, cho¢ kosztem swych
poddanych, obrosli w potege i bogactwo. Stratonowie maja na swoich zie-
miach jeden z dwéch najwigkszych portéw handlowych Nordii - Lubant,
choé jest on w wiekszosci kontrolowany przez Krélewska Gildig Kupiecka,
a i swoim sprytem ustawili sie w nim na wygodnej pozycji Tazaliasowie.



Wszystko to tylko przysparza ki6tliwym Stratonom kolejnych powodéw do
nieustannych awantur, a sady w miescie nie przerywaja pracy ani na chwile.

Mimo trwania w osamotnionej politycznej niszy, w rzeczywistosci Stra-
tonowie i tak sg wsz¢dzie obecni, a to poprzez interesy i intrygi rozgrywane
w cieniu. Za$ dzigki potozonemu po drugiej stronie Milczacych Gér Im-
prus, na granicy z Kartina, r6d posiada szczegélny kontakt z... Cynazyjczy-
kami, ktérzy upodobali sobie to miasto do prowadzenia intereséw. Istniejq
takze pewne podejrzenia, jakoby Stratonowie do dzi§ kontaktowali sie z
wygnanym niegdys, starozytnym i niestawnym rodem Eiler6w. Nie wiado-
mo, ile prawdy jest w plotkach o samej cho¢by ich obecnosci w Nordii, a
podejrzenia o konszachty Stratonéw zdaja sie¢ by¢ niedorzeczne, gdyz prze-
ciez rody te byly w przeszto$ci najwigkszymi wrogami. Z drugiej strony
tysigclecia mijaja i kto wie, jak jest dzis...

ARCYKSIAZE, SOBRA

Ten wysuszony, lysy starzec z wiecznie zacietym wyrazem twarzy, ogromna
charyzma i przerazajacym ogniem w oczach, to chyba najgorszy demon,
jaki kiedykolwiek zyt w Prowincji Jastrze¢bia. Arcyksiaze Sobra jest zupel-
nie nieobliczalny i boja si¢ go wszyscy, ktérzy sq od niego zalezni. Kilka lat
temu zagarnal dla siebie nawet wladzg koscielng w prowincji, wymusit
nadanie eklezjalnych $wigceni i uwaza sie odtgd za bogobojnego i praw-
dziwego stuge Jedynego. Nosi stroje duchownego, niczym jaki$ biskup, ale
w rzeczywistosci to bezlitosny i szalony polityk bez zadnych zahamowan.
Jak mawiaja niekt6rzy, nie da sie zliczy¢ wszystkich ofiar, jakie Sobra ma
juz na sumieniu, nawet z najblizszej rodziny, co nie przeszkadza mu mé-
wic o sobie: bezgrzeszny. Przed audiencjami petenci pouczani sg, by zwra-
cac¢ sig¢ do niego per ojcze, nie za$ arcyksiaze. Tak sobie zazyczyt i lepiej dla
wlasnego bezpieczenistwa uczyni¢ zados$¢ jego woli. Sobra wierzy, Ze jest
najlepszym, co mogto si¢ przytrafi¢ prowincji od wiekéw, ze naprawi btedy
swoich poprzednikéw, uzdrowi swe ziemie, sam, z niewielkg pomocg ludu.
Do tegoz ludu uwielbia tez przemawia¢ z wysokosci swego patacu, lud zas
musi kazdemu stowu thumnie przyklaskiwaé, gdyz wokét przechadzaja sig
mundurowe stuzby Sorby. Miasta prowingcji Jastrz¢bia petne sa pomnikéw
z jego podobizna, a w patacach zapobiegliwych bogaczy wiszq jego portre-
ty.
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Arcyksiaze zebrat wokoét siebie doradeéw jedynie sposréd tych, ktérzy
zgadzajq si¢ z kazdym jego stowem, na przemian przyklaskuja i potakuja,
stuchaja i wykonuja polecenia bez zastrzezeri. Ponadto od pewnego czasu
spisuje on w ksiggach swoje mysli - dotyczace historii Nordii, jej przyszto-
§ci, og6lnej roli czlowieka w §wiecie i tak dalej, cyklicznie drukowane i
publikowane w Lormie w kolejnych, numerowanych tomach pod tytutem
“Uswiecone kontemplacje”.

Na koniec doda¢ trzeba, ze arcyksiaze zupelnie nie obawia sie zadnego
zagrozenia, przeceniajac potege swej prowincji, w gtebi ducha wierzy pew-
nie, ze méglby rzuci¢ wyzwanie nawet krélowi i catej Nordii, a potem byé
moze i calemu Dominium. Jego poczynania doprowadzity juz do pewnych
spie¢ z Zakonem Dalmira, a nawet z samym Papiezem, jednak “ojciec So-
bra” nadal §wigcie wierzy, ze czyni stusznie. Wiecej niz pewne, ze cztowiek
ten, ludobgjca i psychopata, doprowadzi w koricu do kolejnej wojny do-
mowej w Nordii.

LUBANT

Lubant, najwigkszy port Nordii, to miejsce, gdzie $cieraja sie interesy
wielu rodéw i gildii, w tym przede wszystkim Krélewskiej Gildii Kupiec-
kiej, Zwigzku Elnarskiego i samych gospodarzy. A biorac pod uwage, ze
lezy on na ziemiach Stratonéw i od dtuzszego czasu przejmowany jest pod
kontrole stuzb krélewskich, jasnym jest, ze to niekoriczace sie Zrédto awantur
na skale catego kraju.

Port ten stanowi “waskie gardto”, przez ktére nordyjskie towary wedruja
w §wiat w zamian za wszystko to, czego Nordia sama nie posiada, a po-
trzebuje. W miescie panuje zamet, Scisk i nerwowa atmosfera i nikt nie
przebiera tu w §rodkach walczac o swoje wplywy. Organizacji kupieckich
jest tu mnéstwo i nikt juz chyba do korica sie w tym wszystkim nie orien-
tuje. Wsciekli kapitanowie statkéw ttocza sie przy redach czekajac na kon-
trolg i pozwolenie na przycumowanie i roztadowanie towaréw. W Biuro-
kratycznych papierach mozna tu niemal utonaé, a rozkrzyczany wsciekty
ttum z trudem trzymany jest w ryzach przez wszechobecnych straznikéw i
kontroleréw.

Réwniez w Lubant znajduje sig rzeczny port roztadunkowy todzi ptyna-
cych z Angmoru, a takze nordyjskie stocznie budujace statki dla Cynazyj-
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czykow. Tawerny sa tu zapelnione po brzegi, i to nie tylko Nordyjczykami,
ale przede wszystkim obcokrajowcami - spotkasz tu interesantéw z Cyna-
zji, Kartificzykéw, kupe6w z odleglej Ligi i oficeréw z Kordu, a nawet ka-
riafiskich ksiezy. Port ten jest jeszcze jedna granica, wielka brama Nordii,
tyle ze morska, za$ jej zamkniete wrota nie tyle strzegg samego miasta, co
oddzielajg to otwarte miasto od Nordii. Lubant wpuszcza obcych, ale nie
przepuszcza ich dalej, to tylko nisza w brzegach Nordii, miejsce kontaktu
ze §wiatem, wymiany towar6w, nie za$§ prawdziwy kawatek otwartej dla
obcych Nordii. Jesli zechcesz opusci¢ Lubant ladem, starania o to sg iden-
tyczne jak przy prébach przekroczenia jednej z o§miu wielkich bram w
Milezacych Gérach.

Lubant nie bez powodu zwane jest réwniez Miastem Brudu. U podnéza
jego muréw wpada tu do morza wielki §ciek Tilei i wszystkie nieczystosci
Nordii. Dodaé trzeba, ze na cate szcze$cie koszmarne larwy liScieni ging w
stonej, morskiej wodzie. Ciagly ruch i geste thumy w samym mie§cie réw-
niez nie sprzyjaja utrzymaniu porzadku, przez co w powietrzu unosi sie
smréd i zaduch, a ulice wygladaja niemal jak podziemne legowiska Sza-
kow.

Oczywiscie, w porcie stoi takze wielki pomnik ojca Sobry, czyli samego
arcyksiecia, obok szeregu posagéw dawnych arcyksigzat, lecz bardziej od
nich wyeksponowany, wigkszy i lepiej zadbany:

LORMA

Miasta Stratonéw zdaja sie by¢ najbrudniejsze ze wszystkich w catej
Nordii. Przemyst z Rand i Angmoru zagniezdzit si¢ tutaj na dobre, ponie-
waz przy polityce arcyksiecia Sorby tatwo tu o tanig sit¢ robocza. Faktorie
pracujq petna para, zmieniajgc krajobraz w widok niczym z gorgezkowego
koszmaru, miastami sptywa brud i §cieki, domy mimo przebogatych rzezb
prawie w calodci pokryte sg czarng sadzg, nawet najbogatsze dzielnice sg
brudne i osmolone. Przy szybkiej i wszechogarniajacej industrializacji Stra-
tonowie gorzej radza sobie z jej efektami ubocznymi, nie przyktadaja bo-
wiem do strat czy zniszczen tak wielkiej wagi. Liczy sie tylko zysk, kt6ry
rzekami sptywa z ogromnych faktorii. Maszyna produkcji pedzi coraz szyb-
ciej, zaslepiona, zmieniajac miasto w prawdziwe pieklo, nie zwracajac uwagi
na ofiary. Ludzie pracujg tu zupetnie ponad sily, a awarie mechanizméw
co rusz zbieraja wéréd nich krwawe zniwo.
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Dlatego tez nierzadko cate rodziny w tajemnicy uciekaja, by szukaé swojej
szansy w mniejszych osadach Nordii, albo udajac sie do stolicy czy choé-
by do Dangi. Po uciekinierach pozostaja opuszczone dzielnice, wymarte, o
zapadtych dachach, rzedy kamienic o kruszacych sie Scianach, ktére w
kazdej chwili mogg sie zawali¢, a wokét czué¢ postepujacy upadek. Ten
masowy exodus w ostatnich latach jest coraz trudniejszy, gdyz Sorba prze-
stat tolerowac¢ takie zachowanie i kazat swoim patrolom zatrzymywacé ucie-
kinieréw, a do opornych strzelaé. Tak wigc nieraz w nocy rozlega si¢ odle-
gty huk muszkietéw, a karawany woz6w wracane sa do miasta w otocze-
niu zolnierzy, bezlitosnych jak ich pan.

Lorma stynie z jeszcze jednego, niezbyt chwalebnego faktu. Ot6z w mie-
§cie tym, jak nigdzie chyba indziej w Nordiii, rozpanoszyta si¢ pochodzaca
z podziemnego Swiata Ciemnosé. Prawdopodobnie gteboko pod ulicami
Lormy znajduje sie wielkie miasto piekielne, a piwnice i gt¢bokie korytarze
stanowig pomost, poprzez ktéry te dwa $wiaty spotykaja si¢ i $cieraja. Stwory
spod ziemi co kilka nocy wytaniaja sie w ktéryms miejscu i nikt nie jest
tam wtedy bezpieczny. Tu, w Lormie, zmagania z CiemnoScia wygladajg o
wiele bardziej dostownie niz w innych miastach, a straznice w newralgicz-
nych miejscach strzegace nocg ulic stanowia tu zwyczajny widok.

Nad catym masywem Lormy, przepelnionym brudem, strachem, wyzy-
skiem i terrorem, géruje ksigzecy patac rodowy, kilkanascie ogromnych
koput, a na kazdej zatkniety krzyz i rodowy sztandar. Jednak poprzez gesty
smog trudno podziwia¢ kunszt nordyjskiej architektury.

NUGNORRAS - ZAMKNIETA DZIELNICA [LORMY

Stratonowie, szczegblnie arcyksiaze Sorba, nienawidza deviria tak bar-
dzo, jak tylko mégtby sobie wymarzy¢ karyjski templariusz. Ta bezwzgled-
na i bezkompromisowa nienawi§¢ wpisana zostata niejako w regulamin
ksiazecych stuzb - strazy, zolierzy etc. Tu nikt nie prébuje si¢ ukladaé z
podziemnymi rasami Minionéw czy Szakéw, ani z panujacymi tam demo-
nami i piekielnymi istotami, przez co o wiele czesciej dochodzi do krwa-
wych konfliktéw, co, o ironio, §cigga na Stratonéw jedynie kasliwe uwagi o
natezeniu sit Ciemno$ci w granicach ich prowingji.

Co wiecej, tylko w stratonowej Lormie istnieje cos takiego, jak dzielnica
deviria. Nugnorras, zwana tez Upadla Dzielnica, to cze§¢ miasta zupelnie
juz przejeta przez mieszkanicéw podziemi. Spory kawal miasta, dziesigtki
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ulic i uliczek, o podziemiach i kanatach nie wspominajac, zostato zupet-
nie zdominowane przez kiebigce sie pod ziemig istoty, na czele z Szakami,
Minionami, Skogami i Drasami. Méwi sie, ze ich wladca tam pod ziemia
jest prastara bogini Knana, zwana Pania Znikajacego Zamku, ktéra w
dawnych czasach czcili pogariscy mieszkaricy tych ziem. Za dnia miasto
jest tu puste, jakby wymarte, cho¢ ludzie i wtedy boja sie tu zapuszczacd i
za nic w $wiecie nie zejdg pod ziemie. W nocy ulicami przemykaja cienie,
a pod ziemia wprost sie kotluje, przy czym coraz bezczelniejsze maszkary
organizuja nawet wyprawy na granice tej przekletej dzielnicy, wylazac w
piwnicach pobliskich doméw lub skradajgc sie ulicami, by wyciaga¢ ofia-
ry wprost z bezpiecznych doméw i uprowadzaé pod ziemie. Co rusz do-
chodzi tez do krwawych walk przy straznicach, organizowane sg réwniez
zbrojne wyprawy za dnia, by przetrzebi¢ pleniaca sie piekielng zaraze.

W nocy w Nugnorras nie przezyje prawie nikt, a co gorsza, nikt nie
odnajdzie nawet ciata lekkomyslnego §miatka, ktéry zignorowatby ostrze-
zenia i znaki malowane na granicach utraconych terenéw miasta.

ImPrRUS

Na granicy z papieska Karting lezy dziwne, pétnordyjskie, pétcynazyj-
skie miasto portowe o nazwie Imprus. R6zni sie od nordyjskich miast juz
na pierwszy rzut oka, jako ze kazde szanujace si¢ miasto prawdziwie nor-
dyjskie lezy na zboczu géry lub jej szczycie i jest przy tym na wskro§ zespo-
lone ze skatami, Imprus za§ wybudowano na r6wnej ziemi. Imprus znaczy
mewa, a to stad, ze miasto jest bardzo jasne, wzniesione w wiekszoéci z
biatego kamienia i czerwonej cegly. Budynki roztozone sa wokét rodian-
skiej ruiny - przedziwnej budowli, kt6éra przypomina ogromny magazyn o
ksztalcie kopuly, o Srednicy okoto stu metréw i wysokosdci trzydziestu.
Wnetrze budowli pelni role rynku, ostonietego od deszczu i wiatru.

Imprus ufortyfikowane jest na nowoczesng modte niczym zamknigte mia-
sta portowe Ligi i stanowi twierdz¢ nie do zdobycia. Niewielki port nie
nadaje si¢ do handlu, a dodatkowo wszelka wymiana towaréw jest tu sku-
tecznie blokowana wysokimi podatkami przez Krélewska Gildie Kupiec-
ka, nie stanowi wiec zadnej konkurencji dla Lubantu.

Z racji do§é sporego odsetka Kartificzyk6w i Cynazyjczyk6éw, miasto jest
zadbane i czyste, o wiele czystsze niz inne w gtebi Nordii. Nie ma tu wiel-
kich faktorii, za to wszedzie wokét ujrzysz mnéstwo bogatych i przestron-
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nych patacéw i dzielnic widokowych. Tutaj, jak nigdzie indziej, widaé jak
prawdziwy kunszt nordyjskiej architektury i rzezby podporzadkowany zo-
stal tworzeniu pigkna, a widok ten zapiera dech w piersiach. To jakby
miasto-ambasador Nordii, tu stacjonuja ludzie kréla i ksigzecych rodéw,
tu toczg si¢ rozmowy z ambasadorami Kartiny i odleglejszych krajéw, tu
przyjmowani sa obcy, ktérych Nordia niechetnie wpuscitaby za Milczace
Goéry. Aby wjecha¢ do Imprus, nie trzeba posiadaé zaproszeii i pozwoleri
jak przy przekraczaniu bram Milczacych Goér, trzeba jednak by¢ odpo-
wiednio zamoznym lub znaczacym go$ciem, bo bez tego zostaniesz wyrzu-
cony natychmiast. To nie jest miasto dla kazdego wt6czegi, tacy nie majg tu
czego szukad.

NAWIEDZONA FAKTORIA W GREBENHAF

W starym zniszczonym zamku Grebenhaf nalezacym niegdys do legen-
darnego, zyjacego wiele wiekéw temu okrutnika o imieniu Brottos, powsta-
la jedna z najwigkszych faktorii Nordii. Wokét niej roztozylo sie nieduze
miasteczko o tej samej nazwie. Twierdza Grebenhaf jest ogromna, otoczo-
na wysokim murem, z jedna potezna baszta, wspierajaca dzi§ rzad komi-
néw. Pracuje tu przez caly czas ponad tysigc 0séb, produkujac dla Gildii z
Rand wszelkiej masci narzedzia oraz, przede wszystkim, bron. Faktoria ta
jest wspblna wlasno$cia Stratonéw i Tileréw, a zyski dzielone sa pomie-
dzy nich uczciwie.

Zamek Grebenhaf potozony jest posréd wzg6rz poro$nietych nieliczny-
mi powykrecanymi drzewami, a ciemne mury i baszty zmienione w kominy
zdaja sie by¢ upiorem przywolanym z dawnych wiekéw, straszac pustymi
oczodotami wybitych okien. Od czas6w Brottosa zamek uchodzit za na-
wiedzony i, co ciekawe, sytuacja wcale nie zmienita sie w momencie prze-
ksztatcenia go w faktorie. Okoliczni wiesniacy dawno juz uciekli stad gdzie
pieprz rosnie, a ci, ktérzy zostali, umarli tajemnicza $miercia, podobnie
jak okoliczne zwierzeta. Dzi§ wokét Grebenhaf natknaé sie mozna jedynie
na ruiny starych wsi, a zwierzyna nigdy nie zapuszcza sie w te okolice.

Pracujacy w faktorii robotnicy stysza pono¢ dziwne odglosy krazace w
murach twierdzy, szepty i piekielne §miechy, za§ w samotnosci widza rze-
czy niepojete, jak unoszace sie w powietrzu martwe ciata i upiorne sylwet-
ki. Co gorsza, zdarzaja sie tu takze wyjatkowo bestialskie $mierci, niezwy-
kle krwawe wypadki oraz zaginiecia. Stacjonujacy na miejscu eklezjanie
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starajg sie pilnowac porzadku i spokoju w szeregach robotnikéw i przede
wszystkim odkryé nature i zrédto zta, ktére sie tu zaleglo, jednak jak na
razie - bezskutecznie. Sam arcyksiaze nie chcee o tych dziwnych wydarze-
niach w ogéle styszeé, a produkcja nie ma prawa zwolni¢ ani na chwile.
Dlatego tez zdesperowani zarzadcy zaczynajg powoli i w wielkim sekrecie
szukaé pomocy u prawdziwych, uswieconych kaptanéw spoza Nordii.

PrzeLECZ ROKKINES

W Milezacych gérach niewiele jest miejsc, ktére zachowatyby jeden ksztatt
i jedno imie przez cale stulecia. Trzeba na wp6t zapomnianych mocy, by
narzuci¢ im na dtuzej wole trwania w miejscu. Jednak i wéwczas dzieto
obrécié sie moze przeciwko budowniczym, a miejsce - zamiast stuzy¢ -
stanie si¢ postrachem. Styszates, panie, o przeteczy Rokkines?

Biegnie nig najkrétszy trakt z Lormy do Bramy Jastrzebia. By przeby¢ te
droge pewniejszym szlakiem, nadtozy¢ trzeba co najmniej kilku dni drogi.
Raz po raz kto$ wiec podejmuje sie préby jej przebycia. Wiedzie nig staro-
zytma droga, ktéra wrzyna sie ostro pomiedzy wysokie skarpy, niejedno-
krotnie przechodzac w ciemny, wietrzny tunel. Spomiedzy szerokich, wy-
gltadzonych przez deszcze kamieni tu i 6wdzie wyrastaja peki szarawej
trawy, a z bokéw co chwila wdzieraja sie na nie brunatno czerwone, kol-
czaste pnacza. W co wezszych miejscach tworzg zapore, ktérej nie sposéb
przebyé nie narobiwszy solidnie ostrzem. Do tego dochodzi mgta - geste
jej opary, ktére zdajg sie nigdy nie znika¢ ze zboczy. Mimo to trakt da sie
przebyé, nawet podrézujac konno. Tak przynajmniej méwig ci nieliczni,
ktérzy przebyli go i ktérych nie spotkata po drodze zadna przygoda.

Z1a stawa tego miejsca nie bierze sie¢ bowiem znikad. Jak daleko tylko
siega pamie¢ Nordyjczykéw, nad Rokkines zawsze wisiata klgtwa. Dosie-
gla ona na wpét legendarnych budowniczych drogi, inzynieré6w z rodu
Rokkes. Dosiegnaé ma kazdego z jego potomkéw. A zanim to sie stanie,
uderza w innych wedrowcéw, ktérzy zapuscili sie w przetecz pomimo jej
stawy. Nie uchronily si¢ przed nig nawet cate oddzialy, by wspomnieé cho-
ragiew Lamii Merington $pieszacej z odsiecza swemu kuzynowi podczas
ostatniej wojny rodéw, choragiew, ktéra nigdy nie pojawita si¢ w dolinie u
wylotu przeteczy. Zartoczna Rokkines pochtania nie tylko zywoty tych, kt6-
rzy sie w nig zapuszczaja - czasem pozbawia ich zmystéw. Nieszczesnicy,
ktérzy ujda calo, mamrocza o ztowrogiej mgle. Ci, ktérzy uszli z zyciem,
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méwia o patacu Rokkesa, o uwiezionych w nim mieszkaricach. Znamien-
nym jest, ze taki los - zaginigcie - spotyka jedynie chlopstwo i, podobno,
cudzoziemc6éw. Nordyjezyk szlachetnej krwi ze starcia z przetecza wyjdzie
bez szwanku, albo weale.

Posréd mieszkaricow zboezy po obu stronach przeteczy krazy legenda o
cztowiekuy, kt6ry zbudowat Rokkines. Edron Rokkes, kt6ry rozpoczat budo-
we drogi przez przelecz, uchodzit za mistrza w trudnej sztuce rozkazywa-
nia gérom. Zawrze¢ miat pakt z gérami, czy tez z duchem tego miejsca, na
mocy ktérego mogta powstaé¢ droga - szeroki, wygodny gosciniec, a po-
srodku niego, jak to byto wéwczas w zwyczaju, rezydencja budowniczego.
Sporo czasu uptyneto, nim budowa zostata ukoriczona, wreszcie jednak to
nastgpito, a traktem ptyna¢ zaczety grupy wedroweéw. Droga stuzyta przez
lata, az do dnia, kiedy Edron pokazat jej, jak zabijaé. Pewnego dnia uzyt jej
bowiem jako narzedzia zemsty - rozkazat gérom pochtonaé swego zajadte-
go nieprzyjaciela. Przetecz ustuchata go po raz ostatni i pochloneta wro-
géw. Jednak pakt taczacy to miejsce z budowniczym nie wytrzymat ciezaru
zbrodni. Rokkines siegneta po Rokkesa i wszystkich, kt6rzy pochodza z
jego krwi. Wedtug legend przetecz ma przestac si¢ msci¢ dopiero wtedy,
gdy ostatni z Rokkeséw zginie na przeleczy. Jedni moéwia, ze tego dnia
przetecz zamknie sie, inni - a tych jest zdecydowanie mniej - ze wreszcie
stanie sie przejezdna. Niewielu potomkéw Rokkeséw stapa jeszeze po zie-
mi, a sposréd nich garstka zaledwie pamieta o starej, rodowej klatwie.

‘\*:

KRWAWA GORACZKA

Za kazdym razem, gdy gérnicy przebija sie do podziemnej groty, ich zycie jest w niebezpieczenistwie, Zamiast
cennych 7167 czekaé na nich moga zastepy deviria. Czasem jednak zagrozenie przychodzi pod postacia
stodkawego, niemal nieuchwytnego zapachu zgnilizny. Gdy tylko go poczuja, zaczyna si¢ paniczna ucieczka. Bo
choé fetor fatwo rozprasza si¢ w strumieniu §wiezego powietrza, zanim to si¢ stanie, moze zdazy¢ owladnaé
cztowieka. A wtedy zmienia go w zadna krwi, szalong bestig.

Krwawa gorgczka, bo tak nazwano te chorobg, objawia si¢ w trwajacych niemal bez ustanku napadach
agresji. Chorzy pedza z wrzaskiem szukajac ofiar, ich oczy zasnuwa czerwona mgla, a z gardet dobywa sig
szalony §émiech. Nie spos6b zaspokoi¢ ich zadzy zniszezenia - kazdy mord jest wezwaniem do kolejnych.
Widzace szarz¢ opetanego krwawa gorgezka nie sposéb powstrzymaé sig od najbardziej skutecznych srodkéw
obrony, strzelajac do niego, choc¢by byt najlepszym przyjacielem.

Niektérzy badacze utrzymuja, ze z krwawej goraczki mozna kogos wyleczyé. Ze trzeba do tego dtugich
godzin spedzonych pod gotym niebem, modlitw i alchemicznych wywaréw. Nikomu jednak nie udato sig
znalezé niezawodnej kuracji, a problemem pozostaje weiaz kontrola nad chorym. W kazdej chwili gotow jest
on w napadzie szatu rzuci¢ sie do gardet opiekunom, a w ostateczno$ci obréci¢ agresje przeciw sobie.
Najtatwiejszym sposobem na rozwigzanie problemu jest wcigZ zabicie zarazonego.
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PROWINCJA SWIATEA

Prowincja Swiatla stanowi potudniowa czes¢ ziem krainy Bone, zawie-
rajac w sobie wschodnie pasmo Gér Krélewskich, Brame Swiatla, oraz
lezace na zboczu géry miasto Bonur. Tuz przed §witem spéjrz z jego okien,
panie, na kleby mgty kottujace sie w dolinach, a dowiesz sie czego$ o natu-
rze wladajacych ta ziemia Gorges6éw. Poczekaj, az promienie storica prze-
mienig je w o§lepiajace latarnie, a odkryjesz sekret nazwy bramy i prowin-
cji.

NIECHCIANY DAR

R6d Gorgeséw jest jednym z rodéw majacych z magia i sitami Ciemno-
§ci zdecydowanie wigcej wspélnego niz cheiatby Papiez. Maja niezwykly
dar. Nie §lecza nad zakazanymi ksiegami, nie czynia nic, co sprzeczne
bytoby z naukami Proroka, bo tajemnicza moc tkwi w nich samych, czy
tego by chcieli, czy nie, czy praktykowaliby ja, rozwijali, czy tez prébowali o
niej zapomnie¢. Nie ma to Zadnego znaczenia. Nie sposéb wyrzec si¢ daru.

Oni sami m6wia, Ze nie jest to nic wiecej jak intuicja. Gdyby zaglebic sig
w Gorgesowych pamietnikach i listach, mozna by odkry¢, ze najczesciej
pisza oni o “poczuciu nieuchronno$ci nadchodzacych wydarzen”. Nie ma
tam stowa o wrézbie, o odezytywaniu przysztosci, stowa o magicznych
sztuczkach. Pisza oni tylko o wewnetrznym przekonaniu.

Skad ta moc? Sami Gorgesowie, ilekro¢ wypowiadaja sie publicznie na
ten temat, méwia o dziedzictwie rodiariskim zachowanym w ich krwi. Przy-
ktadaja wielkie znaczenie do tego dziedzictwa - do$¢ powiedzieé, ze stoja-
ce w miastach prowingji posagi ukazujace panujacych Gorges6w zawsze
maja skrzydla na wzér przedstawieni starozytnych. Sg jednak tacy, ktérzy
zrédia wizji upatruja zupelnie gdzie indziej - w podszeptach skrytego pod
gérami prastarego béstwa, Drahnorda.

KAPLANI

Rodzina Gorgeséw postrzegana jest w Nordii jako r6d mnichéw i kapta-
néw. Nie masz wéréd nich weale wiecej ksiezy niz posréd innych rodzin, a
wrazenie to jest oparte jedynie na zewnetrznym wizerunku, na ich nie-
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ustannej powadze, spokoju i co najwazniejsze, na roli, jaka petnia w kréle-
stwie,

Kiedy zawiedzie madros¢ Tileréw, kiedy milczy Merington, kiedy zawo-
dzg wszyscy doradcy i nie ma zadnych argumentéw opowiadajacych sie za
jednym z wyjsé, krél wzywa do siebie Gorges6éw, oddajac sie ich przeczu-
ciom i intuicji, traktujac ich zdanie tak, jak w odleglym Valdorze traktuje
sie wieszczéw, wrozbitéw i wyrocznie. Sa oni ostatnia deska ratunku, ce-
nieni szczegoblnie, bo ich opinie i rady sg zawsze w pelni neutralne, nieza-
lezne od politycznych uktadéw i osobistych intereséw. Gorgesowie nigdy
nie mieszali sie do polityki, stali zawsze z boku, nie opowiadali sie za
zadnymi stronnictwami, zawsze ponad konfliktami.

Kiedy krél zapyta o rade kogo$ z rodu Gorgeséw, moze by¢ pewien, ze
ten odpowie zgodnie z podszeptami intuicji. Jesli akurat nie doznat zad-
nego widzenia, roztozy bezradnie rece, nie silac sie na usprawiedliwienia.
Gorgesi styna z prawdoméwnosci, a cho¢ rodowa zasada méwi o koniecz-
nosci oddania bez znieksztalcen jedynie proroctw, w powszechnej opinii
nie kalajg sie ktamstwem w ogéle, nawet w najbtahszych sprawach. Z tej
racji cieszg sie niezachwianym autorytetem.

Ludzie niechetni rodzinie Gorgeséw méwia, ze prawda o rodzie jest
zupelnie inna. Ze ich wplyw na losy Nordii jest wigkszy niz ktokolwiek
moze podejrzewad, ze korzystajac ze swych zdolno$ci, przewiduja przyszte
wydarzenia i co wiecej, wplywaja na nie. Spedzajac dlugie wieczory w
gospodach ustyszysz czasem opowiesci o zabgjcach nasytanych przez Gor-
ges6w, o tym, jak niewyjasnione wypadki, jak przypadkowe zdawatoby sie
zdarzenia, sg inspirowane wilasnie przez nich. Gdy wiedzg o zagrozeniu,
nie czekaja, lecz dzialajg - tak twierdza podejrzliwi Nordyjczycy.

ARCYKSIEZNA DEBORA GORGES

Gtowa rodu od przeszto pét wieku jest Debora Gorges. Historia objecia
przez nig zwierzchnictwa dowodzi tego, jak odmienne jest podejscie do
wladzy w Prowincji Swiatta. Tybron Gorges, ojciec arcyksieznej, umierajac
nie przekazat jej wtadzy dlatego, ze byta pierwsza w kolejnosci sukces;j,
ani nawet dlatego, ze cieszyta sie jakimis specjalnymi wzgledami, Zasiadta
na ksigzecym tronie, bo tak méwily przepowiednie. Nie polemizowali z
nimi ani jej starsi bracia, ani nikt inny. Tak miato by¢ - wiedzieli o tym
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wszyscy Gorgesowie.

Cho¢ arcyksiezna jak na standardy nordyjskiej arystokracji jest w kwie-
cie wieku - trwajg przygotowania do jej osiemdziesigtych urodzin - i z
pewnoscia mogtaby by¢ ozdobg baléw i salonéw, nieczegsto bywa na tego
typu uroczystosciach. Patac ksigzecy w Bonur opuszcza naprawde rzadko
i tylko w razie koniecznosci. O ile jeszcze inni arcyksigzeta i ich otoczenie
mogliby powiedzie¢ co nieco o jej wygladzie - pojedynczym tatuazu na
czole, jasnoszarych, niezwykltych oczach i drobnej jak na Nordyjke figurze
ukrytej pod czarnymi, przetykanymi klejnotami szatami, o tyle jej poddani
moga na jej temat jedynie snu¢ domysty. Jak pozostali Gorgesowie, arcy-
ksigzna Debora nie zwykla stawaé na piedestale, rzucaé si¢ w oczy komu-
kolwiek, a juz zwlaszcza plebsowi. Poddani sg wszak od tego, by oddawaé
panujacym boska cze$é, a do tego wystarczg im posagi - brzmi rodowa
maksyma.

Debora Gorges nie moze poszczyci¢ si¢ dluga tradycja stuzenia rada
krélowi. Wiesé niesie, Ze przed jego oblicze wezwana zostala tylko raz, gdy
trwaly przygotowania do krélewskiego §lubu. Z dzisiejszego punktu wi-
dzenia mozna sie domyslaé, ze przewidziata los czekajacy Gelharta Gaina,
lecz ten nawet nie chcial stucha¢ niepomyslnych proroctw. Tym bardziej
dzi$ nie zasiega on rady arcyksieznej. Za to wiadomo o trwajacych od lat
wizytach w Bonur starego Hestusa Ksenesa. Jaka jednak wiedze czerpie z
tych wizyt - nie wiadomo, Gorgesowie wszak nie zwykli hojnie szafowaé
swym darem, nawet wobec r6wnych im pod wzgledem szlachectwa.

BoNUR

Patrzac na Bonur, masz panie przed oczami olbrzymie, poszarpane zbo-
cze gory, z ktérego wyrastajg grafitowoczarme dachy i $ciany budynkéw,
stalowe konstrukcje mostéw i wind, waskie wstegi ulic, balkony, galerie i
balustrady. Wedréwka po miescie to prawdziwa udreka dla przybysza -
nieustannie zmagac si¢ on musi ze stromiznami, pokonywaé niezliczona
liczbg schodow. A gdy tylko wychyli sie¢ przez balustrade albo zajrzy przez
okno, wystawiony zostaje na ogromna przestrzen - rozlegly kotline prze-
chodzgcg w mniej najezong szczytami kraine Bone.

Mozna by zapytaé, skad pomyst na zalozenie miasta w tak niedogod-
nym miejscu. Odpowiedz jest prosta - to wlasnie miejsce wybrali przed
dziesigtkami stuleci Gorgesowie pewni tego, ze nie znajda lepszego schro-
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nienia. G6ra przeszyta jest na wskro§ starozytnymi konstrukcjami z meta-
lu tak twardymi i odpornymi na czas, ze zdolne sa udzwignaé¢ miasto.
Jedne z nich facza poszezegélne fragmenty skaly, tworzac mosty, inne wy-
staja wiele metréw nad przepasé z rzekg Aersi i traktem wijacymi sie na
dnie, bedac podstawa dla domostw. Bonur wyrosto na tym szkielecie, oparte
0 zbocze wiele metréw nad dnem doliny. Do§¢ mato w nim kutych w gérze
grot - wyjatkowo twarda skala i tkwigce w niej szyny nie sprzyjaja budow-
niczym.

Miasto na zboczu jest twierdzg nie do zdobycia. W catej swojej historii
nie zostato ani razu zdobyte przez zadna armie, czy byly to deviria, czy
obce ludy, czy tez Nordyjczycy walczacy w wojnach domowych.

Ponad miastem géruja trzy kolosalne skaly, zwiericzone korong patacu
ksiazecego. Trudno o bardziej dostowne przedstawienie pozycji Gorges6w
- z jednej strony wtadaja niepodzielnie, z drugiej za$ sa zupelnie ponad
swojg domeng. Mieszkaricy miasta, a zwlaszcza posp6lstwo, otaczajg to
miejsce takg czcia, jaka nalezy sie §$wigtyniom. Gdy bonurczyk podnosi w
blagalnym gescie spojrzenie w gére, nie sposéb powiedzieé, czy wzywa
pomocy Jedynego, czy swoich mistycznych wtadcéw.

Cho¢ drogi do Bramy, Nordu i Estred krzyzuja si¢ wiele metr6w pod
miastem, kupcy i wedrowcy nie omieszkajg wstapic¢ do niego w interesach
czy dla odetchniecia w drodze. Moga to zrobié¢ pokonujac droge wasnymi
sitami lub korzystajac z olbrzymich, syczacych para dzwigéw, dumie gildii
z Rand. Dzigki nim w raptem dwa kwadranse znalez¢ si¢ mozna w samym
sercu miasta,

NAMIESTNICY

Cho¢ Gorgesowie zyja przysztoscia, potrafig zadbaé o dzieni dzisiejszy.
Wiadze na swoich ziemiach oddaja zarzadcom, ktérych kwalifikacjami sa
zar6wno przedsiebiorczo§é, jak i niewzruszona lojalnosé. Nosza oni tytut
namiestnikéw i stoja w Prowingji Swiatta na réwni z mianem barona. To
wlasnie z namiestnikami przyjdzie ci, panie, prowadzi¢ rozmowy;, jesli przy-
bedziesz do Bonur w interesach lub z prosbg o audiencje u ksigzat.

Dzi$ role te petni dwéch Nordyjezykéw. Graspiana Merorta najpewniej
spotkasz w tutejszej hali odpraw Krélewskiej Gildii Kupieckiej - jest jed-
noczeénie jej starszym intendentem, najwazniejszym urzednikiem prowin-
cji. Spotykajac sie z nim, upewnij sig, ze twdj stuga dobrze przygotowat
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twdj strgj - Merort slynie z pedanterii i sktonno$ci do luksusu i nie ma ani
odrobiny szacunku dla tych, ktérzy w najmniejszym stopniu uchybiaja
zasadom elegancji. Drugi z nich, Nordert Emensor, to zwierzchnik ksigze-
cej armii i pierwszy sedzia prowincji. Jego ludzie w charakterystycznych,
ciemnozielonych ptaszczach ze znakiem taricucha odpowiadaja za porza-
dek w mieécie i na traktach oraz za szczelno§¢ granic. Jego samego nieta-
two spotka¢ w Bonur - przebywa raczej w swoich wlosciach, na ktére
sktada sie gtéwnie klucz kopaln, przysparzajacych mu obecnie niemato
ktopot6éw. Pono¢ dokopano sie w nich do krélestwa podziemnych deviria i
gleboko pod ziemia rozgorzaly starcia. Ztosliwi méwia, ze Emensor wpa-
kowat pod ziemi¢ potowe podleglych sobie wojsk.

LisTY Z BONUR

Jednym z najstynniejszych mieszkaric6w Bonur jest baron Mattias Her-
gars, w ktérego zytach ptynie krew Gorgeséw. Jest to bogacz, wlasciciel
wielu kamienic w miescie - w tym i “Zielonego Domu” oferujacego goscine
jedynie najzamozniejszym przybyszom - zarazem jednak cztowiek nieszcze-
Sliwy. Wiele lat temu upadt z konia, ulegajac wypadkowi tak powaznemu,
ze nie byt sie z niego w stanie podZzwigna¢ nawet nordyjski organizm. Od-
tad, przykuty do fotela, nie moze o wlasnych sitach postawi¢ nawet kroku.
Naturalne, odziedziczone po przodkach zdolnosci, ktére w baronie za-
wsze byty silne, po nieszczesliwym wypadku jeszcze sie wzmocnily.

Hergars postanowil wykorzystaé swéj dar. Wbhrew naukom Proroka i
Kosciota nie wyrzekt sie swych mocy, lecz stara sie ze wszystkich sit wyko-
rzystac je i zrobi¢ w zyciu co§ wartego odnotowania, W swoim domu cate
dnie po§wieca na pisanie listéw, w ktérych ostrzega ludzi - zaréwno bli-
skich, znanych mu, jak i zupenie obcych - przed nadchodzacymi niebez-
pieczenistwami. Sni prorocze sny, by kolejnego dnia spisaé jak najwigcej ze
zdobytej wiedzy i wystaé list - do Nordu, do Angmoru, czasem zas choéby
i do Grande...

“Dosta¢ list z Bonur”, znaczy w Nordii tyle, co zosta¢ ostrzezonym.

Z. ABOBONY

W catej Nordii panuje przekonanie, ze wschodnia czes¢ kraju to ziemie
biedne, zacofane, ze ludzie tu prosci i troche nawet dzicy. Rzeczywiscie,
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Prowincja Swiatta, pozostajac z dala od centrum Nordii, rézni sie od resz-
ty ziem krélestwa. Ludzie sg tu przesadni, strachliwi, chetniej odwracaja
sie od Jedynego i kierujg swe oblicza ku przer6znym béstwom. Juz w ich
stosunku do panujacych jest co$ pogarniskiego, jakby utamek czci, jaka da-
rza swoich demonicznych kr6l6w niewolnicy Valdoru. W granicach Mil-
czacych Gér zwyklo sie méwié, ze czlowiek jest przesadny jak z Bone, i
znaczy to tyle, ze wierzy w to wszystko, w co Kosci6t wierzy¢ zabrania...

Jesli wiec ruszysz na potudnie ziem Bone, poczujesz sie troche, jakbys
byt w Matrze. Ludzie maluja tu na drzwiach znaki, budujg kamienne kop-
ce, ryja w skatach symbole, ktérych znaczenia niewielu jest §wiadomych.
Kazdy dzieni, kazda czynnos¢ zaczynaja od szeptanych cicho zakleé, nie
zdejmuja nigdy ochronnych amuletéw.

Mysle, ze nawet najlepiej wyksztalceni Tilerowie czy Jovanowie nie znaja
znaczenia wszystkich tych znakéw i dziatari. Moze nawet Gorgesowie nie
wiedza wszystkiego. Tajemna wiedza zyje w osadach, w sercach i gtowach

i

WiESzczBA RINTARA

O Prowincji Swiatta mozna opowiada¢ dtugo, wspominaé o tych wszystkich gustach, o przesadach, o
niezwyklym darze Gorges6éw i o ich historii. Mozna méwié o stosunkach z Ragada i o sasiedztwie z Prowincja
Kruka. I posréd tych wszystkich opowiesci, zawsze w koricu nadchodzi moment na to, by wspomnieé¢ o
wieszezbie Rintara. To jedna z legend zwigzanych z tymi terenami i, jak kazda legenda, jest to historia
zajmujaca, niezwykla, kuszaca stuchaczy tym, ze by¢ moze naprawde, kryje sie w niej, jak w kazdej legendzie,
choé ziarno prawdy...

O czym mé6wi legenda?

Przed wiekami w Gérach Krélewskich miat urodzi¢ si¢ niewidomy chiopiec o kruczoczarnych wiosach i
ciemnej skérze. Przyszedt na $wiat w niewielkiej gérskiej osadzie, lecz ludzie méwili, ze jego ojcem byt kto§
znaczny, kto§ z rodu Gorges6w. Padato wtedy nawet imig¢ Artena, 6wczesnej glowy rodu. Chlopiec o imieniu
Rintar, dorastal, i rzeczywiscie, coraz bardziej odrézniat sie od swych réwiesnikéw. Mijaty lata i coraz wyrazniej
bylo widoczne, ze w jego zytach plynie szlachecka krew.

Legenda nie wspomina wiele o dziecifistwie i dorastaniu Rintara, przechodzi nad nimi cicho i odnajduje
chtopca wiele lat pézniej, w bonurskim klasztorze, gdzie trafit. Wedtug legendy miat niewiele ponad dwadzie-
$cia lat, gdy wyglosit pierwsza z wieszczb, prosta, nieodlegta, dotyczaca wypadku w rzece przecinajgcej
bonurski trakt. Nikt w klasztorze nie zwrécit uwagi na stowa chlopca. Przypomniano je sobie kilka tygodni
p6zniej, gdy wies¢ o wypadku i §mierci c6rki Artena Gorgesa dotarta do klasztoru. Wtedy zaczgto uwazniej
stuchac chlopea, a ten zaczat dzieli¢ sie coraz wigkszg iloscig informacji. Szybko okazato sie, ze Rintar jest
wieszczem o niezwyktej mocy. Pojawit sie Koci6l, egzorcysci 1 inkwizycja. Rintar wypart si¢ swej mocy i zamilkt.
Nigdy wigcej nie przyznat sie do swych wizji i obrazéw.

W koficu umart - w tych samych murach, gdzie spedzit niemal cate swe zycie, w klasztorze, w swoim
pokoju. Gdy mnisi wyniegli ciato i przystapili do porzadkowania jego komnaty, odkryli skrytke w podiodze, a
w niej kilkanascie toméw ksiag. Zapisane nieporadnym pismem woluminy zawieraly wieszczby dotyczace
wydarzeri w Nordii i w calym Dominium. Siegaja pono¢ na wieleset lat do przodu...

Klasztor w Bonurze zaprzecza. To tylko legenda, méwia...
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prostych ludzi, ktérzy przekazuja ja sobie od tysiecy lat. Wiedza tyle, co
powiedziala im matka, babka, dziad.

RobpziNa TORIANOW

Wspomniatem juz, panie, ze Gorgesowie niechetnie przyznaja sie do
swego daru i jeszcze mniej chetnie dziela si¢ swa wiedza o przyszlosci z
innymi. Czym bylby jednak §wiat, gdyby od kazdej z regutl nie znalazt sie
wyjatek?

Minelo juz prawie dwiescie lat od chwili, gdy r6d Torian6éw zostat wy-
gnany z Bonur. Dowiedziono im zakazanych kontaktéw z handlarzami z
Ragady, a arcyksiagze w zadnym razie nie mial zamiaru pobtazaé temu
procederowi. Gtowe rodziny, Martinsa Toriana, oskarzono o zdrade Nordu
i&cieto, reszte rodziny wypedzono z miasta. Na zawsze, jak brzmial wyrok.
Na okoto osiemdziesigt lat, jak dowiodta historia. Torianowie bowiem wr6-
cili.

Rodzina mieszka w ubogiej dzielnicy, posréd biednego mieszczaristwa,
zyjac z dnia na dziefi, uwtaczajac swemu imieniu i historii rodu. Kara,
jaka ich spotkata, sprawila, ze stoczyli sie na dno i nie zdotali sie z niego
podniesé. Upadli tak nisko, jak zaden szlachcic upasé nie powinien. Roz-
mienili sw6j dar, honor i dziedzictwo na garéé kordinéw.

Wréz4q za pienigdze, wieszczgc kazdemu, kto tylko jest w stanie zapta-
cié. Kpia z zakazéw Kosciota, za nic majg tradycje Gorgeséw, kresla po
dokonaniach swych przodkéw kazdego dnia bezczeszczac swa historie.
Sa jak szczury, upodlili sie i zabili wszystko co cenne w szlacheckim sercu.
Ukrywaja si¢ przed strazg i wyrokami, przenosza z domu do domu, cza-
sem opuszczaja Bonur na kilka miesiecy, by potem znowu powr6eié i zy¢
jak wezesniej, w ukryciu, wbrew prawom ziemskim i boskim.

Lepiej bytoby dla Bonur, Prowincji Swiatta i dla samych Torian6w, gdy-
by wyrokiem sadu Scieto ich wtedy wszystkich, co do jednego.

LAWINY

Ostatnia zima uptyneta w prowincji pod znakiem lawin - dawno juz
nie zdarzyto sie, by az tylu podréznych, tyle osad pochltonely §niezne masy:
Snieg schodzit nawet ze zboczy, ktére, jak daleko siega pamie¢ mieszkari-
c6w, pozostawaly bezpieczne. Jego ofiarg padto nawet Saries, niemate prze-
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ciez miasto odlegle od stolicy raptem o kilkanascie kilometréw. Lud szep-
cze o przebudzeniu gérskich demonéw czy nawet samego Drahnorda i z
niepokojem czeka, co przyniesie kolejna zima. Przygotowuje sie na nig nie
tylko gromadzac zapasy, ale tez ze wzmozonym wysitkiem znaczac wioski
i domostwa znakami. Dominuja wéréd nich dwa: symbol plomienia, kt6ry
ma stopi¢ $niegi, oraz wezowej géry - w hotdzie i przebtaganiu dla gér-
skich poteg. Na oba zzymaja si¢ eklezjanie, jednak nie spos6b przekonaé
tutejszych do pokladania catej nadziei w Jedynym.

Tymczasem ciggle nie ma wiesci z kilku najdalej potozonych osad gér-
niczych i sadyb pasterskich. Raz po raz udaje si¢ odnalez¢ gdzie§ na wpét
umartych z wyciericzenia ich mieszkafic6w, a mineto juz przeciez kilka
miesiecy. Patrzac na ich ciata naznaczone odmrozeniami mozna by pomy-
sle¢, ze dopiero co wyciagnieto ich spod §niegu. Co ciekawe, z patacu wy-
szto rozporzadzenie zabraniajace poddanym i armii ruszaé z pomocg czy
choéby zblizaé sie do rejonéw najsilniej dotknietych lawinami. Tak zima,
jak i teraz ich mieszkancy, bliscy, a takze wlasciciele znajdujacych si¢ tam
kopalfi zdani sg na samych siebie.

Jrys. M.G/|
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ProwINCJA TRZECH TWIERDZ

Sposréd wszystkich prowincji arcyksiazecych, Prowincja Trzech Twiedz
jako jedyna lezy niemal w cato$ci poza murem Milezacych Gér, a sposréd
wszystkich oémiu rod6w, Tazaliasowie najmniej maja w sobie wyniostosci
i rezerwy w stosunku do obcych. W poréwnaniu z Nordyjczykami zza gér
i z ich ziemiami, Tazaliasowie ze swoim lennem zdaja si¢ by¢ niemal jak
zwyczajni ludzie w dowolnej innej krainie. Niemal - bo usmiech i zyczliwe
stowo na dtuzszg mete nie sg w stanie zakryé tkwigcego w nich réwnie
mocno, co w ich pobratymcach, przeklenistwa.

ROD OTWARTY NA SWIAT

Wedtug legendy, Tazalias, nazywany Poskromicielem Gwiazd, byt pod-
rzutkiem znalezionym przez Ionnesa Hyraela, arystokrate i zaprzysiegtego
zwolennika Dalmira. Szlachcic byt bezdzietny i uznat pojawienie si¢ znaj-
dy za dobry omen, wigec wychowal go jak swego syna. Gdy generalowie
obrécili sie przeciw Dalmirowi, Hyrael pozostat przy Czarnym Rodianinie,
a jego przybrany syn przeszedt do przeciwnego obozu. Zabit ojca, a potem
zajal jego miejsce, poczatkujac nowy réd, nazwany od jego imienia.

Tazaliasowie sg najmniej konserwatywni ze wszystkich rodéw, najbar-
dziej otwarci na §wiat poza Nordia, najbardziej skorzy do kontaktéw z
obcymi. Przez tysigclecia przechodzili metamorfozy, wykazujac si¢ niezwy-
kg umiejetnoscig dostosowania sie do warunkéw. W czasach wielkich
wojen byli wojownikami, idgc na przedzie w kazdej zawierusze - czy to
poza granicami Nordii, czy w wewnetrznych jej sporach. W czasach poko-
ju przedzierzgali sie w mediatoréw i medrcéw. Gdy tylko wyczuli, ze pora
otworzy¢ Nordie na §wiat, zajeli si¢ tym, co najtatwiej kruszy wszelkie ba-
riery - pieniedzmi. Zmienno$¢ jest chyba jedyna ich cecha, ktéra trwa nie-
przerwanie przez tysigclecia.

Mo6wi sie, ze dla Tazaliaséw nie ma nic niemozliwego, a kazdy zamie-
rzony cel osiggna, cho¢by miato to trwaé kilka stuleci. Historia rodu po-
twierdza to - juz samo istnienie przez tysiaclecia rodu, ktéry w obrebie
muru Milczacych Gér ma skrawek ziemi tak maly, ze nie zaznacza si¢ go
na wielu mapach, zakrawa na cud. A jednak - zawsze udawalo sig Taza-
liasom wyj$¢ na swoje, nawet wtedy, gdy ich elnarskie wiosci pozostawaty
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w rekach wrogéw Nordii.

Nie ma celu, ktérego nie mogliby osiggnaé, jednak czy istnieje ktos, kto
wskazatby, jaki wlasciwie cel przy$wieca temu rodowi? Nie jest nim wszak
wladza. Gdyby dazyli do zwierzchnictwa nad Nordia, nieraz juz targneli-
by si¢ na korong, a wszak mrzonki o jej zdobyciu porzucili juz w dawnych,
starozytnych czasach, gdy porzadek w Nordii nie byl jeszcze tak trwaty, jak
dzis. Gdyby interesowaly ich zdobycze terytorialne, wtadaliby niepodziel-
nie w Elnarze. Patrzac na niezliczona iloé¢ transakcji przechodzacych przez
ich rece, mégtbys, panie, pomysleé, ze chodzi o samo bogactwo. Jednak i
jego gromadzeniu nie oddaja sie catkowicie, wydajac ogromne kwoty na
kolejne przedsiewziecia - handlowe, ale takze inzynieryjne i budowlane,
czy po prostu wystawne zycie. Niby wchodzg w parade Krélewskiej Gildii
Kupieckiej, ale mato kt6ry rod tak rzetelnie ptaci swoje zobowigzania wzgle-
dem kréla. Niby nie majg armii, ale ich ziemie majg opinie najbezpiecz-
niejszych w calym Elnarze, dzigki wynajetym od Ksenes6w oddziatlom. Nie
posiadaja ziemi w Nordii, a ich wplywy w Lubancie i innych miastach
wybrzeza sa takie, ze ich mieszkaricy sami pewnie nie wiedza, czyimi sa
poddanymi. Niby nie prowadza podbojéw, a pelnymi gar§ciami czerpig ze
strumienia wedrujgcych przez prowincje débr bardarnskich. Nie ciesza sie
takim szacunkiem, jak Steliosowie czy Gorgesowie, lecz dzigki ukladom i
kontaktom nie maja ani odrobing gorszej pozycji. Dla Tazalias6w nie ma
nic niemozliwego.

Choé¢ Tazaliasowie nie sg wéréd arystokracji tak powazani, jak bardziej

ok
o

Pytasz mnie, Przyjacielu, dlaczego tak mafo w mych listach pisze o Nordii: jej zyciu, cudach, ostawionych
manufakturach i - nade wszystko - mieszkaricach. Otéz wiedz, ze cheiatbym opisaé Ci to wszystko. Gdybym
tylko mdgl, napisalbym o przerazajacych miastach, w ktérych zdlawiono wszelkie Zycie, zamieszkiwanych
przez szare masy robotnikéw i skute kajdanami deviria. Napisatbym o nabozeristwach, ktorych uczestnicy
patrzg na mnie z szyderstwem, jakby za chwile mieli splungé na sprawowane przeze mnie sakramenty.
Rzekibym takze sfowo o diugich, przyprawiajacych o szaletistwo nocach, gdy spod ziemi dobiega mnie ghuche
dudnienie, a zza szczelnie zamknietych okiennic - szum skrzydet stworéw i krzyki ich ofiar, Cuda tej ziemi to
majaki wyjete z koszmaréw obiakanego, jej zycie to jedynie blady cieri normalnej egzystencyji, a mieszkaricy to
lud prawdziwie przeklety i - na Jedynego - kazdym swym czynem potwierdzajacy, ze na to zastuzyt.

Niestety, mdj drogi Donacie, nie wolno mi o tym pisaé. Jestem wszak biskupem kosciota eklezjalnego, iw
moim “najzywotniejszym interesie jest, by sprawy kosciola lokalnego rozwiazywacé tylko i wylacznie w jego
granicach” - jak przeczyta¢ mozesz w statutach koscielnych. Szkoda papieru na stowa, ktore i tak - zamiast
do Ciebie - trafia w rece moich niezwykle opiekuriczych gospodarzy: Nie pytaj wiec mnie o Nordie - pisz lepiej,
co slycha¢ tam, gdzie storice nie musi stoczy¢é boju z upiornymi gérami, by obwiescié nadejscie nowego dnia.

- ze znajdujacego si¢ w archiwum zakonu Dalmira listu biskupa Orvee do jego cynazyjskiego przyjaciela.
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stateczne rody, nikt nie moze sobie pozwoli¢ na ich lekcewazenie. Czgsto
za plecami méwi sie, Ze to cwaniaki, dorobkiewicze, ze hatibig tradycje, ze
zbrukali sobie rece nieustannie podajac je cudzoziemcom i przyjmujac od
nich ztoto. Drwi sie z tego, Ze rozcieficzyli swa krew, ze rzadko ktéry Taza-
lias przekracza dwusetny rok zycia.

Nikt nie odwaza sie uzywaé tylko jednego okreslenia - zdrajcy. Tazalia-
sowie, co by nie robili, majg na wzgledzie dobro Nordii, cho¢ pewnie spe-
cyficznie pojmowane. Nawet otwarcie Nordii, do ktérego daza, rozgrywa
si¢ gtéwnie w kontaktach handlowych, ktére tacza zachowanie hermetycz-
nosci kraju z jednej strony, z zaspokojeniem niezbednych do dalszego roz-
woju kraju potrzeb z drugiej.

ZEWNETRZNA PROWINCJA

Brama w potudniowo-zachodnim skraju Nordii to kompleks trzech, sto-
jacych jedna za drugg bram, oddzielonych jalowymi dolinami. Cho¢ osob-
no nie doréwnuja rozmiarami pozostatym wrotom do Nordii, razem two-
123 twierdze, na ktérej potamata sobie zeby niejedna potega. Za nia rozcia-
ga sie zaledwie waski pas ziemi z kilkoma osadami, z ktérych kazda ma co
najmniej jedng oberze, a potem juz ziemie innych rodéw. Jesli szukasz
siedziby rodu po tej stronie gér, udaj sie do Nordu, do wiezy rodowej.

Whosci Tazalias6w rozciagaja sie po drugiej stronie i obejmuja caty za-
chodni Eliar, az do dawnej granicy bardanskiej. Na przestrzeni wielu kilo-
metréw w jarach, kanionach i dolinach Erechieli rozlozyly si¢ dziesiatki,
setki mniejszych lub wiekszych wiosek, osad i miasteczek. Wszystkie po-
zostaja w cieniu wielkiego Molan, Zadne nawet nie pretenduje do roli waz-
niejszego osrodka. Kto tylko moze, przenosi si¢ do stolicy prowincji, w
rodzinnych stronach pozostawiajgc starcéw, niedoteznych i tych, ktérzy
tkwig tam z ksigzecego rozkazu.

Miasteczka te majg jedng wsp6lng ceche - wszystkie na pierwszy rzut
oka zdaja sie by¢ niezwykle zadbane. Sciany domostw sg rokrocznie bie-
lone, zajazdy niemal wolne sg od robactwa, a trakty czesto patrolowane.
Tak jest na catej dtugosci Erechieli, wzdtuz traktu do Bramy Potréjnej i na
drodze do Lark. Najgorsze jednak, co mozna zrobié, to zjecha¢ z traktu.
Woéwezas okazuje sie, ze Prowincja Trzech Twierdz to takze walace si¢
rudery, ruiny, w poblize ktérych nie zapuszczajq si¢ nawet spore oddzialy
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zbrojnych i brudni, nieokrzesani wie§niacy, kt6tliwi i skorzy do béjek réw-
nie zacieklych, co krwawych. Trzy Twierdze to ziemia, ktéra ma dwa obli-
cza ilepiej nie oglada¢ tego, ktére nie jest przeznaczone dla przybyszéw.

SNEOG TAZALIAS

Znajac nieprzeliczong liczbe plotek i opowiesci o bujnym zyciu arcy-
ksiecia, mozna by mniemad, ze o Sneogu Tazaliasie wiadomo wszystko.
Nie robi on tajemnicy ze swej stabos$ci do cynazyjskich ksiezniczek - wszak
jego obecna zona jest juz drugg matzonka pochodzaca z Kindle. Wiesci z
patacu w Molan méwiace o teatrach, operach, spotkaniach z artystami i
bankietach na dobre juz zagoscity w rozmowach Swiatowcéw, a Pétwysep
Pazura raz po raz elektryzuje skandal czy skandalik zwigzany z kim§ z
jego otoczenia.

Trzeba pewnej przenikliwosci, by dostrzec w tym wszystkim metode.
Zwroécié uwage na fakty takie jak te, ze zadna z jego zon nigdy nie przekro-
czyla zadnej z nordyjskich bram, ze wskazany juz nastepca arcyksiecia to
nie syn zrodzony z Cynazyjki, Estes - dla niego ojciec przewidzial role
swego postarica, ktérg pelni nieustannie podré6zujac po dworach pétwy-
spu - lecz kuzyn w drugiej linii, o czysto nordyjskiej krwi, albo ze na
ztozonym w znacznej mierze z obcokrajowcéw dworze w Molan nigdy nie
ucierpial honor Nordyjczyka. A to tylko przyktady ukazujace, jak bardzo
dba o to, by pogodzi¢ to, co nordyjskie, z obcym. Nie méwigc nic o wyczu-
ciu, z jakim prowadzi wszystkie inne swoje handlowe, polityczne czy mili-
tarne gry. Sneog to gracz, ktéry nie zwykt cofaé sie przed wyzwaniem tylko
dlatego, ze zdaje si¢ go przerastac.

MOLAN

Bardariskie Lark oraz nordyjskie Molan to dwa miasta, ktére w naj-
wiekszym stopniu odmienily swe oblicze po tym, jak wojska Nordii wkro-
czyly na ziemie swego potudniowego sasiada. Lark ustanowiono stolica
zaboru, Molan za$§ gtéwnym portem przeladunkowym, miejscem gdzie
wydzierany Bardanii dobytek przekracza granice¢ Erechieli i przez Brame
Potr6jna trafia do Nordii.

Molan jest dzi§ jednym z najwigkszych miast Pétwyspu, roénie kazdego
roku, wraz z kolejnymi inwestycjami, ktérych Nord nie skapi miastu. Przed
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laty roztozone na potudniowym brzegu rzeki, dzi§ rozrosto sie, zajeto obie
strony nurtu, wzniosto dziesigtki nowych kamienic i budowli, posréd kt6-
rych najglo$niej jest ostatmio o zwodzonym moscie, ktéry potaczyt odlegte
brzegi rzeki. Monumentalna konstrukcja, w catosci wykonana z zelaza,
bez udziatu tradycyjnego budulca jakim jest kamieni i drewno, jest dzietem
Terisa Tilera, jednego z najwazniejszych cztonkéw nordyjskiej Gildii Meta-
lurgéw, od lat mieszkajacego w Molan. Ramiona mostu unoszg sig, gdy
rzeka plynie statek i opuszczaja, gdy transport karawan potrzebuje prze-
dosta¢ si¢ na drugg strong rzeki. Podobny most bedzie teraz budowany w
Verebor, a w Molan szykuje sie kolejne wynalazki i budowle, na przystani
konstruowana jest potgzna winda towarowa do utatwienia wytadunku to-
waréw ze statkéw.

Jest przez te budowy Molan brudne, ciasne, pelne chaosu i niepotrzeb-
nego zamieszania. Jakby mato bylto wszystkich mieszkanic6w, pielgrzyméw,
handlarzy i kupcéw, do Molan wciaz ciagng zastepy pracownikéw i woj-
ska. Idac ulicami, cztowiek czasem ma wrazenie, ze ten port w koricu eks-
ploduje, ze nagromadzito si¢ tu tylu ludzi, tyle spraw i intereséw, ze w
koricu nastapi potezny wybuch i rozrzuci wszystkie te kamienice i waskie
chodniki po potowie prowingji! Jesli bowiem cynazyjskie ulice znane sa z
ttoku, harmidru i tego, ze zbudowano je wszystkie wigcej niz dwa razy za
waskie, o tyle ulice Molan choé nieco szersze, nie tak klaustrofobiczne, w
praktyce nie réznia si¢ od tamtych absolutnie niczym. C6z z tego, ze sa
szersze, jesli wypelniaja je wozy wiozace budulec do kolejnych budéw, jesli
w jednej chwili ze statku potrafi zejs§¢ i stu pielgrzyméw, ktérzy prac ulica-
mi w poszukiwaniu odpoczynku paralizujg bez mata pét miasta. C6z, ze
ulice szerokie, jesli w samym centrum Molan nie masz sklep6w, lecz fabry-
ke, ktéra jak réwny z réwnym stoi w szeregu kamienic z patacami czy
herbaciarnig! Dym i hatas, upat i smr6d, dziesiatki ludzi pracujacych w
zakladzie i dziesigtki innych, ktérzy sa tu akurat w interesach paralizuja
kolejna czg$¢ miasta. A takich malych, zadymionych fabryk i zakladéw
rzemie§lniczych jest w Molan kilkadziesiat!

Obraz Molan to jednak nie tylko rosnace kazdego miesiaca domy i ma-
gazyny, lecz nade wszystko zgietk i ruch. Ttumy w porcie, ttumy przy kate-
drze biskupiej i wokél doméw pielgrzyma, thumy na targach i w sklepi-
kach. Miasto przywodzi na mysl jedng z wielu kordyjskich metropolii, gdzie
ttumy przechodniéw kazdego dnia wypetniaja ulice, sklepy i gospody, gdzie
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zgietk i pokrzykiwania ludzi przyprawiaja w koricu o b6l gtowy, gdzie kaz-
dego dnia tysiace kordinéw zmieniaja wlasciciela. Molan tetni zyciem jak
zadne inne nordyjskie miasto i nawet potezny Nord jest cichszy, mniej
ruchliwy i gwarny. Smr6d miasta, jego szaro$§¢ i brud, ilo§¢ urzadzeri wy-
budowanych na ulicach, dzwigéw, wind, bram, odglosy mtotéw i przeszy-
wajacy syk pary sprawiaja, ze kazdy, kto nie pochodzi z Molan, ucieka z
niego najszybciej jak to mozliwe.

Czasem masz wrazenie, ze gdyby nie ten zgietk, ktéry przepedza ludzi z
miasta, miasto zwyczajnie by si¢ zatkato. Gdyby nie dos¢ szybko z niego
uciekano, w koricu nowi pielgrzymi staneliby w porcie i ustyszeli, ze mu-
szg zawr6cié, bo na ulicach nie zmie$ci si¢ juz ani jeden czlowiek. Nawet
najchudszy.

CHEREBRIAL, PALAC ARCYKSIAZECY

O pét godziny jazdy powozem od ostatnich doméw Molan rozciaga sie
labirynt kamiennych i zelaznych $ciezek, poprzetykany zielonymi wyspa-
mi ogrodéw. Rozliczne posagi widziane z daleka przywodza na mysl armie
strzegacg tego, co stoi w jego sercu - ol§niewajacego kompleksu patacowe-
go, zwanego Cherebrialem. Sktada si¢ na niego tr6jskrzydtowa, tonaca w
kolumnach, plaskorzezbach, posagach i galeriach bryta samego patacu
oraz kilkaset otaczajacych ja mniejszych, ale zwykle takze bogato orna-
mentowanych budynkéw. Po otrzasnieciu sie z wrazenia, jakie wywiera
monumentalna konstrukcja, pozostaje dziwne odczucie - catosé jest zbyt
cynazyjska jak na gusta nordyjezykéw i zbyt nordyjska dla obcokrajowcéw.
Ukoniczone przed dwunastoma laty patacowe miasteczko, jak glosi staro-
doryjski napis nad gtéwnym wejSciem, zbudowane zostato “Z taski Taza-
lias6w, ku chwale Nordii”.

Cherebrial gosci niezliczone zastepy dyplomatéw, kupcéw, artystéw i
dworzan z catego Pétwyspu, czy nawet z odleglejszych krain. Przyjecie goni
przyjecie, wystawne bale przetykajaq si¢ z powaznymi spotkaniami, a ol-
brzymia sala lustrzana rozbrzmiewa na przemian operowymi ariami i de-
klamowanymi poematami. Mogtoby si¢ wrecz wydawag, ze to tu wlasnie
mieszka nordyjski krol!

Cherebrialem rzadzi niepodzielnie arcyksiazeca malzonka, Otylia Taza-
lias, ktérej mozna wprawdzie zarzuci¢ nadmierng sktonnosé do wzruszen
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i nie najbtyskoliwszy dowcip, ale nie mozna odméwi¢ doskonalej znajo-
moéci meandréw etykiety i wySmienitego smaku. Dzigki niej nie sposéb
odr6zni¢ panujacych tu zwyczajéw od tych znanych z patacéw w Kindle.
cho¢ posréd wiekszosci nordyjskiej szlachty panuje opinia, ze tak naprawde
nie ma tu czego szukaé, obcokrajowcy sg dokladnie odmiennego zdania.
Dla nich wizyta w patacu to polaczenie wyprawy do egzotycznego, osnute-
go mgla tajemnicy kraju z rozrywka w najlepszym stylu.

Znakomitej wiekszo§ci wystarcza to, czym si¢ ich tu raczy - po kilku
tygodniach pobytu w Molan wracaja z przekonaniem, ze opowiesci o prze-
razajacej obcosci Nordii sg znacznie przesadzone. Niekt6rzy jednak ce-
chuja sie wieksza dociekliwoscia, pobyt w patacu traktuja jako przystanek
w drodze do miejsc, do ktérych odmawia im si¢ wstepu - do zamknigtych
dzielnic i faktorii Molan, groznych Milczacych Gér, a z czasem moze i na
terytorium za Bramami. Ich wyluskiwaniem i kontrolg zajmuje si¢ czesé
dworzan, zar6wno nordyjskiego, jak i cynazyjskiego pochodzenia. Zaprzy-
jazniaja sie oni z przybyszami, ol§niewaja swa wiedza i obyciem, z przy-
jemnoscig zaprowadza w miejsca, do ktérych - jak si¢ zdaje - zwykly obco-
krajowiec nigdy nie zyskatby dostepu. Mydla oczy dop6ty, dopéki nie uda
im sie nasyci¢ goscia. Jesli jednak zdarzyltoby sig, ze ten domysli si¢ ich
roli lub tez wpadnie na trop, ktérego w zadnym wypadku nie powinien
drazyé, wéwezas pokazuja swoje drugie oblicze. Pod maska dworzan kryja
sie bezlitoéni straznicy, ktérzy nie cofng si¢ przed morderstwem, jesli zaj-
dzie taka potrzeba.

DeENGO

Patrzac na dymy ptonacych nordyjskich wiosek, na lezace na skraju
traktéw szczatki rozbitych karawan, nie ma sie watpliwosci, ze Bardani-
czycy nie zlozyli broni. Gdyby jednak dysponowaé¢ wszystkimi raportami
patrolujacych Elnar i Prowincje Trzech Twierdz oddziatéw, okazatoby sie,
ze ziemie Tazalias6w, cho¢ przechodza przez nie gtéwne linie zaopatrze-
niowe i trakty, weale nie doznaja wigcej napadéw bardanskich gérali niz
terytoria polozone bardziej na wchéd.

Czyzby rodowi udalo sie i tu osiagna¢ sukces i jako$ obtaskawi¢ klany?
Z pozoru na to nie wyglada, wszak oddziaty lekkiej jazdy Ksenes6w z taka
sama zawzietoScig tropig partyzantéw, a ci raz po raz odgryzaja si¢. Sa
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jednak miejsca, ktére dajg do myslenia.

Wez na przyklad, panie, Dengo, mie§cing potozong nad samg Rzeka
Erechiela. Prom, oberza, niewielki targ, zaklad tkacki i setka, moze nieco
wigcej domostw zamieszkanych gtéwnie przez rybakéw i pasterzy - Dengo
niczym nie r6zni si¢ od innych miasteczek regionu. Zadziwi¢ moze jedynie,
gdy w nocy pomimo tetentu kopyt i ujadania pséw nikt nie kwapi sie, by
sprawdzié, kim sa przybysze. Ze na nabrzezu moze nagle zamrowié sie od
przetadowujacych, choé wedtug prawa ruch na rzece po zmroku jest wzbro-
niony. Ze nawet, gdy pod oknami wyraznie stychaé bardariskg mowe, nikt
nie podnosi alarmu.

Gdy przed kilkoma miesigcami strzelcy z Durm $cigali rannego Aleksa
Karrahana, §lad po nim urwat sie wlasnie w okolicy Dengo. Kapitan miej-
scowej strazy zarzekat sie, ze rozstawit swoich ludzi tak, ze nie przeslizne-
taby sie nawet mysz, a mimo to nikogo nie znaleziono. Ten sam kapitan
zglaszal wkrétce potem znikniecie catego zapasu broni i amunicji, co jed-
nak nie dotarto juz do uszu prowadzacego poscig.

Powiesz, panie, ze to niemozliwe, ze Nordyjczycy sa zbyt nieprzejednani,
a bardanscy gérale brzydza si¢ kompromisami. C6z, slyszales juz - dla
Tazalias6w nie ma nic niemozliwego.

KORSARZE

Cho¢ lenna Tazaliaséw dzieli od oceanu wiele kilometréw, niczym nie-
zwyklym jest zobaczy¢ na jego wodach okret pod bandera srebrnego stori-
ca czy choéby jego potowy, jesli nalezy do Zwiazku Elnarskiego. Wybrzeze
rodzi zloto, wybrzeze rodzi kontakty - nie moze wiec na nim zabraknaé
Tazalias6w.

Wies¢ niesie jednak, ze nie tylko ptywajace tam okrety handlowe pracu-
ja na chwate rodu. Nie od dzi$ zdarza sig, ze rozmaite jednostki padajg na
tych wodach ofiarg korsarzy. Przytrafia sie to okretom kréla i Ksenes6w,
Stratonéw i Kartificzykéw, jednak dziwnym trafem raczej omija statki Ta-
zalias6w. Malo tego - przed paroma tygodniami wybucht skandal, gdy
jeden z pelnomocnikéw Zwiazku Elnarskiego zwrécit sie do Gildii Meta-
lurgéw z propozycja sprzedania pewnych szkic6w, planéw i gotowych cze-
§ci maszynerii. Pech chciat, ze te same dobra zostaty cztery miesiace weze-
$niej skradzione ze statku plynacego do jednego z portéw Stratonéw, z
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ktérego mialy trafi¢ do faktorii Grebenhaf. Cho¢ winny zostat przyktadnie
ukarany, a zaréwno rzadzacy Zwigzkiem, jak i Tazaliasowie zaprzeczajg
istnieniu jakichkolwiek zwiazkéw z korsarzami, tym razem sprawa nie
rozejdzie sie po kosciach.

Legendy; o ktérych wspominalfes, to nie bujdy wy-
ssane z palca. To prawda. Rodzina moja rzeczywiscie
ma niezwyklego protektora i doradce - kruka o imieniu
Grakhed. Pogloski o jego sprycie i dfugowiecznosci nie
sg nawet o krztyne przesadzone. Nie mysl jednak, ze
Jest on na kazde nasze skinienie, Ze tylko czeka, az
raczymy zasiegnac u niego rady: Wiasciwie jest odwrot-
nie - gdy tylko nad rodem zaczynaja gromadzic sie
chmury, odzywajg historie o zdarzeniach sprzed lat,
kiedy to jedynie z pomocg ptaka zaradzono klopotom.
Jak wtedy, gdy pod jego przewodnictwem mdj pradziad
zdofat ujsé znienawidzonym Frelingom przelecza Rok-
kines, do dzi§ nieuzywang z racji wiszgcego nad nig
fatum. Gdy za radg kruka ojciec wycofat si¢ z udziatow
w kopalniach, ktére niewiele pézniej dokopaty sie do
wlosci jednego z ksiazat piekiet. Albo gdy odnalazt
mnie, kiedy jako dziesigcioletni gotowas zabladzilem w
gorach. Nie wiem jednak, gdzie go szukaé - zawsze, to
Jest raz na kilka, kilkanascie lat, sam przylatuje od
strony Tarczowego Szczytu.

Jakis czas temu goscit u nas ksiadz, ale nie eklezjalny - obcokrajowiec. Postyszal gdzie$ historie o krukach
i nieustannie zameczal mnie pytaniami o nie. Gdy w koricu co nieco mu opowiedziatem, sklecil na poczekaniu
pobozna teoryjke, ktéra do reszty zohydzit mi swojg osobe. Thumaczyl, ze kruki to deviria, Ze nie majg duszy,
a ich niezmierzona wiedza i przenikliwa inteligencja sa przerazajace 1 nie moga pochodzic od Jedynego. A zatem
- konkludowat biyskotliwie - nalezy je wytepi¢. Biedny, zaslepiony gtupiec, dokfadnie taki jak wiekszosé
cudzoziemcéw; To, co ich przeraza, to ich wlasna ignorancja. Wobec istoty takiej jak Grakhed czuja sie jak
dzieci, jak banda zdegenerowanych bekartéw. Ktérymi zreszta sa.

Krukom nalezy sie najwyzsze powazanie. Sposrod wszystkich latajacych deviria Milczacych Gér jedynie im
zaden Nordyjczyk nie jest w stanie narzucicé swej woli, Mozesz przyuczy¢ jastrzebia do polowania, a gol¢bia do
przenoszenia wiadomosci, mozesz nawet przepedzic dzikie orly jedynie moca swej woli, jednak wobec kruka
stajesz zawsze w najlepszym wypadku jak réwny z réwnym. To cecha, przyznasz, niezwykle irytujaca, ale z
pewnoscia godna szacunku. Slyszatem tez o innych krukach - o tym, Ze bywaja przebiegle i doprowadzaja ludzi
do zguby: Jest to wielce prawdopodobne i tym bardziej swiadczy na korzysé ptasich medrcéw - nie wyobrazam
sobie bowiem istoty obdarzonej blyskotliwym rozumem, kt6ra nie bylaby zdolna do czynienia zla. Dziwisz si¢
ze, ze za skrzywdzenie kruka obcinana jest diori i wylupywane oczy? Uwierz mi - gdyby to mnie przyszto
egzekwowaé to prawo, razem z oczami pozbawiatbym glowy.

Jak juz wspomnialem, nie moge ucieszy¢ Cig¢ odpowiedzig na pytanie, gdzie nalezatoby szukaé Grakheda
lub jakiegokolwiek innego z jego gatunku. Styszalem jedynie pogloski o tym, ze jeden zwyki byt naprzykizaé sie
cudzoziemecom wjezdzajgcym przez Brame Potrdjna, ale pewnie i Tobie nie s one obce. A wracajac do
Grakheda - nieustannie nurtuje mnie, dlaczego od wiekéw pomaga mojemu rodowi, I, szczerze méwiac,
obawiam si¢ dnia, w ktérym zazada zapiaty za te pomoc. Oby nie nastapilo to za mojego zycia.
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Jednym ze stynniejszych korsarzy jest Manfred Reddo, ptywajacy na
czele zlozonej z kilku fregat flotylli prowadzonej przez galeon “Ognie sztor-
mu”. Kartiriczyk z pochodzenia, szlachcic pieczetujacy sie herbem klucza
na wodzie, posta¢ znienawidzona, ale i podziwiana - zwtaszcza po tym,
jak porwal, ograbil z wiana, ale dostarczyt na miejsce ptynacg do Dangi
na jej wlasny §lub miodg krewna arcyksigcia Stratona, Bleske. Za ujecie
kapitana Reddo “ojciec” Sobra Straton wyznaczyl nagrode - tytut szla-
checki i miasteczko Askir za zywego korsarza lub tysiac kordinéw za jego
glowe.

Tymczasem w Molan zyje inny Reddo, o imieniu Biandro, kupiec pro-
wadzacy sklep z tkaninami. Po tym, jak coraz czgsciej zamiast klientéw do
sklepu zaczeli przychodzi¢ natarczywi Sledczy, musiat on - z obawy o
wlasne zycie - wynaja¢ paru zbrojnych dla ochrony. Nie musze chyba,
panie, dodawag, ze Biandro kategorycznie odzegnuje sie od jakichkolwiek
zwigzkow ze stynnym korsarzem.
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NORDIA ZEWNETRZNA:
ProwINCJA E1LNAR

Kiedy cztowiek méwi Nordia, mysli niemal zawsze o ziemi skrytej za
szczelnym pierscieniem Milezacych Gor, odgrodzonej od §wiata starozyt-
nymi, rodiariskimi Bramami. Mato kto pamieta, ze Nordia to takze podbite
tereny Bardanii, to rozlegly fragment masywu gér Dervah, to wyspa Sham-
ble, czy — wreszcie - niezwykta prowincja Elnar, z ciagnaca si¢ przez calg
jej diugos¢ Rzeka Erechiela.

Moéwig niezwykta nie po to, by fatszem przykué uwage, nadaé prowincji
splendoru czy wiekszej wagi. Nie, panie. Mowie tak o niej, bo tak wtasnie
zwa ja pielgrzymi, ktérzy wedruja nig udajac si¢ do Kartiny. Z zazdro$cig
wygladajac na péinoc, ku sekretom Milczacych Gér, maja moznosé choé
zasmakowa¢ nordyjskich dziwéw podczas podrézy przez Elnar, kraine,
ktora daje cztowiekowi wyobrazenie o tajemnicach kryjacych si¢ za Brama-
mi. Kiedy po dlugich miesigcach wedréwki pielgrzymi powracaja do swych
doméw, nie opowiadajg swym bliskim o ziemi Elnar, lecz méwig wlasnie o
niezwykfejziemi Elnar.

Jest taka w istocie. Niezwykla.

ANOMALIE

Trudno dzi§ w to uwierzyé, lecz przed wiekami Erechiela miala swe
ujécie w péinocnej czgsei Pétwyspu Pazura, nieopodal miejsca, gdzie dzi§
lezy nordyjskie Danga. Jak wszystkie niemal rzeki §wiata, rodzila si¢ w
sercu gor i spokojnym nurtem splywata ku nizinom i morzu.

Dzis jest jedng z najdtuzszych rzek Dominium, plynac przez catq nie-
mal Ragade, skreca w koricu na zachéd, ciggnie si¢ wzdtuz Nordii, by
ostatecznie znalez¢é swe ujécie w delcie, wylewajac sie wprost na skaty
cynazyjskiego Kindle. Wszystko to za sprawg magii, ktéra przed wickami
zupelnie odmienita t¢ okolicg. Nordyjczycy zakpili wtedy z praw §wiata i
korzystajac z prastarych mocy Rodian powotali do zycia najwiekszy mur
§wiata, dzi§ zwany pasmem Milczacych Goér. Cata ich ziemia podniosta
sie tak, jak gdyby jej mieszkaricy zapragneli wywyzszy¢ sie nad sasiadami,
wspiaé sie na postument i z tej wysokosci spogladaé na inne narody. Kilka
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dni pézniej narodzito si¢ pasmo gor i odgrodzito Nordie od wszystkiego
woko6l Potomkowie Czarnych Rodian odcieli sie od §wiata i skryli we wta-
snym, bezpiecznym gniezdzie. Tak narodzita sie Nordia.

Wody Erechieli odwrécity sie od tej ziemi i skrecity na zachéd, przez
niziny Elnaru, by ptynac wzdtuz gér Dervah, dotize¢ do zachodniego krarica
Pétwyspu, do miejsca, gdzie wiele wiekéw p6zniej narodzita sie Cynazja.

PrZEMIANY ELNARU

Kiedy na péinocy ziemia podniosta sie i otoczyly ja géry, na potudniu,
w pasie nizin lezacych pomiedzy Milezacymi Gérami, a starozytnym pa-
smem gér Dervah, nastepowaly podobnie niezwykle zmiany. Tak jak ka-
mieni rzucony w wode rodzi fale, tak ozywienie Nordii wptyneto na catg
okolice, wywolalo trzesienia ziemi i kataklizmy. Zycie w tej czesci pétwyspu
na kilkanascie lat zupelnie wymkneto si¢ spod kontroli. Elnarska ziemia
popgkata, przywodzac na mysl zbytnio naciagniety, stary skérzany pas.
Urodzila niebezpieczne jamy i rozpadliny, zazwyczaj plytkie, ledwo metro-
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we, lecz czasem i gtebsze, glebokie na kilkadziesigt metréw, tam, gdzie
podziemny §wiat nie zdotat zatagodzi¢ efektéw nordyjskiej magii. Z ot-
chtani wychylity si¢ kamienne monumenty o ostrych rysach, wyrazny od-
prysk dziatania magii, ktéra na péinocy wydobyta spod ziemi Milczace
Goéry. Wyroste skaty zburzyly osady i miasta, przeciely drogi, mosty i zupet-
nie odmienity wyglad krainy. Magia, trzymana w ryzach tam, na p6inocy,
tu dzialata sama, bez woli czlowieka, bez zadnej najmniejszej nawet kon-
troli. Cata kraina cierpiala, lecz przeciez zupetnie nie obchodzito to Nor-
dyjezykéw, dla ktérych byta ona ledwo ojezyzna dzikuséw i schodzacych z
g6r deviria.

W konicu, pewnej nocy, wzdtuz catego pasma gér Dervah ziemia tapnela
iz jekiem osunela sie, tworzac nowa kotling. Potezna rysa w ziemi opisy-
watla niemal cate pasmo gér. Rzeka Erechiela tam wilasnie znalazta dla
siebie nowe koryto.

KRAJOBRAZ

Dzi§ Elnar przypomina cztowieka, ktéry przeszed? ciezka chorobe i do
korica zycia bedzie nosit jej Slady. Choé¢ znakomita wigkszos¢ skat i ka-
miennych monumentéw rozpadia sie lub zostata zniszczona przez ludzi,
cho¢ jamy i przepascie przez kolejne wieki zasypano, Elnar wciaz nosi
§lady kataklizmu, ktéry dosiegnat te ziemie w starozytnych czasach.

Wedrujac jego polami, szczegélnie jesli ruszy¢ bezdrozami, ku pustce
zielonych 1gk i hal, cztowiek natrafi na skalne narosle kryjace sie w tra-
wach i zbozu. Spotkasz chropowate, ciemne kamienie, na ktérych mozna
przysiasé, oraz duze, wielkosci chlopskiej chaty skaty, jakby czarne plamy
na skérze ziemi. Odcinajg sie od zieleni tagk i wzbudzaja w wedrowcach
trudny do wyjasnienia niepokdéj. Jest ich wiele, trudno przej$¢ obok nich
obojetnie. Czasem, w niektérych rejonach Elnaru, dostownie gdzie spoj-
rzysz, tam spomiedzy zieleni taki wychyli sie kolejny czarmy owal kamie-
nia.

Ziemia Elnaru jest niespokojna, czgsto z jej glebi dobywa sie gluchy
pomruk, czu¢ drzenie lub tgpniecia. Mijaja wieki, zmieniajg si¢ pokolenia
mieszkaric6w, lecz tam, pod ziemia wciaz natura nie moze pogodzi¢ si¢ z
tym, czego dokonali Nordyjczycy. Mieszkanicy Elnaru przywykli do jej hu-
moréw. Niczym niezwyklym sg dla nich noce, gdy polami niesie sie prze-
ciagly pomruk, ani wieczory, gdy cata okolica drzy. Ani tez ranki, gdy czto-
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wieka budzi silne tapniecie przewracajace meble i wszelkie domowe sprzety.
Dla wedrowcéw i pielgrzyméw odwiedzajacych Elnar te chwile pozostang
w pamieci do samej $mierci. Cztowiek nie przywykly nie zdota przejs¢ obok
tego obojetnie. Kazdy jeden w takiej chwili przerazony modli sie do Jedy-
nego. Kazdy jeden, po powrocie do domu, nazwie Elnar ziemia niezwykla.

Elnar stynie z silnego wiatru, zwanego tu Idris. Budzi si¢ on raz na
kilka tygodni i przetacza przez cala okolice. Jego nadejscie zapowiada
upiorne wycie od strony gér Dervah, z poczatku odlegle, ciche, z kazda
godzing narastajace, coraz wyzsze, bardziej piskliwe i przejmujace. Idris
rodzi si¢ przez kilka godzin. W koricu proporce na wiezach miasta Durm
zrywaja sie w naglym lopocie i Idris uderza, rusza na wschéd, porywajac
na swej drodze wszystko, co nie byto gotowe na jego spotkanie. Ludzie
zamykaja sie w domach, trakty pustoszeja, zwierzeta kryjg sie w jamach i
norach. Wichura nabiera na sile pomiedzy Durm a Verebor, w ktére ude-
rza ze straszng silg. Rzuca statkami przycumowanymi do portéw i przysta-
ni, porywa z ulic wszystko, co nie bylo zwigzane i ostoniete przed jej dzia-
taniem. Potem uderza w Bramg Czterech Wichréw, jak gdyby chciata wy-
krzycze¢ co§ ukrytym posréd Milezacych Gér Nordyjczykom. Bramy stoja
niewzruszone, nie wpuszczaja do wewnetrznej Nordii, wige Idris w koticu
ponownie rozpgdza si¢ i rusza na wschéd, by ostatecznie rozproszy¢ sie i
oslabna¢ na ziemiach Ragady.

Gdy przez Elnar toczy si¢ Idris, ktokolwiek znajdzie si¢ na rzece lub
trakcie, zginie.

GRANICA

Elnar jest jedna z wielu granic Nordii, tak jak i granicg sa Milczace Gory
irzeka Erechiela. Dzi$, gdy podbito Bardanie, granica przesuneta sie dalej
na potudnie. By dotrze¢ do jednej z nordyjskich Bram, trzeba pokona¢
Nordi¢ na bardanskich polach, przebi¢ si¢ przez géry Dervah, pokonaé
Erechiele i Elnar.. Tu za$, w Elnarze, wcigz stojg zamki i umocnienia.
Weiaz jest to najwazniejszy pas obronny Nordii. Wiesz, ile armii podeszto
pod nordyjskie Bramy Czterech Wichréw, Weza czy Dalmira? Ilu dow6d-
c6w mialo moznosé spojrzeé na nie i sprébowa¢ je sforsowac? Zaden. W
calej wspoélczesnej historii Dominium nikomu nie udato si¢ zdoby¢ umoc-
niefi Zewnetrznej Nordii, pokona¢ Nordyjczykéw w prowincji Elnari od tej
strony dotrze¢ do granicy Milczacych Gér. Niebywale, prawda?
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Nordyjskie zamki sg znane w calym Dominium - pot¢zne wiezyce, ol-
brzymie, wzorowane na rodiariskich budowlach mury i baszty, przemyslne
pulapki i usprawnienia chronigce obroricéw przed szturmujgcymi.

Sprzymierzericem Nordii jest uksztattowanie terenu, szczegélne utoze-
nie gér Dervah, ktére wpadaja wprost w glebiny rzeki Erechiela. Cho¢ na
pierwszy rzut oka granica jest dtuga, w rzeczywistodci stanowig ja dwa
pasy ziemi, mniej niz dwiescie kilometréw pomiedzy - ragadanskim juz -
Palon, a Brama Swiatta oraz mniej niz sto kilometréw pasa ziemi od Mo-
lan do Bramy Potrgjnej. W Prowincji Trzech Twierdz Nordyjczycy wzniesli
wiec dwie monumentalne twierdze, Kisma oraz Kroen, na wschodzie za$§
dwie kolejne, wiszaca niemal nad samg Rzeka Erechiela Nawie oraz wzbi-
jajaca si¢ w niebo posréd wzgérz Biatych twierdze Rigel. Te cztery potezne
budowle oraz pas kilkudziesieciu straznic wznoszacych sie wzdtuz rzeki
od wiekéw zapewniajg Nordii bezpieczeristwo.

MIESZKANCY

Elnar zamieszkuja Nordyjczycy. Dla wielu pielgrzym6w to weiaz olbrzy-
mie zaskoczenie, bo cho¢ droga do Kartiny wiedzie przez Nordie, kazdego
dnia dziesigtki wedrowc6w ze zdziwieniem odkrywaja, ze Elnar naprawde
jest Nordia, ze wznosza si¢ tu czarne, wysokie zamki, a drogi przemierzaja
potezni, nie przypominajgcy mieszkaric6w Dominium jezdZcy.

Wedrowcey od wiek6w popetniaja ten sam btad, myslac, ze prawdziwa
Nordia kryje si¢ dopiero za Milczacymi Gérami, ze obcosé, tajermnica, prze-
kleristwo zyja dopiero za gérskim pierscieniem. Mieszkaricy Elnaru szybko
przekonuja, ze Nordia jest takze i tu, na zewnatrz pierscienia gor. Ze Elnar
jest prowincja Nordii i to prowincja szczegélng, zar6wno bogata jak i silng
militarnie, bronigca od wiek6w bezpieczeristwa Milczacych Gér. Ludzie,
ktérzy tu zyja, nie tylko maja sie za Nordyjezykéw, lecz maja sie za Nordyj-
czykéw waznych dla krélestwa i korony, dla ludzi, bez ktérych ojczyzna
nie mogtaby istnie¢.

Kiedy mijasz pracujacych na polach chtop6w, czy krzatajacych sie wo-
k6t fabryk robotnik6w, nie dostrzezesz duzej r6znicy w wygladzie, czy szcze-
g6lnym zachowaniu tych ludzi w poréwnaniu do innych cze$ci Domi-
nium. Elnarskie pospélstwo wymieszato si¢ z przybyszami z innych stron,
krew rozcieticzyta sig, odmienno§¢ zagubita. Dopiero kiedy staniesz oko w
oko z tym czlowiekiem, dostrzezesz szczeg6lne rysy twarzy i dziwne, trudne
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do opisania zachowanie, co§ co trudno ogarna¢ rozumem i wyjagnié. Wy-
raznie czué¢ w tych ludziach co§ obcego, nawet jesli to zwykly chlop czy
chtopka. Zyja bogato jak na pospélstwo, w murowanych, czesto zdobio-
nych chatach, bezwzglednie postuszni swym panom, dumnie jednak i
odwaznie spogladajac w spowite lekiem, ogarniete ciekawoscia i fascyna-
cja, twarze pielgrzyméw. Wiedzg o tym czajacym si¢ pod skérg wedroweow
leku przed przekletymi i potrafia go wykorzystaé. Ludzie boja si¢ miesz-
kancéw Elnaru, nie wiedza dlaczego, lecz boja si¢. Czy trzeba lepszego
dowodu, ze cztowiek wedruje po ziemi przekletej?

Nordyjska szlachta zamieszkujaca ziemie Elnaru jest bogata, ptawi si¢
w luksusie i zbytkach, ich zamki i patace sa potezne, pigknie zdobione
niezliczonymi ptaskorzezbami, gargulcami, dziesigtkami freskéw i malo-
widet. Trudno oprzeé sie niemitemu wrazeniu, ze traktuja ci¢ z goéry, jak
cztowieka matego, przybylego z odleglych ziem, nie mogacego nadziwi¢ si¢
cudom tej ziemi. Niedobrzy to ludzie, pyszni, bogaci, pewni swej potegi i
sity, wywyzszajacy sie czesto i ponad innymi Nordyjezykami. Nie trzeba
weale szczegblnej uwagi, by ustyszeé, ze Nordie stanowi osiem ksigzecych
rod6w, a zaraz za nimi jest szlachta Elnaru, ludzie, ktérzy dbaja o bezpie-
czenstwo ojezyzny 1toza olbrzymie kwoty podatkéw dzigki rozsadnej, ro-
zumnej polityce pracy w prowincji. JesteSmy prawg reka Ksenenéw, mo-
wia, a czasem, gdy sie zapedza, odwaza sie i wspomnie¢, ze bez szlachty
Elnaru nie byloby zwycigstw Kseneséw i sukceséw Nordii. Tu dbamy o
ekonomie ojczyzny, tu dbamy o jej bezpieczenistwo, tu wreszcie dbamy o jej
wizerunek, méwia. C6z §wiat wie o Nordii? Tyle, co pozna wedrujac po
Elnarze. Bramy Czterech Wichr6éw, Kruka, Swiatta i wszystkie inne za-
mkniete sg dla przyjezdnych, wiedze zdobywa si¢ tu, w Durm, Verebor, w
zamkach i patacach szlachty. Mieszkaricy prowincji utwierdzaja Dominium
w przekonaniu, ze Nordia jest paristwem kariariskim, ze Nordia jest czton-
kiem Dominium, ze Nordia wyrzekla si¢ magii i Ciemnogci. Zapewniamy
krélestwu spokdj, méwi tutejsza szlachta i trudno si¢ z nig nie zgodzié.

BocAacTwo ELNARU

Elnar jest jedna z najbogatszych prowincji Nordii. Ziemia jest tu bar-
dziej urodzajna niz na péinocy, w wielu rejonach rozciaggaja si¢ cenne jak
zloto uprawy zboza. Latem i jesienia wozy pelne zbioréw niekoniczacym
sie strumieniem wedruja przez Bramy do serca Nordii.
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Skarbem Elnaru sa jednak nie tylko kopalnie, pastwiska, czy wszelkie
pola uprawne. Réwnie cennym skarbem sg pielgrzymi. Wedrowcy z catego
Dominium, by dosta¢ si¢ do Kartiny musza ptynaé przez Elnar. Jest oczy-
wiscie 1 trasa na potudniu, przez dawne ziemie Bardanii, jest ona jednak
i mniej wygodna i mniej bezpieczna. Wigkszo§¢ wybiera rzeke Erechiele.
W przystaniach, portach i miastach prowincji zostawiajg kazdego roku
tysigce kordinéw.

Kwitnie handel, a interes i pienigdz kazdego dnia zwyciezaja kulturowe
bariery i uprzedzenia Nordii, Nordyjczycy naginajg sie do przyjezdnych,
daja dowéd swego kariariskiego pochodzenia, btogostawia wedrowcéw na
droge, zapraszaja ich do powrotu i zdajq si¢ czynié wszystko, by wedro-
wiec czut sie jak u siebie w domu. C6z, skoro to niemozliwe! Mimo naj-
wiekszych staran Elnarczykéw, sg takie granice, ktérych i strumieri monet
nie zdolatl rozbié. Niektére z tradycji i zachowan tkwig w mieszkaricach
Elnaru zbyt gleboko. Mimo zgietku, mimo wielu kultur, pielgrzyméw z
najrézniejszych stron Dominium, spedzajac noc w Durm, czy jakiejkol-
wiek innej osadzie Elnaru, nie pomyélisz ani przez chwile, ze§ jest w in-
nym miejscu niz Nordia.

RzeExA ERECHIELA

Rzeka Erechiela data tej ziemi bogactwo. Pozwolita rozwina¢ sie han-
dlowi, zapewnilta przepltyw ludzi i towaréw, ulatwila kontakt pomiedzy
odlegtymi zakatkami Pétwyspu Pazura. Nic dziwnego, ze zyjacy z niej lu-
dzie mysla o niej jako o Erechieli - kobiecie, matce, a nie jako Rzece Ere-
chiela.

Plyna nig dzis pielgrzymi udajacy si¢ do Kartiny, arty$ci zmierzajacy do
Kindle, oddzialy wojska z Vermeru do Nordii oraz nieprzeliczeni kupcy,
ktérzy prowadzg interesy w pétnocnej czegsci Pétwyspu. Trzeba powiedzied,
ze jest tu ttoczno, gwarno, kolorowo. Sg tu i barki, i statki, i duze todzie
transportowe oraz male, prywatne, wynajete przez zamoznych pielgrzymow.
Jedne maja bandery i oznaczenia panstw, inne tylko barwy i symbole gil-
dii.

Rzeka Erechiela i lezaca wzdluz niej prowincja Elnar to najludniejsza
cze$¢ Nordii, przeciwieristwo ziemi ukrytej za pier§cieniem Milczacych Gér,
niewielki fragment nordyjskiej ziemi, ktéry pozwala uwierzy¢, ze Nordia
jest pelnoprawnym cztonkiem Dominium.
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Rzeka Erechiela plynie w kamiennym korycie powstatym podczas tap-
niecia wzdtuz granicy gér Dervah. Jej potudniowym brzegiem jest $ciana
skat, bo Dervah tak wlaénie koriczy sie w tej czesci, kamiennym murem,
niemozliwym do zdobycia bez hakéw, lin i oskard6w. Tymczasem wzdtuz
rzeki, u jej péinocnego brzegu Nordyjezycy w wielu miejscach wybudowali
porty i przystanie. Obok tych, bedacych czescia miast Verebor, Durm i
Molan, na catej dtugosci Erechieli znajduje sie kilkadziesigt pomniejszych
przystani, gdzie plywajacy mogg znalez¢ schronienie i odpoczynek. Gdy
na dalekim zachodzie budzi si¢ Idris, niewiele jest przeciez czasu, by zna-
lez¢ przed nim bezpieczng kryjéwke. Bez tych malych portéw, sptyw Ere-
chielg bytby §miertelnie niebezpieczny.

Przystanie bywaja pomocne takze wtedy, gdy z gér Dervah schodzi mgta
i spowija rzeke biatym szalem. Widocznosé¢ spada wtedy do kilku ledwie
metréw i praktycznie uniemozliwia zegluge. Na wodzie robi si¢ wtedy ci-
choizimno, stychaé tylko plusk wiosel, skrzypienie desek i lin. Mgta szczel-
nie otula wedrowcéw i delikatnie prowadzi ich wprost na skaly. Tylko
glupcy waza sie wtedy kontynuowa¢ podréz.. Dno Erechieli petne jest
wrakow, ktérymi ptyneli gtupcy.

Kto zna Rzeke Erechiela tylko z map, wyobraza ja sobie jako prosta i
szeroka, plynaca wolnym nurtem wzdluz skalistego muru Dervah. Jesli
jednak wsia$¢ na statek i ruszyé jej nurtem, cztowiek odkryje, jak bardzo
mapy moga myli¢ i oszukiwaé. Erechiela nie jest tak prosta, jak méwia
atlasy. Wije si¢ jak serpentyna, tak, jak przed wiekami osuneta sie ziemia,
o wiele ostrzej niz rzeki plynace naturalnym korytem. Pelna jest zdradziec-
kich zwrotéw i skretéw, oznaczonych tylko na doktadnych, miejscowych
mapach. A i te przeciez nie wszystkie sa dokladne, i te nie pokazuja wszyst-
kich zatoczek i §lepych kotlinek, do ktérych wplywa jej nurt. Potudniowy
brzeg rzeki w wielu miejscach przywodzi na mysl labirynt. Dziesigtki wa-
skich przejs¢ kusza wedrowe6w, by wptynaé do nich i dowiedzie¢ sie, do-
kad prowadza. Legendy méwia o pigknych grotach i jaskiniach pelnych
faseynujacych tajemnic. Rozsadek podpowiada raczej o siedzibach bar-
danskich piratéw i legowiskach deivira.

STRAZNICA HERIDTH

Opr6ez miast i szeregu osad roztozonych na brzegach rzeki Erechiela,
wzdluz jej nurtu rozsiane sg straznice. Kamienne budowle, wzniesione z
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czarnej, nordyjskiej skaty, czesto bedace wysokimi wiezami, czasem wrecz
przypominajace mate zamki, niemal zawsze otoczone kilkoma chatami, w
ktérych zyje stuzba, chtopi, pomoc. Nordyjskie straznice sprawiaja upior-
ne wrazenie, bowiem ich mury, parapety i gzymsy sa domem dla kamien-
nych gargule6w i stynnych nordyjskich krukéw. Czlowiek nie musi nawet
pamietac o kryjacych sie na najwyzszym pictrze teleskopach, o wystaja-
cych z otworéw strzelniczych lufach nordyjskich muszkietéw, by ciarki
przeszty mu po plecach. Nordia potrafi zadba¢ o swojg ziemie, a noca,
kiedy gargulce z przejmujacym trzaskiem wyrywaja si¢ z okowéw zaklecia i
ruszaja w noc, obserwowac okoliczng ziemig, $pigcy w chatach pielgrzymi
instynktownie zakrywaja sie kocami. Oczy Nordii sgq bardzo uwazne.

Straznica Heridth nosi wokét siebie zadziwiajacy §lad dawnej Nordii,
pas muru, ktory cheiano zbudowaé wzdtuz catego wybrzeza Erechieli. Ka-
mienna budowla jest dzi$ ruing rozciagajaca sie na dtugosci okoto czter-
dziestu kilometréw. W najmniej zniszczonych przez czas fragmentach mur
wznosi sie na wysoko$§¢ trzech metréw, jednak w znaczgcej czesci kamie-
nie posypaly sie, czas, ulewy, chwasty i zwierzeta rozbily go i zamienity w
stery kamieni nie siegajac wyzej niz metr, péttora nad ziemie.

Nordia zawsze byta szalona. Pielgrzymi plynacy statkami nie mogg uwie-
rzy¢, ze przed laty Nordia chciata zbudowaé drugi obok Milezacych Gor
mur wzdluz calej swojej granicy.

VEREBOR

Kiedy Nordia zajeta Bardanie, miasto Verebor zostato przebudowane.
Wezesniej pelnito role podobna do wznoszacego si¢ na dalekim zachodzie
Durm, teraz jednak rada krélewska wyznaczyta mu nowe zadanie. Dla
pielgrzyméw nie byto tu juz miejsca.

Verebor zamieniono w olbrzymia stacje przetadunkowa. W hotelach za-
mieszkato wojsko, cze$¢é ulic poszerzono, przebudowano port. Wszystko to
w ciggu kilku lat, szybko, bez ogladania si¢ na protesty mieszkaricéw i
oburzenie pozbawionych miejsca do odpoczynku pielgrzyméw. Verebor stato
sie poteznym portem przeladunkowym. Skarby wydobywane w gérach
Dervah znalazly bezpieczng droge do Nordii. Ludzie znalezli nowa prace,
a szczegblne wzgledy Nordu pozwolily zatagodzi¢ nastroje w miescie i w
kolejnych latach rozwija¢ je i rozbudowywad. Dzi§ nikt tu juz nie tgskni za
hatasliwymi, gderliwymi, nawiedzonymi, jak o nich méwili, pielgrzymami.
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Verebor na powr6t odzyskato swdj nordyjski charakter, zamkneto sie na
obcych, skupito na wtasnych sprawach i interesach, oddato technologii i
rozwojowi. Dzi§ mieszkaricy miasta z wyzszoscig patrza na bratnie im przed
laty Durm.

Do Verebor sptywa cato§é¢ urobku wydobywanego w gérach Dervah. O
ile miasto Molan przyjmuje skarby pochodzace z nizin dawnej Bardanii, o
tyle Verebor jest punktem docelowym karawan i wozéw z kazdej kopalni w
Dervah. Pot¢zne windy towarowe zamontowane na stalowych szynach wku-
tych w skaty Dervach pozwalaja wozom przybywajacym z najprzer6zniej-
szych kotlin i dolin Dervah bezpiecznie dotrze¢ na brzeg Erechieli. Tam
potezne dzwigi przejmujq towary i przenosza do hal i magazynéw, gdzie sa
przygotowywane do dalszej drogi na péinoc.

Od kilku lat miasto przypomina potezna fabryke. Coraz wiecej tu stali i
maszyn, nieustanne inwestycje kazdego roku odmieniaja kolejne fragmen-
ty Verebor, jest tu tez coraz wiecej wojska, ktére broni miasta i karawan
przed atakami Bardaficzykow, oczywiscie szezegélnie czestymi w gérach,
lecz i tu, w samym Verebor zdarzaja si¢ ataki i akty sabotazu. To to miasto
Bardariczycy wybrali sobie za pole bitwy i obszar wojny. Tu uderzajac,
uderzaja najbolesniej, tu straty Nordu sa najbardziej wymierne. Wybucha-
ja wiec magazyny, ptona hale, cho¢ trzeba przyznaé nie tak czesto, jak
chcieliby bardaniscy rebelianci. Znacznie cz¢sciej odbywajq sie tu egzeku-
cje, gdy wiesza sie tych, ktérym zamach sie nie udat.

Verebor miesci w sobie takze twierdze Hennad - palac nastepey tronu.
W sytuacji, gdy krélewski dziedzic musi czekaé na sukeesje nieraz i sto lat,
podlegty mu Elnar (bez Prowingji Trzech Twierdz) staje sie dla nie tylko
dziedzing, na ktérej powinien nauczy¢ sie wladania, ale i domem. Cho¢
obecny nastepca, Nordian Gain, z racji mtodego wieku nieczesto bywa w
Hennad, historia pamigta wtadeéw, ktérzy przez diugie dziesigciolecia przy-
czyniali si¢ do rozwoju miasta i prowincji.

ANTON KITARIS

Verebor jest dzis stolica poteznego Elnaru. Miasto od lat walczy o swe
prawa i jak najwieksze uniezaleznienie sie od odlegtego o wiele kilome-
tréw Nordu. Glowa tego ruchu, Anton Kitaris skupia sity elnarskiej szlachty
walczacej o wicksze prawa dla prowingji i wigksza dla niej niezaleznosé.
Stronnictwo nosi nazwe Ztotej Zgody i postuluje, by obok os§miu ksigzg-
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cych rodéw w Radzie Krélewskiej mogt zasiasé takze przedstawiciel pro-
wincji Elnar - jako ziemi odrebnej, zar6wno pod wzgledem ekonomicz-
nym, jak i geograficznym, od Nordii wewnetrznej. Kitaris jest cztowiekiem
silnym, zdecydowanym, o wyprostowanej, dumnej sylwetce i bardzo ener-
gicznych ruchach i gestykulacji. Zyje w samym centrum Molan - pono¢ z
obawy przed silniejsza w miastach Elnaru krélewskiego opozycja - choé
wiele czasu spedza w drodze, podrézujac od jednego dworu do drugiego i
w prywatnych, salonowych rozmowach zdobywajac kolejnych sojusznik6w
dla swojej sprawy.

Nord z coraz wiekszym niepokojem obserwuje, jak Ztota Zgoda zdoby-
wa coraz wiecej zwolennik6éw i jak tradycyjnie nalezgca do nastepcy tronu
prowingcja coraz bardziej niechetnie spoglada na dwér kr6lewski. Sposréd
wszystkich arcyksiazat jedynie Sneog Tazalias zdaje sie by¢ przychylny
dazeniom zwigzku.

NEKROMANTA

W nieprzychylnych Nordowi kregach méwi sig, ze Verebor to nie tylko
port. Méwi sig, ze pielgrzymi nie majg tam wstepu nie tylko dlatego, by nie
przeszkadzaé w pracy dzwigéw i wind. Mowi sig, ze Verebor jest miejscem,
gdzie poza granica Milczacych Gér uprawia sie magie.

Mowi sie wreszcie, ze w Verebor mieszka Vincent Delider, stynny na
calym Pétwyspie Pazura nekromanta. Delider to uciekinier z Cynazji, kt6-
ry pono¢ znalazt schronienie w Nordii, cho¢ tak naprawde nikt go tu nie
widzial. C6z, skoro ludzie wiedza swoje. Nie trzeba zadnych dowodéw, by
wiedzieé, ze czarnoksi¢znik zostat przygarniety przez Nord i zatrudniony
do szczegdlnych badan.

O samym Vincencie Deliderze wiadomo niewiele. Urodzit sie w Cynazji,
tam dorastal, nalezal do jednego z sekretnych stowarzyszen, by pewnego
dnia zostaé odnaleziony nieprzytomnym na cmentarzu w Palm. Wokét niego
lezaly zwtoki szesnastu mezezyzn i kobiet. Delider byt jedynym, ktéry przezyt.
Zostal aresztowany, przewieziony do Kindle na zyczenie Ko$ciota i odda-
ny w rece Inkwizycji. Nie dotart jednak na miejsce, a stuch po nim zaginat.
Kilka lat p6zniej widziano ponoé¢ dwdjke jego stug na trakcie prowadza-
cym do Verebor.
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DurM

Kiedy wspomniatem wczeéniej o Molan, méwitem o harmidrze, zgietku,
o setce pielgrzymow, ktérzy potrafia zej$é ze statku i zatarasowaé p6t mia-
sta. W Durm setka pielgrzyméw schodzi ze statku kazdego dnia, a sg prze-
ciez i dni, kiedy i trzystu ludzi zejdzie ze statkéw i ruszy w miasto!

Durm jest na to przygotowane, bo Durm zyje z pielgrzyméw. Nie masz
tam fabryk jak w Molan, nie masz magazynéw, spichlerzy i dziesiatkéw
hal jak w Verebor. Tylko gospody, sklepy, kilka statych targéw i kilka tych
pojawiajacych si¢ nieregularnie, a nadto hotele, domy dla pielgrzyméw i
dziesigtki innych miejsc, zupelnie nie zwigzanych z mroczng naturg Nor-
dyjezykéw. Durm jest miejscem, gdzie setki gosci zdotaly odmienié nature
mieszkanc6w i upodobni¢ miasto do tych znajdujacych sie w Cynazji czy
Kartinie, sprawi¢ wreszcie, by zyjacy tu Nordyjczycy oddalili si¢ od swej
mrocznej przesztosci i skupili na dniu dzisiejszym. W Nordii méwi sie, ze
Durm jest miastem storica.

Miasto i jego mieszkaricy nagieli sie dla przybyszéw z catego Domi-
nium, otwarli dla nich i zdotali zerwaé¢ z wieloma tradycjami. Pienigdz
pokazat swa site takze i tu, w, zdawatoby sig, najbardziej konserwatywnej
ziemi $wiata. Posréd tych wszystkich zmian, jedna rzecz pozostata nie-
zmienna: nordyjskie prawo - bezlitosne, czasem wrecz okrutne dla przy-
jezdnych. Wedrowcy docierajacy do miasta, nim jeszcze zejda z poktadu
statkéw, sg powiadamiani o najwazniejszych przestepstwach i karach za
nie naktadanych. Przestepcy w Nordii (a w Durm szczeg6lnie) s tropieni
ze szczeg6lng konsekwencja i nieustepliwoscia. Sledezy i wojsko skutecz-
nie pilnuja porzadku. Durm nie pozwala zbrodni zagosci¢ w swoich mu-
rach.

Miasto stynie w catym regionie z niezwyklego obserwatorium, w ktérym
w ciggu dnia mozna obserwowa¢ Brame Weza, a nocg wspaniate konstela-
cje gwiazd. Zainteresowanie jest tak duze, iz optata za mozliwo§é spogla-
dania przez okular cho¢ kilka minut osiggneta niebotyczne kwoty 50 kor-
dinéw w dzieri i 30 kordinéw nocg! To jednak weiaz nie zraza pielgrzy-
moéw gtodnych sensacji i moznosci obejrzenia stynnej nordyjskiej Bramy.
Kolejka do obserwatorium jest stalym elementem ulicy Astrologéw, tak jak
i dwie tawki u kotica uliczki i piekarnia u jej poczatku. “Ktéra to ulica
Astrologéw?”, pytaja czasem ludzie i stysza w odpowiedzi: “Ta z trzydziest-
ka ludzi ustawionych w ré6wnym sznurku wzdluz kamienic!”.
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SHAMBLE

Brzegi Shamble sg wysokie i skaliste. Dno morskie zdradzieckie, pelne
grotéw podwodnych skat czekajacych cierpliwie na kadtub statku, w kt6-
rym mogtyby sie zaglebi¢ i sprowadzi¢ statek na dno. Cate Shamble przy-
pomina raczej potezng skate rzucong w Srodek oceanu, niz lad z jego na-
turalnymi plazami i zatokami. Shamble to skata, nieprzyjazna zeglarzom i
podréznikom.

Nordyjczycy coraz czesSciej zwg Shamble Wyspg Opetania. Na balach i
przyjeciach catej Nordii plotkuje sie o szaleristwie, ktére dosiegto Ksiezng
Mew oraz wielu sposréd jej podwladnych. Dywaguje si¢ nad prowadzony-
mi tam pracami i nattokiem cudzoziemskich uczonych. Szeptem wspomi-
na sie o tajemniczej przyjacioctce ksieznej i o tym, ze wyspa coraz bardziej
oddala sie od Nordii. I snuje sie domysty, kiedy Nord stlamsi jej samowole.

Wyspa z roku na rok staje si¢ wigkszym problemem. Jest juz nie tylko
ktopotem dla rodu Merington6w, ale i dla catego krélestwa. Wygladajac na
poinoc, cztowiek zastanawia sie, jakie uspione potegi znalazly tam schro-
nienie i co w rzeczywistodci sprawia, ze zyjacy tam ludzie coraz cze¢Sciej
odchodzg od zmystéw, tonge w odmetach lekéw, nieufnosci i prawdziwego
opetania.

NARODZINY KSIEZNE] MEW

Nie sposéb opowiadaé o Shamble nie wspomniawszy wpierw o Merze
Merington, z poczatku ledwo administratorce, dzi§ prawdziwej wladczyni
wyspy. Jedyna cérka ksiecia Hestusa Ksenesa dtugo pozostawata panna -
méwito sie, ze nie ma w catej Nordii pana godnego pojac za zong kobiete z
tak moznego, wplywowego rodu. Dos§¢ powiedzied, ze jej posagiem byta
ogromna Shamble!

W koricu znalazt sie odpowiedni kandydat - Timaos Merington, prawa
reka kréla. Slub tej pary byt wydarzeniem, na ktérym skupita uwage cata
Nordia. Od czas6éw koronacji kréla nie spotkato sie w jednym miejscu tyle
szlachty i moznych, ile tego dnia w Katedrze Dalmira.

Whkrétce jednak okazalo sie, ze pierwszej parze Nordii wiele brakuje do
wzorowego, arystokratycznego matzenstwa. Raptem dwa lata po $lubie ksigz-
na Merra trafita na Shamble. Wedtug jednych sama wybrata odosobnie-
nie, nie znajdujac odpowiedzi na mitosé, jaka ofiarowata Timaosowi. Inni
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patrza na sprawe inaczej - separacja miataby by¢ karg za nazbyt natar-
czywe préby wplywania na polityczne poczynania meza.

Matzonkowie widywali sie jedynie podczas oficjalnych uroczystosci, nie
znajdujac dla siebie niczego ponad chlodna uprzejmosé. Nie byloby w tym
nic niezwyklego, w koricu tak wyglada niejeden zwigzek pomiedzy arysto-
kratami, gdyby pewnego dnia w zyciu ksieznej nie pojawila si¢ Artis.

W przypadku tej tajemniczej kobiety trudno o dokladniejsze oddanie
okreslenia “cztowiek znikad”. O jej przesztosci nie wiadomo zupetnie nic -
morze wyrzucilo ja na brzeg i pewnie umartaby, gdyby nie opieka rybakéw
z nabrzeznej osady. Kilka miesiecy pézniej zyla juz na dworze w Storn, u
boku ksieznej. I rozpoczeta przemiany - zar6wno Mery, jak i catej Sham-
ble.

Dzi§, w czwartym roku obecnosci Artis na wyspie, Mera Merington -
Ksiezna Mew niewiele przypomina wygnarca ztamanego odsunieciem od
tetnigcego zyciem dworu. Zerwata z przesztoscia i data temu wyraz takze i
na zewnatrz, pokazujac swe zupelnie nowe oblicze. Narodzita sie¢ Ksiezna
Mew. Scieta wtosy, odrzucila tradycyjne stroje, zmienita swéj wyglad tak
bardzo, jak to byto mozliwe.

Ksiezna w petni ufa tylko dwém osobom na wyspie, ojcu Robertowi
oraz Artis, kochance, doradczyni, osobie, ktéra pozwolila ksi¢znej odkryé
tajemnice Shamble i rozpalita w niej fascynacje przesztoseia, religia i pro-
blemem przekleristwa Rodian. Ksi¢zna uwierzyla, ze na wyspie kryje sie
tajemnica zbawienia. Mysli teraz tylko o tym, by przebtaga¢ Jedynego, utrzy-
mac¢ Shamble w swoich rekach i by zatrzyma¢ przy sobie Artis. Jej dziata-
nia coraz mniej przypominaja przemyslane decyzje przenikliwego polityka,
coraz bardziej napedza je obsesja.

g

ARTIS

Artis jest NieSmiertelna. Przybyla na wyspe w poszukiwaniu mocy - chee dotrzeé¢ do antycznych ruin
kryjacych si¢ na wyspie i przywola¢ pradawne sily. Szybko zyskata sobie wplyw na ksigzng - data jej oparcie
iciepto, ktérego ksieznej tak brakowato. Wlata w jej serce lek przed zemsta meza, rozbudzita ambicje godne
c6ry najszlachetniejszego rodu, a w koricu zniewolita jg wizja swojego zniknigcia.

Ksiezna nie potrafi dzi§ wyobrazi¢ sobie §wiata i zycia bez pigknej, dtugowlosej Artis, Bez jej grafitowych
oczu, bez zapachu jej diugich, czarnych wloséw, bez smuklej sylwetki opigtej delikatnym zielonym suknem,
sprowadzanym z Cynazji.

Artis odejdzie z Shamble, lecz weze$niej musi otworzy¢ zapieczgtowane przez Rodian ruiny. Nie ma na to
wiele czasu - lada dzieri miarka moze sig¢ przebra¢ i nawet nazwisko Kseneséw nie ochroni wyspy przed
interwencja Nordii.
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NAPIETA SYTUACJA

Rzeczy wymknely si¢ spod kontroli Meringtona i nic nie zapowiada, by
Timaos mial szansg zapanowac nad sytuacja, nie powodujac przy tym kon-
fliktu na duza skale. Shamble nalezy wszak do ziem Ksenes6w, a Ksiezna
Mew jest jego prawowita wladezynia. Zamiast pomnozenia wplywoéw i za-
cie$nienia wigzi migdzy rodami, nieudane malzeristwo podkopuje jego
autorytet, a konflikt z zong zaostrzyt stosunki z Ksenesami. Do tego wiad-
czynie Shamble zdaja si¢ prowadzi¢ wlasna, niezalezng od Nordii polity-
ke, co bezposrednio godzi w interesy krélestwa.

Dotychczasowy zarzadca Shamble zostat zwolniony, a na jego miejsce
Ksi¢zna zatrudnita swojego czlowieka, ojca Roberta, kariariskiego zakon-
nika pochodzacego z Cynazji. Inne rozporzadzenie zakazuje wstepu na
wyspe wszystkim Meringtonom i znacznie ogranicza go innym Nordyjczy-
kom.

Z kazdym miesigcem Merze przybywa nowy przeciwnik. Po stronie Me-
ringtona staja rody, ktérym nie podoba si¢ polityka wyspy wobec cudzo-
ziemcéw. Dotacza do nich Zakon Dalmira, ktéremu odmawia sie dostepu
do pozostatosci rodiariskich. Chroni jg ciagle autorytet ojca, ale i Hestus
Ksenes pewnego dnia moze stwierdzi¢, ze cérka posungla si¢ za daleko.

STORN

Jedynym duzym portem wyspy jest Storn, przez zeglarzy zwany labiryn-
tem. Nazwa wziela sie z wiezyc 1 muréw, ktére bronig dostepu do portu, i
ktére droge do przystani upodabniaja do wedréwki poprzez mityczny la-
birynt. Wzniesione na wysokich skatach wiezyce to niepowtarzalny widok.
Rozrzucone wokét catego nabrzeza przywodza na mysli regiment strazni-
kéw strzegacych bezpieczenistwa zatoki.

Szezyt kazdej z nich kryje czarne otwory strzelnicze. To jeden z przeja-
woéw nordyjskiej techniki, ktéra wybiega daleko w przysztosé, tam, gdzie
reszta Dominium dotrze za lat sto, a moze 1 dwiecie. Najwyzsze pietro
kazdej z wiez zbudowane jest na poteznym, zelaznym cylindrze, ktéry dzie-
ki mocy ukrytych wewnatrz mur6w dzwigni i kotowroté6w obraca sie tak,
jak zechce komendant wiezy. Nie sg to najciezsze dziata §wiata, ale przez
wielu uwazane sa jednak za najgrozniejsze na calym oceanie, bo odlane z
nordyjskiej stali, umieszczone w doskonatych, wytrzymatych lezach, za-
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montowane na wiezy, ktéra obraca si¢ krok w krok za starajacym sie uni-
kaé ognia celem. Jesli kto$ nie jest mile widziany w Storn, nie zdota prze-
drze¢ sie przez ogieri labiryntu. Nie ma w Dominium floty, moze poza
marynarka Kordu, ktéra miataby szanse zdobyé¢ Storn, a wraz z nim cate
Shamble. Ksiezna Mew doskonale o tym wie. Wyspa nie musi si¢ obawiaé
nikogo.

Samo miasto jest niskie, rozlegte i nade wszystko brzydkie. Z oddali
wyglada, jak gdyby ktos rozrzucit po nadbrzezu czarne glazy, a nie zbudo-
wat port zdolny przyjaé najwieksze statki. Kilka wyzszych budynkéw, dwa
koscioly czy Btekitna Wieza jeszcze poglebiaja to wrazenie. Czlowiekowi
wydaje sie, ze oto wokét trzech zwyklych budowli roztozyto si¢ bez liku
brudnych, ciemnych chat.

Mimo niepozornego wygladu, Storn jest petne sprzecznosei - spotkasz
tu gospode prowadzong przez Eskryjezyka, siedzibe kordyjskiego banku, a
zarazem zetkniesz sie z wrogoscia i nieufnoscia tych mieszkancéw, ktérzy
zyja tradycyjnymi warto§ciami Nordii. Kupey i pieniadz ciagng na wyspe,
u$miechaja sie do Storn, bo miasto - zarzadzeniami Ganiasa Toriana -
wita ich jak niewiele portéw Swiata.

GANIAS TORIAN, ZARZADCA STORN

Storn mogtoby by¢ najbogatszym miastem Nordii, portem przetadunko-
wym dla statkéw Kordu, Kartiny, Ligi czy Eskrii. O takim Storn marzy
Ganias Torian, z ramienia kréla zarzadca portu Storn. Urodzony na wy-
spie, mtodos¢ jednak spedzit w podrézach po najwigkszych miastach
Dominium. One uksztattowaly jego charakter - przesigkt sktonnoscia do
rozmachu, otwarto$cig na najniezwyklejsze projekty i pomysty. Dzi§ Ga-
nias jest jednym z symboli konfliktu, jaki trawi miasto. Przez jednych nazy-
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Wyspra ROz

Najdalej wysunieta na p6inoc i réwnoczesnie zamieszkata wyspa Nordii, to Wyspa Réz, z ktérej wywodzi
sie szlachecka rodzina Rodes6w. Obecnie na wyspie zyje niewiele ponad trzydziestu ludzi, w tym dziewiecioro
szlachetnie urodzonych, z Flavienem Rodesem i jego eskryjska malzonka Janetta na czele.

Zgodnie z nazwa wyspa stynie z pigknych kwiatéw, w szezeg6lnoscei r6z pieczotowicie pielegnowanych przez
cate pokolenia mieszkancow. Wedtug rodowej kroniki krél Gelhart VI Gain nadat Rodesom szlachectwo
zachwycony pigknem hodowanych przez nich kwiatéw i umie$cit w ich herbie siedem biatych rézyczek.
Rodesowie nigdy nie przestali handlowa¢ kwiatami, twierdzac, ze nie przynosi im to ujmy. Unikatowe rosliny
z Wyspy R6z cieszg si¢ wielkim wzigciem, mimo Ze s3 horrendalnie drogie.
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wany czlowiekiem bezwzglednym, pozbawionym zahamowari i marzacym
tylko o zyskach, przez drugich zas§ ochrzczony wizjonerem, cztowiekiem,
ktéry przyniesie miastu i catej wyspie szczeg6lne miejsce i status. Lubiany
przez mieszczan i kupcéw, znienawidzony przez szlachte. Popierany przez
Merington6w, jest w nieustajacym konflikcie z Ksiezng Mew, zarazem jed-
nak, jesli tylko zbyt mocno naciskany przez Nord, zaraz obraca sie i prze-
ciw kontynentowi. Jedni méwia, ze nie ma on zadnego planu, jak tylko
przeprowadza¢ wlasne interesy, inni widza w nim cztowieka, majacego
swa niezalezno$¢ za najwyzszy skarb.

Bez watpienia ten silny mezczyzna zyje miastem i marzeniami o tym, jak
mogloby ono wygladaé. Walczy o to, by ciagneli tu najwazniejsi armatorzy
i by kazdy czut si¢ tu bezpieczny. To on przeciez zgodzit sig, by przybijajacy
do portu mogli sktada¢ odpowiednie dokumenty w swym rodzimym jezy-
ku, on zezwolit obcokrajowcom na budowanie w mie§cie doméw i magazy-
néw. Torian balansuje na granicy zdrady Nordii, zaprzecza wielu warto-
§ciom i tradycjom krélestwa, lecz jest jedynym znaczacym sprzymierzeri-
cem Nordii na Shamble i na jego dziatania przymyka sie oko.

MINE

Czasem zwa je kamiennym miastem, choé¢ dzi§, wedrujac po jego uli-
cach musiatbys je raczej - tak jak i catg Nordie - nazwaé zelaznym. Miasto
powstalo wokét skaly, na ktérej stoi Twierdza Mew i owa skalista czeé¢ z
budynkami i ulicami wyrznigtymi w kamieniu jest dla niego charaktery-
styczna.

Miasto rzadko gosci obcych. Przybysz z dalekich stron zwraca na siebie
uwage, przyciaga wzrok, wzbudza nieufnosé¢ i podejrzenia. Czego tu szu-

o>
LLATARNIA MORSKA NA WYSPIE SEONCA

Wyspa Storica lezy na tej samej dtugosei geograficznej co Mine, pieédziesiat kilometréw na péinoc od
wybrzeza. Na skalistym gruncie, catkowicie pozbawionym zycia roslinnego, stoi tam latarnia morska ufundo-
wana na bazie ruin rodiatiskiej wiezy. Swiatta w latarni dostarcza artefakt, nazywany Szczesliwa Gwiazda Han
- biata kula pokryta ptynnymi z6ttawymi plamkami, bezustannie obracajaca si¢ w powietrzu, Wedtug legendy
gwiazde przywotata z nieba krélowa-czarownica Hyle i w ten spos6b sprowadzita nieszeze$cia na zwigzanego
z nig wigzami przeznaczenia demona Han,

Zaden czlowiek nie moze zniesé bliskosci artefaktu, taki zar bije od kuli, dlatego na wyspie nikt nie mieszka.
Latarnia nie potrzebuje zreszta opieki i od wiekéw niezmiennie prowadzi statki po bezpiecznych wodach miedzy
mieliznami i podwodnymi skatami.
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ka? Po co przybyl? Na wezwanie Ksi¢znej, czy z wlasnej woli, we wlasnych
interesach? Pytania wisza w powietrzu, gdy cztowiek wedruje zimnymi,
waskimi uliczkami. Twarda skata, na ktérej zbudowano Mine jest jak ser-
ca tych ludzi, zamknieta na obcych.

Kolejne pier§cienie miasta sa coraz starsze, im blizej zamku, tym ulice
s ciadniejsze, ciemniejsze, tym wigcej tam pozostatoéci z dlugiej historii
Mine. Zelazne konstrukcje niewiadomego dzi§ pochodzenia wyrastajg z
doméw;, resztki zardzewiatych siatek rozciagaja si¢ nad placami, z muréw
sterczg rury, w ktérych wyje wiatr. Od dziesiatek lat nikt nie zechcial za-
dba¢ o Mine. Ksigzna Mew patrzy poza miasto, ku rodiariskim ruinom,
ojciec Roberto skupia sie na utrzymaniu wladzy i bezpieczenistwa w mie-
$cie, tymczasem miasto starzeje sie.

W zapomnianych uliczkach stychaé rytmiczne uderzenia skrytych pod
skatg kotowrotéw, spomiedzy zelaznych krat w chodnikach unoszg sie bla-
de opary dymu. W dziatanie oplatajacego cate miasto mechanizmu, ktéry
przez wieki poruszat bramami, regulowat systemy obronne i utatwiat zycie
mieszkancow, wkrad? sie chaos i nie ma nikogo, kto mégtby to naprawic.
Niedogodnosci rozwiazuje sie doraznie - kujac nowe wrota i stawiajac
ktadki. Jednak w wypadku ataku zelazne bramy muréw nie zatrzasna sie,
a ulicami nie splynie ogieni ptonacego oleju. Mieszkaricy bedg mogli pole-
ga¢ tylko na sobie.

Ksigzna moze wygladaé ku grobom Rodian. Mieszkaricy przywykli do
zycia posréd trybéw zepsutej maszyny. I tylko przybysze z dalekich stron
nie mogg sie nadziwié, jak brzydkie miasto kryje sie w sercu Shamble.

(s
v
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WYSPA SzczESLIwYCH POWROTOW

Najdalej wysunigta na wschéd, a rtéwnoczeénie najwigksza spoéréd malych wysp, Wyspa Szeze¢sliwych
Powrotéw jest schronieniem piratéw. Rzadza nia Glaukonowie, maly réd szlachcic6w-rozbéjnikéw, ze ztotym
wezem morskim w herbie, Wyspa Szcze¢$liwych Powrotéw jeszeze p6t wieku temu nalezata do Ragady, a
Glaukonowie zwyczajnie zdobyli ja i zajeli, co niemalze doprowadzito do wybuchu wojny z Ragada. Nord
oficjalnie odciat sig od napasei i skazat Glaukonéw na banicje, w skrytosci jednak dostarczyt im srodkéw
koniecznych do utizymania nowego nabytku.

Wyspa Szezesliwych Powrotéw byla zdobywana na nowo i odbijana przez wolne kompanie, oplacane
przez pienigdze Kordu, przez eskryjskich piratéw i ragadanskich zotnierzy. Na skutek wojny domowej w
Ragadzie spadlo zainteresowanie wyspa, dzigki czemu Glaukonowie rozgoseili sig na niej ponownie i od razu
przystapili do odbudowy zniszezonych fortyfikacji. Na mocy umowy z Eskrig statki wyspiarzy zawijaja do Portu
Szezesliwych Powrotéw swobodnie. W odpowiedzi Kord szykuje inwazje, ktéra raz na zawsze rozstrzygnie
problem.
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TWIERDZA MEW

Zamek wznosi sie¢ w péinocnej czesci miasta Mine i w rzeczywistosci
bardziej przypomina grobowiec niz twierdze. Mine rozbudowato sie wokét
jego muréw tworzac przez lata kolejne pierScienie doméw i ulic, zamek
za$, jak klejnot, pozostalt w §rodku. Wysoki mur obronny kryje w swym
wnetrzu zesp6t budynkéw zadziwiajaco skromny jak na wlasnosé¢ zamoz-
nego, wspaniatego rodu. Twierdza jest zaniedbana, zniszczata, steskniona
wojny, bitew. Po podwércu krzatajq sie §winie i kozy, przez otwarte bramy
kazdy moze wejsé i wyjs$é, a pani domu, Ksieznej Mew nie spotkasz tam
weale. Wigkszo§¢ czasu spedza wraz z Artis, przemierzajac wyspe wzdtuz
i wszerz, szukajac widm i mar wprost z marzen o potedze i nie§miertelno-
Sci.

Twierdza wyrasta ze skalnego bloku rozciagajacego sie pod miastem, z
pozoru niewielka, zupelnie nie imponujaca. W rzeczywistosci jest jednak
najwiekszg budowla na catym Shamble, lecz jej potega kryje sie w podzie-
miach. Twierdza Mew naprawde jest grobowcem, przerazajacym, nieskori-
czenie rozleglym, pelnym niezbadanych korytarzy i miejsc, ktérych prze-
znaczenia juz dawno zapomniano. W kryptach blizej powierzchni od wie-
kéw chowani sa Ksenesowie - §ciany grobowcéw pokrywaja ptaskorzezby
z historia ich czynéw, zar6wno tych, z ktérych styna w catej Nordii, jak i
skrytych, ktére nigdy nie powinny wyj$¢ poza réd. Sa miejsca zamkniete
dla wszystkich précz Artis i Ksi¢znej, korytarze, ktérych strzega przybyli z
kontynentu, przystani tu przez ojca Merry gwardzisci rodu. To jednak wierz-
chotek géry lodowej - pod nimi rozciggaja sie niekoriczace sie tunele i
korytarze. Kryja si¢ tam mieszkaricy ciemnosci, stwory zyjace w cieniu,
odgrodzone od $§wiata zasypanymi korytarzami i zasuni¢tymi drzwiami.

VAR /4
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WYSPA ATENESA

Podobnie jak niemal wszystkie mate wysepki nalezace do Kseneséw, tak i Wyspa Atenesa jest niezamiesz-
kata, chociaz ludzie mogliby zy¢ na niej ze wzgledu na obecnosé zrédla stodkiej wody oraz zwierzat zyjacych
w rosngcym na jej powierzchni lesie, Nazwa wyspy zmienita si¢ po wojnie Nordii z Karting. W czasie trwania
konfliktu w poblizu wyspy eskadra okretéw pod dowédztwem szlachetnie urodzonego Atenesa pokonata
eskadre papieska i w ten spos6b Nordia odniosta pierwsze i ostatnie zwyciestwo na morzu w tej wojnie,

Na wyspie stoi zachowany w zlym stanie pomnik zwycigstwa, upamigtniajacy tamto wydarzenie, bedacy
zarazem grobem poleglych zotnierzy i marynarzy, a przynajmniej tych, ktérych ciata udato si¢ wytowi¢ z wody.
Kapitanowie przybijajacy do brzegu w celu uzupelnienia zapaséw modlg sie tam czasami, wraz ze swoimi
oficerami.
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FLAGAR DELORNO

Flagar Delorno, malarz, przybyt do Mine kilkanascie lat temu. Udalo
mu sie uzyskaé audiencje u Ksieznej Mew, a kilka dni p6zniej zamieszka¢
w Twierdzy. Od tego czasu niewiele os6b widziato go w miescie, bowiem
Flagar zniknat w murach twierdzy i rozpoczat prace nad niezwyklym dzie-
tem. Zamkniety w podziemiach zamku, pracujac przy swietle §wiec, rysuje
postacie - dziesigtki, setki sylwetek ludzkich, przemieniajac chtodne mury
w kalejdoskop 0s6b i sylwetek, zamieniajac puste korytarze w - zdawatoby
sie - ulice pelne ludzi.

Flagar co kilka dni wybiera w mie$cie nowego modela, choé¢ czesto po
prostu wysyla straz, by kogo§ mu przyprowadzita, i zamykajac si¢ z nim w
podziemiach, tworzy kolejny portret.

Lochy Twierdzy Mew wypetnito juz siedemset czterdziesci postaciikaz-
dego tygodnia dochodza do nich kolejne. Jaki jest cel tego przedsiewzig-
cia? Co przekonato Ksiezna, by pozwolila arty$cie zamieszka¢ w zamku i
zajaé sie tak szalonym projektem? W Mine lubuja sie w plotkach o szalo-
nym arty$cie i choé nikt nie wie nawet, skad malarz pochodzi, nie prze-
szkadza to ludziom opowiadac o tym, Ze jest czarnoksieznikiem, ktéry przybyt
zakla¢ dusze mieszkaricow miasta w murach twierdzy i p6zniej uwigzic je
tam na wieki. Prawda jest, ze od kilku miesiecy mieszkaricy miasta nie-
chetnie godzg sie na pozowanie i to, co z poczatku byto fascynujaca przy-
goda, dzi§ przyprawia ludzi o odraze i lek. W tym wigkszej cenie sg goscie
spoza miasta - malarz nie pogardzi zadnym modelem.

(RS /4
F

WARUMI

We wschodniej ezesei Gér Ognia, w gtebokich grotach i jamach zyje lud przypominajacy znane w Nordii
Miniony. Mieszkancy Shamble zwa ich Warumi. To zupetnie juz zdziczale pozostato$ci barbarzyriskich miesz-
karic6w wyspy, Zyjacych tu, nim we wiadanie wzieli ja Nordyjezycy. Jest to lud dziki, prosty, zyjacy z dala od
ludzkich osad i cywilizacji. Warumi Zyja z dnia na dzien, walezge ze soba w brutalnych béjkach, polujac na
zwierzeta i tworzgce proste narzedzia. W catych gérach zyje kilkuset przedstawicieli tej rasy, podzielonych na
kilka szczep6w, z ktérych kazdemu przewodzi demoniczny kaptan - istota o ciele niemal ludzkim, ktérej dionie
przywodza na mysl szpony drapieznego ptaka, a z plec6w wyrastaja grozne, stuzace do walki ostre skrzydia.

O Warumi pewnie catkiem by zapomniano, zmieniono w postacie z bajek i legend, gdyby nie narodziny
Ksigznej Mew. Dzicy mieszkaricy Gér Ognia od wiekéw byli przekonani, ze Nordyjezycy sg bogami, panicznie sig
ich bali, czasem, zazwyczaj w pierwszych dniach wiosny oraz zimy, na drogach i w poblizu nordyjskich osad
mozna byto znalez¢ dary i ofiary jakie sktadali mieszkaricom Shamble. Nikt nie zwracal na to wigkszej uwagi
do czasu, gdy lud Warumi zaczat czeié Ksiezng Mew. Posréd kosci zwierzat i skér, pozostawianych pod murami
Mine, zaczgto znajdowaé malowidta na skérach kozic, przedstawiajace kobietg o skrzydtach ptaka z korong
na glowie i mieczem w prawej rece. Kobieta ta bardzo przypomina Ksigzna.
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CMENTARZYSKO

Artis nazwata Shamble Cmentarzyskiem. Wraz z mijajagcymi miesigca-
mi, gdy Ksiezna Mew, zgodnie z sugestiami swej przyjaciétki zarzadzata
pracami wykopaliskowymi w péinocnej czesci wyspy, okazato sie, ze Artis
nie mylita si¢ ani troche. Pod ziemig kryly sie monumentalne budowle.

Shamble jest antycznym grobowcem Rodian. Pracujacy w stuzbie Ksiez-
nej Mew badacze odkryli kilkadziesiat kilometré6w podziemnych korytarzy
i komnat. Wprawdzie w zadnej z nich nie znaleziono cial starozytnych
istot, ale malowidla, rzezby i rozszyfrowane teksty tak dalece przesiakniete
sa motywami pozegnania, odchodzenia i pustki, ze nie sposéb mysle¢ o
tym miejscu inaczej.

Pomieszczenia wydaja sie ciggnaé w nieskoriczonosé, jak kamienna pa-
jeczyna siegajaca we wszystkich kierunkach §wiata. Kolejne sale oddzielo-
ne sg portalami, drzwiami i poteznymi bramami. Przejrzenie ich mechani-
zméw, odkrycie sposobu na ich uruchomienie i otwarcie to ciezka, zmud-
na praca, wysitek, ktéry wymaga od ludzi najwyzszego skupienia i analizy.
Wsp6lezesnym umystom trudno objaé geniusz antycznych przodkéw. Pra-
ce przebiegaja wigc wolno, w z6twim tempie przebijania sie przez kolejne
zagadki, szyfry i zamki, od jednej komnaty do drugiej. Weiaz tez pozostaja
drzwi i bramy, ktérych nie zdotano otworzy¢, mimo ze odkryto je kilkana-
Scie lat temu.

Za zaproszeniem Ksieznej, ktérej zachecajace do przyjazdu listy docie-
raja do wszystkich liczacych sie uniwersytetow, akademii i bibliotek, na
wyspe ciggnie strumieni historykéw, archeologéw i innych specjalistéw z
najrézniejszych stron Dominium. Ksigzna wystrzega sie tyko Nordyjczy-
kéw, ktérym nie ufa, ktérych podejrzewa o to, ze zdradza ja i odkrywszy
sekret Rodian przekaza go Nordowi.

Na péinocy wyspy, z dala od Storn i Mine, Ksigzna ufundowala na-
ukowcom miasteczko i otoczyta je kordonem gwardii. Maja tam zapewnio-
ne wszelkie wygody i warunki do pracy - olbrzymi ksiegozbiér, §wietnie
urzadzone kwatery, stuzbe i - co najwazniejsze - mozliwos¢ prowadzenia
pionierskich badari. Powoli spostrzegaja jednak, ze zabrano im jedna rzecz
- wolnosé.

Cate Shamble wie, ze Merra odkryta ruiny, nie sposéb przeciez utrzy-
macé w tajemnicy takiego wydarzenia, ukry¢ przed swiatem faktu, ze na
wyspie pracuje kilkudziesigciu wybitnych badaczy rodianiskiej kultury. Nie
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da sie wreszcie w nieskoriczono$é wymyslaé powod6éw stajacych na prze-
szkodzie ich wyjazdowi z Shamble. A jednak Ksiezna wcigz stara sie utrzy-
mac sekret, wcigz unika jasnej odpowiedzi na to, jakie prace prowadzone
sg na wyspie. Nord czeka na wyjasnienia Ksieznej, Zakon Dalmira nie-
ustannie domaga sie jawnosci badan i dostepu do grobowcéw. A Ksigzna
nieustannie §le odmowne odpowiedzi.

Tymczasem badacze zapisujg kolejne tomy ksigg informacjami o pod-
ziemnym §wiecie Rodian. Podzieleni na kilkanascie zespot6w mierza sie z
zagadka przesztosci. Krok po kroku prébuja przejrzeé mysli i wierzenia
Rodian, odnalez¢ to, czego zada Ksiezna - odpowiedzZ na pytanie, jak uzy-
ska¢ zbawienie. Jak zdjaé przeklenistwo, ktére spadto na Nordyjezykéw.

SZTORMY NAD SHAMBLE

Sztormy nad Shamble byly stynne juz w czasach starozytnych, na dtugo
przed Merra Merington. Szaleja nad wyspa od czasu, gdy z ziemi znikli
Rodianie.

Kiedy morze na p6inocy ciemnieje, gestnieje od chmur, a fale wydtuzaja
sie 1 pienia, ludzie na wyspie kryja sie w domach. Przybysz z zewnatrz
mégtby sie dziwi¢, widzac Nordyjezykow w takim strachu, jak trzymaja sie
za rece, tacza w grupy, by dac sobie odwagi. Przybysz pokiwa glowa, nie
pojmie tego co widzi tak dtugo, jak dtugo wichura na dobre nie rozszaleje
sie nad wyspa. Wtedy padnie na ziemie i zacznie wzywaé Jedynego. Jesli
ktos si¢ nim nie zaopiekuje w tej cigzkiej chwili, przybysz moze oszaleé
strachu.

Bo Shamble, panie, kilka nocy w roku na pare godzin zamienia si¢ w
pieklo. Ziemia przywodzi na mysl potezna konstrukeje, monstrualny miyn
czy tartak, w ktérym poruszajq sie potki, kola, liny. Grunt unosi sig, glazy
sung w bok, w gérach otwierajg si¢ przetecze. Wiatr wyje, mknie z szatan-
ska predkoscia, cate Shamble drzy, jakby wichura swym dzwigkiem, ope-
tariczym piskiem uruchamiata kolejne elementy podziemnej maszynerii.
Wylaniaja si¢ rodiariskie budowle, zasypane, ukryte przed $wiatem, w nie-
bo strzelaja kamienne stupy, nad wyspa rozpalaja si¢ jaskrawe §wiatla o
sile morskich latarni. Wyspa na kilka godzin wpada we wladanie Kusicie-
la, demony wypelzaja ze swych kryjéwek i panoszg si¢ po powierzchni. Kto
nie znalaz! schronienia i nie mial w sobie do&¢ silnej wiary, ten zostanie
porwany na wieki, wprost do piekiel.
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Sztorm nad Shamble trwa kilka godzin, nadchodzi zawsze noca, cich-
nie nad ranem.

o)

Wiedz, Eminencjo, ze wiele niebezpieczeristw musialem przezy¢, by dotize¢ do klasztoru. Mniejsza jednak
o to, Jedyny mial mnie w swej opiece i jakos si¢ udato. Duzg pomoc uzyskalem od przewodnika, ktéry
doprowadzit mnie do samej klasztornej furty: Sam nigdy bym nie trafil, przepadtbym z pewnoscia w niegoscin-
nych gérach Nordii,

Klasztor lezy na zupetnym odludziu, w miejscu gdzie nie zapuszczaja sie nawet wojskowe patrole. Mozna
powiedzied, Ze jest jak samotna wyspa otoczona morzem mroku. Na kazdym kroku mozna si¢ tu natknaé na
plugawe deviria. Nie zdziwil mnie zatem warowny charakter budowli.

Daleko od ludzkich siedzib Nordyjczycy zbudowali istng pere. Klasztor wzniesiono na jednej ze stromych
skat, korzystajac z tutejszego budulca. Toporne mury budowli nie odbiegaja zatem kolorem od mrocznego
granitu, z ktérego Jedyny wnidst te géry. Klasztor pozbawiony jest stizelistych i smuklych wiez, wyglada raczej
Jak skulony, kamienny olbrzym.

Brama warowni jest kamienng plyta podnoszona w gére tajemniczymi mechanizmami. Zakonnicy otwie-
raja ja jednak niezwykle rzadko. Powszechnie korzysta sie z zelaznej furty, Potezne drzwi, wzmacniane grubymi
sztabami i wysadzane thami zelaznych nitéw; zaopatrzone sa nawet w otwory strzelnicze. Jeclyng ich ozdoba
Jestryngraf przedstawiajacy prosty kizyz Nordyjscy mnisi niechetnie przyjmuja gosci, by dostaé si¢ do srodka
1 uzyskaé pomoc zakonnikow, musiatem przedstawic listy polecajace.

Kolejnym charakterystycznym elementem rzucajacym si¢ w oczy s3 trzy narozne wieze, Klasztor zbudowa-
ny jest na planie trojkata. Wieze sg niskie i przysadziste, maja za to bardzo szeroki przekroj. Szybko dowiedzia-
tem si¢ dlaczego. Wnetrze wiez wypelniaja skomplikowane mechanizmy obracajgce zwiericzeniem budowli,
Wyobraz sobie moje zdumienie, gdy okazalo sie, ze gérne potowy wiez sq ruchome i moga krecic si¢ w kofo!
Najezone sg otworami stizelniczymi, w kazdej z nich znajduje si¢ sze$¢ armat. Dzieki obrotowi wieze moga
prowadzi¢ ciggly ostrzat skierowany w jednym kierunku. Kiedy jedna armata stizela, pozostale sa ladowane.

Takimi niesamowitymi rozwigzaniami technicznymi wypeiniona jest cata budowla. Wiele kamiennych
elementéw wyposazono w mechanizmy. W znacznej czesci klasztor moze zmienic swoj ksztalt. Rusza sie
niczym zywa istota. W walce zachowuje si¢ jak fechmistiz, a nie stateczna forteca. Poszczegolne moduly
muréw mogq si¢ obrécié, odslaniajac najezone lufami stanowiska ogniowe. Potem znéw si¢ przesunac,
chronigc obroricéw:

Réwnie zadziwiajace jest wnetrze klasztoru. Mata, pozbawiona ozd6b kaplica zajmuje chyba najmniej
miejsca. Wigkszg cze$é stanowia budynki gospodarcze, Klasztor jest samowystarczalnym organizmem. Kuz-
nia, masarnia, piekarnia i jakies tajemnicze warsztaty ciasno wypetniaja calg przestizen. Zakonnicy maja mato
czasu na modty i rozmyslania. Jak méwig, inaczej stuza Jedynemu. Ich powolaniem sg proby zbadania
tajemnic deviria. Wiasnie dlatego klasztor postawiono w tak ponurym i nieprzyjaznym miejscu.

Zdziwily mnie jeszcze obrotowe stanowiska strzelnicze ustawione na dachach, z lufami mafokalibrowych
armat mierzacymi w niebo. Okazalo si¢, ze zlo potrafi takze atakowac uderzajac z gory. Mnisi sa dobrze
przygotowani na powitanie latajacych potworow:

Nie przybylem tu jednak, by podziwiaé niezwykly poziom techniczny tej nowoczesnej budowli, Czym predzej
zszedlem na dot, do lochow i piwnic klasztornych. W catosci wypelniaja je laboratoria. To tu zakonnicy badaja
zlapane deviria. Tu poznaja tajemnice Ciemnosci, by wykorzystac je do walki z nia sama. Lochy rozswietlaja
liczne lampy zasilane plongcym gazem wydobywanym z podziemi,. O tym, co zobaczylem w laboratoriach nie
moge pisaé w liscie. Wszystko opowiem Waszej Eminencji w cztery oczy. Nie moge ryzykowad, ze ten list trafi
w niepowolane rece...

(AS)
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TERENY ZABORU BARDANSKIEGO

Za swa bute, zadziorno$¢ i za wszystkie btedy, ktére przez lata popet-
niata, wzbudzajac wrogo$¢ u swych sasiadéw, Bardania zaptacita strasz-
na cene. Przestrzega si¢ dzi§ inne kraje przed popetnianiem podobnych
pomylek. Jej historia jest przyktadem w politycznych debatach i negocja-
cjach, punktem, do ktérego odnosza sie ambasadorowie situjac sie w stow-
nych utarczkach. Oto, co moze spotkaé¢ kraj, jesli pozostanie gluchy na
sygnaly nadchodzace z zewngtrz. Jesli zlekcewazy sasiadéw, problemy, sto-
pieri natezenia narastajacego konfliktu, moze znikna¢ z map $wiata.

Bez watpienia, Bardania jest wstrzasajacym przykladem okrucieristwa
dzisiejszego Dominium.

Bardania zostata rzucona przez zaborcéw na kolana, rozdrapana po-
miedzy trzy sity i w jednej chwili znikneta z map Dominium. Odebrano
tym ludziom godnos$é, poczucie wspélnoty, zabroniono uzywac jezyka, za-
brano najcenniejszy majatek. Wszystko to jest wielkim ztem, lecz dopiero
Nordia pokazata, jak zto mozna zmienié¢ w najprawdziwsze piekto. Poka-
zala c67 znaczy podbic kraj, a potem go zgnie§¢. Kord mégtby sie od niej
wiele nauczyé.

Duca BARDANT

Ziemie lezgce na potudnie od Dervah nie przypominajg krainy, ktérej
kiedys byly czescig. Nie nazwiesz ich dzi§ Bardanig, nawet jesli zechciat-
by$ na moment zamknaé oczy i zapomnie¢ o catej polityce, wojnach i tym
co pokazuja mapy. Nie dostrzezesz w tej ziemi dawnej Bardanii.

Bardanie, panie, zamordowano.

Wyrznieto, zdeptano, zmazano z mapy §wiata. Zyja tu dzis tylko smutek
irezygnacja. Obozem roztozyto sie okrucienistwo i bestialstwo. Zamieszkat
tu brak uczué i szacunku do cztowieka. Nie ma juz Bardanii. Nie tu, nie
pod panowaniem Nordéw.

Od kiedy zajeli oni ziemie, zycie tu stato sie niebezpieczne i krétkie, a
§mier¢ szybka i brutalna. Zaborca za nic ma ludzkie zycie, a bardariscy
rebelianci odpowiadaja mu doktadnie tym samym, kiedy tylko moga na-
padajac na znienawidzonych Nordyjczykéw. Mord przetacza sie przez cala
kraing, krew wsigka w ziemig, a ludzie staja si¢ coraz gtuchsi na cierpienie
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i bél. Zwieszone glowy, zmeczone twarze, znoszony ubiér - Nord zlamat
Bardaniczykéw szybko; bit ich i katowat jak psy, karat tak diugo, az ludzie
ci pojeli, ze muszg sie ugigé. Wiadomo przeciez, ze nigdy nie bedg oni
Nordyjczykami, nie nosza w sobie przekleristwa Jedynego, nie wywodza
si¢ wprost od Rodian, nie potrafiag wladaé magia... Nie bedzie asymilacji
narodu, ich krew nigdy sie wzajem nie zmiesza. Te narody zawsze bedg
sobie obcymi, zawsze bedzie tu konflikt i wojna, wyzysk i kary. Okupant i
okupowani.

Ziemia jest wigc podzielona. Wokét unosi si¢ poczucie rezygnacji i §wia-
domosé przegranej. Nordyjezycy trzymaja zabor silng reka, nie dajac miesz-
karicom podniesé gtowy i nie popuszezajac im cho¢ odrobine. Spotkasz tu
dumnych, bezczelnych w swym postepowaniu najezdzcéw i upokorzonych
przegranych. Tylko te dwa rodzaje ludzi.

KRAJOBRAZ

Czasem masz wrazenie, ze z roku na rok krajobraz staje sie bardziej
szary 1 zniszczony. Wojenny wilasnie. A kiedy zastanowisz sie nad tym, co
widzisz, gdy przyjrzysz si¢ zmianom, jakie zachodza w okolicy, pojmiesz,
ze nie jest to tylko wrazenie. Bardania naprawde ubozeje. Z kazdym ro-
kiem niszczeje i chyli sie ku upadkowi. Nord wysysa t¢ kraing jak legen-
darny wampir, ktéry za nic ma zycie swej ofiary. Kradnie wszystkie sity
witalne, by w konicu porzuci¢ martwe ciato.

Zastanawiam sie, jak opisaé krajobraz Bardanii. Do czego go przyréw-
nac? Jakich stéw uzyc¢? Czy jest ona jak sasiadujaca z Agaria Nubria?
Zniszczona przez wojne, obwarowana dziesiatkami twierdz, upstrzona ki-
kutami spalonych wsi i miast? A moze jak ptongca wiecznym ogniem Raga-
da, pelna szubienic, spalonej ziemi i doméw udekorowanych upiornymi
cieniami spopielonych ciat? Nie. Nie jest ani jak Nubria, ani jak Ragada,
ani jak zadne inne z paristw Dominium. Nordyjska Bardania jest od nich
wszystkich dalece bardziej upiorna. Jest pusta i pustka tg przeraza bar-
dziej niz i sto spalonych doméw Nubrii czy Ragady. Jest pelna wymartych
osad, pustych, niezamieszkanych doméw i miast, w ktérych cate dzielnice
krzyczg cisza samotnosci.

Nordyjezycy od lat porywaja tu ludzi, wywoza w gtab Nordii i zamykaja
w miejscach, z ktérych nikt nigdy nie powrécit. Budza do zycia pustke,

173



przywotuja chorobe, ktéra kazdego miesigca dociera do nowych osad i
miast. Rodzg niemoc, ktéra w koricu zabije Bardanie.

Nie znam cztowieka, ktéremu dreszcz przerazenia nie przeszediby przez
plecy, gdy natknie sie na te osady. Chciatbym powiedzie¢, by$ wyobrazit
sobie, panie, ten widok, lecz bytyby to puste stowa. Uwierz mi, trudno to
sobie wyobrazié, trudno pojaé jak straszny to widok. Wyobraznia nie po-
wie ci, jak wygladaja wsie, z ktérych jednego dnia wywieziono wszystkich
mieszkaricéw. Jej oczyma nie ujrzysz chat, w ktérych weigz wala si¢ znisz-
czaly dobytek, kolorowe ubrania, jakie§ garnce, proste meble. Sg tam i
urwane przez wiatry okiennice, i rozrzucone narzedzia, i lezace w ziemi
zabawki dzieci. Wokét chat zas rozciggaja sie pola uprawne, tez porzuco-
ne, cate w chwastach, jak i chaty, dziko zaroénigte i zniszczate. Horyzon-
tem przemykajg zdziczate zwierzeta, niegdy$ domowe, dzi§ nieufne, wy-
straszone, obce cztowiekowi.

MIASTA

Bardania nigdy nie poznata metropolii. Nie powstaly tu potezne miasta,
rozlegte, z pnacymi sie ku niebu wiezycami katedr i kosciotéw. Nie zbudo-
wano sieci kamiennych, trwatych drég taczacych najwicksze z miast. Te
najwieksze w Kordzie bylyby najwyzej rozwinietymi osadami... Bardania
ukochata wolnosé zielonych ak, niziny i pola, $wist wiatru i lekko§¢ zycia.
Nie budowano tu miast ani ciasnych, ani rozlegltych, nie zamykano si¢ w
kamiennych wiezieniach muréw i uliczek. Maja tu rozrosnigte wsie, cza-
sem z kamiennymi uliczkami, czasem z szeregiem dzielnic czy rynkiem.
Nic ponad to.

Najwicksze jest Lark, ukryte w samym sercu gér Bakham. Dzi§ pelni
role stolicy zaboru. Dawniej powiedziatbys o nim, ze niewiele jest na §wie-
cie piekniej utozonych miast - lezy bowiem w niecodziennie uformowanej
plaskiej dolinie, na ktérej srodku wznosi sig, jak gdyby specjalnie na tg
okazje usypane, strome, cho¢ weale nie wysokie, wzgérze. Widok z miasta
rozciaga sie wiec na cata doling, a gdy patrzy si¢ z jego wiezyc, daleko
szerzej, ponad wzgérzami Bakham, ku wysokim, skalistym szczytom De-
rvah.

Dzi$, méwigc o Lark, nie wspomnisz o pieknej okolicy, ani o zadziwia-
jacym horyzoncie. Dostrzezesz raczej regimenty nordyjskiego wojska, kara-
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wany woz6éw wywozacych z Bardanii jej skarby, czy topoczgce na wietrze
sztandary okupanta.,

Nie tylko Lark stracito swéj czar. Stynace ze swych winiarni, stoneczne
Jardin o biatych fasadach doméw i kolorowym rynku, najweselszym w
calym Dominium, jak dawniej o nim méwiono. Cicha Penta, ufundowana
przez Sardusa, miasto od péttora tysigca lat Swiete, punkt na mapie setek
pielgrzymek zmierzajacych do Kartiny §ladami krucjat. Dzi§ straszy pusty-
mi gospodami, 16zkami wygladajacymi pielgrzyméw, stoiskami, na ktérych
powiewajg niechciane pamigtki i relikwie. Dzi$ pielgrzymi omijaja te oko-
lice. Zadziorne Manon, ktére kazdego roku rodzito ludzi wybitnych, uko-
chane Manon, dom McKilmeeta, dom Jana i Piotra McRodéw, dom Anny
McKirack, Toma McRick, zwanego Spiewka, czy grupy Trubadéw, miasto
teatr, miasto ul, skupi-
sko bardariskich osobo-
woéci. Dzi§ jeden z
ostatnich, stabych
punktéw oporu, kato-
wany przez Nordyjczy-
kéw ze szczegblnym
okrucieristwem.

Wtasnie w miastach
dobitnie wida¢, ze Bar-
dania jest okupowana.
Tam, za murami wcigz
tli sie wojna. Ludzie
poddawani sg repre-
sjom, ulicami maszeru-
ja patrole wojska, na
porzadku dziennym sg
rewizje mieszkan, prze-
stuchania podejrza-
nych, publiczne egzeku-
cje. Zycie toczy sie od
buntu mieszkaric6w do
jego zgaszenia, od oznak
odradzajgcego sie ruchu
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oporu, do chwili brutalnego ucigcia zarzewia rewolty. Od czerwonych bar-
danek pojawiajacych sie na dachach kamienic, do czerwieni krwi sptywa-
jacej rynsztokiem podczas egzekucji kolejnych buntownikéw.

Miasta Bardanii, sterroryzowane przez Nordie, czesciej przypominaja
wiezienie, niz dom. Okrutne mozaiki dzielnic zamieszkatych przez znie-
wolonych Bardariczykéw oraz dzielnic pustych, cichych, ktérych miesz-
karic6w wywieziono do Nordii. Oto miasta - jak malutkie Birgham - za-
mieszkate juz tylko przez starcéw, kobiety i dzieci. Miasta widma, upiory,
pieczetujace koniec Bardanii...

Nordia nie zna litoci. Nie chce pokoju. Nie pragnie przekucia Bardari-
czyk6w w synéw Nordu. Potrzebuje tylko bezwolnej sily roboczej.

WOjNA

Czasem, wedrujgc posréd salonéw Dominium, uslyszysz, ze Nordia
zajeta Bardanie dla Katedry Swiatta. Sojusz doskonale zna historie utar-
czek Nordu ze stolicg Bardanii, wie o napadach na Badaczy, o nieustan-
nych odmowach wspétpracy i ktodach rzucanych pod nogi Nordyjczykom
na kazdym dostownie kroku. ,W koricu - méwi sie na salonach - miara
sie przebrata, a Nord postanowit zdoby¢ Katedre dla siebie, by zbadac¢ ja
w ciszy i spokoju”.

Jak wiele podobnych, i ta dykteryjka nie ma wiele wsp6lnego z prawda,
cho¢ jest przeciez sprawnie skonstruowana i nosi w sobie te odrobing
wiarygodnosci, by mogta by¢ powtarzana posréd salonowych u§miechéw i
plotek.

W tej wojnie, jak w kazdej przeciez, chodzito o pienigdze. Nie wojuje sie
dla budowli, cho¢by nie wiem, jak byly one znaczace, nie wojuje sie dla
panien, cho¢by nie wiem, jak byly urodziwe, nie dla idei, cho¢by nie wiem
jak byty szlachetne. Wojuje sie, panie, dla pieniedzy. Dla niczego wiece;.

Nordia potrzebowata bardanskiego drewna, a takze zboza i bydta... Za-
aranzowana przez Cynazyjczykéw prowokacja data Nordii i pozostalym
dwoém zaborcom przepustke do dziatari wojennych. Grupy pielgrzyméw
od kilku lat byty nekane przez bardanskich rozbgjnikéw, w koricu jednak
doszto do prawdziwej tragedii - tamtego lata bowiem napas¢ nie skoriczy-
Ia si¢ na ograbieniu wedrowcéw. Grupa zaproszonych do Kartiny mni-
chéw z Trizanii zostala napadnieta i bestialsko wyrznieta. Trop zawiédt



§ledezych zbyt blisko bardaniskiego tronu, by ktokolwiek méglt mie¢ wat-
pliwoéci. Korona Bardanii od lat dawala przyzwolenie tym aktom. ,,O je-
den raz - jak zakrzykneli ksigzeta Nordii - za duzo”. Sgsiedzi szybko wkro-
czyli do Bardanii.

Jej naturalne bogactwa kluly ich w oczy od wiekéw..

7/, ABORCA

Nordia nie wigze z Bardanig planéw na dalekg przysztosé. Nie utwar-
dza drég, nie buduje faktorii, nie funduje nowych miast. Rozwdj tej ziemi
nigdy nie zajmowat glowy Nordu. Uwazny obserwator nie ma watpliwosci,
ze za pie¢dziesiat, czy moze za sto lat Nordia wycofa sie z tej ziemi. Kroniki
moéwia, ze robita tak juz nie raz w swej historii. Wtadey Milczacych Gér sa
jak wspomniany juz wampir, ktéry dopadt swa ofiare. Wyssie z niej sily
witalne i w koricu porzuci.

Zaborem zarzadza Dorian Ksenes, czlowiek o analitycznym umysle, Nor-
dyjezyk pozbawiony uczu¢ i wszelkich emocji. Okrutny, jak méwig o nim
sami Nordowie. Na swe potrzeby zajal Dervariskg Biblioteke, okazaly bu-
dynek gromadzacy szereg bardariskich pism, map i ksigg po§wieconych
gérom Dervah.

Bardania ma swoich reprezentantéw - Rade Bardanii - czterech przed-
stawicieli najwiekszych bardariskich klanéw:. W imieniu swojego ludu przed-
ktadajg Ksenesowi wszelkie sprawy. Kazda petycja, kazde zazalenie i pro§bha
przechodza przez nich i odpowiednio przygotowane moga trafi¢ do biura
zarzadcy.

Cata administracja sprowadza si¢ do jednego - jak najlepiej i najlatwiej
wyrwaé Bardanii jej skarby. Jak zabezpieczy¢ transporty drewna, jak szyb-
ko transportowac zboze, gdzie szukac kolejnych rak do pracy. Ksenes pil-
nuje wiec porzadku w prowincji, zarzadza wiezieniami, kontroluje prace w
tartakach, kopalniach, mtynach, planuje transporty i ochrong karawan.
Ma ze sobg armie doradcéw, zotnierzy, sojusznikéw.

Bardania w starciu z zaboreg zdaje sie by¢ zupelnie bezbronna.

OKUPOWANI

Whpierw byto zaskoczenie i szok, gdy granice Bardanii z trzech stron w
jednej chwili przekroczyly wojska sasiadéw. Zaraz po tym nastapit zryw do
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walki, lecz te szybko Bardania przegrata. Bardani¢ skuto, nim ta pojeta, co
sie dzieje. W kornicu wiec przyszta rezygnacja. Jedni uciekli w géry, by tam
odbudowa¢ niepodlegta ojezyzne, ci za$, ktérzy zostali, umarli duchem,
poddali sie. Skatowani przez nordyjskiego zaboreg Bardariczycy zwiesili
gtowy i poddali si¢ przybyszom z péinocy.

Do ztamanego narodu reke wyciagnat Koseiét. Dat mu nadzieje i cel,
wlal w serca cieplo i pozwolil uwierzy¢, ze Jedyny pomoze Bardanii w
walce z przekletg rasa Nordyjczykéw. Tak narodzit sie ruch oporu. Pierw-
szym, ktéry gto§no wystapit przeciw okupantowi byt ojciec McBridge z
Pento, silny jak tur Bardariczyk, ktéry wpierw przekonat ludzi, by miast do
pracy, przyszli do kosciota, a gdy Nordyjeczycy wtargneli na msze i prze-
rwali ceremonie, ten skoczyt do nich i calg piatke obit i poturbowanych
wyrzucit na zewnatrz. McBridge nie dokoriczyt mszy. Nordyjczycy wrécili,
a gdy doszto do kolejnej bojki, ktos wbit mu sztylet pod serce. Ojciec zmart
w murach kosciola.

W catym miescie doszto do wielodniowych zamieszek, ktére zakoriczyly
sie odwotaniem zarzadcy Pento. Joachim Riter w niestawie powrécil na
poétnoc, a cata Bardania pojeta, ze z zaborcg nalezy walczy¢. Koscioty za-
pelnily sie. Nar6d zwrécit sie do Jedynego.

WSPOLPRACA

Utarto sie méwié, ze Bardariczycy podzielili si¢ na tych, ktérzy wciaz
walcza, zyjac ukryci w gérach Dervah i prowadzac partyzancka wojne z
najezdzca oraz na tych, ktérzy zostali ztamani, poddali si¢ i ze spuszczona
gtowa bezwolnie poddaja sie rozkazom Nordii. Brutalna rzeczywistos§é
okupacji niesie jeszcze jeden typ ludzi: tych, ktérzy sprzedali si¢ Nordii.

Jak wszedzie na §wiecie, tak i tu nie brak zdrajcéw, ktérzy dla wiadzy,
dla korzys$ci materialnych, dla spokoju i bezpieczeristwa swych rodzin oddali
sie na ustugi okupantowi. Inwigiluja ruch oporu, odpowiadajg na kazde
pytanie zaborcy i wykonujg kazdy jego rozkaz. Sg jak tresowane psy pré-
bujace przypodobaé si¢ swemu panu.

Zaréwno w Lark, jak i w Jardin, czy wielu poslednich osadach, zarzad-
ca miasta i prowincji ma swych bardariskich doradcéw. Bez tych ludzi
Nordii bytoby o wiele ci¢zej zaprowadzaé porzadek, walczyé z kazda pré-
ba rebelii, ttumi¢ bunty. Nie znajacy okolic Nordyjczycy wystuguja sie tutej-

178



szymi zwiadowcami i strzelcami, ktérzy prowadza najezdzce wprost do
oboz6w partyzantow.

Jesli ktorys ze zdrajcéw sie pomyli, jesli oddziat Nordyjezyk6éw przegra
starcie, a zdrajca wpadnie w rece partyzantéw, bedzie umieral w diugich
meczarniach, ptacac najsrozsza z kar za swe grzechy.

Powinienem powiedzie¢, ze trzeba naprawde¢ odwaznego cztowieka, by
wsp6tpracowatl z Nordem.

Wybacz, panie, lecz ja, w Zadnym razie, nie ukloni¢ si¢ przed taka od-
waga.

KATEDRA SWIATEA

Jak kazda z rodianskich Katedr, i ta budowla jest zbudowana na planie
krzyza. Wznosi sie kilkadziesiat kilometréw na péinoc od Etrange, tuz
przy granicy lasu Ragnariskiego, ktéry praktycznie dotyka jej zachodniego
skrzydta.

Katedra jest gigantyczna. Trudno jg nawet nazwa¢ budowla, trzeba by
raczej dla niej znalez¢ inne stowa, nowe, pasujace zar6wno do opisania
gory, czy jeziora. Kiedy stoisz przy jej Scianach, myslisz, ze oto z samego
nieba spadto co$ nieludzkiego, niewyobrazalnie poteznego i obcego. Nie
widzisz czubka budowli, nie dostrzezesz jej korica ani poczatku. Rozcigga
sie wszedzie, gdzie okiem siegniesz bedzie widac jej ciemny, grafitowy od-
ciefi. Czy ktos prosit cie kiedys, by$ opisal mu, jak duza jest ktéras z gor,
wznoszacych sie na horyzoncie? Ten, kto stanie przy Katedrze, zrozumie
dlaczego zaden z Badaczy Katedr nie odpowiada na pytanie laikéw i nie
wyjasnia, jak duze sg Katedry. 8g one gigantyczne, panie. Jak przetecze,
gbry, jak jeziora. Jak nic, co zbudowata ludzka reka.

Zastanawiam sie c6z mozna o niej powiedzie¢. Gdybym mogt napisac o
niej ksigzke, mégtbym w zarysie przedstawi¢ fakture jej Scian. Gdyby kto§
pozwolit mi opisa¢ Katedre w trzech woluminach, miatbym czas i miejsce,
by wspomnie¢ o drzwiach, czy moze bramach, przez ktére wkracza si¢ do
srodka i w kilku stowach powiedziatbym o czterech olftarzach. Datbys mi,
panie, mozliwo$¢ opowiedzie¢ ci o niej w dziesieciotomowym cyklu, dat-
bym rade naszkicowac jej obraz, tak bys mégt ja sobie wyobrazié, by$ do-
wiedziat sie o schodach prowadzgcych do wiez, o windach sunacych w
podziemia, o nieustannym dzwieku, cichym, basowym dobywajacym sie
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spod kamiennej posadzki.

Ludzie spedzaja cate zycie na badaniu Katedr, a s one tak niezwykte,
ze zadnemu z nich nie starczy zycia, by doktadnie poznaé rodiariskie se-
krety. Jeden skupi si¢ na wzorach wygrawerowanych na zewnetrznych $cia-
nach, rytach niewidocznych, wyczuwalnych tylko kiedy dotknie si¢ $ciany,
inny zechce bada¢ lochy i katakumby, nastuchiwa¢ dzwiekéw dochodza-
cych z glebi i notowa¢ zmiany ich tembru i natezenia. Tu, w przypadku
Katedry Swiatta, wielu Badaczy spedzito prézne godziny na prébie od-
gadniecia, jak skonstruowane sg niezwykle witraze, przez ktére zawsze,
kazdego dnia, kazdej nocy, kazdej jednej chwili wpada piekne, kolorowe
stoneczne §wiatto. Gdybyz nie obcosé tego miejsca, pustka, Swiadomosé
przeklenstwa, ktére spadto na budowniczych, wedréwka posréd jej kory-
tarzy i naw, w §wietle tych cieptych, barwnych promieni bylaby jedna z
cudowniejszych rzeczy, jakie moga sie cztowiekowi przytrafic.

C6z, skoro Katedra, jak wszystkie pozostale, emanuje pustka, a spacer
po jej wnetrzu to rzecz wigcej niz nieprzyjemna.

Dtugo, by pisaé o Katedrze Swiatla, lecz przeciez przecietny §miertelnik
nie bedzie miat szansy odwiedzi¢ tej budowli. Otoczona murem, pod stra-
73, skupia na sobie uwage nordyjskich Badaczy. Nikt inny nie ma tam
wstepu. Nordia zbyt dlugo prosita o to, by méc wnikliwie zbadaé Katedre
Swiatta. Teraz, kiedy wreszcie ma szanse, skwapliwie z niej korzysta.

SHETAIR, BRIGHTON, TELLAR

Osad takich jak Shetair, Brighton czy Tellar jest dzi§ w nordyjskim za-
borze wiele, rozrzuconych posréd nizin dawnej Bardanii. Przerazliwie puste,
wymarle, straszace nieustanng ciszg. Shetair styneto kiedys w calej Barda-
nii z wySmienitego piwa, to stad bowiem wywodzi si¢ przepis stynnego
Sheta, piwa jakiego nie znajdziesz w zadnej innej cze$ci Dominium. Dzie-
ki browarowi wie§ przez lata rozrastata si¢ i powoli upodabniata do mia-
sta. Sporo ponad setka chat, kilkanascie gospod, bogactwo widoczne na
ulicach i w domach. Dzi§ wymarte.

Podobnie Brighton czy lezace kilkanascie kilometréw dalej na zachéd
Tellar, obie w pasmie gér Ragn. Welna owcza z tych osad byla stynna w
calej Bardanii, bogatsze Brighton byto juz w zasadzie miasteczkiem. Dzi§
pozostaty tylko zielone hale i taki, resztki zagréd, czasem wciaz btadzgce
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po okolicy zwierzeta. Obie osady wyludniono, cho¢ w Brighton, nie wie-
dzie¢ czemu, pozostawiono kilkadziesigt kobiet, starcéw i dzieci. Po co?
Nie spos6b sie domyslié.

STRAZNICA BiaLE] MEwY

Straznica wznosi si¢ kilkadziesigt kilometréw na pétnoc od Jardin. Wy-
budowano ja podczas krucjat, a legenda moéwi, ze Sardus spedzit w niej
kilka nocy podczas swej wyprawy na pétnoc. Cho¢ trudno wierzy¢ podob-
nym legendom, niezwykta moc Straznicy kaze jednak zastanowi¢ si¢ nad
przekazywang od pokolen historig. Méwi ona o tym, jak podczas wedréw-
ki Sardus zapadt na cigzka chorobe i kilka tygodni musiat odpoczywaé w
tych okolicach. Wojska Sardusa, oczekujac jego powrotu do zdrowia wybu-
dowatly obozowisko, a jednym z jego elementéw byta wtasnie Straznica. Z
poczatku prosta, drewniana, postawiona przez zotierzy w kilka dni. Sar-
dus spedzit w niej pie¢ nocy, a lezac tam, $nit o nieprzyjaznej cztowiekowi,
przekletej ziemi Nordéw.

Kiedy powrécit do sit i opuszezal obozowisko, pobtogostawit Straznice
i poswigcit ja Biatej Mewie, kt6ra miata strzec wszystkich, ktérzy znajda tu
schronienie przed demonicznym ludem Nordyjczykow.

Tyle m6wi legenda.

Dzi$§ po obozowisku Sardusa nie ma §ladu, a jego jedyna pozostatoscia
jest Straznica, dzi§ przebudowana, podmurowana, o wiele potezniejsza
niz wtedy, gdy przebywat tu przywédca Karian. Podziemne tunele prowa-
dza ze Straznicy w czterech kierunkach $wiata, tak by uwiezieni w niej
Bardaniczycy mogli w potrzebie wezwac pomoc.

Blogostawieristwo weiaz jest w mocy. Zaden Nordyjezyk nie ma do niej
wstepu i nie potrafi przekroczy¢ jej progu. Wielu nie potrafi sie nawet do
niej zblizyé.

LLARK

Lark zmienito sie bardzo. Jedynie gruntownie przebudowane Molan do-
siegly wieksze zmiany. Zaraz za nim jest wtasnie Lark, dawniej ciche, nie-
mal sekretnie roztozone w matej niecce, dzi§ zamieniono je w tryskajaca
zyciem stolice zaboru. Delikatny duch miasteczka uleciat tego samego dnia,
ktérego bramy przekroczyli Nordyjczycy.
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Nordyjezycy przywiezli do Lark zgietk i zamieszanie. Zrobili zeni cen-
trum dawnej Bardanii, cho¢ miasto nigdy takich zaszczytéw nie chceiato.
Odebrali mu urok prowincjonalnego miasteczka, sprowadzili karawany,
kupcéw, regimenty zolnierzy. Lark zagubito sie w tym wszystkim. Nie ma tu
dosé eleganckich kamienic, nie ma tylu gospod, ulice sg zbyt waskie, a
podjazd do miasta zbyt stromy. Wszystko tu nie tak.

Zle czuja sie tu przyjezdni Nordyjezycy, Zle jest tez Bardariczykom. Spo-
§r6d wszystkich mieszkanicéw Lark dobrze czujg sie tu tylko ci nowi, ci,
ktérzy przybyli tu na wtasne zyczenie lub sie tu w nowym Lark narodzili.
Ponadto, jakby mato byto nieszczes$é, miasteczko ukochaty sobie Szept oraz
Upi6r, dwa gargulce, ktére zamieszkaly na dachu biblioteki, jak méwig
szeptane plotki - przyzwane przez barona Ksenesa. Gargulce od kilku
miesigcy terroryzujg miasto. Bardariczycy nie lekali sie ani patroli wojska,
ani nocnych rewizji i aresztowan, przez diugi czas dumnie unoszac gltowy
w geScie buntu. Gargulce szybko jednak zachwiaty ich odwaga, na krétka
chwile zupetnie rozbily ruch oporu, a dzi§ po wielu tygodniach, kiedy
ruch zaczat sie powoli odradzaé, wcigz wzbudzaja groze polujac na prze-
mykajacych nocnymi uliczkami Bardaniczykéw. Dwa stwory odmienity
miasto rozkladajac nad nim ciefi ciemniejszy i szczelniejszy niz ten, po-
chodzacy z nieodlegtych gér Dervah.

W miescie osiedlita si¢ tez od samego poczatku zmian pewna para Cy-
nazyjczykow: Ursula Bland, przyrodniczka oraz jej wierny przyjaciel, Mi-
chael Thirton, pisarz i malarz, wigcej niz tylko przecietny artysta. Przybyli
tu w kilkanascie dni po Ksenesie, wynajeli kamienice i rozpoczeli - jak
sami méwig - wielka przygode swojego Zycia. Ursula bada i kataloguje
tutejsza przyrode, Thirton, po uszy w niej zakochany, pisze wiersze, po-
ematy, maluje obrazy.. Wszystko to poza, bo przeciez oboje sa tu na ustu-
gach Cynazji, wspieraja ruch oporu, sa jego dobrym duchem, dajac odwa-
ge, pieniadze, czasem i pomysly. Nordii za$ dajgq na talerzu niekt6rych
sposéréd cztonkéw ruchu oporu, dajq jej wiedze o ruchach i planach Bar-
dariczyk6w, daja to wszystko, co od samego poczatku data jej Cynazja -
pelne wsparcie i rade, cho¢ przeciez oficjalnie w pelni popierajg dazenia
Bardanii do niepodlegtosci.

Jesli powiedzie¢ co$ jeszeze o dzisiejszym Lark, trzeba by wspomnie¢ o
Wilkotaku z Lark, potworze, ktéry kilka miesiecy temu zamieszkat w mie-
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$cie i od tego czasu, kiedy tylko ksiezyc staje w pelni, rusza na miasto, by
mordowac Nordyjczykéw. Ich rozszarpane ciata znajdywane sa szybko, bo
nim ofiara umrze, ulicami niesie sie przerazajacy krzyk - o tym, ze ginie
kolejny Nordyjczyk, Lark dowiaduje sie szybko. Rankiem nad miastem
wznosi sie wilcze wycie 1 potwor znika. Do czasu kolejnej petni.

Z ARZADCA 1 JEGO BRATANEK

Jak wspomniatem, nowa prowincja Nordii zarzadza baron Dorian Kse-
nes. Czasem, p6zna noca, przy winie, najblizsi jego wsp6tpracownicy opo-
wiadaja histori¢ niewoli Ksenesa w jednej z gtebokich kopaln Nordii, da-
leko stad, w sercu Milczacych Gér. Uwieziony przez Szaki, przez kilka
miesiecy walczyt o zycie i nie pozwolit stworom si¢ zabié. Miat dosé sity, by
predzej przytaczy¢ sie do stada niz da¢ si¢ im pozreé. Przez kilka miesiecy
wedrowat wraz z nimi. Gdyby kto§ mégt spojrzeé na plecy i prawe udo
Nordyjczyka, pojatby, jak straszne rzeczy dziaty sie pod ziemig. Nawet sil-
ne, nordyjskie ciato nie zdotato zregenerowa¢ blizn, upiornej pozostatosci
po piekielnych ranach. Ludzie méwia, ze tam, pod ziemia, wraz z krwig
ran, z barona wyciekly wszelkie uczucia. To nieprawda. Ja sam nazwat-
bym go cztowiekiem surowym, lecz na pewno nie bezdusznym.

Prawa rgka Ksenesa jest jego bratanek William, mtodzieniec, ktérego
zadaniem jest inwigilacja ruchu oporu i tamanie ducha Bardariczykéw.
Wywiazuje si¢ ze swej misji dobrze, cho¢ zyskatl w Bardanii nowego, nie-
znanego mu dotad wroga - Kosciét. M6wi sie, ze William jest wyznawca
Czarnych Rodian, a to nie przysparza mu sympatykéw. Cho¢ nikt na gtos
go nie oskarzyt, za mtodym Ksenesem ciggna sie szeptane pomoéwienia.
Bardanski Ko§ci6t czyni co w jego mocy, by zebra¢ dowody na mtodego
Ksenesa i skompromitowaé nordyjskiego zaborce w oczach Kartiny.

GAMTOR

Kilkadziesiat kilometréw na péinocny wschéd od Lark, stoi Gamtor,
jedna z kilku stynnych na calym Pétwyspie Pazura rodiariskich ruin. Ba-
dacze spieraja sie, czym jest Gamtor. Jedni méwig, ze to podziemny skar-
biec, inni, ze to wejscie do zasypanej przed wiekami kopalni. Mysle, ze nikt
nie ma racji. Zaden cztowiek na ziemi nie pojmie prawdziwej istoty rodiari-
skich pozostalosci.
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Z oddali Gamtor wyglada jak grota. Wita czernig otworu, obiecujac we-
drowcowi schronienie przed skwarem lub deszczem, ostone od wichury
czy $niezycy. Kiedy jednak sie zblizy¢, cztowiek pojmuje, Ze nie stoi przed
zwykla jaskinia, a jesli zechee przekroczyé jej prog, bedzie pamigtat te¢ chwile
do korica zycia. Wewnatrz wida¢ szerokie, ciemne jak czarny marmur schody
prowadzace w glab, w d6t groty. Idac nimi, cztowiek bedzie mijat po lewej i
prawej stronie chodniki, tak szerokie i wysokie, ze mégtby si¢ nimi poru-
sza¢ konny. Wszystkie delikatnie opadaja, prowadza w dél, ku ciemnosci.

Gamtor jest badane przez Nordyjczykéw, podobnie jak Katedra Swiatta.
Stacjonuje tu wojsko, a Badacze spedzaja cate dnie w ciemnosci ruin. Oko-
liczne podania méwia, ze w tej grocie zyt stwoér, ktéry obdarowywat bied-
nych diamentami. Nord wierzy, ze Gamtor jest kopalnia, i ze mozna przy-
wrdcic ja do pracy.

TwierDZA DERV

Derv wydaje sie niemozliwa do zdobycia, lecz to, co w niej fascynujace-
go, co zgodnie podkreslaja wszyscy Badacze, to fakt, ze Derv nie zostata
zdobyta nigdy. Ani dzi§, za czaséw Sojuszu, ani w czasach zamierzchtych,
gdy po ziemi stapat Prorok, ani nawet wezesniej, gdy wojny pomiedzy soba
toczyli Rodianie. Niewiele jest takich twierdz na $wiecie. Kto wie, moze
tylko ta jedna.

Prowadzi do niej waska droga, z jednej strony zamknieta stromg $ciang
géry Kolumn, a z drugiej gleboka przepascia. Nim przybysz stanie przed
bramg twierdzy, przez dtugich kilkanascie minut bedzie wystawiony na
ogierh muszkietéw i dzial ukrytych na blankach. Waska serpentyna drogi
jest odcinkiem zabgjezym dla kazdego wojska. Kt6z zdota przetrwac silny
ostrzal na dlugim, trzykilometrowym odcinku waskiej gérskiej drogi, gdzie
nie ma gdzie sie skry¢ czy ostonié? Kto oprze sie lawinom kamieni zmiata-
jacym z drogi i porywajacym ku przepasei cate oddzialy? Kto bedzie miat
tyle wytrwatosci, by pod nieustannym ostrzalem muszkietéw udrazniaé
przejscie 1 pozostalosci lawiny? Przeciez za$ na koricu nie czeka nagroda
w postaci otwartych bram. Tam czeka piekto oblezenia, wrzatek lany z
muréw, kolejne kamienie i jeszcze wiecej ognia.

Mozna jednak wierzy¢, ze historia zna przypadki wojsk, ktérym by si¢ to
udato.

184



Wtedy rodiariskim obroricom przychodzily z pomoca Kolumny, stojace
jak szpaler wojownikéw wzdtuz catej tej drogi, wykute w skale géry, tulace
sie do niej od tysiecy lat. Badacze nie potrafia dzi§ skorzysta¢ z mocy
Kolumn, nie znaja ich wszystkich sit, lecz i to tylko, co udato im si¢ odezy-
taé w twierdzy oraz z samych Kolumn wzbudza szacunek, czy moze prze-
razenie... Poprzez setki, niewidocznych z daleka, mniejszych i wiekszych
otworéw Rodianie przepuszczali powietrze, budzac wiatr i kierujac go wzdtuz
szpaleru kamiennych straznikéw. Muzyka, ktéra wtedy rozbrzmiewa, rzu-
cata kazda zywa istote na ziemie, wywolywata b6l nie do zniesienia, rozsa-
dzata umyst, w koricu za$ zabijata. Kakofonia dzwiekéw osiagata swe apo-
geum tuz przed bramami twierdzy, ciagneta sie wzdtuz catego chodnika,
lecz za murami Derv byta ledwo cieniem, wyciszona, rozbita o szczeg6lng
konstrukcje §cian twierdzy. Dzi§ nikt nie potrafi tak przyzwaé i zaklaé
wiatru, by przywotaé zywiol, lecz czasem, wiatr sam pojawi si¢ nad géra
Kolumn i przemykajac posréd setek antycznych otworéw, zagra upiorne
dzwieki.

Derv obrali za swa siedzibe nordyjscy Badacze i cztonkowie Zakonu
Dalmira. Tu sptywa cata wiedza zgromadzona w Bardanii, tu si¢ ja bada
i analizuje, by w koricu, posegregowana, opatrzong notami i komentarza-
mi przesta¢ do Nordu.

KinMeET 1 McROY

Wspomniatem juz raz o Kilmeecie, cheiatbym powiedzieé¢ o nim jeszeze
kilka stéw. Znany byl on w Bardanii jeszcze przed zajeciem tych ziem
przez Nordie. Zte czasy uczynily jednak zeni bohatera legende. Dzis$ jest
medrcem, na ktérego nawet Nord nie wazy sie podnie$¢ reki. Kilmeet we-
druje od osady do osady i naucza ludzi, jak zy¢ godnie, jak nie poddawac
sie Nordii, jak modlac sie do Jedynego mozna sprawié, ze przeklety zabor-
ca wyniesie sie do swych ojczystych ziem. Starzec méwi tylko po bardan-
sku, rozmawia tylko z Bardariczykami, ignorujac kazdego Nordyjczyka, ktéry
zechce sie doni odezwac. Jest symbolem cierpliwej Bardanii, ktéra czeka
na swoj czas.

O ile Kilmeeta mozna spotka¢ w kazdym miejscu zaboru, bo péki sta-
rzec ma site, p6ty wedruje po ojezyZnie i nawotuje do odwagi, o tyle Davida
McRoya mozna spotkaé gtéwnie w §wietym Penta, czasem w jego okoli-
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cach. McRoy byt jednym z bogatszych posiadaczy ziemskich, w wyniku
wojny i rozbioréw stracit wigkszos§¢ swego majatku - a to co ocalil, wystar-
czyto ledwo, by kupié dom w Pencie i tam rozpocza¢ walke z najezdzca.
McRoy juz za mtodu stynal jako sknera i dusigrosz, cztowiek, ktéry dla
pieniedzy zrobitby niemal wszystko. Kiedy Nordia odebrata mu ziemie,
szlachcic poprzysiagl, ze nie spocznie, p6ki nie odzyska swego majatku.
Tak narodzit sie jeden z najbardziej zatwardzialych wrogéw Nordii.

Kamienica McRoya momentami przypomina wrecz ratusz. Wszystkie
pokoje na pierwszym pietrze zajmowane sg przez prawnikéw, ktérzy pra-
cujg dla barona piszac kolejne pozwy, zazalenia i listy. McRoy nie jest
wojownikiem, nie chwycit za muszkiet i nie ruszyl mordowaé wroga, o nie!
Wziat swych ksiegowych, prawnikéw, zatrudnit kolejnych i zamienit zycie
zarzadcy w pieklo. Jego ludzie kazdego dnia wyszukuja dowody famania
prawa, bestialstwa, mordu, wszelkich potknigé, ktére popetniaja Nordyj-
czycy. Protesty, skargi, wnioski do sadu stane sg do zarzadcy jak i do dale-
kiej Kartiny. Sekretarze Papieza z kazdym miesigcem maja pelniejszy ob-
raz okupacji Bardanii. A prawnicy McRoya weigz szukaja kruczkéw i dziur,
wcigz odwotujg sie do praw Bardanii, i doktadnie analizuja nowe, nordyj-
skie prawo. Jesli tylko ktérys z Nordyjezykow je ztamie, McRoy natychmiast
zamieni jego zycie w piekto.

A jesli Nord zlekcewazy pozwy szlachcica, lub nie daj Boze, co$ mu si¢
stanie, Kartina dowie si¢ o tym pierwsza...

PAiac BOrRTH

Okoto sto kilometréw na pétnocny wschéd od §wietego miasta Penta,
wznosi si¢ Palac Borth, kolejna rodiafiska pozostalosé. Nie bez powodu
Pétwysep Pazura stynie jako miejsce, gdzie horyzont utkany jest ruinami
pozostatymi po naszych przodkach. Patacu Borth jednak w zadnym razie
nie mozna nazwa¢ ruing.

Ma on nader niepraktyczna, trudng do przyswojenia dla cztowieka kon-
strukcje, gdzie kazde z czterech ramion-korytarzy prowadzi do innej cze$ci
domu. Okoto roku szes§¢setnego patac zaczeto wykorzystywac jako katedre
i odbywaly sie tu wazne ceremonie, jednak wkrétce budowla nabrata zlej
stawy i ostatecznie, w roku 853 przestata by¢ uzywana jako obiekt sakral-
ny. Nawet dzi§, kilkaset lat po tych zdarzeniach w okolicznych podaniach
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ilegendach mozna znalez¢ opowiesci o dzieciach, ktére chrzczone w kate-
drze Borth (bo taka nosita wtedy nazwe) zapadaly na dziwne, nieznane
cztowiekowi choroby, by w koricu po latach koniczyé w przytutkach dla
obtgkanych. Do dzi§ w tych rejonach méwi sig, ze Borth rodzito szaleti-
c6w. Ludzi, ktérzy zachowuja sie nieodpowiedzialnie nazywa sig “chrzczo-
nymi w Borth”.

Kilkadziesigt lat temu, podczas inwazji Nordii, miato tu miejsce krwa-
we starcie, gdy po ataku na regiment nordyjskich zotnierzy trzydziestu Bar-
dariczykéw schronito sie w jej murach. Wyrznigto ich wszystkich, a bu-
dowle podpalono. Dzi§ stoi zupelnie pusta.

L.oNAS DIBRER

Atak na Borth prowadzit kapitan Lonas Dibber. Mozna by powiedzie¢,
ze to zadna sztuka majac pod bronig prawie dwustu ludzi, dopasé kilku-
dziesieciu rozbgjnik6w, wpedzi¢ ich w putapke i wyrznaé jednego po dru-
gim. Przeciez jednak zawsze rzeczy moga p6jsé nie po mysli, przeciez za-
wsze sa straty, bo bitwa to rzecz, ktérej nie da si¢ przewidzie¢. A jednak
Dibber nie miat w tej batalii strat, nic nie poszlo wbrew jego mysli, wszyst-
ko potoczyto sie tak jak zaplanowal. Zaden z jego ludzi nie zginat, kilku
odniosto tylko rany.

Dzi$ Dibber oficjalnie dowodzi wszystkimi oddziatami Nordii na zie-
miach Bardanii, jest prawg reka Doriana Ksenesa, cho¢ po prawdzie trudno
go spotkaé w Lark. Caly czas jest w siodle, w terenie, poluje na buntowni-
k6w, sprawdza przygotowanie i organizacje nordyjskich oddziatéw, wszyst-
kiego stara sie sam dopilnowaé. Czasem masz wrazenie, ze Dibber nie §pi,
ze dziata i pracuje w dzieri i w nocy, bez chwili wytchnienia, podobnie jak
jego przyboczny oddzial, dwudziestu §wietnie wyszkolonych, bezgranicz-
nie oddanych zolnierzy. M6wi sig, ze za swym biatowlosym przywdédeg
rusza nawet do piekia.

o
7 BRONIA CZY BEZ?

Szlachetnej krwi Nordyjezyk - podobnie jak szlachcic w innych krajach - traktuje broni bialg jak element
ubioru, nie ruszajac sie bez niej z domu. Jej noszenie jest zupetnie naturalne zaréwno w podrézy, jak i w trakcie
16znego rodzaju wizyt. Brori palng natomiast zabiera sig wszedzie tam, gdzie spodziewa¢ si¢ mozna niebezpie-
czenstwa.
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PrZEWODNIK PO NORDII

Z.APROSZENIA DO NORDII

Kazdy cudzoziemiec, cheae przekroezyé jedng z Bram wiodacych do Nordii (w tym takze “brame” morska),
musi posiada¢ zaproszenie. Opréez nielicznych wyjatkéw, zaproszenia moze udzieli¢ tylko Nordyjezyk o
szlacheckim pochodzeniu. W te grupe wlicza sie takze “dobre” rody rzemie§lnicze. O wydaniu zaproszenia
nalezy zawiadomi¢ wtadze prowincji lub organizaciji, ktére prowadza rejestry zaproszonych obcokrajowe6w.

Istnieje kilka rodzajéw zaproszen. Na przyktad gildie i organizacje wydaja zaproszenia otwarte, dzieki
ktérym moga rocznie zaprosi¢ okreslong liczbe gosci. Podobnie jest ze zrzeszonymi w gildiach nordyjskich
cudzoziemskimi kupcami. Ich zaproszenia wydawane s na okres kilku miesiecy, podczas ktérych moga
przestepowa¢ bramy wielokrotnie. Czgsto zaproszenie ogranicza mozliwo$¢ poruszania si¢ po kraju, wskazuje
cel podr6zy i droge do niego. Znane sg przypadki nieustepliwosci Nordii, w ktérych wobec uporezywej odmowy
wydania zaproszenia interweniowa¢ musiat sam papiez.

Okazania zaproszenia moze zazada¢ kazdy oficer armii, straznicy drég, straznicy miejscy, a takze urzednicy
izarzadey gildii przy wkraczaniu w ich domeny. Nieraz prosza o to takze Nordyjezycy majacy udzieli¢ gosciny
- wprawdzie obcokrajowiec nie musi im pokazywa¢ dokumentu, lecz liczy¢ sie musi wéwezas z tym, ze nie
zostanie on przyjety w czyichs wio§ciach.

INNE DROGI DO NORDII

W gérach istnieja przetecze, prastare podziemne tunele, przej$cia wysoko nad gérami. Nie przejedzie nimi
wprawdzie woz, jednak grupa os6b z pewnoscig da rade przemknaé. Wiadze od czasu do czasu rozbijaja grupe
bardanskich gérali czy Nordyjczykéw, ktérzy organizuja przeprawy do Nordii z pomini¢ciem bram. Zwraca sie
réwniez uwage, by nielegalni przybysze nie docierali do Nordii droga morska.

KONTROLA

Przy Bramach kontroluje si¢ przede wszystkim cudzozieme6w, ale czasem takze i Nordyjezykéw, Straznicy
znaja dokladnie swoje obowiazki i wykonuja je metodycznie i ze spokojem. W razie podejrzenia podréznego
czeka przestuchanie i by¢ moze areszt. Oficerowie celni w zakresie ochrony Bramy majg szerokie i wtadcze
uprawnienia, z wydaleniem lub aresztem wilgcznie.

Straznicy czgsto wezesniej wiedza, kto przybedzie pod Bramy, bowiem w miastach znajdujacych si¢ u ich
podnézy wielu kupe6w, sklepikarzy, robomikéw, karczmarzy jest informatorami, ktérzy donosza o wyjezdza-
jacych pod Bramy.

ODPOWIEDZIALNOSC I OSTRZEZENTA

Po przekroczeniu bramy trzeba mie¢ sie na bacznosci, bowiem odpowiedzialnos¢ za przewinienia goscia
przechodzi w tym momencie na osobe, ktéra je wydata. Za przewinienia lekkie, jak burda w karczmie czy
nieprzestrzeganie lokalnego prawa, wladze mogg wydaé upomnienie. Udziela si¢ go zaréwno winnemu, jak i
zapraszajacemu, ktéry jest obowigzany ztozy¢ obszerne wyjasnienia we wlasciwym konsulacie. Jesli jest
wysoko postawionym, moze uda mu si¢ unikna¢ kfopotéw: Po nast¢pnym ostrzezeniu go§ciowi grozi wydalenie
z terytorium Nordii, a Nordyjezykowi zawieszenie prawa do wystawiania zaproszeri. Dlatego zaproszenia
wydawane sg ostroznie, dla nordyjskiego szlachcica utrata mozliwosci zapraszania to ujma na honorze.

Za ciezkie przestepstwa umyslne, jak zabdjstwo, falszerstwo, zabicie kruka, powazna kradziez, itp.,
cudzoziemiec skazywany jest na réwni z Nordyjezykami - wirgcony do wigzienia moze nigdy juz nie opuscié
kraju. Za lzejsze przestepstwa grozi wydalenie z terytorium Nordii, W razie sprzeciwu wladze majq prawo do
uzycia sity. Straznicy eskortujacy szlachcica czy zakratowane karoce wyjezdzajace przez Brame to dosy¢ czesty
widok.
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PrzEWODNICY

Aby fatwiej porusza¢ sie po Nordii, mozna wynaja¢ przewodnika zwanego sawantem. Wielu oferuje swe
ustugi tuz po przekroczeniu bram, najbezpieczniej jednak bedzie, jesli zapraszajaca osoba przydzieli swojego,
ktéry odnajdzie podréznika w uméwionym wezesniej miejscu. Czesto bowiem przewodnicy sa jednoczes$nie
donosicielami, ktérzy badajg cele podrézy cudzozieme6w i raportujg o ich poczynaniach wladzom.

Przewodnik przeprowadzi po niebezpiecznym trakcie, wynajmie transport, zapewni nocleg, zatagodzi wyni-
kte spory. Czasem dzigki niemu uda sie zyska¢ wstep tam, gdzie samotnego obcokrajowcea nigdy by nie
wpuszczono. Jednak przewodnik odpowiada gtowa za to, ile obcy pozna tajemnic.

OBERZE, HOTELE, GOSPODY

Gospody dla bogatych sg czyste i sterylne, cudnie wystrojone, urzadzone prawie jak patace. Wehodzi sig
odsuwajac kotare lub wiszace fredzle z korali czy porcelanowych paciorkéw. Wnetza sg zadymione, pachng
kadzidtami i dymem z fajek. Komnaty sa spore, czesto kute w litej skale. Gdy oberze urzadzono w przestron-
nych, starozytnych budowlach, sale dzieli si¢ na mniejsze pomieszczenia za pomocg zdobnych parawanéw i
przepierzen. Gospodarza i kucharzy rzadko sie widzi, wokét gosci uwija sig kilku garsonéw, ktérzy dolewaja
wina i przynosza tace z parujgcym jadtem. Rozmawia sie raczej szeptem, a innych gosci pozdrawia sie
skinieniem glowy lub zdawkowym stowem. W takich miejscach gosci szlachta, mozni, kupcy, czasem duchow-
nilub uezeni, urzednicy i oficerowie. Cudzoziemski szlachcic zwykle moze liczy¢ w nich na goscine, jesli jednak
okaze si¢ by¢ ghurem, zostanie bez ceregieli wyrzucony.

Gospody dla biednych to zadymione baraki, czasem mate klitki wydzielone z budynku, czasem caty
budynek. Jest tu toczno, gwarno, petno tu podejrzanych typkéw i dziewek. Spora czgs¢ gosci to robotnicy po
pracy, biedni rzemieslnicy, gérnicy i zotnierze. Duzo si¢ pije, gra w kosci i karty. Czesto wybuchaja béjki. Nie s
to miejsca, w ktérych jakikolwiek obey, a zwlaszeza cudzoziemski szlachcic, byliby mile widziani. Jesli juz
przyjdzie do noclegowania tu, karczmarz predzej wydzieli obcemu swéj whasny pokéj, niz pozwoli spaé z catg
reszta.

Obcokrajowiec moze takze skorzysta¢ z doméw pielgrzyma, ktérych jednak poza Elnarem jest bardzo
niewiele. Takze wielu eklezjan i zwyktych szlachcicéw udzieli obcemu goseiny, jesli tylko wywrze on na nich
dobre wrazenie.

Z AMIESZKIWANTE W NORDIT

Obcokrajowiec, ktéry ma prawo naby¢ w Nordii nieruchomoéé, to rzadkosé. Przypadki nadania obywatel-
stwa nienordyjezykowi sq bardzo sporadyczne, sprawa ta musi by¢ przedmiotem konsultacji rady krélewskiej.
Znacznie czesciej obcokrajowiec przebywa w Nordii na prawach goscia, nawet jesli trwa to latami.

SADY 1 KARY

Nordyjskie prawo jest surowe. Sprawy plebsu rozsadza szlachcic lub gildia, do ktérego sadzony nalezy.
Sady z prawdziwego zdarzenia obradujg w sprawach dotyczacych szlachty (w tym i rodéw “rzemie§lniczych”).
Cudzoziemcey stajg przed sadem prowingji - najwyzsza po sgdzie kr6lewskim instancjgq sadowniczg w Nordii.
Przystuguje im prawo do obroricy, jeli jednak nikt nie podejmie sig tej roli, muszg bronié si¢ sami. Rozprawy
odbywaja si¢ za zamknigtymi drzwiami, raczej unika sig rozgtosu wokdét nich.

Za lekkie przewinienia grozi chlosta czy pregierz w przypadku plebsu, a grzywna lub areszt domowy dla
szlachty. Powazne przestepstwa karze si¢ wiezieniami i robotami przymusowyrni, banicja lub §miercia. Kare
$mierci wymierza si¢ jednak bardzo rzadko - zywy skazany jest znacznie bardziej uzyteczny. Opréez tego istnieje
kilka wystgpkéw karanych zgodnie z tradycja okaleczeniem. Jednym z nich jest zabicie nordyjskiego kruka.
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MIASTA I OSADY

Ziemie Nordii wewnetrznej sg stabo zaludnione, ludzie zyja skupieni w
miastach i miasteczkach, na horyzoncie niewiele mozna dostrzec samot-
nych, matych osad. Nordia jest jak archipelag, gdyby spojrzeé na nig z lotu
ptaka, cztowiek dostrzegtby odizolowane od siebie skupiska, gromady wsi
otaczajace miasta i potacie pustki. Podréznych mniej niz w innych rejo-
nach Dominium. S8g oczywiscie 1 karawany kupcéw z towarami, i wojsko,
i postowie lecz niewielu zwyklych podréznych. Trakty tu ciche, jakby wy-
marte.

Osady i miasta zbudowano tuz obok, czasem u podnézy, czy nawet we-
wngtrz starozytnych ruin rodianskich. Mimo uptywu lat, zmian, remon-
téw, weigz mozna tu dostrzec slad upadku oraz zepsucia Czarnych Ro-
dian, istot, ktére zamieszkiwaty Nordi¢ przed tysigcami lat. Niektére z ruin
sg przerazajgce i niepokojaco przywodza na mysl skojarzenia z bajeczna,
pelng magii architektura Valdoru. Cztowiek z poczatku czuje fascynacje,
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lecz z czasem w koricu wolatby powrécié do rodzinnych stron, gdzie bu-
dowle powstaty od podstaw rekami ludzi. Dla kogo$ nie urodzonego w
Nordii ta architektura z czasem zaczyna by¢ uciazliwa, meczaca, zta.

Nordyjezycy nie tylko nasladujg w swoich budowlach rozwigzania ro-
diariskie, ale tez dzieki swej odwaznej i bezkompromisowej nauce, pozna-
waniu sekret6w starej rasy, czesto wbrew powszechnym zakazom, posu-
wajac sie w rejony i obszary zakazane, sami nauczyli si¢ wiele z rozwigzan
Rodian. Ich rodzime budowle nie tylko wygladaja jak dzieta Rodian, one
czesto rzeczywiscie sa w duchu rodiariskie. Nordyjczycy wykorzystuja nie-
znane innym techniki i surowce, potrafig wznosi¢ ogromne wieze, ktére
nie tamig sie pod swoim ciezarem, potwornie nachylone $ciany, ogromne
nawisy, nie kruszace sie pod zadna sita mury. Dziwne katy, nachylenia,
obce dla mieszkarica Dominium rozwigzania przyp6r i tukéw, zeber i wspor-
nikéw. Pelno tu tgczenia kamienia, betonu i stali, ogromnych pretéw ku-
tych w specjalnych budowniczych kuzniach. Bez watpienia architektura
nordyjska jest najbardziej rozwinieta z wszystkich krajéw Dominium, po-
sunieta o sto i wiecej lat do przodu wzgledem innych, jednoczes$nie trzy-
mana w tajemnicy, owiana sekretem i pilnie strzezona. Cz¢sto o budow-
lach nordyjskich przyjezdnym méwi sig, ze to pradawne ruiny Rodian.

Nordyjskie osady i miasta, szczegélnie na potudniu kraju stoja w niedo-
stepnych miejscach, wzniesione w dolinach, na zboczach goér, nadto ob-
warowane, zmienione w twierdze praktycznie niemozliwe do zdobycia. Drogi
prowadzace do nich wija sie wéréd skat, wzdtuz §cian straznic najezonych
armatami i strzelcami, posréd antycznych mechanizm6w obronnych. Mate
twierdze i straznice pilnuja miast i zamkéw jak wilki stada.

Nordyjezycy chceieliby, by ich budowle doréwnywaly rodiariskim, lecz
jest to zadanie niemozliwe, z géry skazane na porazke. Wygladaja one naj-
cze$ciej jak karly przyklejone do olbrzyma.

Duze miasta sg chaotyczne, budowane i przebudowywane w ciggu dtu-
gich wiek6éw, najczeséciej wznoszone na zboczach gér i rozbudowywane
potem zar6wno na powierzchni jak i pod ziemia, powoli zamieniajac si¢ w
niekoniczace sie labirynty tuneli drazonych w skale. Jesli tylko to mozliwe,
dzielnice przemystowe, centralne, patacowe, czy cechowe sg oddzielane od
siebie - czy to przez naturalne rzeki i strumienie, czy przez $ciany skalne
lub przepasci.

Gléwnym budulcem Nordii jest czarny nordyjski kamien, twardy, 1$nia-
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cy, tupany w Milczacych Gérach. Sg z niego wznoszone cate miasta, twier-
dze, mury, drogami nieustannie wiezione sg uroby tego tupka, przywozo-
nego kazdego dnia z gér w glab kraju i do miast, gdzie cechy budowlane
zmieniaja go w domy i palace. Szczegblnie w cenie sa tez inne, o wiele
rzadsze odmiany kamienia - biatego czy kremowego. Do zdobienia wyko-
rzystuje sie jasnoszary marmur z biatymi zytkami, z czasem ciemniejacy. W
powszechnym uzyciu jest takze czerwona cegta (ciemno brunama) i beton.
Najczesciej wiec miasta sg czarno-czerwone, wzbogacone mozaikg biatych
patacéw, i betonowych §cian budynkéw.

Drewna w Nordii jest niestety malo, niewielkie rzadkie lasy nie wystar-
czytyby na potrzeby architektury drewnianej (kiedy$ podobno byto tu wie-
cej las6w; ale zostaly wyciete). Wickszo§¢ dzisiejszego drewna jest sprowa-
dzana z Delli i Bardanii. Nie jest to tani material, gléwnie stuzy do wyrobu
mebli lub konstrukcji fragmentéw najbogatszych doméw. Z koniecznosci
w og6le zanikla potrzeba stosowania drewna, budowniczy nauczyli sie
obywa¢é bez niego, a mieszkaricy przyzwyczaili si¢ do wlasnych, charakte-
rystycznych dla dzisiejszej Nordii materiatéw - cegly, betonu, zeliwa i ob-
sydianu.

MIASTO Z ZEWNATRZ

Droga wije sie ciemnymi polami, z daleka wida¢ bijace w niebo dymy i
mrok smogu spowijajacy miasto. Ponad mury wybijaja sie wiezyce rodiani-
skich budowli i katedr, czasem wiez ksigzecych oraz, oczywiscie, baszt
obronnych. Na okolicznych polach ludzie uwijaja sie jak mréwki, a do
miasta ciagng wozy z kamieniem, weglem i zbiorami. Czasem przemknie
kareta pocztowa z kr6lewskim herbem, czasem oddziat wojska.

Gdy podjedziesz blizej miasta, ujrzysz czarno-czerwone barwy kamie-
nia i cegly, ktére pietrza sie tak, jak gdyby za chwile wszystko to miato
ugiacé sie pod wlasnym ciezarem i przy potwornym huku i zgrzycie runaé w
glab siebie. Niemal czué trzeszczenie ogromnych mas betonowych, cegla-
nych $cian oraz poteznych muréw z czarnego obsydianu. Z dachéw bu-
dowli i ciemnobrunatnych masyw6w wyrastaja ogromne ceglane kominy,
na wiezach trzepoczg ksigzece, rodowe i cechowe proporce.

W koricu za$ poczujesz na sobie wzrok strzelcéw, dostrzezesz czern
otwor6w, w ktérych kryja sie lufy armat, dotrzesz do tych czarnych, okop-
conych muréw, do baszt i bram miasta. W powietrzu zaduch, w nozdrza
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uderza smréd miasta, czué swad dyméw, a przy zlej pogodzie z nieba
opadaja drobiny czarnej sadzy. Przekroczysz mury, zrobi sie ciemno i po-
nuro, jak gdyby czlowiek wszedt do zacienionego lasu, czy jak gdyby stori-
ce zakryta ciemna, gesta chmura. Witaj, panie, w nordyjskim miescie...

DZIELNICE PRZEMYSEOWE

Wszedzie wokét metal, potezne stalowe sztaby i taricuchy, odlewane z
zeliwa lub brazu rzezbione ptyty, ktére za pomoca nowoczesnej technologii
zostaly zespolone z obsydianowymi murami i §cianami z czerwonej cegly.
Sceneria dzielnic przemystowych zdaje sie ktasé potwornym ciezarem na
dusze, przyttacza i budzi nieokreslony lek, niemal duszac kogos, kto nie
przywykt do takiego widoku.

Jadgc kretymi, waskimi ulicami, cztowiek co rusz spoglada w gére, na
gingce wysoko nad gtowa, w wiecznej czarnej mgle, §ciany, wiezyce, niezli-
czone okna i pigtra kamienic, z ktérych kazde pietro zdaje sie bardziej
wychyla¢ od pionu i wisie¢ nad ulica, czesto tgczac sie z przeciwng strong
za pomocg nadbudéwek, taraséw lub pomostéw. Jak gdyby budowniczo-
wie chcieli powota¢ do zycia labirynt poteznych tuneli i, miast drazy¢ je w
skale, wybudowali tu, na powierzchni. Latarnie i ognie w zelaznych ko-
szach palg si¢ tu calg dobe, lecz tylko poglebiajg mrok tej okolicy, tylko
zwracaja uwage na to, ze $wiatto stoneczne nie dociera w te rejony niemal
nigdy. Na licznych skrzyzowaniach stoja tablice z informacja, gdzie jeste-
$§my i gdzie prowadza najblizsze ulice. Bez nich od razu cztowiek zgubitby
sig, zostat tu na zawsze, w labiryncie huku i smrodu, posr6d waskich,
poplatanych ulic zginatby, przepadt zupetnie bez $ladu.

Ulicg nieustannie niosa si¢ dzwieki, co chwila stycha¢ sttumiony huk
gdzies z glebi budowli, z faktorii czy manufaktur. Z wszystkich bez mata
stron atakuja stabo wyttumione dzwigki zgrzytow, rytmicznych uderzeri
poteznych maszyn i krzyki dziesigtek ludzi, robotnik6w, ktérzy rzadko ogla-
daja blask storica. Nieraz z jednego z dziesiatek, ukrytych w kazdym zaka-
marku, otworéw bucha nagle ogieni lub z sykiem wytaniajq si¢ kleby gryza-
cego dymu. Trzeba przeczekaé, ostoni¢ oczy, przystawi¢ do ust tkaning, by
nie zatrué si¢ gryzacym dymem i dopiero gdy powietrze oczysci sie na tyle,
by cokolwiek widzie¢, mozna ruszy¢ dalej.

Tylko nieliczni ludzie wychylaja sie z okien lub pojawiaja na ulicach,
czgéciej mozna spotkad wylaniajace sie nagle z jakiej$ bramy zespoty ludzi
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w brudnych tachmanach, kt6rzy zgodnie maszeruja w miejsce swej pracy
lub - réwnie czgsto - spotkaé podobne grupy wracajace z pracy, ludzi
kraricowo zmeczonych, powt6czacych nogami, wracajacych do swych do-
moéw, z pustym wzrokiem wbitym w bruk ulicy. Wygladaja nikczemnie i
groznie. Widzac te grupy, czlowiek nie ma watpliwosci, ze w tym poteznym
mechanizmie jakim sg nordyjskie dzielnice przemystowe, pojedynczy czto-
wiek nie znaczy zupelnie nic, moze zniknaé czy zgina¢ wceiagniety przez
jaka$ maszyne, a nikt nawet nie zwréci na to uwagi. Oprécz nich na uli-
cach mozna oczywiScie dostrzec pilnujgcych porzadku straznikéw, odzia-
nych w ciemne mundury. Nie ma gorszego miejsca dla straznika w miescie,
zsylani sg tu wiec do pracy ci, ktérzy podpadli swym przelozonym stuzac
w innych dzielnicach miasta, cho¢ i tak wiekszos¢ z tych straznikéw to po
prostu miejscowi, ludzie, ktorzy urodzili si¢ w tych dzielnicach i nie udato
im sie stad wyrwaé. Unikneli pracy w faktoriach, lecz nie uciekli daleko -
praca straznika w tym miejscu niewiele jest lepsza od codziennego zycia
robotnika. Straznicy przechadzajg sie ulicami, wygladaja ze straznic, po-
sterunkéw. Uzbrojeni sg w ciezkie, okute patki z herbem cechu czy dzielni-
cy, a takze gwizdek. Czasem nosza pistolet lub halabarde. Rzadziej mozna
spotkac konnego oficera, ktéry zajmuje sie kontrola catej dzielnicy.

Nawet w dzielnicy przemystowej mozna znalez¢ sklepy i stragany, a tak-
ze kryjace sie w piwnicach karczmy, przeznaczone dla robotnik6w i miesz-
kajacej tu biedoty. Zadymione, z matymi wejsciami, przez ktére cztowiek
ledwo moze wcisna¢ si¢ w mroczne i zattoczone wnetrze. Karczmarz naleje
do niewielkiego kubka mocnego nordyjskiego alkoholu, kilkakrotnie moc-
niejszego niz najsilniejsze wina, do ktérego gardta tutejszych robotnikow
sg az nadto przyzwyczajone. Jest mocny, tani i obrzydliwy w smaku, wyna-
leziony przez nordyjskich alchemikéw, wprowadzony do powszechnego
uzytku. Nazwano go gorem. Widac¢ tez, jak bardzo niszczy ludzi - wielu z
tutejszych bywalcow karczm wyglada jak zywe trupy, przerazajace upiory,
ktérych jedyna funkcja jest sieganie po kubek i wychylanie go jednym hau-
stem, krzywigc sie przy tym jak na mekach.

Pracujgcy w dzielnicach przemystowych robotnicy i gérnicy nie miesz-
kaja w bezposrednim poblizu swojego miejsca pracy. Aby zamieszkaé¢ w
dzielnicy peinej fabryk i olbrzymich manufaktur, trzeba posiada¢ specjal-
na koncesje, a takie przyznawane sa jedynie sklepikarzom, karczmarzom,
straznikom i dostawcom, a nigdy zwyklym robotnikom. Ci musza wedro-
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wacé na spoczynek do swych doméw, potozonych najczesciej w sasiedniej
dzielnicy robotniczej.

DZIEILNICE ROBOTNICZE

Dzielnice robotnicze sg przemieszane z dzielnicami przemystowymi, sa
réwnie szare, zadymione i smetne, tak jak i cata okolica ciemne, brudne i
obskurne. Tworze one pier§cieri wokét bogatych i niezwykle ozdobnych,
przepysznych centréw miast. Tu mieszkajg robotnicy kazdego dnia ttum-
nie ruszajacy do prac w faktoriach. Walesajacy sie tu ludzie zdajg sie by¢
wiecznie zmeczeni, wynedzniali, ponurzy i zlowrodzy. Roi sie tu od prze-
stepcéw i podejrzanych typkdow.

Gl6wnymi ulicami prowadzacymi do centrum jezdza karety i konni. Mijaja
wynedzniate oblicza, i niechlujnie odmalowane fasady doméw. Gdy kto$§
wjedzie wgtab, w jedna z tutejszych uliczke, dotrze na tylty doméw, wszelka
iluzja pryska. Wszedzie brud i ruina, tabliczki i drogowskazy sg zniszczo-
ne, zupelnie nieczytelne, szyldy nielicznych warsztatéw, sklep6w i karczm
skutecznie zniechecaja do odwiedzin. Nikt tu niczego nie remontuje, caly
wysitek uchodzi w pracy w fabrykach lub w centrum. Tutaj robotnicy wra-
cajg tylko spaé, nieliczni pracujg w maltych zaktadzikach i manufaktu-
rach, sklepy czy karczmy sg ubogie i siermigzne. Wewnatrz budynkéw pa-
nuje $cisk trudny do wyobrazenia. Mieszkaricy dzielg wieksze budynki na
mniejsze pomieszczenia lub tez mieszkajq po kilka rodzin w jednej wiel-
kiej hali. Skomplikowana dawna architektura nordyjska oraz rodiaiska -
krete schody, tarasy, pélpietra, salony - w ktéra wpuszczono thum szczu-
r6w. Skromne meble, czasem tylko sienniki. Ludzie nie maja ani sit, ani
pieniedzy, by dokonywac¢ jakichkolwiek remontéw. Czgsto spotkasz tu po-
urywane schody koriczace sie gdzie§ pod wysokim sklepieniem, zarwane
dachy, peknigte mury. Petno tu pourywanych taficuchéw, zarwanych pod-
t6g, zniszczonych kawatkéw rzezb. Im wyzej tym gorzej, gdzie ludzie nie
siegna, tam tworzy si¢ ruina. Dbaja, o ile dbaja, o to tylko, co maja na
wyciagnigcie reki, co nisko, przy nich. Wszedzie mozna odczué brak drew-
na, z ktérego mozna by zrobi¢ meble, podtogi, drzwi... Pomieszczenia tona
w mroku, okien jest mato, a te, ktére sa, zazwyczaj sa zastoniete, by oddzie-
li¢ sie od zgietku i trujacych oparéw ulatujacych na ulice.

W wielu miejscach, nie dbajac o przejezdnosé ulic, miejscowi wybudo-
wali przybudéwki, magazyny, obory i chlewy, mate nedzne poletka, gdzie
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ro$nie troche warzyw. W wielu miejscach z ledwoscia da sie w ogéle przejsé.
Domy to czesto nie tylko miejsce zamieszkania, ale jednocze§nie miejsce
pracy - warsztaty domowe, stanowiska chatupniczych prac. Z kazdym ro-
kiem duze faktorie wypieraja male domowe manufaktury.

Cho¢ wyglada to wszystko ponuro i nedznie, pod warstwa sadzy i znisz-
czenia kryja sie czesto dawne wspaniatodci. Stojace tu niegdy$ pomniki
pozabierano w wigkszo$ci w inne miejsca, zdobienia réwniez, z wyjatkiem
tych najbardziej zniszczonych lub tych, ktérych zabraé sie nie dato.

DZIELNICE CENTRALNE

Gdy cztowiek opusci brudne dzielnice robotnicze i wjedzie do central-
nej czedei miasta, to tak jak gdyby opuscit stechly loch, by wkroczyé do
cudownego patacu. Nagle zrozumiesz sens architektury, ktéra widziate§
wezesniej, przykrytg tam szczelnym ptaszezem brudu, szarosci, ruiny, roz-
padu i nedzy. Tutaj, w centrum, nagle dostrzegasz pickno nordyjskiego
miasta. Wszystkie te place, tam zmieniane w ngdzne poletka, tutaj zdobio-
ne mozaikowym brukiem i pomnikami dumnie stojacymi na postumen-
tach, ogromne budynki, tam brzydkie baraki, tutaj wygladajace jak prze-
pyszne Swigtynie, wszystko to w jednej chwili pokazuje swoje prawdziwe
oblicze i porywa ze serce sitg tradycji siegajacej samych Rodian.

Ludzie, ktérzy po raz pierwszy maja mozno$¢ obcowac z nordyjska za-
budowg mawiaja, ze nordyjskie domy, patace, koscioty, wszelkie bez wyjat-
ku budowle sg jak starozytne, na poty basniowe machiny. Czlowiek nigdy
nie wie, czy to co widzi na posadzce to tylko symbol, czy tez skomplikowa-
ny mechanizm. W czarnych kamiennych §cianach ujrzysz wysadzane z
barwionego kamienia figury geometryczne, gwiazdy, krzyze, symbole, wsze-
dzie, gdzie tylko zwr6cisz wzrok dostrzezesz ptaskorzezby, zdobienia, ni-
sze, pilastry, kolumny. Nigdy nie pojmiesz, nie domyslisz sie, co mozna
poruszyé, weisngé, pociagnaé. To prawdziwe arcydzieta, swa komplikacja
przerastajace wszystko co zna Dominium. Zamaskowane przejscia, meta-
lowe konstrukeje i mechanizmy, zamki, suwnice, stalowe mosty i drzwi -
wszystko to zdaje sie porusza¢ na skinienie reki Nordyjezyka, niczym wiel-
ki, prawie zywy, mechaniczny organizm. Dla obcych na zawsze pozostanie
niezrozumialy, dla miejscowych jest on naturalny:

Nordyjskie budowle przywodza na mysl §wiatynie wzniesione na czesé
mitycznych bogéw. Zazwyczaj zbudowane na planie centralnym: kota, krzy-
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za, gwiazdy, czy kwadratu, po §rodku zawsze zawieraja kopute lub wiezy-
ce. Wszystkie bez wyjatku maja niepojecie skomplikowane ksztalty, zawie-
rajac w sobie niezliczone iloSci wiezyczek, plaskorzezb i zdobieni, przywo-
dzac czgsto na mysl ogromne kamienne egzemplarze bizuterii, nie budow-
le. Egczone mostkami, najezone balustradami, balkonami i tarasami, pet-
ne kolumn, waskich okien i wysokich wrét, sprawiaja, ze czlowiek staje i
patrzy, cho¢by i godzinami. Trudno przejs¢ obojetnym obok tych cudéw.
Dla wedrowcea spoza Nordii, jest to zwyczajnie niemozliwe.

Prastare nordyjskie przystowie méwi, ze szlachetny Nordyjczyk moze
stapacé tylko po kamieniu. Kto ujrzy nordyjskie miasto, pojmie, ze te stowa
nie wziely sie z niczego. Te miasta cate sa kute w skatach lub drazone
wewnatrz gor, a jesli nie, budowniczowie wysadzaja je w calosci kamienny-
mi plytami. Ulice, place, wszelkie zakamarki, wszystko jest tu posadzka.
Mo6wi sig, ze cegla, beton, obsydian i metal to cztery zywioly Nordyjskiego
miasta. W uliczkach co chwile natknaé sie mozna na stalowe kraty i kute
w metalu bramy, farficuchy podtrzymujace lampiony, mosty, tarasy, a nawet
skomplikowane mechanizmy otwierajace bramy, podnoszace pomosty, czy
wciggajace windy na wyzsze kondygnacje patacéw.

Malowane i rzezbione sklepienia wisza na bardzo réznej wysokosci -
jedne tuz nad glowa, inne ledwie mozna dostrzec wysoko w gérze. Tak jest
szczeg6lnie w budowlach kutych w skatach, w gérach, raz sufit wisi nisko,
by po chwili wystrzeli¢ wysoko, tak, jak ksztattowata sie tu przed wiekami
grota. Nic nie ogranicza architektéw, zadna ilo§¢ materiatu, ani budulca.
Jedynymi granicami sgq naktad pracy i wyobraznia budowniczego.

Jak wspomniatem, wszedzie jest kamieri. Korytarze i ulice sa albo bru-
kowane albo w catosci wyktadane obsydianowymi lub betonowymi ptyta-
mi, czasem cate ulice sa doktadnie gtadzone, zdaja sie wrecz polerowane,
odbija si¢ w nich blask storica czy latari. Na kazdym kroku, z kazdego
zakretu wytania sie ozdobna kolumna, pigknie polerowane postumenty z
rzezbami czy sztuczne sadzawki o geometrycznych ksztattach. Wszystko tu
geometryczne, skomplikowane, uginajgce sie wrecz od szczeg6téw, zawija-
s6w, zakretéw i zakamarkow.

W centrum gléwne ulice sg bardzo szerokie, zas§ boczne, wijgce sie mig-
dzy budynkami, przeciwnie, niezwykle waskie, gdy wyciagnaé¢ w bok ra-
miona, mozna dotkna¢ jednocze$nie Scian po obu stronach.

W bardziej zaniedbanych czeSciach miast plyty ulic krusza sie z czasem
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ileza nieréwne, potamane. Tam tez ros§linno§¢ prébuje wtargna¢ do mia-
sta, haribigc nordyjski porzadek. Pekniecia porasta zielsko, pnace roslinki
przypominajace winoro§l, takze kepy trawy miedzianego koloru i mech.
Jesli gdziekolwiek w nordyjskim miescie spotkasz drzewa, to tylko w ogrom-
nych rzezbionych w kamieniu wazonach na placach i ulicach. I tylko te
gatunki, ktére nie posiadaja szerokich i gtebokich korzeni. Z pewno$cia
nie natrafisz na zaden park w nordyjskim mieécie.

Czestym elementem architektonicznym nordyjskich miast sa place. Jest
ich bez liku, zar6wno malerikich i pustych, czy tez z samotnym posagiem
posrodku, jak i rozlegtych, ze stojaca na srodku budowla, wieza czy tez
kolumna, otoczong przez mniejsze posagi. W Nordzie stynny jest plac Ty-
sigclecia, uwidoczniony na setkach obrazéw, ktére zdobig Sciany niezli-
czonych domostw i patacéw. Jego niezwykly wyglad cztowiek zapamigtuje
do korica zycia. Nie tylko wyglad, lecz i wrazenia i uczucia, ktére towarzy-
sza, kiedy pierwszy raz sie tam pojawi. To niezwykte uczucie, gdy wkra-
czasz na duzy plaski plac, na ktérego §rodku stoi ogromny postument z
pomnikiem wysokim na dziesig¢ metréw, wyrzezbionym z biatego kamie-
nia. Na tym samym postumencie stoi siedem posagéw dawnych mistrzéw
wiedzy, a wokét postumentu pigédziesiat niedzwiedzi, z ktérych kazdy ma
na szyi metalowg obroze z alchemicznymi runami. Przechodzacy przez
obroze taricuch taczy je wszystkie razem. Plyty placu, na przemian grafito-
we i piaskowe, tworzg olbrzymia szachownice.

Wzdtuz ulic, na poziomie parteru, ciagna sie tuki arkad, pod ktérymi
dostrzec mozna przepysznie rzezbione okna, bramy, drzwi i $ciany budyn-
kow, podobnie jak i same kolumny. Po stylu ozdéb, kapitelach i bazach
kolumn pozna¢ mozna poszczeg6lne epoki rozwoju miasta, o ile zna sie
cho¢ troche tutejszg historie i sztuke. Kolumny spotkaé mozna wszedzie,
tak na zewnatrz, jak nawet w pokojach i salonach, czasem stuzace tylko
ozdobie. Artysci przescigaja sie, by stworzy¢ z nich bardziej zadziwiajace
dzieto sztuki, wokét kolumn wija sie rzezbione serpentyny niczym weze
owiniete wokét drzewa, czasem cate kolumny sg powyginane rytmicznie,
wysadzane klejnotami lub kolorowym kamieniem, z metalowymi ozdoba-
mi, rzezbione w postacie, posagi podtrzymujace strop lub kryjace w sobie
lampy.

Na ulicach, szczegélnie na skrzyzowaniach, stoja wysokie zeliwne latar-
nie. W mosieznych kloszach przypominajacych wykwintne naczynia tkwia
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lampy. Takze w §cianach budynkéw stojacych przy ulicy co rusz wmuro-
wane sg zelazne, bogato zdobione uchwyty na lampy lub kosze z opatem,
ktére moga byé zapalane nocami.

Kazdy budynek zdaje si¢ by¢ catkowicie pokryty rzezbami i zdobienia-
mi, a jesli gdzie§ dojrzysz czysta §ciang, bedzie ona z pewnoscig zamknieta
w ramie zdobieni. Bogate gzymsy i kolumny, rzeZbione pilastry i kapitele,
ciggnace sie wzdtuz $cian plaskorzezby, wolnostojace posagi i zwisajace z
dachéw gargulce, barwione plaszczyzny muréw, mozaiki ulic, witraze,
wszystko wykoriczono jak w antycznej §wiatyni. Takze wieze, dachy, tarasy
i balkony az uginaja sie od rzezby. Oprécz tego co rusz spotkasz ozdobne
godta rodéw, gildii i cechéw, tablice z nazwami budowli lub rodzin za-
mieszkujgcych dany budynek, tablice historyczne, bogate szyldy sklepow i
warsztatow. Takze tkwigce tu i tam mechanizmy wykonano z dbatoscia, by
i one pelnily przy okazji role ozdoby.

To, co przedstawiaja rzezby, zalezy $cisle od okresu, w ktérym powstaly.
Do dzi§ napotka¢ mozna gdzieniegdzie prastare wizerunki demonéw, prze-
tykane magicznymi i niezrozumiatymi symbolami oraz prymitywne wy-
obrazenia ludzi z tamtego okresu, a takze samych Rodian wyobrazanych
jako przerazajace skrzydlate monstra. Pézniejsze rzezby ukazuja skrzydla-
tych olbrzyméw o szlachetnych rysach, w antycznych zbrojach, a takze
miriady demonéw, symbole z jezyka Rodian oraz postacie ptakéw i r6zno-
rodnych gargulc6w. W nowszych okresach powstawaly juz wizerunki kon-
kretnych wtadcéw, medrcow, a takze rzezbione schematy mechanizméw i
symboliczne sceny z wieloma postaciami, upamietniajace historyczne wy-
darzenia lub mity. Dzi§ za§ artystéw zazwyczaj bardziej interesuje realizm
przedstawienia postaci albo tez dokladne odwzorowanie jakiejs idei lub
wynalazku. Jednak nie brakuje réwniez zdobieri abstrakeyjnych, nawet
wzoréw rzadko w Nordii spotykanych lisci i kwiatéw, oraz oczywiscie
wszechobecnych pomnikéw. Idee uznane za szczegblnie donioste réwniez
przenoszone sa na pomniki - stojgce na postumentach na srodku placy-
kow glazy lub tablice, pokryte inskrypcjami w jezyku nordyjskim, a czasem
takze rodiafiskim.

NORDYJSKI PALAC
“..)Nordyjska arystokracja mieszka w patacach i twierdzach, ktorych
konstrukcja przeczy prawom fizyki. Styna z wysokich, masywnych wiez,
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ktore z daleka przypominaja gorskie szezyty i szerokich baszt, w ktérych
mogloby defilowac wojsko.

Whetrza nordyjskich zamkoéw sq tak wysokie, Ze ich sufity tong w mro-
ku i ledwie dostrzec mozna resztki freskéw. Aby siegnac tuku drzwi czto-
wiek musiathy stangé na ramionach innego, a ten réwniez musiatby sta¢
na czyichs§ ramionach. (...)”

Nordyjczycy rozkochani sg w architektonicznym rozmachu, tworza nie-
zwykte miasta i budowle, a ci, ktérych na to sta¢, najbogatsi kupcy i szlachta,
w dzieta sztuki zamieniajg takze swe domostwa. Zatrudniaja wybitnych
architektéw i budowniczych, ludzi o odpowiedniej reputacji, o waznych,
ciekawych dokonaniach, ludzi, ktérych dzieta trafiaja w ich gust. Diugimi
miesigcami rozmawiaja o projektach i planach budowy, a kiedy w koricu,
po kilku latach patac czy dworek jest gotéw, z radoscig spedzajg w nim
dtugie lata, w czasie kt6rych nieustannie prowadzg drobne remonty, wpro-
wadzajg zmiany, udoskonalajg swa siedzibe.

W Nordii patac to wiecej niz dom arystokraty. To jego wizytéwka, sym-
bol jego pasji i zainteresowari.

Tradycja sprawita, ze domostwa zbudowane sg na niezwyktych, skom-
plikowanych planach - wywodzi si¢ to jeszcze z czaséw, gdy patace i zam-
ki kuto w skatach, tworzono je w oparciu o groty i naturalne uksztattowa-
nie terenu. Dzi$, nawet te wolnostojace budynki starajg sie nawigzywac do
przesztosci, zwezajac sie momentami, czasem ciagnaé wegtab ogrodu, cza-
sem, w najmniej oczekiwanym momencie, przeradzajac sie w potezng hale
o podstawie kota. Ukton w strong tradycji, a zarazem umitowanie do za-
skakiwania dyktuja tu tworzenie niepojetych budowli.

Wiekszo$¢ z nich otwiera olbrzymi salon. Zaraz po przekroczeniu pro-
gu cztowiek wkracza do monumentalnego pokoju, ktéry tu, w Nordii zwie
sie Salonem Oddania. Jest on reprezentacja pasji i zainteresowan wilasci-
ciela domu, takze hotdem zawodowi, jaki wykonuje. W gtebi, po lewej i
prawej stronie salonu zazwyczaj znajduja si¢ szerokie schody na gére, do
wiezy mieszkalnej, tymczasem centrum pokoju przeznaczone jest do zwie-
dzania dla gosci. Pomystéw i rozwiazan stosowanych przy projektowaniu
Salonéw jest tu bez liku; czasem na $rodku znajdziesz stét zastany staro-
drukami, innym razem cudowng harf¢ otoczona pier§cieniem wonnych
$wiec, gdzie indziej jeszcze zdobione Zelazne kowadlo spoczywajace w
poteznym, wiecznie ptonacym, palenisku. Miejsce jest zawsze doskonale
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o$wietlone, a dobrym zwyczajem goscia jest spedzi¢ kilka minut na podzi-
wianiu Salonu i podzieleniu sie z gospodarzem kilkoma pochwatami.

Parter patacu, miejsce gdzie przyjmuje sie gosci, przywodzi na mysl ra-
czej muzea czy ogrody niz dom mieszkalny. Wszystko tu zaprojektowane
jest z myslg o zachwyceniu go$ci. Wazniejsze tu jest oddanie kunsztu i
pomystowosci budowniczych, niz funkcjonalno$é i praktycznosé. Z Salonu
Oddania drzwi prowadza do najprzerézniejszych pokoi - raz jest to piek-
na sala z basenem o cieptej, krystalicznie czystej wodzie, innym razem to
maty ogréd, pigkna kompozycja roslin w bogato zdobionych donicach.
Zdarzaja sig tez pokoje, w ktérych za kratami trzymane sa dzikie deviria.
Jak wspomniatem, granica jest tylko wyobraznia budowniczych. Liczy sie
pickno i pomystowosé. Ciemne sukna i ciemne, grube dywany dodaja po-
mieszezeniom ciepta, lecz dla przybyszow z poza Nordii, dywany czy go-
beliny to zbyt mato, by rozpoznaé w tych niezwyktych budowlach czyj$
dom. Zawsze pozostaje odczucie, ze Nordyjczycy mieszkaja w muzeach,
galeriach, salonach, nie w domach czy patacach, jak ma to miejsce w in-
nych czgsciach Dominium.
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Nordyjczycy ukochali wiezyce. Widaé to w kazdym ich miescie, kazdym
zamku, takze i w patacach. Wiekszo§¢ z nich zawiera w sobie wieze miesz-
kalna, na ktérej kazdym pietrze czeka na goscia zupelie inny $wiat -
gdybys zostal tam zaproszony, odnajdziesz tam jedng wielka komnate z
przestronnymi oknami lub witrazami stanowigca galerie, inng, zawieraja-
cg niezwyklg kolekeje zbioréw, znajdziesz tam i gabinet, sypialnie czy ob-
serwatorium lub warsztat pracy, w koricu i biblioteke. Szezyty wiezy za-
wsze sg zamknigte. Znajduje si¢ tam ostatnia komnata z najwiekszymi
oknami - w zasadzie to tylko kolumny i dach. Czesto ptong tam barwione
specjalnymi substancjami ognie, z6tte, granatowe, najrézniejsze...

WNETRZA DOMOW

Jesli spojrze¢ na domy mieszkalne zwyktych mieszezan, szybko mozna
pojaé, ze ich odmienny wyglad, znaczaco rézniacy je od tych, spotykanych
w Dominium, nie wziat si¢ ani z antycznych tradycji, ani z ambicji i kunsztu
tutejszych budowniczych. To, co odcisngto najsilniejsze pigtno na nordyj-
skim budownictwie, to niedobér drewna. Nordyjczycy musieli poradzié
sobie bez niego.

Miast szaf i regaléw maja tu nisze w $cianach, zamykane delikatnymi
drzwiczkami z witrazy lub skromniejszymi, lecz tez zdobionymi metalowy-
mi zastonkami. kawy itoza wyrastaja ze cian, pokryte pieknymi suknami,
poduszkami i kocami sg fascynujacg wedrowcéw czescig domostwa, nie-
mozliwe do przesuwania, wymienienia na nowsze, wzbudzaja w przyby-
szach z poza Nordii olbrzymia ciekawos¢.

Dzi§, kiedy rozwéj technologii pchnal Nordig do przodu, w nordyjskich
domostwach pojawiaja sie pierwsze meble. Dawniej byly to tylko wneki,
nisze, dzi$ pojawiaja sie juz meble metalowe skonstruowane z pretéw, mi-
sternie zdobione, artystycznie giete i taczone. Wielo§¢ koc6w, tkanin i ol-
brzymia popularnos$é¢ mebli z wikliny dopelniaja niezwyktosci tych miesz-
kari, w ktérych kamienne wneki wypierane sa przez metalowe p6tki, gdzie
zimny kamieni 16zka tagodzony jest grubym kocem, gdzie wiklina walczy o
miejsce z drogimi, sprowadzanymi z zagranicy drewnianymi meblami. Te
zreszta na szezescie staniaty od kiedy podbito Bardanie - do Nordii trafito
wiele mebli wywiezionych z potudniowego zaboru...
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Kosciory

Mysle, ze dla wielu karian wyglad nordyjskiego kosciota bytby obraza.
Jak barak, czy ledwo jaskinie zwaé $wiatynig Jedynego? Jak modlic¢ sie do
Stworcy, sktada¢ mu podziekowania, jak oddawac¢ mu cze$¢ w byle bu-
dzie? Tak, panie, w byle budzie.

Przede wszystkim, nordyjskie koscioly nie s zbudowane na planie krzy-
za, tak jak ma to miejsce wszedzie w Dominium. Ceremonia mszy ma tu
przeciez zupelnie inny charakter, obrzadek i caly rytuat wygladajg inaczej,
wiec i ko§cioly powstaly inne. Nie ma tu ottarza posrodku i czterech stron
$wigtyni. Po c6z nasladowaé Dominium, skoro miedzy Nordia, a Domi-
nium wiagnie w sprawach Jedynego nie ma porozumienia.

KOPALNIE

Nordyjczycy siegaja po skarby ziemi dalej i glebiej, niz odwazyli sie to
uczynié wszyscy inni. Maja tu w Nordii lepsze maszyny i urzadzenia, maja
tu dtuzsza i szlachetniejsza tradycje gérniczego zawodu, a nade wszystko,
maja tu odwagg, by zagtebi¢ sie tam, gdzie kazdy inny cztowiek datby roz-
kaz zasypania tunelu.

O nordyjskich kopalniach nie ustyszysz zbyt wiele w Dominium. Praw-
da o wydobyciu wegla, rud, kruszeéw jest dobrze strzezona. Wiadomo tyle,
ze Nord potrzebuje rak do pracy, ze Bardanczycy z zaboru wywozeni sa do
Nordii, do ciezkiej pracy w kopalniach i fabrykach. Nikt z nich nie wraca
za zgoda okupanta, a jesli komu udalo si¢ uciec, jesli wyrwatl sie z kajdan
kopalni, jesli przedart si¢ przez Milczace Gory, Elnar i cudem dopadt do
rzeki Erechiela, jest wrakiem cztowieka. Historia zna ledwo kilka takich
przypadkéw, w Durm méwi sie o dwéjce szalericéw, ktérzy kilka lat temu
zostali pojmani, gdy prébowali przedosta¢ sig¢ na drugi brzeg wielkiej rze-
ki. Obaj obtakani, wspominali o podziemnym piekle i Minionach stuza-
cych Nordyjczykom, o setkach deviria pracujacych pod ziemia w stuzbie
Nordu.

Szaleristwo?

Nie, panie, nie szalefistwo. Ledwo utamek prawdy:

Nordia usiana jest kopalniami. W calych Milczacych Goérach, a takze
przeciez w HH, K8 oraz SJH sa ich w sumie setki. W wiekszosci z nich
pracuja Nordyjczycy, trzeba by powiedzie¢, nordyjskie chopstwo, choé prze-
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ciez tu, za granica Milczacych Gor, §wiat wyglada nieco inaczej. Nie masz
tak, jak w reszcie Dominium, chtopstwa zyjacego z uprawy roli, mieszczan
zyjacych z kupcezenia i szlachty nad nimi. Tu chtop nie uprawia roli, lecz
ciezko pracuje w fabryce lub kopalni wlasnie. Sg jednak i takie miejsca,
gdzie do pracy wysyla sie wiezniéw lub porwanych z ich rodowych ziem
Bardariczykow. Zakuci w kajdany pracuja w niewoli az do $§mierci, w ciem-
nos$ciach glebokich korytarzy, w zaduchu i nieustannym niebezpieczen-
stwie. Z nieustanng $wiadomoscia, ze praca nie skoriczy sie nigdy, nie
wyczerpig catego ztoza, nie doprowadza do momentu, kiedy w sercu géry
nie pozostanie juz nic, a oni odzyskaja wolnosé. Nie, panie. Beda kopaé
kolejne kilometry podziemnych chodnikéw, tak diugo, az braknie im sit i
umra. Nord nie schyli sie nad nikim. Nie poda pomocnej dtoni. Nie zasta-
nowi sie nad losem ciemig¢zonych.

Zakrzykniesz wstrzgsniety, iz przeciez Prorok nauczat, ze niewolenie dru-
giego cztowieka jest grzechem najcigzszym, ztem, ktérego nikt z ludzi nie
moze sie dopuscié. Prorok pokonujac Ztotego Kréla wyzwolil ludzkosé i tej
wolnosci, tego wyzwolenia kazal przestrzegaé, miat ja za dobro najwyzsze.
Cé6z Nord na to? Co powie, gdy Papiez zapyta o los wywiezionych do ko-
palfi Bardariczykéw? Zupetnie nic. Tak samo, jak nic nie méwi Wolfgang
de Calante, gdy podbite narody buduja mu nowe katedry, tak samo, jak nic
nie méwi krél Agarii, gdy jego uzbrojeni w magiczng broni zolnierze paktu-
ja z orkami, tak samo, jak nic nie méwi kr6lowa Matry, gdy w wigkszosci
wsi i osad jej ziemi weigz odprawia sie pogariskie ceremonie, od §lubéw,
przez $wieta chwalace duchy przyrody, na pogariskich pogrzebach kori-
CZ4C...

W kazdym swym zakatku Dominium kpi z nauk Proroka. Nordia nie
jest tu wyjatkiem.

Zajrzyj jednak glebiej do tych kopalni i zadaj pytania, ktére przeciez
nasuwaja sie kazdemu czlowiekowi. Nie ma tu buntéw? Bardanczycy nie
walczg o wolno$¢? Nie ma préb ucieczek i strajkéw? Jak to mozliwe?

Mozliwe, panie. Wystarczy mie¢ w sobie nieludzkie okrucieristwo i od-
wage, by czyni¢ rzeczy, ktérych nikt na catym $wiecie by nie uczynit. Tak
sprawisz, ze Bardanczycy zwiesza glowy i zdechna przy pracy nie wnoszac
nawet stowa skargi. Przerazenie skuwa przeciez silniej, niz najtwardsze
kajdany.

W gtebi kopalnianych korytarzy, tam, gdzie ludzie nie powinni juz ko-
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paé, kryja sie niezliczone plemiona deviria, gromady Minionéw i Szakéw.
Nordyjezycy od wiekéw juz nie walcza z nimi i nie wypieraja ich z podzie-
mii. Naktonili deviria do pracy, pogtebiania chodnikéw i budowania pod-
ziemnych tuneli, ktérymi przewozony jest cenny urobek. Nagroda dla ple-
mion sg gérnicy, ci, ktérzy zechea si¢ opieraé, ci ktérzy gotowi sg mysle¢ o
buncie, ci, ktérym starczyto odwagi, by pomysleé o ucieczce. Co kilka tygo-
dni wybieranych jest kilku gérnikéw, ktérzy prowadzeni sg do siedzib de-
viria, by tam do$wiadczy¢ najstraszniejszych chwil swego zycia i skonaé w
mekach. Dwéch, czasem trzech zostaje ocalonych, by po powrocie do pra-
cy w kopalni mogli opowiedzie¢ wspétwiezniom o tym, co czeka ich w
piekle ciemnosci, tam, gdzie zyja demoniczne plemiona.

Nie, panie, w Nordii nie masz prawie buntéw. Te, ktére byly, sa dzis
legenda, przerazajgca historia opowiadang p6zng nocg przez gérnikéw.
Nauka, ze Smier¢ przy pracy jest najlepszg rzecza, ktéra w Nordii moze ich
spotkad.

TuUNELE 1 KOLE]

Niewolnicy, Miniony czy Szaki nie sg jedynymi podziemnymi tajemnica-
mi Milczacych Gér. W ciemnych korytarzach kryje sie jeszcze wiele sekre-
téw ukrywanych przed oczami Dominium. Jednym z nich jest stawiajgca
swe pierwsze kroki kolej.

Pomyst powstat kilkanascie lat temu w gtowie HGSDY US. To on przed-
stawit wpierw Gildii, a p6zniej, juz w jej imieniu, Radzie Krélewskiej swéj
niecodzienny projekt. Transport bezpieczny od rozboj6éw, transport nie-
czuly na wahania pogody, transport gtuchy na uksztaltowanie terenu,
mknacy swa droga wprost do celu - oto zalety, ktére przedstawial, argu-
menty ktérymi przekonywat rade. Do tak doskonatej formy transportu nie
trzeba by dtugo przekonywa¢, gdyby nie réwnie dluga lista wad i niedo-
skonatosci projektu. Kosztow i ryzyka budowy tuneli, ktopotéw z kontrolg
transportu, probleméw ze znalezieniem odpowiedniego napedu...

W pierwotnej wersji projektu wszelkie te problemy rozwigzywato jedno
stowo - Miniony. To one mialy drazy¢ tunele, dba¢ o nie 1 ciagna¢ wozki z
urobkiem.

Projekt nie zostalby zaakceptowany w Ragadzie, Dorii, Agarii, Karze...
W Nordii wyrazono zgode. Nakazano rozpoczaé prace.

Dzi§ funkcjonuje kilkanascie krétkich odecinkéw tuneli pomiedzy ko-
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palniami oraz trzy dtuzsze tunele, laczace Bonur z Nordem i dalej, z odle-
gtym Angmorem. Miniony, tak jak pierwotnie zakladano, dbajq o tunele i
usuwajg wszelkie zatory, podezas gdy do ciagniecia w6zkéw z urobkiem
wykorzystuje si¢ HGSK, demoniczne istoty, ktére wytresowano i nauczono
postuszeristwa, silne, potezne, przypominajace dzikie, potezne psy.

Poczta

Raczkujgca w innych czesciach Dominium, choé coraz szybciej zyskuja-
ca na popularnoéci w niektérych rejonach Kordu oraz w Cynazji poczta,
tu, w Nordii od wielu lat funkcjonuje doskonale. Zamitowanie Nordyjczy-
kéw do korespondowania, dtuga i bogata tradycja sztuki epistolografii spra-
wily, ze juz w roku 1433 zostat powotany urzad Poczty Krélewskiej. Sie¢ jej
ustug z poczgtku obejmowata jedynie Nord, Gomor, Angmor oraz Bonur, z
czasem za$, stopniowo byla poszerzana, wpierw o kazdg z o§miu Bram,
potem i miasta Lorma, Lubant, az w koticu objela calg bez mata Nordig.

Przedsiewziecie z poczatku napotykalo na dziesiatki probleméw, jed-
nak wraz z uptywem lat, Poczta Krélewska dziatala sprawniej i pewniej,
dzi$§ w koricu, stajac si¢ srodkiem pewniejszym, i wielokro¢ (na najczesciej
uzywanych odcinkach) szybszym od kurieréw i gotic6w. Prawo krélewskie
bezwzglednie traktuje tych, ktérzy odwazyli sie dokonaé napadu na dyli-
zans Poczty - kto tylko mial w sobie tyle odwagi, by zaatakowa¢ krélew-
skich postaricéw, szybko zawist. Prawo nie zna dla tych glupcéw litosci.

Oddziaty Poczty Krélewskiej sa dzi§ we wszystkich miastach Nordii.
Raz sg niskie, raz wysokie, raz kamienne, czasem za$§ ledwo drewniane,
lecz zawsze z duzym, widocznym juz z oddali godtem - Biatym Krukiem
na czarnym polu. Budynek znajdziesz tatwo, zazwyczaj stoi tuz przy bra-
mie miasta, urzad poczty i stojace obok stajnie i zajezdnia dla dylizanséw.
W Nordzie, gdzie miesci sie najwiekszy oddziat, trabka sygnalizacyjna cztery
razy w ciggu dnia oglasza odjazd poczty, w innych miastach ma to miejsce
dwa razy w ciggu dnia, w matych miasteczkach raz, nad ranem.
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N AJWAZNIEJSZE
ORGANIZACJE NORDII

Cynazja rozkochana jest w tajemnych stowarzyszeniach i klubach od
lat. Stynie na cate Dominium z dziesigtek organizowanych sekretnych spo-
tkan, z zaszyfrowanych listéw i z ceremonialnych przysiag, stynie z zakry-
tych przed $wiatem misji i odprawianych nocami rytuatéw. Ptawi sie w tej
stawie. Trwa zakochana w nimbie tajemniczos$ci, ktéry roztoczyta wokét
siebie same;j.

Jej kluby to spotkanie przy Swiecach. Ludzie w maskach na twarzy.
Zgromadzenie w gabinecie wypelnionym teatralnym szeptem. Jej stowa-
rzyszenia to przepiekne wizytéwki. Bilety opisane antycznymi stowy. Oka-
zja do flirtu w osobliwie podniecajacych okolicznosciach. Jej bractwa to...

Wszystko to nic wiecej niz pusta zabawa. To tylko imitacja, to tylko gesty
bez znaczenia, nasladujace co$, czego w rzeczywistodci zaden z Cynazyj-
czyk6w nigdy nie miat szansy dotknaé. Wszystkie te kluby i organizacje to
ledwo marzenia o prawdziwej tajemnicy. Nieudolna préba zasmakowania
tego, co kryje sie w cieniu Milczgcych Gor.

Lecz jak Cynazja moze zasmakowac tysigc lat tradycji? Jak nasladowaé
symbolike, ktérej znaczenia sg czedcig kultury dwakro¢ starszej od naj-
starszych rejonéw Dominium? Jak poszukiwaé tajemnicy, jesli nie wtada
sie jezykiem Rodian, jesli nie ma si¢ dostepu do ich zapiskéw i wiedzy?
Czym sg te wszystkie stowarzyszenia w obliczu tego, co kryja Milczace
Gory? Jak mogg poréwnywac sie do nordyjskich gildii, jak prébowaé od-
wolywacé sie do tego, co wyksztalcita Nordia? C6z odpowiedzieé cynazyj-
skiemu szlachcicowi, ktéry zachtysnie sie historig klubu, do ktérego wia-
$nie zostat przyjety, do klubu, ktérego tradycja sigga stu trzydziestu lat
wstecz? Zasmia¢ mu sie w twarz? Spojrzeé z poblazaniem? Milczeé czy
jednak powiedzie¢ mu o tym, ze Zakon Dalmira powstal kilka tysigcy lat
temu, ze Gildia Rusznikarzy jest podobnie stara, a pierwsze wzmianki o
Gildii Angmorskiej datowane sg na czasy, kiedy Cynazji nie byto na zadnej
z map Dominium? Te organizacje sa czeScig Nordii, powstaly wraz z nig i
7zyja z nia, jak jeden organizm, sg cz¢scia nordyjskiej kultury i spoleczen-
stwa, nie sg gra ni zabawg szlachty. Zakon Dalmira, Gildia Angmorska i
pozostate organizacje to Nordia wlasnie, tak jak Nordia jest krél, sg nia
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Milczace Géry, jest nig Nord. To jeden, wielki, antyczny organizm.
Siedem i pot tysigea lat historii, bezgraniczne oddanie sig¢ symbolice i -
nade wszystko - nieustanne pragnienie odkrycia tego, co §wiat zakryt przed
Nordyjczykami sprawia, ze w zadnej innej ziemi Dominium stowarzysze-
nia, gildie i bractwa nie pelnig tak waznej roli w panstwie i kulturze.

GILDIA METALURGOW I RUSZNIKARZY Z RAND

Gdyby dotize¢ do najdalszych zakatkéw Dominium, porozmawiaé ze
zwyktymi ludzmi i sprébowaé dowiedzie¢ si¢ z czego Nordia stynie, okaza-
toby sie, ze jest ona znana z dwéch doktadnie rzeczy: z tego, ze zyje tam
przeklety naréd i z tego, ze nikt w calym Dominium nie dor6wna nordyj-
skim inzynierom i wynalazcom. Mato kto juz kojarzy miasto Rand, a jesz-
cze mniej ludzi wie, ze wszystkie te wynalazki Nordia zawdzigcza ludziom
skupionym w Gildii Metalurgéw i Rusznikarzy z Rand, jednej z najwigk-
szych i najbardziej prestizowych nordyjskich gildii.

Kto$ spoza Nordii nie pojmie w petni prestizu ten organizacji. Autorytet
jakim ciesza sie tu cztonkowie Gildii, w innych krajach zarezerwowany jest
dla ledwo kilku oséb w krélestwie. Tu, w Nordii zwigzany jest wlasnie z
Rand.

Przynaleze¢ do Gildii Metalurgéw i Rusznikarzy to w Nordii znacznie
wiecej niz dostgpic¢ najwickszego zaszezytu, jaki moze spotkaé inzyniera.
To wiecej niz spetni¢ marzenie, ktére dzielg setki mtodych Nordyjezykow.
To takze wiecej niz dostac¢ do rak catg technologie, jaka posiadaja Nordyj-
czycy 1 moc z niej korzystaé, kazdego dnia poznawad jg i rozwijaé. Przyna-
leze¢ do Gildii Metalurgéw z Rand to nade wszystko kreowac¢ historie Nor-
dii i catego Dominium. To decydowaé o rozwoju §wiata i tworzy¢ jego przy-
sztosé. To dotykaé rzeczy, ktére za kilka, kilkanascie lat odmienia Zycie
ludzi.

Tu, w Rand, skonstruowano nowoczesne muszkiety, ktére raz na zawsze
odmienity §wiat. Tu, w Rand powstaly odlewnie, dzigki ktérym powstaja
dzis potezne dziata. Tu wymyslono windy, latarnie naftowe, tu zmienia si¢
codzienne zycie kazdego mieszkarica Nordii, a w konsekwencji i Domi-
nium. Dzi$ tworzy sie tu maszyny do przedzalnictwa i tkactwa, obrabiarki
metalu, ktére wraz z szynami zakladanymi wtasnie w nordyjskich kopal-
niach wprowadzg Nordie do nowej epoki, epoki przemystu i bogactwa,
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pchna do momentu w historii, ktéry dla reszty paristw Dominium nie jest
nawet jeszcze odleglym snem.

Kim sg ludzie, ktérzy decyduja o przysztosci krélestwa?

Cztonkowie Gildii to najwybitniejsi naukowcy i badacze swoich czas6w.
Poznasz ich po tym, Ze nosza na palcu sygnet ze znakiem kota zgbatego,
cho¢ wecale nie trzeba patrzeé im na rece, by odkryé z kim ma sie do czy-
nienia. Pewno$¢ siebie, sita, bijaca z oczu madrosé i spokdj zawsze méwig
nam, Ze mamy do czynienia z kim§ wyjatkowym. Potem tylko krok ku temu,
by spojrzeé na doni, dostrzec pierScieni i skloni¢ sie w pelnym najwyzszego
szacunku uktonie, Nordia zawdziecza przeciez Gildii bezpieczeristwo, bo
bez muszkiet6w, dziat i nordyjskiej stali nie bytaby potega militarng. Nor-
dia, obok bezpieczefistwa, zawdziecza Gildii i bogactwo, bo przeciez ni-
gdzie na §wiecie kopalnie i fabryki nie sg tak nowoczesne i wydajne. Sym-
bol kota zebatego to symbol postepu i wygody, jakie ci ludzie zapewniaja
swym rodakom. Qdpowiadajg oni za to, Ze w swym palacu masz winde, ze
na ulicach palg sie latarnie, ze w kieszeni masz gustowny zegar na tan-
cuszku.

Trudno nie sktoni¢ nieznacznie gtowy za kazdym razem, kiedy napo-
tkasz na swej drodze jednego z cztonkéw Gildii. I trudno o wiekszy za-
szczyt na §wiecie, niz ten, kiedy zyskasz swoj wlasny pierscieri z symbolem
kota zebatego i staniesz sie cztonkiem Metalurgéw: Niewiele jest wiekszych
zaszczytOw na Swiecie.,

ZAKON DALMIRA

To fascynujace, ze Zakon Dalmira kojarzony jest w Nordii przede wszyst-
kim z czarnym habitem i metalowym tanicuchem, na ktérym wisi odlany z
metalu herb rodu Tiler6w oraz symbol mtota i piéra. To pierwsze, co pod-
powiada ludziom wyobraznia. Dopiero péZniej cztowiek mysli o Katedrze
Dalmira, o Badaczach Katedr, i o misji rodu Tiler6w.

Tu, w Nordii, Zakon Dalmira wzbudza nade wszystko lek. Gdy sie ich
wspomni, pierwsze co cztowiek czuje, to mrowienie skéry na plecach. Przed
oczyma staje jeden z Badaczy Katedr - czarna sylwetka skrywajaca naj-
starsze sekrety $wiata. Czarny kaptur. Skryte w cieniu, uwazne spojrzenie.

Co w tych ludziach jest, ze wzbudzaja takie uczucia?

Zakon Dalmira strzeze przed §wiatem sekretéw. Nikt, kto jest przy zdro-
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wych zmyslach, nie zechce stangé¢ im na drodze, sprzeciwic¢ sig, poddaé w
watpliwos¢ ich decyzji. Nikt nie zechce poznaé ich tajemnic.

Odezytuja pozostatos$ci po Czarnych Rodianach, badaja je i spisuja.
Odrobiny, okruchy swej wiedzy przekazuja dalej, zazwyczaj Gildii Meta-
lurgéw z Rand. To dzigki Zakonowi Gildia moze szczyci¢ sie swymi osig-
gni¢ciami. Bez Badaczy Katedr, Gildia nie osiggnetaby nic. Dalmirianie
sami decyduja, ktére z nauk Czarmnych Rodian ujrzg $wiatto dzienne, a
ktére znikng na wieki w archiwach Zakonu. Dzielg i rzadza, nie baczac na
nikogo i na nic, jak tylko na wlasny interes i misje, ktéra obrali sobie za
cel.

Nie ma w §wiecie wielu tak silnych politycznie grup, jak Zakon Dalmi-
ra. W rzeczywisto$ci nie potrafi¢ wymienié¢ cho¢ jednej, ktéra miataby tak
silng pozycjg, by odméwié krélowi, by mie¢ odwage przeciwstawic sie gto-
wie panstwa. Nie raz, nie tworzac precedens w wielosetletniej historii na-
rodu, lecz wtedy tylko, gdy uzna to za stosowne, nawet raz za razem, przez
wiele tygodni, jesli tylko krél lub jego doradcy byliby gtusi na odmowy.

Zakon Dalmira to pafistwo w paristwie, ma on swe ziemie, zamki, ma
swoja hierarchig. Wiada nim arcymistrz zakonu, ktéry ma pod sobag szereg
Mistrzéw Zakonu, wyrézniajacych sie sposréd reszty zakonnikéw ciemnag
czerwienig kaptura i poteznymi sygnetami z herbem rodu Tileréw oraz
symbolem miota i piéra. Zakon ma swojg armie, swych - jak sami ich
okre§laja - Straznikéw, ktérych poznasz po czarnych kirysach ze srebr-
nym symbolem zakonu. Niechetni Tilerom nazywajg ich raczej Zabgjcami,
Mordercami. Z1a slawa zakonu nie wzigta si¢ bowiem z niczego. Jak dtuga
historia Nordii, tak zawsze przypisywano Dalmirianom wiele zab6jstw.

Dla ochrony interesu Zakonu. Dla ochrony interesu Nordii. Dla dobra
Milezacych Goér.

Zakon Dalmira stoi ponad wszystkim.

I dlatego wzbudza l¢k. Zakon Dalmira to szacunek i trwoga.

GILDIA ANGMORSKA

Gdyby czlowiek usiadl i zechcial poréwna¢ wkiad nordyjskich Gildii w
postep i rozwaj krélestwa, odkrytby, ze ten wkiad roztozony jest niemal po
réwni, i ze Gildia Metalurgéw z Rand ma na swym koncie tyle samo wyna-
lazkéw i odkryé ile Gildia Angmorska. Swiat jest jednak niezwykly - pierwsza
z nich znana jest w calym naukowym §wiecie Dominium, dokonania dru-

213



giej zakryte sa nawet przed wzrokiem czesci Nordyjczykow.

Coz, skoro cient Angmoru skutecznie ukrywa wszystko, co zwigzane z
tym miejscem. Dziatalnosé Gildii nie jest tu wyjatkiem.

Gildia Angmorska zrzesza szereg naukowcéw zajmujacych sie r6zno-
rodnymi dziedzinami nauki; znajdziesz tu i architektéw i metalurgéw, gor-
nik6éw, czy chemikéw, i choé badania prowadzone sg w bardzo ré6znorod-
nych dziedzinach, nie jest tajemnica, ze tu, w Miescie Wiezy, najbardziej
ceni sie prace tych ostatnich - chemikéw. Tu powstaje najezystszy, nordyj-
ski proch, cement, tu stworzono najprzerézniejsze stopy zelaza, zaprawy,
tu decyduje si¢ o tym, z czego i jak buduje sie Nordie, jej fabryki, domy i
patace. Tu tez, w dziesigtkach laboratoriéw, eksperymentuje sie z niezwy-
ktymi miksturami, od rozpuszczalnikéw, do utwardzaczy, od ptynéw po-
budzajacych organizmy zywe, po takie, ktére hibernuja organizm. Tu, chcia-
loby sie rzec, wyobraznia ma swdj dom, a granice nie istnieja. W tych
laboratoriach mistrzowie gildii powotuja do zycia substancje, ktére znamy
z legend, mitéw 1 basni. Oto Angmor, oto miejsce, gdzie magia znalazta
swdj dom.

Moéwigc o Gildii Angmorskiej trzeba pamietaé o setkach lat tradycji,
jaka za nia stoi. Ilo§¢ uczonych, medrcéw, wielkich naukowcéw, ktérzy
stuzyli w jej szeregach jest trudna do zliczenia, a kazdy z tych ludzi pozo-
stawit przeciez po sobie wazne odkrycia. Proch, cement, mikstury to tylko
cze$¢ niemozliwej do ogarniecia spuscizny, ktérg kryja mury Gildii. Opaste
tomiszcza zgromadzone w tutejszych bibliotekach kryja opracowania i anali-
zy tematéw i spraw, ktére zgubilyby Gildie i caly chyba Angmor, gdyby
dostaly sie w rece Kosciota. W koricu tutaj tez zrodzita sie bluzniercza
idea odszukania naturalnej substancji zdolnej poprzez chemiczne procesy
zdja¢ slad przeklenistwa z nordyjskich dusz.

Czy trzeba by czego$ wiecej, niz mikstury wprost z basni, czy préby
udowodnienia, ze dusza jest materialna, by zréwna¢ Angmor z ziemig?
Trudno sie dziwié, ze o efektach pracy Gildii Angmorskiej nikt gto§no nie
moé6wi, ani w Nordii, ani w zadnym innym miejscu na ziemi.

BracTWO CZARNEGO KAMIENIA

Sa oni jak zegarmistrz, ktéry cate swe zycie poswigcil opiece nad jed-
nym, poteznym mechanizmem. Przez wielu, wlagnie tak postrzegani sa w
Nordii cztonkowie Bractwa Czarnego Kamienia. Skromni, gtusi na zaszezyty
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i pochwaly, w peini oddani temu, do czego zostali wybrani - opieki nad
Milezacymi Gérami.

Zaréwno tu, w Nordii, jak i poza krélestwem, mozna ustyszeé, ze po tym,
jak przed tysigcami lat Nordyjezycy wymusili powstanie zapory, poteznej
granicy gor i antyczng magia zniewolili ziemie i rozkazali jej by¢ im po-
stuszna, Milczace Géry zbuntowaly si¢ przeciw ludziom, obrécity przeciw
nim i choé¢ niewolone, zmuszone do postuszenistwa, za wszelka cene stara-
ja si¢ odgryzé, wystapi¢ przeciwko czlowiekowi i zranié¢ go jak najdotkli-
wiej.

Cztonkowie Bractwa rzadko méwia o gniewie Milczacych Gor. Czy tra-
gicznie ginie wedrowiec na jednym z gérskich traktéw, czy lawina zepchnie
karawang w ciemna czelusé przepasci, czy zarwie si¢ tunel kopalni, czy tez
stanie si¢ rzecz inna, réwnie straszna, Jovanowie nie oskarza gér. Nie po-
wiedzg o zemscie pasma, o prastarej potedze prébujgcej wyrwac sie z okéw
magii. Nigdy nie ustyszysz podobnych stéw. Jovanowie maja Milczace Gory
za antyczny mechanizm, ktéry wymaga nieustannej opieki i naprawy. Wy-
padki, ktére majg miejsce, to nic wigcej, jak btedy, jak objaw choroby, jaka
dosiegta pasmo.

Czlonkowie Bractwa przybywaja na wezwania Nordyjczykéw i pomaga-
ja uspokoié géry, przeméwi¢ w znany tylko sobie, niezwykty, zapewne ma-
giczny sposéb do pasma i przywréci¢ je do wezesniejszej formy. Nikt w
Nordii nie watpi, ze Bractwo korzysta z sit magii, ze obok prostych, kamie-
niarskich umiejetnosci, wtadajg takze zdolnog§ciami, jakich zaden kamie-
niarz §wiata nigdy nie osiagnie.

Bractwo skupia w swych szeregach gérnikéw, kamieniarzy, architektéw
i medreéw o antycznej wiedzy, samych Jovanéw. Pomagajq zapewnic bez-
pieczenistwo w kopalniach, dbajg o szczegélnie wrazliwe na ruchy Milczg-
cych Gor gérskie trakty, odpowiadaja za budowe i renowacje nordyjskich
fortyfikacji wzniesionych na szczytach i zboczach Milezacych Goér. Dbaja,
trzeba to przyznaé, o cala Nordie. Pilnuja, by skomplikowany mechanizm
nigdy si¢ nie zacigt. Trudno odméwic¢ im wagi dla krélestwa Nordii.

KROLEWSKA GILDIA KUPIECKA

Mysle, ze niewiele si¢ pomyle, jesli powiem, ze Krélewska Gildia Ku-
piecka jest najbardziej znienawidzong organizacja w Nordii. Niewielu jest
Nordyjczykéw, ktérym kontrolerzy Gildii nie zaszliby za skére, czy to blo-
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kujac przeprowadzenie interesu, czy to zwyczajnie utrudniajac codzienne
zycie. Tu, w Nordii, zwyklo si¢ méwié, ze gtéwnym celem Krélewskiej Gil-
dii Kupieckiej jest nieustanne ograniczanie handlu.

Ironia? Nie, o dziwo, to prawda.

Gildia w pelni podlegta jest krélowi. Jej gtéwna siedziba znajduje sie
oczywiscie w Nordzie, lecz jej skostniate, peine urzednikéw oddzialy sa
praktycznie w kazdym miescie w Nordii, za$ jej kontrolerzy nieustannie
przemierzaja wszystkie trakty Nordii, zar6wno wewnetrznej, jak i w rejo-
nach poza granica Milczacych Gor, w Elnarze 1 Bardanii. Ich surowe obli-
cza wzbudzaja niecheé we wszystkich bez wyjatku Nordyjczykach, a no-
szone na palcu sygnety z herbem Nordii i wagi szalkowej sa znakiem, kt6ry
zamyka przed nimi wszystkie furty uprzejmosci i serdeczno$ci. Ci ludzie
nigdy nie niosa ze sobg dobrych wiesci. Zawsze wesza i szukaja dowodéw
przestepstwa, §ladéw i dowodéw zakazanego handlu z obcymi.

Dla kontroleréw nie znajdzie sie w Nordii cho¢ odrobiny cieptych uczué.
Nie martwi ich to wcale. Oni sami okazywania cieptych uczué¢ drugiemu
cztowiekowi oduczyli sie wstepujac do Gildii. Ich praca, méwia, nie polega
na zdobywaniu przyjaciét. Ich zawodem jest, powtarzaja, tropienie prze-
stepcow, ktérzy cheg oszukaé korone.

Krélewska Gildia Kupiecka produkuje dziesigtki rozporzadzeni i regu-
laminéw, trzymajac twarda reka handel w catej Nordii. Urzednicy decydu-
ja o tym, czym mozna handlowa¢ i w jakich ilosciach. Gildia decyduje o
tym, z kim mozna handlowa¢, Gildia wydaje nakazy banicji dla kupcéw,
ktérzy tamia regulamin, Gildia wreszcie ma prawo zupelnie zabroni¢ han-
dlu z dowolnym kupcem spoza krélestwa Nordii. Wszelkie préby famania
regulaminéw, préby kontrabandy, przemytu, czy jakiekolwiek préby omi-
niecia przepiséw predzej czy pézniej zawsze wychodza na jaw, a wtedy
Gildia surowo i przyktadnie kaze przestepcéw.

Nasza praca nie polega na zdobywaniu przyjaciél, powtarzaja jak kata-
ryniarze, rujnujac czasem nawet najbogatszych i najwiekszych kupcéw. Dla
kontroleréw nie ma granicy, ktérej bali by sie przekroczyé, osoby, ktérej nie
odwazyliby si¢ skompromitowacé i skazac.

ZWIAZEK EILNARSKI
Wydawacé by sie mogto, ze pod kontrolag Krélewskiej Gildii Kupieckiej
handel w Nordii jest niemal niemozliwy. Wydawaé, by sie mogto, ze takie
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dobra, jak nordyjskie rapiery, kieszonkowe zegary, czy nowoczesne narze-
dzia do pracy w kopalniach nie opuszcza granic Nordii w kupieckich
karawanach. Wydawa¢ by sie wreszcie moglo, ze od regulaminéw i praw
Krélewskiej Gildii nie ma wyjatkéw...

Céz, kiedy Tazaliasowie od lat udowadniaja, ze powolano ich do zycia
chyba po to tylko, by dokonywali rzeczy niemozliwych, po to by przekony-
wali tych, ktérych przekona¢ sie nie da, by negocjowali warunki, jakich
wynegocjowac sie nie da, by wreszcie zdobywali przyjaciél tam, gdzie sg
tylko wrogowie.

Tak powstat Zwigzek Elnarski - powotany po to, by dokona¢ niemozli-
wego.

Zwiazek Elnarski jest gildig handlowa powolana do zycia przez réd
Tazalias6w. Dziata pod kontrola Krélewskiej Gildii Kupieckiej, bedac po-
srednikiem pomiedzy Gildia, a dziesigtkami kupcéw, ktérzy cheg handlo-
waé z handlarzami spoza krélestwa Nordii. Zwigzek pobiera duze oplaty
od kazdej przeprowadzonej transakciji i zrealizowanej umowy, lecz w za-
mian zapewnia opieke i pomoc we wszystkich konfliktach z Krélewska
Gildia Kupiecka. Przygotowuje zezwolenia na handel, ustala z kontrolera-
mi i urzedem wszystkie szczeg6ly, wertuje regulaminy, robi wszystko, by
kupcy mogli skupi¢ sie na tym, na czym znaja si¢ najlepiej - na handlu.

Krélewska Gildia Kupiecka nie ma - zdawalo by si¢ - zadnego interesu
w dopuszcezeniu Zwiazku Elnarskiego do takiej pozycji. Nie jest jej na reke
powstanie organizacji zrzeszajacej kupcow i wspierajacej ich na kazdym
kroku. Nie jest Gildii na reke to, ze Zwiazek pobiera optaty od kupcéw, ani
tez to, ze Zwiazek ma kontakty na catym Pélwyspie Pazura, a nawet z
szeregiem krajéw spoza Pétwyspu. Wydawaé, by sie mogtlo, ze Kr6lewska
Gildia za zadne skarby nie dopusci do tego, by Zwigzek Elnarski rést w
site. C6z, panie...

Tazaliasowie od lat udowadniaja, ze powolano ich do zycia chyba po to
tylko, by dokonywali rzeczy niemozliwych.

AKADEMIA KROLEWSKA W NORDZIE

Akademia Krélewska w Nordzie skupia wszystkie rody ksiazece, gildie
i organizacje. Otwiera swe podwoje dla uczonych mnichéw, dla naukow-
céw nie zrzeszonych z zadng z wielkich sit Nordii, a nawet - za zgoda
Rady - dopuszcza w swe szeregi uczonych spoza Nordii, najwybitniej-
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szych naukowc6w Dominium. Do zycia powotat ja kr6l Nordii, zmuszajac
niechetne temu pomystowi rody do wymiany mysli i doswiadczeni. Akade-
mia stala sie miejscem, gdzie przedstawiciele wszystkich két naukowych
majg moznosé spotkacé sie i debatowaé. Neutralny, goscinny krélewski grunt
sprzyja ztagodzeniu codziennych sporéw i konfliktéw i zacheca do twér-
czej wymiany mysli, a ksiegozbiory, na ktérych rozwéj Akademia nie skapi
funduszy sg magnesem, ktéry przyciaga tu najwicksze umysly Nordii.

Korona wymogta tez na rodach, by wysytali do Akademii mistrzéw gil-
dii, by prowadzili wyktady, pomagali studentom w rozwoju, dbali o postep
nordyjskiej mysli. Kazda z Gildii musi na kilka miesigcy wydelegowaé
swojego przedstawiciela, by petnil w Akademii swoisty dyzur.

Regularne wyktady, w olbrzymim amfiteatrze, przeznaczone sg zaréwno
dla wybitnych badaczy, jak i dla zakéw i mtodych naukowcéw, ktérzy do-
piero szukaja swojej drogi w zyciu. Czgsto przybywa na nie i kilkaset stu-
chaczy, wsréd ktérych spotkaé mozna przekréj catego naukowego srodowi-
ska, od mtodych zakéw, po mistrzéw Gildii z Rand czy Angmoru. Na zaje-
cia ttumnie Sciagaja z catej Nordii przedstawiciele pomniejszych rodéw;,
ludzie, ktorzy licza, ze tu, dzieki rozmowie z najwybitniejszymi przedstawi-
cielami naukowego $wiata, zostana dostrzezeni i spelni si¢ ich marzenie o
wielkiej karierze. Szukaja punktu zaczepienia, i mozliwosci poszerzenia
swych horyzontéw.

Akademia Krélewska jest miejscem niezwyklym, punktem, w ktérym za-
mierajg spory, miejscem, gdzie zwyci¢za umitowanie do wiedzy, madrosci i
debat z drugim cztowiekiem. Akademia jest takze miejscem do dyskusji i
debat dotyczacych inwestycji kr6lewskich. To tu gildie przekonuja Rade i
kréla do przekazania funduszy na okreslone wydatki, takie jak wymiana
uzbrojenia na nowoczesne, budowa sieci drég, czy konstrukcja dziesigtek
maszyn gérniczych. Olbrzymie sumy pieniedzy z kiesy krélewskiej musza
by¢ dysponowane madrze - i dzigki debatom w Akademii Nordia nie trwoni
tych zasobo6w.

Gildie zmuszone sg do przedstawiania krélowi raportu z dziatania Aka-
demii i przekazywania informacji o postepach prac, o wnioskach, o cieka-
wych wynikach rozméw i debat. 8a one zazwyczaj pelne ogélnikow, fatszy-
we, unikajgce przedstawienia realnych zapiséw rozméw i ustalen. Gildie
za wszelka cene kryja swa prywatnosé, nawet, jesli sa go§émi na krélew-
skiej Akademii.

218



Kos$cIOr NORDYJSKI

Jako podréznik pewnie przyzwyczaites sig, panie, ze kazdy kraj inaczej
stawi Jedynego. Choc¢ to, co zwa mszq w Kordzie, r6zni sie od mszy agaryj-
skiej czy matrariskiej, to jednak Kosciét spaja to wszystko w jeden obrza-
dek, w jedng mysl. Mozna odczué, ze to wszystko wariacje na jeden temat
- chwatly Jedynego. Nigdzie jednak odrebnosé nie jest tak wyraznie zazna-
czona, jak w Nordii. Tu odrebnos¢ - by nie powiedzie¢ “obcosé” - znaj-
dziesz nie tylko na poziomie obrzadku, lecz takze w dogmatach, naucza-
niu i podej$ciu do wiary.

Dla Nordyjczykéw stowa Proroka nie byly objawieniem - sami sa dowo-
dem na prawdziwos¢ legendy o upadku Rodian. Nie dotyczy ich najwaz-
niejsze przestanie Kosciota - ze cztowiek wyzwolony spod wtadzy deviria
moze liczyé na taske Jedynego. O ile kazdego cztowieka po §mierci czeka
jedna z trzech drég - moze zostaé zbawiony, potepiony lub powr6cié na
ziemie w kolejnym wcieleniu - o tyle przed Nordyjczykami pierwsza z tych
drég jest zamknieta. Nic wige dziwnego, ze do karianizmu podeszli z duza
rezerwa - jako religia mial im do§¢ niewiele do zaoferowania. Mimo to
Timaos IV zezwolil na karianizacje kraju, choé¢ trudno uwierzy¢ kazaniom,
ktérym kaptani racza posp6lstwo, méwiacym o jego poboznosci. Karia-
nizm - tak przed wiekami, jak i dzisiaj - jest Nordii potrzebny z czysto
politycznych pobudek. Na Pétwyspie Pazura nie ma juz miejsca dla paristw
odrzucajacych wiare Proroka, w Dominium za§ nie ma potegi, ktéra -
odstepujac od niej - zdotataby sie osta¢ w wojnie, ktéra by natychmiast po
takiej secesji nastapita.

Karanizm w wydaniu nordyjskim tak r6zni sie od powszechnego, ze
nadano mu nawet osobna nazwe. Nordyjski Kosciét nazywa sie Koscio-
tem eklezjalnym, a mianem eklezjan okresla sie wszystkich duchownych -
Nordyjczyk6w. Ta wersja karianizmu - synteza nauk Proroka i tradycji nor-
dyjskich - zdazyta sie upowszechni¢ wéréd Nordyjezykéw wszystkich sta-
néw. Daleko jednakze kosciotowi w Nordii - nawet poteznemu Zakonowi
Dalmira - do splendoru i wplywéw, jakie ma on w innych krajach. Du-
chowny - obcokrajowiec przebywajacy w Nordii musi si¢ przyzwyczaié, ze
jezeli za jego kaptaristwem nie idzie solidne wyksztalcenie i kompetencje w
jakiej§ dziedzinie wiedzy, czeka go dalece mniejszy szacunek niz ten, do
ktérego przywykl w swojej ojezyznie.
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W nauczaniu eklezjan gléwna role odgrywa przekleristwo - spadek po
Rodianach, kt6rzy poktonili si¢ Kusicielowi. Nordyjczycy sg jedynym naro-
dem, ktéry zostal w catosci potepiony przez Jedynego, ktéry nie zostanie
zbawiony. Co wigc oferuje Nordyjezykom religia, jesli nie obietnic¢ wiecz-
nego szczescia? Otoz eklezjanie gloszg, ze nordyjska dusza, choé nie moze
walczy¢ o zbawienie, ma do stoczenia bdj o unikniecie potepienia. Spo-
s6b, w jaki mozna tego unikngé, nazywany jest sciezkg pokuty. W jej zato-
zeniach lezy catkowite wyrzeczenie si¢ magii i konszachtéw z deviria, we-
wnetrzna asceza, po§wiecenie sie kontemplacji Jedynego i nasladowanie
§wietych patronéw, w tym nie uznanej oficjalnie za $wieta, Kalisandry I,
nordyjskiej krélowej. Cho¢ zalecenia te tyczg sie kazdego karianina, dla
Nordyjczyk6w maja specjalne znaczenie.

Wielu szlachetnie urodzonych Nordyjezykéw podchodzi do $ciezki po-
kuty bardzo radykalnie, wybierajac zywot pustelnika. Zamieszkuja oni w
jednej z cel, jakie znajdziesz niemal w kazdej §wiatyni - odrzucenie §wiata
jestdla nich sposobem na ocalenie duszy. Znacznie cz¢$ciej jednak poboz-
ny Nordyjezyk wybierze asceze wewnetrzng - kontemplowanie nauk Pro-
roka nie bedzie mialo zadnego zewnetrznego wyrazu précz srebrnego na-
szyjnika, symbolu skupienia sie na zyciu wewnetrznym.

W sercu kazdego nordyjskiego karianina tkwi nadzieja, ze pewnego dnia
Jedyny zapomni przeklgtym winy ich przodkéw. Ze te dusze, ktére zdotaja
utrzymac sie w kregu wecieleni, zostang dopuszczone przed Jego oblicze.
Kosci6t jednak zwraca uwage, ze péki co cigzy na Nordyjezykach klatwa i
takie motywowanie wiary jest grzechem pychy. Dlatego tez nadzieja owa nie
ma wyrazu w modlitwach, ktére skupiaja sie raczej na aktach pokuty, pros-
bach o przebaczenie i umocnienie w walce z Ciemnoscig. Kosciét eklezjal-
ny nie zna radosnego, religijnego zapatu, §wietej furii towarzyszacej huf-
com walczacym z deviria, dumy z miana wybranych dzieci Stworcy. Za-
miast ztotych kopul i bialych wiezyc, nordyjska religijno§¢ wyrazajg czarne
mury, pozbawione okien, roz§wietlane jedynie §wiecami hale, ponure ka-
plice i cele przeznaczone do medytacji.

CIENIE - BEZDUSZNI NORDYJCZYCY

Coraz mniej nordyjskich dusz krazy w cyklu zycia i §mierci - z kazda
$miercig coraz to kolejna trafia w rece Kusiciela. Papiescy teologowie od
wiek6éw snuli w zwigzku z tym rozwazania, czy mozliwe jest, by pewnego
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dnia dusz tych zabraklo, i jakie bytyby skutki takiej sytuacji. Nie wiedza,
ze sprawa dawno juz nie jest jedynie teoretycznym problemem. Od co naj-
mniej kilkudziesieciu lat na pewno, a wedtug niektérych nawet od stuleci
na §wiat przychodzg dzieci pozbawione duszy, ludzkie deviria, zwane Ver-
na, czyli Cieniami. A z kazdym rokiem jest ich coraz wiecej.

Bezduszny potomek to prawdziwy dramat dla rodziny, nawet w tak przy-
wyklym do niezwyklosci kraju, jak Nordia. Kazda brzemienna kobieta drzy
w obawie przed narodzinami takiego dziecka, na pocieszenie majac jedy-
nie specjalne modlitwy i blogostawieristwa biskupéw. Niektére matki ru-
szaja do katedr jeszcze przed rozwiazaniem, wolac raczej straci¢ dziecko,
niz urodzi¢ Verna. “Modlitwa o dusze” to jedna z tych modlitw, ktére roz-
brzmiewaja jedynie w jezyku staronordyjskim i nie sg przettumaczone na
jezyki zrozumiate dla obcokrajowcéw.

To, czy dziecko ma dusze, sprawdzane jest w trakcie Ceremonii Rozpo-
znania. Odbywa si¢ ona zwykle po drugich lub trzecich urodzinach dziec-
ka i polega na rodzinnym odbyciu pielgrzymki do Katedry Dalmira lub
Swiatta, Cho¢ do obrzadkéw eklezjalnych wprowadzono pielgrzymke rap-
tem trzy dekady temu, jej zwyczaj bardzo si¢ rozpowszechnit, zwlaszcza
wéréd zamozniejszej czesci Nordyjezykéw. Ceremonia ma charakter bar-
dzo kameralny - uczestniczy w niej jedynie kaptan i najblizsza rodzina -
nie lezy wszak w interesie rodu, by wie§¢ o dziecku - Verna zanadto sie
rozniosta.

Tych, ktérym moc katedr nie pozwolita na wejécie do Srodka, czeka cze-
sto wykluczenie z rodziny. W kazdej innej krainie zostaliby zapewne stra-
ceni - Nordia jednak nie zezwala na zabijanie - badz co badz - swoich
dzieci. Moga wigc trafi¢ do jednego ze znajdujacych si¢ pod opieka Zako-
nu Dalmira miejsc zwanych klasztorami Cieni. Tam ksztattuje sie w nich
kariariskie postrzeganie §wiata, etyke i sumienie, tak by mimo wszystko
byli ludzmi godnymi i honorowymi. Méwi si¢ nawet, ze tak wychowani
Nordyjczycy moga by¢ wzorem dla wielu swych pobratymcéw, w ktérych
sercach ciagle tli sie plomieni duszy. Zakon Dalmira ma z bezdusznych
podopiecznych niebagatelny pozytek. Verna nie ryzykuja potepieniem, ba-
dajac najeiemniejsze z zapiskéw Rodian. Odkrywania kryjacych sie w nich
tajemnic nie moga przyptaci¢ dusza.

Jednak tym, co przede wszystkim sktania eklezjan do baczenia na los
Cieni, jest obawa przed tym, czym moglyby one sie sta¢ bez odpowiedniego
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wychowania. Nie wiadomo, czy ktérys z dziedzicéw najwigkszych rodéw
nie jest czasem pozbawiony duszy. Czy nie zrodzita sie herezja, zgodnie z
ktora to bezduszna ludzkos$¢ bytaby najdoskonalszymi spadkobiercami
Rodian, tgczac w sobie moce starozytnych i najpotezniejszych deviria. Oby
byly to jedynie mrzonki - w przeciwnym razie w sercu kariafiskiego Pétwy-
spu Pazura odradzatby si¢ Valdor.

KAPEANI

Zaden Nordyjezyk nie moze zostaé namaszczony na kaptana - istota
tego sakramentu jest catkowite oddanie sie tasce Jedynego, a tej nikt z
narodu przekletych nie dostapi. Mimo to nordyjscy karianie potrzebuja
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opieki duchownych. Dlatego eklezjalni ksigza - za sprawg specjalnej dys-
pensy papieskiej - uznawani sg przez prawo koscielne za ksigzy, choé
pozbawieni sg $wiecen. Ich role petnig specjalne ceremonie, pozbawione
jednak mocy sakramentu.

Eklezjanie to straznicy. Strzega wiedzy zawartej w rodiariskich ruinach
- za to odpowiedzialny jest przede wszystkim zakon Dalmira - jak i dusz
nordyjskich, ktérym grozi calkowite zatracenie. Ksi¢za pelnia role media-
tor6w w blaganiach, pocieszycieli podtrzymujacych na duchu wiernych,
sedzi6w rozpatrujacych poczynania ludzi z perspektywy zycia duchowego
oraz inkwizytoréw chronigcych przez zakusami deviria. S raczej medreca-
mi, poszukiwaczami klucza do uzyskania przebaczenia - wielu z nich jest
wybitnymi historykami, astrologami, filozofami czy badaczami spuscizny
starozytnych. Niejeden wyrusza daleko poza granice kraju, jezeli wymagaja
tego prowadzone przezen badania. Jednak kazdy z nich jest réwnie bezsil-
ny wobec swego losu, co powierzeni im wierni, przeklety na réwni z nimi.
Chcac chronié dusze przed rozpacza - orezem Kusiciela - najpierw zwal-
czy¢ muszg ja w sobie.

Jako ze eklezjanie nie maja mocy szafowania taskg Jedynego, udzielane
przez nich sakramenty sq symbolicznymi ceremoniami majacymi utrzy-
mac nordyjskich wiernych na drodze pokuty. Przyktadowo matzefistwo nie
jest postrzegane jako pobtogostawiony przez Jedynego zwiazek, lecz jest
zobowigzaniem do wspélnej troski o dusze, a nordyjski egzorcysta walczy
z demonami nie tyle mocg wiary rozumianej jako sita dana przez Jedyne-
go, lecz przeciwstawiajac im swa nadludzka wole - spadek po Rodianach.

BiskupI

Na mocy regulujacej karianizacje Nordii bulli papieza Saoloma, ksig¢za
sprawujgcy tam postuge wywodzi¢ sie mieli sposréd jej mieszkanicow, jed-
nak wybor ich zwierzchnikéw - wyzszego duchowienistwa - naleze¢ miat
wylgeznie do Kartiny. System ten, w teorii obowigzujacy po dzi§ dzien,
spowodowac¢ miat stopniowa asymilacje Nordyjczykow. Z perspektywy kil-
kunastu wiekéw mozemy jedynie §miac sie z naiwnosci tych, ktérzy sadzi-
li, ze to w og6le mozliwe.

Kosciotowi eklezjalnemu przewodzilto u jego poczatkéw niemal dwu-
dziestu biskup6w i arcybiskupéw, ktérym przewodniczyt odpowiadajacy
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bezposrednio przed papiezem kardymat. Dzi§, na skutek wielu wiekéw
politycznych dziatari Nordii i jej cynazyjskich sojusznikéw, biskupéw jest
zaledwie szesciu (z czego dwéch zajmuje sie diecezjami zdobytymi na Bar-
danii, o ktére wcigz toczone sa spory), a ich bezposrednim przetozonym
jest jeden z kardynaléw Cynazji. Biskupom wolno naprawde niewiele, a
najmniej to, do czego zostali tu postani - by stanowié¢ oczy i uszy papieza.
Historia uczy, ze najwicksza swoboda (i najdtuzszym zyciem) cieszyli sie ci
biskupi, ktérzy potrafili podporzadkowa¢ sie nordyjskim moznym. A przy-
znaé trzeba, ze ci maja si¢ czym odplacié - w zamian za lojalnos¢ oferuja
dostep do rodianskiej wiedzy, nordyjskiej technologii i mocy oraz zycie w
luksusach. Jest tylko jeden warunek - nic z tego nie moze opuscié¢ granic
Nordii. Najdobitniej wyrazit to jeden z krél6w, méwigc - “Obiecalismy, ze
was wpuscimy. Nigdzie nie ma stowa o wypuszczaniu z powrotem”. Nie
wypada o tym moéwié gtosno, jednak zwierzchnictwo papieza nad Nordig
- krajem zrzeszonym przeciez w Dominium - jest jedynie pozorne. Choé
by¢ moze i to okreslenie nie oddaje istoty rzeczy.

ALISTAIR ORVEE, BISKUP MOLAN

Biskup w Nordii ma do wyboru dwie drogi. Moze pograzy¢ sie w me-
lancholii, stajac sie postuszng marionetka w rekach arystokracji, stuzaca
jedynie do wygtaszania cotygodniowych kazari i przeprowadzania kaptari-
skich namaszczen - takich to biskup6w zyczyliby sobie nordyjscy arysto-
kraci. Moze tez znalez¢ nisze, w ktérej bedzie mégt sie realizowaé, ktéra
dostarczy mu zajecia odwracajacego uwage od jego bezsily. Alistair Orvee,
Cymazyjczyk z pochodzenia, wybrat druga droge. Wszystkie swoje sity wto-
zyt w to, by by¢ opiekunem pielgrzyméw i w og6le wszystkich tych obco-
krajowcéw, ktérzy zostang wpuszezeni w granice kraju.

On to przeksztalcil podupadajaca siedzibe biskupéw i katedre w Mo-
lan w dom pielgrzyma, w ktérym schronienie znalezé moze kazdy, komu
niemilte sg ponure wnetrza nordyjskich domostw. On tez dba o interesy
nienordyjczykéw, ktérzy weszli w konflikt z nordyjskim prawem - szuka
dla nich obrornicéw bieglych w miejscowym prawie. On wreszcie - prowa-
dzac rejestr - drazy sprawy tych pielgrzyméw, o ktérych stuch zaginatl.
Nieraz bowiem okazuje si¢, ze legenda o grozie Milczacych Goér jest zasto-
ng dla dziatan zb6jeckich grup czy najetych przez rody zab6jcéw.

Biskup z pewnoécia jest solg w oku wiekszo$ci nordyjskich rodéw, ale

224



jako ze (oficjalnie) stroni od polityki, wyrobil sobie niepodwazalna pozy-
cje. Ugruntowuja ja dodatkowo zazyte stosunki z cynazyjska arystokracja, z
ktorej zreszty sie wywodzi.

MODESTO TINGERR, BISKUP ANGMOR

Gdybys spotkat biskupa Modesto jeszcze pigé lat temu, miatbys, panie,
przed soba czlowieka u szczytu kariery - niezwykle charyzmatycznego,
pierwszorzednego dyplomate, zaufanego papieza, motor polityki twardej
reki panstwa papieskiego wzgledem Eskrii i wielokrotnego posta na dwér
cesarski. To jednak juz przesziosé. Dzi§ nie rozpoznatby§ w nim nawet
sladu dawnej $wietnosci. Dlaczego tak sie stato?

Jedni méwili, ze popadl w nielaske Magnusa V, inni, ze obarczony zo-
stat jakims§ specjalnym zadaniem - w kazdym razie wystano go do Nordii,
by objat zwierzchnictwo nad diecezja angmorska. To, co wprawia w zdu-
mienie tych, ktérzy pamietajg Tingeira z czas6w jego chwaly, to cisza, jaka
zapanowala wkrétce potem. Dotad wszedzie, gdziekolwiek si¢ pojawiat,
dokonywat rzeczy wielkich i glosnych. Tymczasem jedynym $§ladem jego
obecnoéci w Nordzie sg lakoniczne sprawozdania wysylane do Kartiny.

Trudno wyjasni¢, jak Nordyjezycy zdotali w tak krétkim czasie zlamaé
takiego cztowieka. Faktem jest, ze od wielu miesigcy zaden nienordyjezyk z
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INkwizYCJA W NORDII

Nordyjski inkwizytor rézni sie nieco od tych z innych krajéw. Wyrastajac w krainie przesigkniete]j dziedzictwem
obcym naukom Proroka, za swoje przyjmuje wiele rzeczy, ktére wszedzie indziej wystarczylyby, by wniesé
oskarzenie, czy wreez rozpalaé stos. Tym trudniejsze jest jego zadanie - chroni¢ naréd przekletych nie tylko
przed CiemnoScig przychodzgcs z zewnatrz, lecz przede wszystkim przed nimi samymi.

Nordyjscy inkwizytorzy powolywani sa sposréd eklezjalnych ksiezy przez Zakon Dalmira i jemu wiasnie -
jako przedstawicielowi Papieza w Nordii - §lubuja wiernosé i postuszeristwo. Mimo to nie muszg przynaleze¢
do jego struktur, cho¢ nie spos6b ukryé, ze idzie za tym szereg uprawnien niedostepnych zwyktemu ksigdzu.
Ponadto nordyjscy inkwizytorzy, mimo ze nieraz bardzo skuteczni réwniez w wypedzaniu deviria, korzystajq nie
tyle ze $wietych modlitw, co z wlasnej, naturalnej w Nordii, dziedziczonej przez prastare rody mocy pochodzacej
pono¢ od dawnych Rodian.

Czasem, cho¢ sporadycznie, zdarza si¢ réwniez, Ze Nordyjczyk zostanie inkwizytorem poza granicami
swojego kraju. Jednak nawet wtedy, by méc pelni¢ swe obowiazki w Nordii, potrzebuje potwierdzenia upraw-
niefi ze strony Zakonu.

Natomiast na mocy bulli karianizacyjnej w Nordii nie maja mocy prawnej wyroki inkwizytoréw, ktérych
Zakon Dalmira nie zaakceptowat. Méwiac wprost - zaden cudzoziemski inkwizytor w §wietle prawa nie moze
w kraju Milezacych Gér nawet kiwnaé palcem. Poza tym najpierw musialby si¢ do Nordii dosta¢, a Zakon
Dalmira i krélewscy urzednicy dbaja o to, zeby takie przypadki nie zdarzaly si¢ zbyt czgsto. Niejednokrotnie juz
wycofano zaproszenie od szlachcica po tym, gdy wyszto na jaw kontrowersyjne zajgcie goscia.
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biskupem nie rozmawiat. Ci, ktérzy uczestniczyli w odprawianych przez
niego nabozeristwach, przedstawiaja go jako cztowieka przedwezesnie po-
starzatego, z ledwoscia trzymajacego si¢ na nogach, ktéry z wysitkiem recy-
tuje kolejne litanie, jakby byt lalkg poruszana r¢kami niewidzialnego akto-
ra.

Wszystko to stanowi §wietng pozywke dla r6znego typu plotkarzy, kt6-
rzy uwili setki niesamowitych hipotez. Najbardziej sensacyjna z nich méwi,
ze biskup zostal zamordowany przez chronigcych swe tajemnice Nordyj-
czykow, a jego ciato poruszane jest moca magii czarnoksieskiej. Wszystkie
te domysty w polaczeniu z pustelniczym Zyciem patriarchy pogarszaja, i
tak napiete, relacje miedzy Sarantem a Nordem.

FEOKRYT ALLEDIS, ARCYBISKUP NORDII

Arcybiskup Alledis, najwyzszy dostojnik koscielny w kraju Milczacych
Goér, jest nominalnym zwierzchnikiem Zakonu Dalmira. Ten Cynazyjezyk,
ujmujacy rozméwcow wdzigkiem, taktem i dowcipem, §wietnie sprawdza
sie w roli ambasadora kosciota nordyjskiego (i Nordii w ogéle) za granica.
Ambasadorem jest tym doskonalszym, ze bezwzglednie lojalnym wzgle-
dem swoich Nordyjskich mocodawcéw. Wiesé niesie, ze lojalno§é ta oku-
piona jest dostepem do tajemnic, o ktérych nie $nito sie¢ mnichom.

Jesli przyjdzie ci go, panie, spotka¢ na dworach Pétwyspu, oléni cie
niesamowitymi opowies$ciami i prezentacjg nordyjskich zabawek i wyna-
lazkéw. Jednak prézno doszukiwac sie w jego stowach istotnej wiedzy -
spotkanie z nim jest jak wizyta w obwoznej menazerii - widok wielbtada
czy pustynnych gadéw dostarczy ci rozrywki, lecz nie powie niczego nowe-
go o krainie, z ktérej pochodza.

Po salonach krazg stowa, ktére rzekomo miat wypowiedzieé zirytowany
papiez, komentujac role arcybiskupa Nordii - “Jesli cheesz uslyszeé, ze w
Nordii wszystko w porzadku, wezwij do siebie Alledisa”.

ODSTEPCY OD WIARY PROROKA

Nordyjezyk sama swoja obecnoscig wzbudza lek, jego przekleristwo nie
pozostaje bez wplywu na otoczenie. Wokét niego rozkwitaja podejrzenia -
czy aby na pewno nie para si¢ magia, czy jego wiara nie jest udawana, czy
za wiszacym na jego piersi krzyzem nie kryje si¢ czarne, do cna zepsute
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serce. Nordyjska wierno$¢ naukom Proroka nieustannie poddawana jest
w watpliwosé. Tym bardziej, ze cho¢ Nordia dawno juz zostata skarianizo-
wana, wciaz styszy sie o kultach i stowarzyszeniach oddajacych czes¢ isto-
tom z otchtani.

Styszates, panie, o Drahnordzie, duchu Milczacych G6r? Wielu utrzy-
muje, ze to on jest prawdziwym witadea Nordii, a jego duch przenika ob-
szary znacznie rozleglejsze niz tylko najbardziej niedostepne czedci Mil-
czacych Gor. Mnoza sie sekty i stowarzyszenia upatrujagce w nim boga,
ktéry jest w mocy przywrécié Nordyjezykom niepodzielne panowanie nad
gérami, poprowadzié¢ do boju o panowanie nad “zwyklymi ludzmi”, przy-
wroci¢ utracong §wietnosé.

Weciaz znalezé mozna Nordyjezykéw wiernych Kusicielowd, zwlaszcza
posréd rodéw najczystszej krwi. Dla nich pokton Rodian nie byt btedem,
lecz aktem wolnosci, a postepujace skarlenie rasy nordyjskiej to wynik od-
stepstwa od niego. Nie brak tez sekt oddajacych czes¢ ktéremus z demo-
nicznych ksigzat podziemi - na przyktad Habubowi, zwanemu Panem na
ruinach.

To jednak nie wyczerpuje listy kultéw, z ktérymi walczy¢ musza eklezja-
nie. Szerza si¢ herezje bedace nie tyle odrzuceniem, co wypaczeniem wiary
Proroka. Najglosniejsza z nich - siggajaca takze poza granice Nordii -
skupia si¢ wokét nauk Mamerta Dalagasa. Twierdzi on, ze Jedyny, b6-
stwa, ich moce oraz dzieje duszy to zjawiska, ktére w catosci dajg si¢ opi-
sa¢ za pomocg magii i historii naturalnej, zupelnie niepotrzebna jest do
tego wiara. Ich celem jest ksztattowanie duszy za pomoca metod nauko-
wych, dostapienie zbawienia nie przez taske Jedynego, lecz sitami wtasne-
go rozumu. Mamerianie znajduja zwolennik6w zwtaszcza wsréd cztonkéw
gildii, inzynieréw i naukowcéw, nie wolny od ich wplywéw jest sam zakon
Dalmira. Nie dalej jak rok temu aresztowano grupe studentéw Akademii
Krélewskiej studiujacych ksiege Rozum a dusza, jeden z traktatéw Dala-
gasa. Sam heretyk - jak wie§¢ niesie - blisko dwustuletni starzec - zbiec
mial poza bramy, znajdujac schronienie na bezdrozach Bardanii.
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RODZINA, WYCHOWANIE, SMIERC

Ropzina

Nordyjskie pospélstwo gczy si¢ w malzeristwa zupetnie tak, jak w in-
nych krainach: potomstwo jest liczne (zwykle tym liczniejsze, im czedciej w
ich domostwach goéci ubéstwo), a zycie przebiega tylez w domach, co na
zewnatrz - w osadzie czy gildii. Narodziny, pogrzeby, §wieta obchodzone
sgq wspblnie, a Swietowanie motlochu czesto przeradza sie w okrutng pija-
tyke, nieraz tez koriczy sie rozlewem krwi. Nedzny zywot ttuszczy toczy sie
swoim rytmem, zupelnie niegodnym uwagi nordyjskiego szlachcica. Przejdz-
my lepiej do r6znigcej sie od niej jak dzieri od nocy, a nieporéwnanie cie-
kawszej, szlachetniejszej cze$ci mieszkaricéw Nordii i jej zwyczajéw.

Dla arystokracji malzeristwo jest przede wszystkim elementem polityki
rodowej. Szlachectwo zobowigzuje - jesli$ sie, panie, urodzit jako czltonek
moznego rodu, nie licz na spetnienie w matzenistwie wielkiej mito$ci. Nor-
dyjezyk, zenigc sie, ma na wzgledzie przede wszystkim czysto§é krwi. Ary-
stokratyczna Nordia nie zna wiec podrzednej roli kobiety jako tej, ktéra
wchodzi do rodu. Réwnie czesto to matzonek, jesli nie moze poszczycic sie
szlachetniejszymi przodkami, przybiera nazwisko rodowe Zony. Nie do
pomyslenia jest malzeristwo ksiazat z Nordyjczykami posledniejszej kon-
dycji. Stad tez gatezie drzew genealogicznych rodzin ksigzecych i moznej
szlachty sa poplatane jak konary matrariskiej puszczy.

Gdy Saolom wnosit do Nordii §wiatto karianizmu, przyszto mu zmie-
rzy¢ sie z wieloma praktykami, ktérych papiez nie mégl zaakceptowad.
Jedng z nich byly zwiazki kazirodcze, powszechne wéréd starozytnych ro-
déw. Sam krél Timaos byt wszak dzieckiem Manosa VI i jego przyrodniej
siostry. Karianizacja oznaczala wiec takze podporzadkowanie sie prawu
méwigcemu, Ze nie moze mieé¢ miejsca matzeristwo pomiedzy krewnymi,
ktérych wspélny przodek nie zyt przynajmniej cztery pokolenia wezeéniej.
Dyspense od niego daé moze - podobnie jak w catym Dominium - jedynie
papiez, jego kardynatowie i arcybiskupi. Dzisiaj wér6d ludu Nordii, a tak-
ze wiekszosci szlachty i §wiattych rzemie§lnik6w nie ma juz niemal §ladu
po praktykach sprzed péttora milenium, jednak troska o czysto§¢ krwi nie
pozwala o nich zapomnie¢ najszlachetniejszym rodom. Niemal norma sta-
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ty sie dyspensy dla kuzynéw z drugiej linii, a od czasu do czasu glowy
rod6éw targuja sie z biskupami w sprawie matzenstw blizszych krewnia-
kéw. Wielkim skandalem, ktorego §lad pozostat w kronikach sprzed dwu-
stu bez mata lat i iskra, ktéra rozpalila jeden z najwigkszych kryzysow
drugiego tysigclecia w relacjach miedzy Nordem a Sarantem, byla sprawa
dyspensy dla Raganny Gorges ijej bratanka. Jest to wstydliwe oblicze Nor-
dii i rzecz, ktéra winna pozostaé w ukryciu.

Nigdzie indziej jak tylko w szlachetnych rodach nordyjskich zdarzy¢ sie
moze, ze wchodzacy w dorostosé dziedzic na co dzieri obcuje nie tylko ze
swymi rodzicami i ich rodzicami, ale takze pradziadem i - czesto - pra-
pradziadem. Diugowiecznos¢ ich przedstawicieli sprawia, ze zupelnie re-
alnym jest doczekac sie praprawnuka. W jezyku nordyjskim istnieja stowa
nazywajace zwiazki miedzy krewnymi, dla ktérych prézno bytoby szukaé¢
odpowiednikéw w jezyku doryjskim.

‘W YCHOWANIE

Dla nordyjskiego plebsu droga od kotyski do dojrzatosci jest nieskom-
plikowana, jednak nie nazwalbym jej tatwa. Po§réd moznych Nordyjczy-
kéw trudno by znalez¢ filantropéw zajmujacych sie losem biednych. Chiop-
stwo winno pracowaé w polu, gérnicy w kopalniach, a robotnicy w fabry-
kach - jesli kto$ nie moze na siebie zapracowaé, znaczy to, ze jest niepo-
trzebny. Przygotowaniem do petnienia bardziej skomplikowanych prac zaj-
muja sie gildie i to do szkét prowadzonych w ich murach uczeszcza naj-
wieksza ilos§¢ mtodziezy. Jednak dla wiekszej czesci plebsu samo trafienie
tam jest niemozliwe - pozostang wiec jedynie tanig sita roboczg, jak ich
przodkowie. Obcokrajowcowi obserwujgcemu ich zycie zwykle rzuca sie w
oczy ich dzikos§¢, zamierajaca jedynie w obliczu Nordyjskiej szlachty. Jak
jednak miataby ona zostaé poskromiona, skoro nikomu na tym nie zalezy?

Zupelnie inaczej wygladajg pierwsze lata zycia Nordyjezyka z dobrego,
szlacheckiego badZ rzemieslniczego domu. Zaraz po urodzeniu oddany
zostaje pod opieke mamki, ktéra winna go pielegnowac i karmic. W arysto-
kratycznych rodzinach niemal nie zdarza sig, by to matka karmita nowo-
rodka. Za to spora uwage przywigzuje sie do tego, by mamka byta kobieta
szlachetnego pochodzenia - funkcje te pelni jedna ze szlachcianek stuza-
cych na dworze danej pani. Taka praktyka jest jednak uznawana za prze-



jaw luksusu - wéréd Srednio zamoznej szlachty matki zajmuja si¢ swymi
dzieémi. Wazne jest jedynie, by nie czynity tego kobiety chtopskiego pocho-
dzenia. Dziecko pozostaje pod opieka mamki - czy szerzej - stuzacych -
do ukorticzenia pierwszego roku zycia. Pierwsze urodziny to granica, ktéra
zmienia wszystko.

Tego wilasnie dnia dziecko otrzymuje swoje wlasne imie. Do tej pory
zwracano si¢ do niego jednym z czterech tradycyjnych imion dziecigcych -
Tuor lub Damir dla chtopcéw, Landra albo Eris dla dzieweczynek. Jesli
spotkasz na cmentarzu maleriki gréb z jednym z tych imion, wiesz na
pewno, ze to dziecko nie przezylo dwunastu miesiecy. Nadanie wtasnego
imienia odbywa si¢ tak pézno, gdyz - jak méwi tradycja - nie mozna nadaé
go komus, kto nie potrafitby sie nim postuzyé. Nordyjezycy wielka wage
przywigzuja do imion istot i rzeczy. Podczas ceremonii urodzinowych dziecko
- opr6cz swojego imienia — powiedzie¢ musi takze kilka innych imion i
nazw - rodzicéw oraz najwazniejszych (zwykle wskazanych przez obyczaj)
miejsc na ziemiach szlachcica. Dopiero jesli przejdzie t¢ prébe, uwazane
jest za zdolne do dalszego, “dorostego” zycia. Po ukoniczeniu roku niemal
wszystkie nordyjskie dzieci s na tyle rozwiniete, by bez wiekszych klopo-
téw przej$¢é owg prébe - jest to gléwnie kwestia ceremonii. Jesli dotad
dziedzic traktowany byt z poblazaniem - dzieni pierwszych urodzin jest
granica, od ktérej podchodzi si¢ do niego juz catkowicie powaznie, niemal
jak do dorostego.

Dzieci starsze niz rok przechodza w r¢ce guwerneréw i guwernantek,
ktére nie odstapia ich az do osiggniecia dwunastu, trzynastu lat. Zada-
niem guwernera jest - co oczywiste - dba¢ o rozwdj intelektualny i ducho-
wy podopiecznego, a czyni sie to zwykle przez wprowadzenie zelaznego
rygoru. W Nordii méwi sie wrecz “surowy jak guwerner”. Wychowankéw
obowiazuje bezwzgledna separacja od dzieci po§ledniejszego stanu. Wdraza
sie ich w rygor etykiety, a wszelkie ich zabawy - tak jak i ubrania - maja za
wz6r §wiat dorostych. Nie oznacza to jednak maniery cynazyjskiej, w ktérej
dziewczynki, owszem, nosza ubranka o kroju sukien swoich matek, ale
cukierkowo przetworzone. Tu obowiazuje bezwzgledna, elegancka suro-
woSC.

Dzieci nordyjskie maja dostep do zabawek, o jakich nawet nie $nito si¢
ich réwiesnikom spoza kraju. W ich pokojach znalez¢ mozna réznego ro-
dzaju kostki-tamigtéwki, poruszajace sie lalki czy klocki uktadajace sie w
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mechanizmy. Patrzac, jaka furore robig one na cynazyjskich dworach, stwier-
dzié trzeba, ze moga dostarczy¢ rozrywki nie tylko najmtodszym.

Dziecko na przestrzeni lat uczone jest jezykow (przede wszystkim histo-
rycznych i wspétezesnych odmian nordyjskiego, ale i nowo-, a nieraz i
starodoryjskiego) i historii (w dwéch nurtach - “historii duszy”, czyli o
relacjach z Rodianami, zawierajacej obecnie wiele element6w katechezy -
oraz historii Nordii, obejmujacej przesztosé i terazniejszos§¢ kraju, jego geo-
grafi¢, prawa, a takze podstawy wiedzy o imionach rzeczy). Druga wielka
dziedzing wiedzy, kt6ra musi sobie przyswoi¢ kazdy dorastajacy Nordyj-
czyk szlachetnej (ale takze “cechowej”) krwi, jest wiedza, kt6ra na uniwer-
sytetach okresla si¢ mianem nauk $cistych. Dzieci uczone sa matematyki,
fizyki, itp. - ze szczegélnym uwzglednieniem postugiwania si¢ pojeciami i
przedmiotami pochodzenia rodiariskiego i dopiero co upowszechnionymi
wynalazkami. Wreszcie trzecia dziedzina - “praktyczna” - obejmujaca lek-
cje szermierki, czasem jazdy konnej i - zawsze - rozkazywania deviria.
Dominacja nad istotami bez duszy nie jest traktowana w Nordii jako ce-
cha osobowosci, lecz niezbedna w zyciu zdolno§é charakterystyczna dla
potomkéw Rodian. Edukacja dziewczynek nie r6zni si¢ zbytnio od tej, w
ktorej uczestnicza chtopey - takze pod tym wzgledem Nordia jest wyjatko-
wa.

Biedniejsza szlachta pozwoli¢ sobie moze jedynie na jednego guwernera
uczacego wszystkich dziedzin kilkoro dzieci. Z kolei w bogatych domach
jeden guwerner sprawuje pieczg nad jednym tylko dzieckiem, a i to nie
przez cale dziecifistwo. Najstynniejsi z nich specjalizuja sie w pewnych
dziedzinach i przebywaja na jednym dworze zaledwie kilka lat, by potem
przenie$¢ sie na inny. Do najstynniejszych guwerneréw nalezg ci wywo-
dzacy sie z rodu Gunneséw - ich przedstawiciele tradycyjnie zajmuja sie
wychowywaniem dzieci Gainéw i Meringtonéw. Chlubng stawe tego rodu
ugruntowaty nie tylko pokolenia wybitnych wychowankéw, ale tez liczne
przypadki, gdy guwernerzy oddawali Zycie w obronie swych arystokratycz-
nych podopiecznych. Dzi$§ edukacjg Nordiana Gaina, nastepcy tronu, zaj-
muje si¢ caly sztab nauczycieli, starannie dobrany przez gtéwnego guwer-
nera - Erwena Gunnesa.

Supremacja guwernera nad zyciem miodzierica koniczy sie, gdy ten osig-
ga dwunasty - trzynasty rok zycia. Wéwcezas to dokonuje sie decyzja, jaka
droge ma obraé¢ Nordyjczyk. Moze on rozpocza¢ kariere w cechu (co zda-
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rzy¢ sie moze synowi nawet jednego z ksigzegcych rodéw, jako ze droga
rzemiosta i wiedzy wcale nie jest uznawana za haribiacg) lub poswieci¢
sie karierze wojskowej, dyplomatycznej czy duchownej i naukowej. Niemniej
trzynastoletni miodzienicy i panienki uwazane sg juz wtasciwie za osoby
doroste - ze wszystkimi zwigzanymi z tym prawami i obowigzkami.

SMIERC

Jak Dominium szerokie nie znajdziesz, panie, krainy, w ktérej §mier¢
nie napawataby czlowieka lekiem. Jednak sa takie miejsca, a Milczace
Goéry z pewnoscia sa jednym z nich, w ktérych lek ten przybiera monstru-
alne wrecz rozmiary. Wydawaé by sie moglo, ze Nordyjczycy, jako istoty
dtugowieczne, zdaza nasyci¢ sie zyciem lub choéby nim znudzi¢ - nic
podobnego. Im Nordyjczyk starszy, z tym wigkszym niepokojem przyjmuje
kazdy kolejny dzieri. Swiadomosé tego, ze po §mierci jego dusze czeka po-
tepienie, Ze moze nie powrdcic juz w kolejnym weieleniu, ktadzie sig cie-
niem na wszystkich jego poczynaniach. Kto§ inny, pozbawiony dumy po-
tomka Rodian, mégtby zostaé tym faktem sparalizowany - nie Nordyjczycy.
By¢ moze nordyjski ped ku technologii, niepohamowane dgzenie do wie-
dzy, sa tak naprawde pedem ku utraconej chwale Rodian. Charaktery-
stycznym jest, ze z pozbawionym nadziei losem najmniej pogodzili sie ary-
stokraci - zbyt zywa jest wéréd nich pamie¢ o dawnych czasach. Smieré
dla nich - a zwtaszcza §mier¢ ze starosci czy choroby - jest czym$ wstret-
nym, upokarzajgcym, najwstydliwsza z przypadtosci ludzkich.

Dlatego tez powszechne wéréd wyzszych warstw jest przekonanie, ze
umieraé¢ powinno sie w samotnosci. Do umierajacych dostep ma jedynie
stuzba, a i ona ogranicza swoja obecnoéé¢ do minimum. Jedynie zmierze-
nie sie w pojedynke z grozgq umierania pozwala ocali¢ resztki godnosci.
Jesli przybedziesz, panie, z ostatnia wizyta do §miertelnie chorego przyja-
ciela, nie zdziw sie, jesli nie dopusci ci¢ do siebie, co najwyzej dyktujac
studze list dla ciebie. Jesli nawet dojdzie do rozmowy, najpewniej odbywaé
sie ona bedzie przez parawan. Pragnieniem umierajagcych Nordyjczykéw
jest pozosta¢ w pamieci zywych w pelni sit, a nie jako ciet cztowieka,
jakim byli kiedys. Mato to opowiesci o wodzach, kt6rzy - Smiertelnie ranie-
ni w bitwie - wydali ostatnie rozkazy, by nastepnie zamkna¢ si¢ w swym
namiocie? Czyz nie dlatego nagrobki zdobione sg scenami z zycia umar-
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tych? Cata Nordia byla zgorszona, gdy krél, zamiast pozwoli¢ swej mat-
zonce przygotowac sie na odejscie, nie odstapit jej az do chwili, gdy wydata
ostatnie tchnienie.

O losie nordyjskich dusz nie dowiesz sie, panie, z malowidet - jak w
innych krainach - lecz z kazan czy z prac teologicznych, o ile masz do nich
dostep. Po czesci wynika to z leku przed §miercia i prze§wiadczenia, ze nie
powinno si¢ niepotrzebnie poruszaé tego tematu. Po czesci stad, ze dzieje
duszy nordyjskiej sa, w znacznie wigkszym niz gdzie indziej stopniu, do-
mena nie tylko wiary i wyobrazen, lecz wiedzy i rozumu. Scisty, nordyjski
umyst nieskory jest do artystycznych przetworzeri takiego tematu. Nic wiec
dziwnego, ze stynny na Pétwyspie Pazura obraz o znamiennym tytule “Po-
tepienie dusz nordyjskich” wyszed? spod pedzla Doriana Hintinga, Cyna-

zyjczyka.
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PASJE NORDYJCZYKOW

Niewiele jest rzeczy, ktére poruszaja serca Nordyjezykéw szlachetnej krwi.
Jesliby$ jednak, panie, poprosit o wskazanie pasji, ktére zdolne sg po-
chtongé ich bez reszty, jak towy szlachcica z Kordu czy dworskie intrygi -
Cynazyjczyka, bez watpienia ustyszysz trzy stowa - nauka, deviria, listy.

NAUKA

Nordyjskie zamitowanie do nauki przybrato rozmiary niespotykane gdzie
indziej. Nie znam innej krainy, ktéra w takim powazaniu miataby wiedze.
W ktérej niemal kazdy szlachceic czy mieszezanin z moznego rodu paratby
sie jedna z jej dziedzin. W ktérej prestizowe byloby nie tylko noszenie ol§nie-
wajacej bizuterii czy obwozenie sie o§miokonnymi karocami, lecz takze
otaczanie sie nowinkami wprost z faktorii rzemieslniczych. W ktérej aka-
demia nie bylaby jedynie wylegarnia urzednikéw i pustelnia bakatarzy,
lecz otwierata swe zbiory i biblioteki dla kazdego spragnionego wiedzy,
jesli tylko postuzy¢ to moze jej pomnozeniu. W ktérej doswiadczenie i osig-
gniecia na gruncie teologii i badari nad Rodianami, matematyki i nauk
przyrodniczych, astrologii i wiedzy tajemnej, rzemiost i sztuki stowa w réwnej
bylyby cenie, co szlachectwo krwi.

To, co nakazuje Nordyjczykom nieustannie dazy¢ do przekroczenia sie-
bie, to tlacy sie nieustannie w ich duszy plomieni rodianiskiej doskonato-
§ci. Nie pozwala on ostygnaé rozumowi, pograzy¢ sie w marazmie. Swiety
Arkus miat niegdy$ powiedzie¢, ze dziei bez modlitwy jest dniem straco-
nym. Nordyjczyk poprawitby go - stracony jest dzieri, w ktérym pozwolili-
$my proznowad rozumowi.

Nauka jest czesto tym, na co szlachetni Nordyjczycy przeznaczajg swéj
wolny czas. Za honor poczytywania jest tu przynalezno§é do ktérejs z gildii
lub stowarzyszen, a ogromnym zaszczytem - prosbha o wygtoszenie wykta-
du na akademii. Roi si¢ od mniej lub bardziej formalnych klubéw i stowa-
rzyszen mitosnikéw réznego rodzaju wiedzy. Jedne z nich to zwyczajne
salony gromadzace kilku przyjaci6t i znajomych gospodarza. W czasie spo-
tkan czy w listach dyskutuje sie tu o prywatnych poszukiwaniach i fascy-
nacjach. Inne to spore, liczace nawet kilkuset cztonkéw organizacje. Naj-
wiekszg z nich jest Zakon Dalmira - obiekt zawisci i zazdro§ci mniej ofi-
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cjalnych i nie wspieranych przez paristwo stowarzyszem.

Nordyjscy arystokraci majq za granica opini¢ erudytéw i rzadko jest ona
bezpodstawna. Jak jednak nie zosta¢ erudyta, gdy ma si¢ na gromadzenie
wiedzy zycie trwajace dwa, a nawet i trzy wieki?

Listy

Przybytem do mego przyjaciela we wtorek - zastatem go piszacego list.
Przyszedtem w czwartek - on znéw pisat. W piatek zastatem go, jak pie-
czgtowat kolejna koperte. “Czy ty nigdy nie przestajesz pisac¢?” - zapytatem.
“Alez owszem - odpart - czasem musze przeciez przeczytaé, co napisano
mi w odpowiedzi”.

Nordyjezycy koresponduja wrecz natogowo. Nie jest wazne, czego ma
dotyczy¢ wymiana zdan - spraw osobistych, rodzinnych, rodowych, ce-
chowych, tajemnych, czy jakiejkolwiek innych - jesli tylko Nordyjezyk ma
mozliwo§¢ dokonania jej listownie, zrobi to. Listy popularniejsze sa od
podrézy, a podréze podejmuje sie nieraz z mysla o nawigzaniu nowych
kontaktéw do pézniejszej korespondencji. To, z kim sie koresponduje, jest
bowiem Zrédlem prestizu. Zgromadzenie kilku interesujacych korespon-
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dentéw - czy to z Nordii czy spoza niej - znacznie podnosi towarzyska
pozycje Nordyjczyka. Listomanie wspomaga sprawnie dzialajaca poczta
krélewska, obstugujaca takze prywatnych dorgczycieli. Za sume nie wigk-
sz niz pig¢ kordinéw w kilka dni dostarczy ona kazdy list w granicach
Nordii.

Gdybys, panie, znat Nordyjezykéw jedynie z listéw, zwlaszcza z listéw
prywatnych - ojca do syna, zony do meza, pary narzeczonych - mégtbys
powzig¢ przekonanie, Ze to osoby niezwykle otwarte na innych. Listy pisa-
ne sg zywym, plastycznym stylem, pelne wyrazéw troski o adresata i trady-
cyjnych form grzecznosciowych, w ktérych kryje sig¢ sporo poezji. Zachowu-
ja swéj specyficzny urok, nawet jesli Nordyjczyk napisat je po doryjsku. Nie
mnie sadzié, na ile listy pozwalaja si¢ odstonié, ukazaé prawdziwg nature
autoréw, a na ile sg efektem mistrzowskiej maskarady, cudownego stylu,
ktérego zazdrosci Nordii cate Dominium. Pewne jest tylko to, ze list Nor-
dyjezyka to uczta dla czytelnika.

Nic wige dziwnego, ze epistoly najznamienitszych twérc6w rozchodza
sie jak ciepte buteczki. Wiele z nich - nawet jesli przeznaczonych jest dla
konkretnej osoby - trafia do szerszego obiegu - sa one przepisywane, a
kolejnych odpowiedzi wygladajg dziesiatki pilnie §ledzacych rozwdj kore-
spondencji widzéw. Obecnie za mistrza epistolografii uwaza sie ksiecia
Stelios, a jego trwajaca juz czterna$cie miesigcy korespondencja z btysko-
tliwg panng Aspazja Seleden, mtodziutka dziedziczka niewielkiego, acz
zacnego rodu, jest przedmiotem wielu dworskich rozméw.

DEVIRIA

Oto trzecia pasja szlachetnych Nordyjczykéw - deviria - ich oblaska-
wianie, hodowla i polowania. Méwi sig, ze nordyjscy mozni wieksza mito-
$cig darzg zwierzeta niz swéj wlasny lud - poré6wnujac I$nigce piéra czy
futra ulubiefic6w domu z nedzg zattoczonych dzielnic robotniczych nie
mozna mie¢ co do tego watpliwosci. Nordyjezycy oddaja sie - zwyczajem
calej chyba szlachty Dominium - polowaniom, zwlaszcza poza obrebem
Nordii wtasciwej, w ktérej zwierzyny townej jest jak na lekarstwo. Jednak
towiectwo to nie ich zywiot - od zabijania deviria Nordyjczycy wola domi-
nowanie nad nimi.

Zamki, domy i patace roja si¢ od zwierzecych mieszkanicéw. Niewielkie
deviria obsadzajg zyrandole, meble i specjalne, bogato ornamentowane,
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metalowe szyny. Czesto to, co wezmiesz zrazu za ptaskorzezbe, okaze sie
by¢ grzejaca sie jaszczurka, pokrytym tuskami do ztudzenia przypomina-
jacymi oblicze czlowieka twarznikiem albo barwna kuzynka skalnych wezy,
plamadia. Tradycyjnie spora popularno$cia ciesza sie ptaki - gotebie, ja-
strzebie, sokoly, takze ptaki §piewajace. Zwykle przeznacza sie dla nich
jedna z wiez patacu. Nordyjskim damom czesto towarzysza koty - rase
nordyjska tatwo rozpoznaé po wysmuktosci, I$nigcym, czarnym futrze bez
jednej plamki i duzych, ciemnych oczach przywodzacych na mysl niezgte-
bione spojrzenie elf6w z Valdoru.

O to, by zwierzeta prezentowaly sie w calej swej okazalosci, dbajg cate
zastepy stuzby. Nie jest to zadanie tatwe - przy calym zamitowaniu do
domowych deviria mozni nie wykazuja zadnej tolerancji dla nieczystosci.
Nie jest tez bezpieczne. Niejednokrotnie zdarza sie, ze niedopilnowanie
obowiazkéw, ktére spowodowato §mieré pupila, stuga przyptaca wtasnym
zyciem,

Nordyjczycy poza granicami kraju obdarzaja atencja te zwierzeta, z kt6-
rymi maja do czynienia, na przyklad swe wierzchowce. Za jednego z naj-
wiekszych mito§nikéw rumakéw uchodzi ksigze Hestus Eysy Ksenes. Za-
stynal on rozkazem zréwnania z ziemig szeregu bardariskich wiosek po to
tylko, by zyskaé przestrzeni dla swoich stad. “By nic nie przeszkadzato w
galopadzie” - jak mial si¢ wyrazic.

Niematg popularnoscig cieszg si¢ menazerie gromadzace osobliwe de-
viria ze wszystkich stron §wiata i - co szczegélnie Nordyjezykéw ciekawi -
z réznych, w tym i podziemnych, stron ich kraju. Skromniejsze z nich sa
czgscig kamiennych ogrodéw - posréd kolumn, rzezb i zelaznych kon-
strukeji kryja si¢ klatki z okazami. Najstynniejsza zas, menazeria barona
Remerena, polozona w jego wlosciach na potudnie od Nordu, to olbrzymi,
podziemny labirynt jasno roz§wietlonych, przepysznie wykoriczonych sal.
Kazda kryje oddzielong kratami i taficuchami cele lub klatke, w ktérej
czajq sie dziwaczne stwory. W niektére odnogi labiryntu wstep maja jedy-
nie najblizsi znajomi barona, w inne pod zadnym pozorem nie wpuszcza
sie obcokrajowcéw - pono¢ dlatego, ze jedynie Nordyjezycy zdolni sg oprzeé
sie woli wiezionych tam istot. Bo nie tylko zwierzeta hodowane sa w nor-
dyjskich domach. Wiele w nich takze istot podziemnych, mniej lub bar-
dziej inteligentnych stworéw Ciemno$ci, ktére zostaly zniewolone przez
pogromcow.
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TECHNOLOGIA W NORDII

W catym Dominium Nordia stynie z dwéch doktadnie powodéw, z tego,
ze 7yja tu ludzie wykleci przez Jedynego oraz, ze tworzy si¢ tu wynalazki, o
ktérych inzynierowie pracujacy w innych rejonach §wiata nawet jeszcze
nie $nig. Naukowcy i badacze oceniaja, jesli wierzy¢ ich szacunkom, ze
Nordia wyprzedza Dominium o sto, w niekt6rych dziedzinach i sto piec¢-
dziesiat lat, Dopiero wnukowie dzisiejszych wynalazc6w z Kordu, czy do-
wolnego panstwa Sojuszu zdotaja skonstruowaé maszyny, jakie tu w gra-
nicy Milezacych Gor wlasnie oddawane sg do uzytku.

Ten postep, ta przewaga, daja krélestwu bezpieczenistwo, zapewniaja
mu, mimo izolacyjnej polityki, spokéj i dobrobyt. Nordia nie musi si¢ otwie-
ra¢ na innych, dobra, jakie kryje wewnatrz w zupelnosci jej wystarczaja.

Oczywiscie najbardziej znanym produktem, ktéry powstaje w Nordii,
niejako jej symbolem, sa nordyjskie muszkiety. Cho¢ podobno muszkiet
wymyslono w Kartinie, tu dopiero, w granicach Milczacych G6r, nadano
tej broni wtasciwy ksztatt, dano jej precyzje i site. Produkowane tu musz-
kiety majg dtugg lufe wykonang z doskonatej, nordyjskiej stali, sq mocniej-
sze, precyzyjniej wykonane od swych braci wytwarzanych w innych pari-
stwach. Mozna korzysta¢ z wigkszej ilosci prochu, mozna strzela¢ na dal-
sze odleglosci 1, co najwazniejsze, nie zdarzajg sie tak czesto wybuchy,
muszkiety nie rozpadaja sie. W Nordii powstat tez zamek skatkowy, ktéry,
jak kazdy wynalazek zwiazany z wojna, szybko zyskuje na popularnosci i
niebawem dokona rewolucji w armii Nordyjskiej, a p6Zzniej na polach wo-
jennych catego $wiata.

Brori w niewielkich ilosciach eksportowana jest do Cynazji i Kartiny.
Nordyjskie muszkiety od lat sa cenne jak cigzkie ztote sztaby. Ludzi, ktérzy
chcieli, by je zdoby¢ jest weiaz o wiele wigcej, niz muszkietéw, ktére opusz-
czaja granice Milczacych Gér. Aktualnie w Nordii testuje sie zupelnie nowy
wynalazek, nazwany tu patronem. Jest to papierowa tulejka, w ktérej, w
odwrotnej kolejnosci wsypuje si¢ proch, przybitke i kule. Od patrona na
polu bitwy odgryza sie konicéwke 1 wsypuje zawartos¢ do lufy. Wtedy juz
tylko szybkie przybicie wyciorem i mozna strzelaé. Szybkostrzelnosé z uzy-
ciem patronéw wynosi do trzech strzaléw na minute, niepomiernie zatem
wigcej niz przy tradycyjnej metodzie. Typowa tadownica zawiera 10 do 15
patronéw i zazwyczaj wyglada ona jak szereg waskich cylindréw ze skéry
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lub drewna, w ktérych w kazdym jest umieszczony jeden patron. Coraz
czeSciej mozna spotkaé¢ w Nordii ozdabiane metalem tadownice z patro-
nami, ktére kupuje bogata szlachta, by zasmakowa¢ nowinek technicz-
nych i pochwali¢ sie przed przyjaciétmi tym ciekawym rozwigzaniem.

W Nordii produkuje sie takze szpady, znane reszcie Dominium dzieki
Cynazji, tu w Nordzie nie sg jeszcze tak popularne, ale wygladajacy w
przysztos¢é Nordyjczycy wiedza, ze wkrétce rapiery, podobnie jak dawniej
miecze i topory, odejdg w niepamieé, zawisna na §cianach patacéw, zosta-
na wyparte przez szpady. P6ki co, produkowane w Nordii szpady najwigk-
sza popularno$¢ maja mimo wszystko w sasiedniej Cynazji. Z kazdym ro-
kiem jednak wida¢ zmiany i mysle, ze ani si¢ cztowiek obejrzy, jak pod tym
wzgledem Nordia dogoni, a potem i wyprzedzi Cynazje, zostawiajac za
soba reszte panstw Dominium.

Oczywiscie bron i wszelkiego typu uzbrojenie to ledwo czubek géry lo-
dowej, niewielki fragment obrazu przedstawiajacego zaawansowanie tej tech-
nologii. O wiele wazniejsze dla Nordyjezykéw sg wynalazki stuzace im w
dniu codziennym, przydatne na kazdym kroku, wcale nie zwiazane z mili-
tariami i wojna. Spéjrzmy na Dominium, na jego kaganki i §wiece, a potem
przyjrzyjmy si¢ temu, co roz§wietla domy roztozone posréd Milezacych Gor,
na nowoczesne lampy naftowe, przemyslny wynalazek, ktéry dzieki drob-
nemu lusterku, ktére odbija i wzmacnia jej Swiatto wypart inne lampki.
Plomien mozna zwieksza¢ i zmniejszaé, kopci mniej od kaganka, a co naj-
wazniejsze dla zwyktych ludzi, jest o wiele tanisza od drogich §wiec.

W Nordii o wiele powszechniejsze niz w reszcie Dominium sa tez zega-
ry, zaréwno duze, stojace w domach, bardzo ozdobne i skomplikowane,
jak i niezwykle popularne podreczne, osobiste. W dzisiejszych czasach
znajomosé godziny jest bardzo wazna, dlatego nawet pro§ci mieszczanie
sobie je sprawiaja. Gdzie indziej to rzadki rarytas, tu, w Nordii, zwyczajna
rzecz. Bez niej cztowiek czuje sig juz jak bez reki.

Réwnie popularne, cho¢ o wiele mniej niezbedne w codziennym zyciu,
sa mechaniczne pierscienie, ktére, podobnie jak zegary, nosi i szlachta i
mieszczanstwo. Znakomita wiekszo§¢ mechanicznych pier§cieni to mister-
ne klucze, ktérymi mozna otworzy¢ osobiste szkatutki, drzwi do skarbczy-
kéw czy wreszeie uruchamiaé wymyslne urzadzenia. Moda na ten rodzaj
kluczy trwa juz od kilku wiekéw, nie stabnie i nie zapowiada sig, by kiedy-
kolwiek miata umrzeé. Nordyjezycy ukochali te misterne urzadzenia.

239



[rys. SM.|

Z dobrodziejstw nordyjskiej mysli korzystaja tez sami naukowcy i bada-
cze. Moga tu korzystaé z najlepszych lunet i szkiet powickszajacych, czy-
stych, réwnych, bez babli powietrznych, to samo zreszta dotyczy, oczywi-
Scie, okularé6w. W Rand opracowano suwak arytmetyczny bedacy niepraw-
dopodobnym utatwieniem przy wszelkich matematycznych obliczeniach.
Pozwala kilkukrotnie przyspieszy¢ obliczenia w por6wnaniu do klasycz-
nej metody z obliczen z tablicami.

Mozna powiedzie¢, ze na kazdym etapie nordyjscy badacze utatwili so-
bie pracg. Wystarczy spojrze¢ na szklane kolby, czy menzury wykonane z
delikatnego szkta, na palniki ktére doktadnie, miejscowo podgrzewaja mik-
stury, na szereg narzedzi utatwiajacych prace i obliczenia inzynierom, bu-
downiczym, technikom. Mozna powiedzie¢, ze praca naukowa w Nordii
ma w sobie szczegdlng kulture i klase, to, nad czym w Dominium cztowiek
sie musi meczyé, tu przychodzi z tatwoscia, dzieki czystym laboratoriom,
doskonatym narzedziom, nowoczesnym rozwigzaniom.

Opro6cez militariéw, zycia codziennego czy prac badaczy, nordyjska tech-
nologia szczeg6lnie mocno wplywa na przemyst i najpotezniejsze techno-
logie. Niewielu ludzi ma szanse zobaczy¢ jak wyglada praca w tutejszych
faktoriach i jakie wynalazki usprawniajq tu prace, lecz nikt nie ma watpli-
wosci, ze skrzy tu sie od urzadzen i machin, ktérych w Dominium nie
uswiadczysz 1 przez nastepne sto lat.

Do szczeg6lnie cigzkich zadan wykorzystuje sie stalowe golemy, ktére
pracujg zar6wno w hutach, jak i kopalniach. Ponad rzekami roztozone sa
przesta mostéw zwodzonych, a pomiedzy kondygnacjami faktorii i kopalni
kursuja mechaniczne windy. Mozna by wymienia¢ bez korica, méwi¢ o
ktadzionych przez Jovanéw szynach i uruchamianych potaczeniach po-
miedzy kopalniami, o mechanicznych dzwigach unoszacych surowce, prze-
rzucajacych kamienie czy gruz.

Prawdziwa rewolucja beda wprowadzane do uzytku maszyny tkackie
oraz obrabiarki metalu, dzieki ktérym prace w faktoriach przyspiesza kil-
kunastokrotnie. Najwazniejszym jednak wynalazkiem, o ktérym szepcze
sie w kuluarach Akademii Krélewskiej sg urzadzenia produkujace pare i
pozwalajace wykorzysta¢ ja do poruszania ciezkich maszyn. To skok do
przodu, ktéry w najblizszych latach pozwoli Nordii uciec Dominium na
odleglosé, ktérg trudno juz bedzie zniwelowaé. Nordia wkracza w epoke
przemystu i nie bedzie ogladala sie za siebie. Tu wkrétce zmieni sie wszystko.
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Sty CIEMNOSCI w NORDII

Piekielne moce upatrzyly sobie Nordi¢ jako niemal swoja stolice Domi-
nium. To tutaj wlasnie pod powierzchnia ziemi znajduja sie geste sieci
piekielnych korytarzy i cate wrecz miasta deviria. Poréwnywalny nattok
podziemnych istot znalezé mozna jedynie w Gordzie, Karze i Minorii oraz
w niektérych obszarach Cynazji i Kordu. Wéréd zyjacych tu niezliczonych
piekielnych ras najwieksza cze§¢ stanowia miniony, szaki, plutawce, oraz
rzadko w innych miejscach spotykane drasy i skogi. Ludzie nieprzygoto-
wani lub szczegélnie wyczuleni moga odczué takze bardzo moeny wplyw
niewidocznych ludzkim okiem mocy, bowiem zar6wno w Milczacych G6-
rach, jak i pod ziemia, Zyje bardzo wiele istot niematerialnych i niewi-
dzialnych. W gérach spotkaé¢ mozna olbrzymie niedzwiedzie zwane ber-
nami, w miastach za$, posréd wszechobecnych rzezb i zdobieri budyn-

oL
i

CZLEKOSZE

W podziemnych korytarzach mozesz sig, panie, spodziewac wszystkiego - plemion diabelstw, cieni zmar-
fych, $miertelnych putapek. Jednak widok - zdawatoby sig - zwyczajnych, nagich ludzi potrafi zbi¢ z tropu.
Dopiero po chwili obserwacji okazuje sie, ze brakuje im najwazniejszych cech czlowieka - duszy i rozumu. Istoty
te zwie sig cztekoszami.

Pomimo swego wygladu cztekosze sg zwierzetami. Nie znajg jezyka, nie nosza ubran, nie uzywaja narzgdzi.
Pasg si¢ bezmyélnie, zzerajac mchy i jagody podziemnych zielsk wprost z ziemi, nie pomagajge sobie rekami.
Gromadzg si¢ w stada, biegajac, walczac i gzac sig jak wataha kundli. Sploszone uciekaja albo zaczynaja sig
fasic. Jgcza, §linig sig, charczg bez tadu i skladu. Pewnie daloby sig je oswoié, gdyby tylko znalazt si¢ kto§ na
tyle szalony, by nie zwraca¢ uwagi na ich karykaturalny wyglad. Dla Nordyjczyka sam wyglad czlekosza jest
obraza - podziemne oddzialy trzebig je bez litosci. Jedli jest chocby krztyna prawdy w ludowym wierzeniu, ze
cztekosze to potgpieni ludzie, dla ktérych takie zycie jest piektem, pozostaje jedynie modli¢ sie do Jedynego, by
oszczedzit nam takiego losu.
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kéw, ukrywaja sie gargulce. Z powodu szczegélnego zainteresowania Nor-
dig ze strony Kusiciela, natkna¢ sie tu mozna réwniez na jego stugi, w tym
czarne i chude biesy.

Oczywiscie, wbrew temu, co sadza naiwni, podziemne krainy wcale nie
sa jednolite, ani tez ich gléwnym zajeciem nie jest szkodzenie ludziom. To
odrebny §wiat, bardzo podzielony i r6znorodny. Jedne gatunki wykorzy-
stuja inne, stabsze, kwitnie tam handel w swej piekielnej odmianie, sg
zawierane sojusze i toczone wojny - o teren, o ztoza i mineraty. Krainy i
miasta rzadzone sg przez piekielnych wtadcéw i demony. Obok miast dra-
zone i kute sg twierdze, a wojska i podziemni awanturnicy, podréznicy czy
tez zwykli drapiezcy wyprawiaja si¢ czasem na powierzchnie. Niektére rasy
przyswajaja sobie zdobycze ludzkiej cywilizacji, prawie sie ucztowieczaja.
Ubierajg sie w specyficzne dla swojej krainy stroje, maja herby, broti, bi-
blioteki, swoich medrcéw i wtadcéw, swoja historie. W niektérych miej-
scach powstaje wrecz dziwna, podziemna karykatura ludzkich miast. Oczy-
wiscie, zyja tu réwniez prymitywne, wedrujace plemiona i dzikie bestie,
zwierzeta, na wigkszych gleboko$ciach wszedzie walesaja si¢ duchy. Naj-
tatwiej wyobrazié¢ sobie to wszystko jak pozbawiony widoku gotego nieba
Valdor.

DRAHNORD

W Prowincji Weza, gleboko pod jedna z gér zwang Drah Norgordem,
Sercem Milczacych Gér, wedtug legend spoczywa potezny deviria, stwor
nazywany Drahnordem, czyli Sercem Nordu. Béstwo wptywa jakoby na
wszelkie deviria wokdt, Scigga na kraine mrok i chi6d, a na ludzi koszma-
ry. Niekt6rzy wrecz wierza, ze §piacy swym dziwnym snem Drahnord ma-
nipuluje krélami i ksigzetami Nordii od samych poczatkéw, a takze odpo-
wiedzialny jest za epidemie Krwawej Goraczki i wszelkie przejawy szaleni-
stwa. M6wia, ze ten prastary wtadca Nordii jest niczym pogoda - raz spo-

B
INNINORDYJSCY KSIAZETA PIEKIEE

Wedtug grimuar6w Habub nie jest zaliczany w poczet ksigzat Kusiciela, podobnie jak wojowniczy i
niesmiertelny krél Judoh, zepchniety pod ziemig przez Dalmira w Wojnie pod Czarnym Sztandarem. Za to z
Kusicielem taczeni sa tacy whadey podziemnych krain Nordii, jak czarnoskéry Vranak - upiér z podziemi
Angmor, plywajacy w podziemnych rzekach Mardoh, przenikajacy skaty duch Ismeu, Happur o ciele poteznego
Berna, czy Knana, Pani Znikajacego Zamku.
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kojny i niewidoczny, innym razem rozpetuje prawdziwa burze, macac umy-
sty i wywotujac wojny. Wielu Nordyjczykéw wierzy tez, ze tylko Drahnord
posiada wladzg nad Milezacymi Gérami i jest jedynym prawdziwym wladca
Nordii. W ko§ciotach Angmor cz¢s$¢ ceremoniatu dotyczy wlagnie ochrony
przed wplywem Drahnorda. Z potworem nic sie jednak nie da zrobi¢, od
wiekéw, a moze od tysiacleci spoczywa pod géra niczym zjawisko natury,
jak wulkan, czy rzeka, ktéra czasem wylewa. Wiele sekt uznato Drahnorda
za swego boga i modli si¢ do niego lub nawet sktada ku jego czci ofiary, zas
pod ziemia stuzy mu jeszcze wigksza rzesza deviria, w tym nawet piekiel-
nych wladcéw. Wiatry Idris mkngce co pewien czas w Elnarze wzdtuz
Rzeki Erechiela nazywane sg czasem oddechem Drahnorda.

Drahnord nigdy nie pokazat si¢ bezposrednio, ani nie przeméwit zad-
nym zrozumialym jezykiem. Jedyne przekazy, ktére sa mu przypisywane, to
sny, wizje i uczucia, ktére pono¢ sprowadza na swych wybraricéw, a takze
chi6d i mrok, ktérymi potrafi zmrozi¢ kazda dusze. Wszystko to moze by¢
tylko legenda, w ktérej kryje si¢ ziarno prawdy, co§ bowiem pod géra spo-
czywa i co§, co stamtad wyptywa, kladzie sie cieniem na ludzkich du-
szach.

HABuUB
Najpotezniejszym z nordyjskich wladcéw piekiet jest Habub, zwany tez
Ksigciem Albinosem. Na wizerunkach posiada wyglad cztowieka i czerwo-

4

ZERNIKI

Majgce przed sobg ciato niepozornego, czarnego diabelstwa, z wielkg, szpetng gtéwka o krétkich rogach i
szerokiej paszezy, z cienkimi jak trzcina koriczynami, mozna by $miechem skwitowa¢ stowa gérnikéw i
podziemnych zotdakéw -, Jesli mnie dopadnie, zabij mnie bez wahania”. Trzeba dopiero zobaczyé nieszczesni-
ka, w ktérego wnetrznosci weryzt sie zernik. Trzeba widzie¢ wyraz bélu i szalericzej bezsity na twatzy ofiary. [
wystajgce z rany czerwone §lepia i usmiech najezony ze¢biskami.

Zerniki potrafig narzucié¢ swa wole ciatu, w ktére si¢ wgryzly. Konajaca ofiara porusza sie niezdarnie,
potykajac sig, ale caly czas jest pod kontrolg diablika. Mimo Ze niezdolna do biegu czy skomplikowanych
czynnosci i tak jest zwinniejsza niz sam zernik, ktéry pozbawiony nosiciela niemalze nie umie usta¢ na
wiasnych nogach. Zernik potrafi utrzymaé swa ofiare przy zyciu tak dtugo, az nie umrze ona z wyczerpania -
ozasem nawet przed diugie tygodnie. Porusza sie razem z innymi diabelskimi istotami, nieczesto jednak w
towarzystwie innych zernikéw.

Dla zdrowego czlowieka zernik nie jest zagrozeniem. Jednak ranni w podziemnych starciach bacznie
rozgladaja si¢ w obawie przed czarmymi diablikami. Je§li w pore nie ustrzegg sie przez zagrozeniem, czeka ich
bolesny i dtugotrwaty kres zywota.
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ne gorejace §lepia, przedstawiany zawsze w niestychanie bogatych szatach
lub w zdobionym i wysadzanym klejnotami pancerzu, pokrytym pogari-
skimi symbolami i valdorskim pismem, a czasem takze rodiariskimi sym-
bolami. W grimuarach mozna znalez¢ wzmianki o broni demona - dziw-
nym, krétkim mieczu nazywanym Krwiopijca. Habub ma catkowicie biatg
skore i biate wlosy. Jego siedziba jest ukryte w czelusciach piekielne mia-
sto Sahk, ktére jakoby tysigce lat temu zostato zrujnowane przez ostatnich
Rodian, a piekielny ksiaze do dzi§ nie zechciat go odbudowaé. Czarno-
ksieznicy, ktérzy utrzymuja, ze odwiedzili Sahk poprzez magiczne bramy,
pisza iz cale ulice sa tam ustane trumnami i sarkofagami, w ktérych spo-
czywaja najpotezniejsi wojownicy i magowie Habuba, martwi od wiekéw;,
za$ nieliczne deviria walesaja sie tam, dbajac jedynie o to wielkie cmenta-
rzysko. W patacu, na tronie, z ktérego wiecznie splywa krew, zasiada sam
piekielny ksigze.

Habub gromadzi wiedze upadlych Rodian, szukajac od stuleci sposo-
béw na odwrécenie swej wlasnej klatwy, przywrécenie do zycia dworu i
armii, na odbudowanie miasta nie tylko z samych kamieni, ale z potgznej
piekielnej mocy. M6wi sie, ze jego diabelscy postaricy pojawiajacy sie na
powierzchni wchodza w konszachty z najbardziej plugawymi ludzmi, ci
za$ szpieguja i zdobywaja dla niego informacje. Jako ze tylko ludzie moga
dostaé sie do nordyjskich Katedr i zdoby¢ nie skazong cenzura zakonni-
kow wiedze Rodian, uklady takie sa dla demona konieczne. Istnieje tez
opowiesé, wedlug ktérej Habub zobowigzat sie wobec pewnej nordyjskiej
organizacji o starozytmym rodowodzie, Ze w zamian za odczytanie i przeka-
zanie pism z Katedry Dalmira znajdzie réwniez sposéb na odwrécenie
klatwy Nordyjezykéw. Wspétpraca ta trwa juz ponoé od kilkunastu stule-
ci. W tym $wietle fakt, ze Habubowi stuzg réwniez czarnoksieznicy, wydaje
sie juz nie wart wspomnienia.

Solnicy drazacy najglebsze tunele w poszukiwaniu zt6z nordytu trafili
w przeszlosci juz kilkakrotnie na kopalnie Habuba i wszyscy opisywali
podobne symbole miasta Sahk oraz przerazajace istoty pracujace w kory-
tarzach. Natychmiast zasypywano chodnik i przenoszono sie¢ gdzie indziej.

O wiele dziwniejsze informacje dotyczgce tego demona znalez¢é mozna
w rzekomo istniejacej drugiej cze$ci Hunny, Ksiegi Magnetyzmu. Tamze
Habub utozsamiony jest ze §lepym zywiotem rozpadu i zniszczenia. Le-
genda méwi, iz wszystko wokét piekielnego ksiecia zmienia sie w zgliszcza
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i ruiny - zar6wno pobliskie miasta, jak i podziemia, zwierzeta 1 wszelkie
istoty choruja, za$ ro§linnos§¢ obumiera. Taka jest natura demona i wbrew
swym planom odbudowania Sahk, to nie kto inny, a on sam odpowie-
dzialny jest za jego zniszczenie. Z wiekami jednak miat zapomnie¢ o praw-
dziwej swej naturze. Takze w drugim tomie Hunny znaleZ¢ mozna niejasne
wzmianki o tym, ze Habub zostal przyzwany lub nawet stworzony przez
Rodian, przebudzony jako broti ostateczna w ich ostatniej wielkiej wojnie,
na dlugo przed czasami Proroka. Gdy zniszczyl swoje armie, zamiast to-
czy¢ wojne dalej, zapadt sie w mroki swego dziwnego umystu i spoczat na
ukrytym gteboko pod ziemig krwawigcym tronie.

Zas wedtug ludowych podan nordyjskiego folkloru Habub to po prostu
glodna krwi bestia, ktéra nocami napada na samotnych wedroweéw lub
nawiedza domy i spija krew swych ofiar - ludzi i zwierzat. Odstraszy¢
moze go jedynie §wiatlo storica lub zarliwa modlitwa.

PODZIEMNE ZYCIE

Podziemny $wiat Nordii nie jest bynajmniej pusty i zimny, a peten Zycia,
i to nie jedynie w postaci wspomnianych ras i demonicznych istot. Mimo
braku storica znajduja sie tam spore obszary poro$niete bujng roslinno-
§cia, grzyby i dziwne bezstoneczne roliny porastaja §ciany i posadzki
korytarzy, ogromnych hal i jaskin, czasem o$wietlone naturalna poswiata
emanujaca z roslin. Po§réd mchéw i porostéw wije sie wszelkiego rodzaju
robactwo. Gdy latarnia o$wietli ciemny kat, zdaje sie czasem, ze cata po-
sadzka sie tam porusza, stycha¢ szelest drobnych nég i ciche piski. Cze-
stym utrapieniem sa réwniez wszechobecne, miniaturowe, nietoperzowate
istoty zwane psakami. Maja one btoniaste skrzydta wielkosci ludzkiej dto-

o

NORDYJSKIE BRYTANY

Olbrzymie, czarne dogi uzywane sa przez Nordyjezykéw do polowari i wszedzie tam, gdzie potrzeba
absolutnie postusznej bestii gotowe] spetni¢ kazdy rozkaz pana. Ich tresura w potaczeniu z nordyjskim darem
do panowania nad deviria czyni z nich przerazajace narzedzie. Brytany styna z tego, ze nie poddaja sie niczyjej
- précz swego pana - woli, Bardariscy wiesniacy czuja przed nimi niemal zabobonny lgk, zwigkszony jeszeze
przez surowe prawo karzace kazdego, kto zabitby takiego psa, zestaniem do kopaln wraz z catg rodzing.

Nie szczekaja, raczej warczg niskim, groZnym pomrukiem. Walka z nimi jest niemal samobéjstwem - ich
szezeki bez trudu przegryzaja ludzkie kosci. Na ziemie postaé je moze celnie wystrzelona kula z muszkietu -
zwykle jednak strzelec ma na to jedng tylko szanse. Jesli chybi, czarne cielsko dopadnie go, przewréei i - jesli
whasciciel brytana nie zechce inaczej - pozbawi zycia.
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ni, a posrodku zdeformowany pysk przypominajacy psi. Zdarza sig, ze
dostownie cate $ciany oblepione sg szczelnie psakami, a gdy tylko co$ je
sploszy, powietrze wypetnia sie topoczacymi skrzydtami i przez chwile nic
w ogéle nie widaé. Ogtupiata chmara psakéw moze przewréci¢ cztowieka,
a potem musi on wyszarpywac ohydne stworzenia spod koszuli, z plecaka
i gdzie tylko sie wezepily.

DrAsy

Ciemne, sinozielone, pokryte czarnymi pregami stwory o zéttych §le-
piach chodza badZ na czterech, badz na dwdéch tapach, a dodatkowo za-
opatrzone sg w szczatkowe, zdegenerowane skrzydla. Posiadaja inteligen-
cje poréwnywalna z szakami, sa wiec madrzejsze od pséw. Zywia sie gtéw-
nie podziemnymi grzybami, za$ jako §rodek obronny, ich organizm wytwa-
rza silng trucizng. Wystarczy zadrapanie lub ugryzienie drasa, by niemal
kazda istota, czy to cztowiek, czy deviria, zapadta na ucigzliwg chorobe.
Rana taka jatrzy si¢ niezno$nie, organizm trawi gorgczka, ofiare dopada
ostabienie. Jesli ma si¢ szczescie, po tygodniu objawy przechodza. Jesli
nie - mozna kopac gréb.

Drasy zwane sa réwniez Straznikami Miasta Sahk, gdyz faktycznie sta-
nowig trzon mieszkaric6w domeny Habuba. Stugi Ksiecia Albinosa powo-
lywane sposréd draséw, obdarzone sg znacznie wigksza inteligencja, a
nawet zdolno§cig méwienia i znajomoscig kilku ludzkich jezykéw. Zamiesz-
kuja kute w §cianach grot nisze oraz ruiny budowli miasta Sahk.

SKOGI

Skogi posiadaja ksztatty z pozoru ludzkie. Stwér wyglada jak dobrze
umie$niony chudzielec, w patykowatym ciele wyraznie zarysowuje si¢ kaz-
de $ciegno, niemal tak, jakby pozbawiony byt skéry. Ta za$ jest sina, pra-
wie niebieskawa. Gtowa skoga jest natomiast zupetnie nieludzka i zdra-
dza pokrewieristwo z szakami - olbrzymia dolna szczgka wysunigta jest
mocno do przodu, uszy sg szpiczaste, z twarzy wyzieraja wylupiaste zwie-
rzece oczy. Dionie skoga sg wieksze niz ludzkie i zakoriczone pazurami.
Stwory te nosza ubrania, cho¢ czesto sg to zwykle szmaty, czasem takze
prowizoryczne i fragmentaryczne pancerze wykonywane z kosci podziem-
nych istot. Walcza prymitywnymi, poszczerbionymi szablami kutymi w
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podziemiach, krétkimi wiéczniami, patkami i sztyletami, a niektére postu-
guja si¢ zdobycznym ludzkim uzbrojeniem. Rzadziej postuguja sie dmu-
chawkami, do ktérych strzatki maczaja w truciznie z pewnego gatunku
podziemnych roslin. Istoty te porozumiewaja sie odgtosami podobnymi do
szczekania.

Przywédce grupy lub czarownika mozna rozpoznaé po wiekszej ilosci
0zd6b - zaréwno plugawych bransolet i wisior6w wykonywanych przez
istoty mroku, jak i zrabowanych ludzkich kosztownosci. Zyja w plemio-
nach, ktére zamieszkuja po kilka obok siebie, tworzac niewielkie, pod-
ziemne krainy skogéw. Czesto zalezni sa od silniejszej istoty, a wiele z nich
stuzy takze bezposrednio ksigzetom piekiet. Zamieszkuja duze groty, bu-
dujac w nich z gliny, kosci i kamieni prowizoryczne straznice u wylotéw
tuneli. Czarownicy skogéw potrafig preparowac¢ substancje, ktére wypet-
niaja korytarze duszacym i ostabiajacym dymem, a takze, cho¢ bardzo
szczatkowo, znaja sekrety magnetyzmu.

Skogi czesto przebywaja na powierzchni, réwniez jako wystannicy swo-
ich piekielnych wtadc6éw, wiec zazwyczaj dobrze znajg Swiat ludzi, wiedza
gdzie i jak sie porusza¢. Potrafig porozumiewac sie z wiekszoScia zwierzat,
szczegblnie za$ z psami i wilkami. W ciemno$ciach nocy mozna takiego
wzia¢ za cztowieka, jesli tylko nie przyjrzy sie mu blizej.

HOMUNKUNID

Azhel Koeh, zyjacy w uprzednim wieku angmorski alchemik, w wyniku
wieloletnich badan spreparowal pewien rodzaj substancji, zwanej w p6z-
niejszych latach homunkunidem, ktéra po zazyciu dawata cztowiekowi
niemal boska potege. Pierwotnie homunkunid stuzy¢é miat do eksperymen-
téw nad ozywianiem materii nieozywionej, jednak szybko okazalo sie, ze
jego uboczne dziatanie przekracza naj$mielsze przypuszczenia. Po zazyciu
homunkunidu lub po kapieli w wodzie z jego domieszka, organizm i umyst
czlowieka doznaje drastycznych przemian, zyskujac niezwykla site i cheé
zycia, potegujac wole, sprowadzajac niespotykana jasno$¢ myslenia, etc. W
pierwszych zapiskach dotyczacych badan nad efektami zazycia substancji
przeczyta¢ mozemy o niemalze przez nieuwage wyrywanych z zawiaséw
drzwiach, porzuceniu zwyczaju odpoczynku czy snu w ogéle, nieustajacej
burzy mysli i planéw, ktére nastepnie bez najmniejszych trudnosci i zde-
cydowanie wprowadzane sg niemal samoistnie w zycie. To homunkunid
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zapisal sie swego czasu ztotymi zgloskami w dziedzinach polityki i nauki,
dajgc na pewien okres kilku niezwyklych wodzéw i wynalazcéw.

Jednak szybko okazalo sig, Ze cena za owa potege jest réwnie wysoka,
dlatego tez dzi§ homunkunid stat sie juz tylko wspominang z rzadka le-
genda, a przepisy na jego tworzenie zostaly utajnione, sama za$ substancja
zakazana. Specyfiku nie mozna zazyé raz czy dwa i odstawi¢. Chocby jed-
nokrotnie sprébowanie homunkunidu jest paktem na wiecznoéé, i to co
gorsza, paktem z czystym ztem. Trzeba go juz potem spozywac stale, znie-
wolenie jest natychmiastowe i §miertelnie grozne, a czlowiek pozbawiony
tego specyfiku nie zawaha sie przed morderstwami, byle dopasé swego
eliksiru. Ostatecznie popada w zupelne szaleristwo, a bl staje sie nie do
zniesienia.

Faktem ukrywanym przez twérce, Azhela Koeha, byt udziat Ciemnosci
w tworzeniu preparatu. Zar6wno bowiem przyrzadzanie, jak i specyficzne
nakazy spozywania homunkunidu sa w rzeczywisto$ci niczym innym, jak
okultystycznymi rytuatami. W ten podstepny sposé6b jakas nienazwana
mroczna sita zastawita putapke na ludzkie dusze, uzalezniajac swe ofiary
w fizyczny sposéb od plugawej magii. Uzalezniony stopniowo zmienia si¢
psychicznie i fizycznie w przekleta bestie, potepiong na zawsze. Rysy twa-
1zy z czasem wykrzywiaja sie, tworzac przerazliwe oblicze, na ktérym wy-
kwita jawny obraz zla, diabelski grymas. Oczy zasnuwaja si¢ bolesng i
nienawistng mgla, chory zaczyna spluwac wlasna krwia, a jego skéra staje
sie upiornie blada. W koticu oczy z czasem staja sie catkowicie czerwone,
jakby pekaty od srodka.

Wszystko to jednak nastepuje nie od razu, a powoli i stopniowo. Gdy

o * 8
WYGNANCY Z PODZIEMI

Swiat podziemny nie jest ani jednolity, ani jednoznacznie wrogi cztowiekowi. I cho¢ mnéstwo w nim
diabelstw, ktérym ludzie stawiajg czota jedynie z najwyzszym trudem, niemato jest tez takich, dla ktérych samo
przezycie jest sztuka niemal nie do osiggniecia, nie méwige nawet o wolnosci. Sa plemiona podziemnych istot,
ktére wolaty raczej wybra¢ ucieczke na powierzchnig i ryzyko star¢ z ludzmi niz pewna $mier¢ z rak swych
potezniejszych demonicznych pobratyme6w.

Ich wioski, skupiska glinianych lepianek wygladajacych raczej jak narosl na skale niz domostwa, s3 réwnie
prymitywne irachityczne jak mieszkaricy. Ci zyja z tego, co uzbieraja, nocg schodzac w doliny, kryjac sie przed
drapieznikami i géralami. Plemig takie nie odparfoby ataku nawet najlichszego oddziatu, jednak choé na ich
widok reka sama sigga po rapier, nieraz zostawiane sg w spokoju. Tak diugo, jak zamieszkujg jatowe zbocza,
Nordyjezycy nie musza sili¢ si¢ wobec nich na jakiekolwiek dziatanie, czy choéby nawet pogarde.
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odwiedzisz zjadacza homunkunidu w poczatkowych tygodniach, spotkasz
go niewiarygodnie pogodnym i pelnym werwy, a jego charyzmatyczna mowa
zarazi cie z pewnoscig entuzjazmem, plany zas porazg $miatoscig. Mozna
wtedy rzec, ze potega wprost bije od niego, a zdolnosci umystu wprawiaja
w ostupienie. Jednak gdy ponownie przyjdzie ci spotkaé go po kilku mie-
sigcach, zauwazysz, ze tenze nadczlowiek stat si¢ obcy i nerwowy, jakby
zapadl na jaka$ nieznang chorobe. Gdy odwiedzisz go znéw po kilku mie-
sigcach, nie zechce sie juz nawet przed toba pokazaé i prawdopodobnie
bedziesz mial do czynienia jedynie ze stuzbg. Pan za$, jak powiedza, za-
chorowat i od dawna nie opuszcza domu. Gdy kolejnym razem nie ujrzysz
juz ani jednego stugi, a piekny niegdys$ palac napotkasz w ztowieszczej
ruinie, gdy w koricu odnajdziesz gospodarza i zobaczysz go na wlasne
oczy, widok ten juz zawsze bedzie ci towarzyszyt w najgorszych koszma-
rach. Oto potwér w ludzkiej skérze, blady niczym upiér, ktéry zamiast
ludzkiego oblicza posiada przerazajacg diabelska maske, a w biatej twa-
rzy goreja zupelnie czerwone, diabelskie Slepia. To juz nie jest cztowiek, to
stwér z piekta rodem, potepiony na wieki, opetany wampir, ktéry boi sie
pokaza¢ ludziom na oczy i w tajemnicy zdobywa i zazywa swéj cudowny
specyfik.

Mimo ztej stawy homunkunid jest do dzi§ poszukiwany przez alchemi-
kéw i nie tylko, niczym jaki§ kamien filozoficzny. I co gorsza, co pewien
czas, tu i tam, pojawia si¢ na podziemnym rynku za sprawa nie wytropio-
nych jeszcze najgorszych z czarnoksieznikéw. Ciemny nap6j w przekletych
flakonach, tudzacy kolejne ofiary swymi mocami.

i+
NORDYJSKIE HERBY
Nordia Trzy gwiazdy na czarnym tle
Gainowie Lewa cze$¢ tarczy - godio Nordii, prawa - berlo i jabtko krélewskie
Gorgesowie Ztoty klucz na biatym tle
Jovanowie Ztota géra na czarnym tle
Ksenesowie Czerwony orzel na czarnym tle
Meringtonowie Czerwona réza na ztotym tle
Steliosowie Czarna wieza na czerwonym tle
Stratonowie Czarny pies na ztotym tle
Tazaliasowie Srebrne storice na czarnym tle
Tilerowie Czarne drzewo na zlotym tle
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KALENDARIUM DZIEJOW NORDII

(PP, = lata Przed Prorokiem,; E.P. = lata Ery Proroka)

okoto 10000 PP. - Mieszkaricy Milczacych Gér
tracg ostatnie kontakty z Rodianami. Od tej pory
beda sie juz uwazaé za osobng rasg, chociaz z bo-
skim pochodzeniem. Wtedy tez na terenie Nordii po-
wstaja pierwsze krélestwa we wspoétezesnym rozu-
mieniu tego stowa.

okolo 8000 PP. - Legendarny kr6l Baeron wyrzeka
sig Jedynego i Kusiciela, samemu oglasza si¢ bogiem.
Dokonuje bohaterskich czynéw walczac z deviria.
Ginie w walce z wezwanym z czelusci ziemi Skrzy-
dlatym Wezem, ktéremu cheiat wydrze¢ sekret nie-
$miertelno$ei.

okoto 7000 PP. - Medrcom z miasta Nord na po-
wrét udaje sig odezyta niektore zapisy z Katedr, ale
ich dzieto przepada w ciagu nastepnych tysiacleci.
Pozostajg tylko krétkie sentencje, powtarzane i prze-
inaczane przez wieki.

6066 PP. - Z Katedry nazwanej potem jego imieniem
wchodzi Dalmir, Ostatni Rodianin. Podejmuje dzieto
legendarnych krél6w i odnawia tradycje Czarnych
Rodian. W imieniu Kusiciela walczy z deviria na czele
armii i dazy do zjednoczenia Nordii. Rozpoczyna sig
Wojna Pod Czarnym Sztandarem.

6050 PP. - Koniec Wojny Pod Czarnym Sztandarem,
Dalmir przystepuje do tworzenia nowego paristwa.
6047 PP. - Dalmir zostaje pokonany przez spiskow-
c6w i uwigziony pod brama nazwana jego imieniem.
Spiskowcey wybierajg na kr6la Gaina. Rozpoczyna sig
pierwsza wojna domowa.

6046 PP. - Bitwa pod Angmorem. Zwolennicy kréla
Gaina zwyciezaja. Pierwsza wojna domowa koriczy
sie definitywnie.

6045 PP. - Koronacja kréla Gaina. Poczgtek Kréle-
stwa Nordii, ze stolica w Angmorze.

5526 PP. - Kr6] Gain umiera. Wiadze obejmuje jego
syn, Gelhart I Gain, ktéry kontynuuje dzieto konsoli-
dacji kraju.

5099 PP - Smier¢ Gelharta [ Gaina, whadze obej-
muje jego syn, Gelhart Il Gain. Narasta wrogo$¢
miedzy Nordig i ssiednimi krajami, rzadzonymi przez
deviria.

5063 PP. - Armie deviria i zniewolonych ludzi rozpo-
czynaja oblezenie O$miu Bram, w szczeg6lnosci bra-
my Byka i Kruka.

5061 PP. - Wykryty zostaje spisek wyznaweéw Ku-
siciela, ktérzy daza do obalenia kréla i nawigzania
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kontaktéw z nieprzyjacielem. Ponad stu szlachcicéw
zostaje straconych.

5055 PP. - Koriczy si¢ oblezenie O§miu Bram, ale
nie wojna.

4992 PP. - Cyrrus I Gain zawiera porozumienie z
sgsiadami i w zamian za obietnice pokoju zabrania
kontakt6éw z ludzmi spoza Milczacych Gor.

4805 PP - Teos I Gain zostaje zamordowany przez
wyznawcoéw Kusiciela. Jego dwunastoletni syn, Teos
11, obejmuje wtadze jako marionetka w ich rekach.
4670 PP. - Teos Il odkrywa zagadke insygniéw kro-
lewskich. Zafascynowany opowie$ciami o Baeronie
wyrywa si¢ spod wladzy wyznawcéw Kusiciela. Ogta-
sza si¢ bogiem i delegalizuje wszystkie inne kulty.
4636 PP. - Krol i b6g Teos Il rzuca wyzwanie Mil-
czgcym Gérom i przejmuje nad nimi kontrole. Wedle
woli ksztattuje bieg rzek, wznosi nowe szezyty i otwiera
przelecze. Niszezy wiele pozostatosci po Rodianach.
Mimowolnie wypuszcza na wolno§é wiele starozyt-
nych deviria uwigzionych przez Rodian w podziem-
nych grotach. Meresowie nazywaja si¢ Meringtonami.
4601 PP. - Kr6l i bég Teos II rzuca wyzwanie Jedy-
nemu. Gdy ten nie odpowiada, wyzywa Kusiciela i
ginie. Jego synowie przejmujg tajemnicg insygniéw
koronacyjnych i odnawiaja wladze nad Milczacymi
Gérami. Rozpoczynaja wojne o tron, w ktérej jako
bron wykorzystujg swéj wplyw na kraine.

4573 PP. - Gelhart IIl Gain ginie w bitwie.

4574 PP. - Hadrian 1 Gain zostaje uwigziony we
wnetrzu Géry Placzu. Wiadze obejmuje Sylan I Gain.
Koniec drugiej wojny domowej.

4513 PP. - Poglebiajacy sie obted Sylana I Gaina
powoduje, ze arcyksiazeta odsuwaja go od wladzy i
osadzaja na tronie jego syna, Manosa.

4512 PP. - Mlody Manos udaje si¢ na inspekcje
O$miu Bram. Méwiacy kruk ostrzega hrabiego Elja-
nora Gorgesa przed spiskiem zawigzanym przez r6d
Jaolaséw. Préba wyzwolenia Dalmira zostaje uda-
remniona. Wieszczka Asis zabija Manosa, whadzg
obejmuje jego brat, Brazydas.

4510 PP. - Podzegany przez dorade6w Brazydas I
Gain rozkazuje aresztowac i uwiezié¢ wszystkich czton-
kéw rodu Jaolas i zburzy¢ ich wieze¢ w Angmorze.
4402 PP. - Whrew radzie arystokratéw Brazydas I
podnosi réd Eileréw do rangi arcyksiazecego. W cig-
gu nastepnych kilkudziesieciu lat Eilerowie staja si¢



najbardziej zaufanymi doradcami kréla, odsuwajac
od wplyw6w Merington6w.

4366 PP. - Wiatry z potudnia przynosza zaraze.
Nordyjczycy wykazuja zadziwiajaca odpornosé na
chorobg, ale sg i ofiary $§miertelne. Zaraza wielokrot-
nie jeszeze powrécel i bedzie nazywana Czarnym Wia-
trem.

4328 PP, - Brazydas [ umiera przedwczes$nie. Przy-
czyny jego zgonu sa nieustalone. Byl bezdzietny, wiec
wiadzg po nim przejmuje brat, Erestes XVI Gain.
4310 PP. - Pismo Rodian zna juz tylko kilkunastu
ludzi w Nordii, a mlode pokolenie nie jest w stanie go
opanowac. Erestes XVI Gain dokonuje reformy alfa-
betu ijezyka.

4307 PP. - Erestes XVI Gain zapowiadajacy sie na
znakomitego wladce ginie na polowaniu. Whadze
obejmuje jego syn, Melchior L.

4300 PP. - Melchior I, nazwany potem Wielkim
rozpoczyna szeroko zakrojone reformy kraju.

4273 PP. - Melchior I Wielki ginie wraz z najstar-
szym synem, prébujgc powstrzymac trzesienie ziemi.
Po raz pierwszy Milczace Goéry buntuja sie w tak
spektakularny sposéb. Wiadzg obejmuje mtodszy syn
Manos II.

3998 PP. - Umiera Manos II. Jego rzady nalezaty do
najbardziej pomyslnych w catej historii i rozpoczely
trwajacy prawie tysige lat okres stabilizacji, kiedy
Nordia nie rozwijata sie, ale tez nie do§wiadczata
spektakularnych klesk. Wiadzg obejmuje Gelhart IV
Gain.

3701 PP - Umiera Gelhart IV Gain. Rok pézniej
wladzg obejmuje jego syn, Melchior II Gain.

3688 PP. - Melchior II zostaje zabity przez demona.
Po raz pierwszy wtadzg obejmuje kobieta - jego sio-
stra, Hyle. Nigdy nie udowodniono, ze sprowadzita
na brata $mier¢, ale do historii przeszta jako Hyle
Czarownica.

3692 PP. - Hyle bierze sobie za meza barbarzyrice,
cztowieka spoza Nordii.

3683 PP - Hyle umiera. Spisek ksigzat odsuwa od
wiadzy jej dzieci, maz zostaje zabity przez ksiecia
Meringtona. Wiadze obejmuje stary Bereh I Gain, wuj
Melchiora.

3540 PP - Czarny Wiatr powraca. Od zarazy ginie
krél Bereh I, syn Bereha I.

3300 PP, - Kr6l Krasos I Madry rozpoczyna wielkie
przedsigwziecie utrwalenia wiedzy Rodian w kamie-
niu. Zebrani przez niego medrey i magowie spisujg na
§cianach patacu w Angmorze, a potem w innych
starozytnych budynkach zgromadzong wiedze. Wiel-
kie ozywienie kulturalne i naukowe trwa przez prze-

szto dwa stulecia.

3126 PP - Krasos [ Madry umiera. Jego syn, Cyrrus,
kontynuuje dzieto ojca, ale po raz pierwszy w dzie-
jach zachgca do interpretowania i rozwijania staro-
zymej wiedzy.

2789 PP - Cyrrus I umiera. Pod naciskiem koalicji
kierowanej przez Tiler6w (wbrew mniejszosci pod
wodza Eiler6w) krélem zostaje Gregor, a nie jego
starszy brat Bereh, ktéry uchodzi za oblakanego.
2756 PP. - Gregor zostaje zamordowany przez bra-
ta, Bereha, nazwanego potem Szalonym. Rozpoczy-
naja sig rzady terroru, dyskretnie inspirowane przez
Eileréw.

2633 PP. - Elianest Gorges z pomocg méwiacego
kruka zabija Bereha Szalonego i popetnia samobgj-
stwo. Poniewaz Bereh zlikwidowat prawie wszyst-
kich krewnych, jedyng kandydatkg jest mtodziutka
siostrzenica szalonego kréla, Jaeryn. Arcyksiaze Ken-
neth Tiler powotuje Rade Regencyjna, w skiad ktérej
wchodza wszystkie rody staroksiazece oprécz Eile-
réw i Gorgeséw.

2621 PP. - Jaeryn, nazwana pézniej Wojowniczka,
obejmuje tron Nordii wobec zagrozenia wojna z bar-
barzyricami.

2620 PP. - Wykorzystujac ostabienie Nordii, krélo-
wie z potudnia zrywaja wielowiekowe porozumienie.
Armie ludzi i deviria rozpoczynajg oblezenie O§miu
Bram. Siedemnastoletnia Jaeryn bezposrednio do-
wodzi obrong i wykazuje sie zadziwiajacg odwaga
oraz zmyslem strategicznym. Pierwsza fala najazdu
zostaje powstrzymana.

2617 PP. - Mimo zagrozenia z zewnatrz i niepoko-
jow w kraju krélowa skazuje na wygnanie caty réd
Eiler6w.

2588 PP. - Zawieszenie broni koriczy dziatania wo-
jenne na kilka lat. Wrogie wojska powracaja jeszcze
dwukrotnie, za kazdym razem z coraz mniejszym
impetem. Pojawia si¢ Czarny Wiatr, ktéry tym razem
zbiera wigksze niz zazwyczaj zniwo. Nordyjezycy za-
czynajq sobie uswiadamiaé, ze duch Rodian przygast
w nich w ciagu tysigcleci.

2531 PP. - Kr6lowa Wojowniczka zbiera armie do
kontrofensywy. Po raz pierwszy od wiekéw wojska
Nordii wyruszaja poza Bramy.

2530 PP. - Nordia zwycieza w wielkiej bitwie pod
Eger (dzisiejsze Gilmore), armia kontynuuje marsz na
potudnie. Rok p6zniej podpisany zostaje upokarzaja-
cy dla barbarzynskich kr6léw pokgj, a terytorium
Nordii powigksza si¢ poza Milczace Géry (miedzy
innymi o Elnar).

2233 PP. - Jaeryn I Wojowniczka umiera, wezesniej
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przekazuje wladze céree, z pominieciem synéw. Za-
mordowanie starego Kennetha Tilera, ktéry prébo-
wal doprowadzi¢ do zgody, staje si¢ sygnatem do
wybuchu wojny domowej. Nordia dzieli si¢ na mniej-
sze krélestwa rzadzone przez pigcioro dzieci i ksiazat,
ktérzy wypowiedzieli lojalnoéé¢ Gainom.

2111 PP. - Milczace Géry wymykaja sie wladzy
Gainéw. Rozpoczyna sig seria potgznych kataklizméw.
Miasta obracajg sie w ruiny, przepada prawie cate
dziedzictwo Rodian. Zaprzepaszczone zostajg doko-
nania Jaeryn i jej poprzednik6w.

1977 PP. - Eilerowie powracaja do Nordii na czele
sit deviria. Trwaja walki z najezdZzcami z zewnatrz i
wojny wewngtrzne. Pomniejsze rody szlacheckie za-
wiazuja koalicje pod wodza Filipa Stratona, Ksigcia
Lamparta, ktéry zaczyna na nowo jednoczy¢ kraj,
wydajge wojne kolejnym arcyksigzetom. Szlachta
powstaje przeciw arystokracji. Wojna domowa zmie-
nia swéj bieg.

1972 PP - Filip Straton dazy do koronacji, ale arcy-
ksiaze Melchior Ksenes po wielu przygodach odnaj-
duje Estesa, wnuka Paera, brata Jaeryn II. Poniewaz
sadzono, ze wszyscy cztonkowie rodziny krélewskiej
zgineli, wywotuje to sensacje. Stronnictwo Filipa Stra-
tona stabnie, po roku on sam wycofuje sie z koalicji
i staje po stronie mlodego Gaina.

1970 PP. - Estes I Gain, nazwany potem Zmar-
twychwstatym, zostaje krélem zjednoczonej Nordii,
mimo ze nie wszyscy go popieraja. Podnosi réd Stra-
tonéw do rangi arcyksiazgcego, nadaje Shamble Kse-
nesom. Poniewaz Angmor jest zajety przez barba-
rzynieéw i deviria, przenosi stolicg do Nordu. Rozpo-
czyna nieudolnie prowadzong wojne z najezdZcami.
1945 PP. - Estes I Zmartwychwstaly ginie w bitwie,
ku uldze swoich generaléw.

1944 PP. - Bitwa pod Eger - pierwsze wielkie zwy-
cigstwo Nordii, okupione jednakze §miercia wielu ary-
stokrat6w i czworki krélewskich synéw. W oczeki-
waniu na pelnoletmios¢ piatego, najmtodszego syna
wiadzg obejmuje Rada Regencyjna (gtowy rod6w ar-
cyksigzecych). Ksigze Lampart zostaje odsunigty od
wplywu na wojne i polityke, gtéwnodowodzacym
zostaje Elindon Tiler.

1939 PP. - Mimo, ze wciaz za mtody, Estes II Gain,
nazwany Odnowicielem, koronuje sie whrew woli
wigkszoSci arcyksiazat i przywraca do task Filipa
Stratona.

1936 PP. - Dwie trzecie kraju jest juz wyzwolone, a
gniew Milezgeych Gér znaczaco stabnie.

1932 PP, - Swieto wyzwolenia Nordii i poczatek
odbudowy krélestwa, W uznaniu zashug Steliosowie
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otrzymujg Angmor. Stratonowie czuja si¢ oszukani,
co staje sig przyczyna wielowiekowej niecheci miedzy
tymi rodami.

1667 PP - Umiera Estes II, jeden z najlepszych
kré616w Nordii. Tron obejmuje jego syn, Manos.
1330 PP. - Rozpoczyna sie wojna pigcioletnia zain-
spirowana przez skazanych na banicje Eileréw, w
wyniku kt6rej Nordia na krétko odzyskuje czgéé tery-
toriéw poza Milezacymi Gérami. Kilku Eileréw zo-
staje wydanych Nordii, reszta ucieka na Wyspy Eskryj-
skie.

1142 PP. - Rozpoczyna si¢ druga wojna piecioletnia.
Po jej zakoriczeniu Nordia obejmuje najwieksze tery-
torium w historii (poza Milczacymi Gérami ~ Nordan
iwiekszo§¢ ziem p6zniejszej Bardanii i Delli). Pocza-
tek okresu stabilizacji - fundamentu dzisiejszej Nor-
dii

743 PP. - Umiera Bereh III, ostatni krél Nordii, kt6ry
zyt ponad 400 lat. Jego nastepca zostaje Gelhart VI
Gain.

525 PP - Umiera Gelhart VI Gain. Wiadze obejmuje
jego syn Nordert I Gain, nazwany p6zniej Dreczycie-
lem Gér.

518 PP. - Nordert I prébuje na nowo zapanowaé
nad Milczacymi Gérami z pomoca berta, jabtka i
korony, ale brak mu wiedzy dawnych krélow. W
rezultacie budzi uspione zywioly. Dochodzi do szere-
gu katastrof.

515 PP. - Nordert I popada w obted prébujac opa-
nowa¢ Milczace Géry. Schodzi w tunele wewngtrz
Drach Norgord i juz nigdy nie wraca, Wiadzg przej-
muje jego brat, Veridan I.

511 PP, - Veridan I zbiera wielkie konsylium mag6w,
zeby zaradzi¢ przebudzeniu gér. Ci orzekaja, ze jedy-
nym ratunkiem jest ztozenie ofiary z kr6lewskiej krwi.
Wiadca po$wieca swojego syna i powstrzymuje furie
zywiotéw. Nadaje terytorium nazwe Milczace Gory,
by juz na zawsze je uciszy¢. Po kilku latach zrozpa-
czony wypedza wszystkich czarownikéw za granice i
zakazuje praktykowania magii.

480 PP. - Veridan I umiera, jak glosi legenda, ze
zgryzoty. Wiadze po nim obejmuje syn Timaos I.
479 PP. - Na terenie dzisiejszej Delli wybucha po-
wstanie wyzwolericze, kt6re szybko sig rozprzestrze-
nia. Kilkanascie lat walk prowadzi do rozejmu, na
mocy ktérego cze§¢ podbitych przez Nordie ziem uzy-
skuje niepodlegtos¢. Powstajg tam paristwa, w kt6-
rych rzadzg ludzie.

467 PP. - Timaos I ginie z r¢ki zamachowca z Nor-
danu. Prowadzi to do represji na terenach podbitych,
a potem kolejnego powstania. Wiadze obejmuje Ti-



maos I, nazwany potem Okrutnym.

465 PP. - Powstanicy z Nordanu i Bakham wzywajg
na pomoc demony.

461 PP. - Krwawe walki z powstaficami nie przyno-
szq rezultatéw. Po wielu wiekach Nordyjezycy nie sg
w stanie skutecznie powstrzymywaé demonéw. Po
licznych klgskach wycofuja si¢ z gér Dervah i godza
sie na wieksza autonomie na podbitych terytoriach.
455 PP. - W Milezacych Gérach pojawia sig coraz
wigcej Deviria. Timaos I Okrutny wprowadza dra-
koriskie prawa i zakazuje parania sie magia.

360 PP, - Idgc za radg swoich doradeéw Timaos 11
znosi edykty swojego zmarlego ojca. Wkrétee powie-
1za ster rzadéw radzie arystokratéw i oddaje si¢ przy-
jemnosciom Zycia. Wielkie rozprezenie w Nordii. Roz-
poczynaja sie wojny rodowe, ktérych przyezyng sa
dawne animozje. Rozw6j gildii i sztuki wojennej.
352 PP. - Timaos III umiera, podobno zamordowa-
ny pizez wtasna matke, ktéra wigze wieksze nadzieje
z jego miodszym bratem. Wtadze obejmuje Erestes
XVII Gain,

349 PP. - Inspirowany przez matke Erestes XVII
prébuje ograniczy¢ samowolg arystokracji, jeszcze
bardziej wzmacnia prestiz rzemiesInikéw i mniejszej
szlachty. Stojac w obliczu rewolucji ucieka z Nordii i
znajduje schronienie na dworze Ingen w dzisiejszej
Cynazji.

348 PP. - Wiadze obejmuje matka Erestesa XVII
Gaina, Aersinanda I Gain.

346 PP. - Wojna z panistwem Ingen koriczy sie upo-
karzajacym pokojem i utratg wszystkich terytoriéw
poza Milezacymi Gérami, ale Erestes XVII nie wraca
na trom.

312 PP - Aersinanda I abdykuje pod presja ksiazat.
Wiadzg obejmuje jej syn z drugiego matzeristwa, Teos
11T Gain.

310 PP. - Przygotowywany przez kilkadziesigt lat
plan krélowej zaczyna dawacé rezultaty. Od malen-
kosci szkolony w magii Teos zjednuje sobie po kolei
wszystkich arystokratéw, a przeciw opornym wysyla
zabG6jeow. Whadza krélewska umacnia sie na po-
WIGL

254 PP. - Zgodnie z zawartym paktem po Teosa I1I
przybywa demon i zabiera go do piekla. Wtadze obej-
muje Teos [V Gain, nazwany potem Prawodawca.
222 PP. - Teos IV ustanawia konstytucje Nordii,
kt6ra na nowo reguluje nie tylko prawa, ale réwniez
stosunki pomiedzy poszezegblnymi grupami spotecz-
nymi, kwestie wlasnosci ziem na terenie Nordii, wy-
chowanie, etykiete i wiele innych.

45 PP. - Wiadzg obejmuje jego syn Timaos IV, wnuk

Teosa IV, nazwany potem Straznikiem Bram.

69 E.P. - Delegacja Nordii po raz pierwszy spotyka
sie z krzyzowcami. Wzajemna nieched i podejizliwosé
niwecza proby porozumienia, pomimo Ze obie strony
sg zaintrygowane rozpoznaniem $ladéw wspélnego
dziedzictwa Rodian. Ozywienie wywolanie informa-
cjami o karianizmie prowadzi do ponownego zainte-
resowania wiedza o praprzodkach.

78 E.P. - Rozpoczyna si¢ oblezenie Nordii przez ar-
mie krzyzoweéw prowadzong przez Saoloma, Tech-
niki wyprébowane przeciw poganom - magia i moc
woli - nie skutkujg przeciw karianom.

84 E.P. - Timaos IV podpisuje traktat pokojowy.
Nordia przyjmuje karianizm i zgadza si¢ wpuscié na
swoje terytorium biskupéw. Powolany zostaje Zakon
Katedry w Nordii, nazywany takze - z poczatku nie-
oficjalnie i wbrew woli papieza - Zakonem Dalmira.
81 E.P. - Umiera Timaos IV, Wiadzg obejmuje jego
syn Timaos V, ktéry kontynuuje polityke biernosei
swojego ojca.

90 E.P. - Pod naciskiem papieza Nordia wycofuje
resztki swoich wptyw6w spoza Milczacych Gor (z
terytoriéw poza Bramami zachowujac jedynie Elnar)
i umozliwia utworzenie Bardanii oraz Delli.

211 E.P. - Melchior IV Gain wydaje stynny edykt,
ktéry zakazuje poddanym podrézy poza Nordig i
nakazuje ograniczenie kontakt6w z cudzoziemcami
do niezbednego minimum., Prowadzi to do konflik-
6w z Kosciotem.

215 E.P. - Melchior IV Gain zaktada Krélewska
Gildig Kupiecka, wprowadzajac restrykeje w handlu
z resztg karianskiego $wiata.

258 E.P. - Arcybiskup Angmoru ekskomunikuje r6d
Tileréw. Klatwa zostaje cofnieta po dziesieciu latach,
ale to wydarzenie ma szeroki oddzwiek w calym
Imperium.

269 E.P. - Papieska delegacja, whrew protestom,
schodzi do krypty Dalmira i juz nigdy nie wraca. Na
Bramg Dalmira wystana zostaje grupa Inkwizyto-
réw, ktéra przez nastgpne cztery lata skrupulatnie
zabezpiecza i pieczetuje lochy:

343 E.P. - Umiera Melchior IV Gain. Wiadze obej-
muje jego cérka Kalisandra, nazywana Pobozna.
348 E.P. - Kalisandra I Pobozna reaktywuje edykt
Veridana I, kt6ry zakazuje praktykowania magii i
skazuje czarownik6w na banicje. W kolejnych latach
stosunki z Kosciolem poprawiajq sie, a duchowni
zyskujg w Nordii wigksza swobode.

351 E.P. - Kalisandra [ udaje sig na pielgrzymke do
Santii. W imieniu Nordii wyrzeka sie pochodzenia i
przeszloscei, co spotyka si¢ z oburzeniem rodéw ksig-
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zecych.

360 E.P. - Kalisandra I przedstawia plan oddania
Nordii pod wiadzg i opieke papieza i naktania szlachte
do porzucenia majatkéw i rozpoczecia pokuty w celu
zdjecia z narodu klatwy. Arystokracja buntuje sie i
wypowiada krélowej postuszeristwo, wysuwajac jako
kandydata na kréla jej brata. Wybucha wojna z
Karting.

366 E.P. - Fala pogariskich buntéw zalewa P6twy-
sep Pazura i papiez zawiera rozejm konczacy wojng,
ktéra wygrywal. Edykty Kalisandry I zostaja pod-
trzymane, ale wtadza pozostaje w rekach jej kuzyna,
Saelena. Kalisandra opuszcza kraj i zaktada w Kar-
tinie wspélnote zakonna. Zyje w aurze §wietosci, ale
Kosci6t nigdy nie uznaje jej za Swigta.

398 E.P. - Trzesienie ziemi niszczy miasto Gauran -
nie zostaje kamien na kamieniu. Przyczyny nie sg
jasne do dzisiaj. Z polecenia Saelena Gauran zostaje
odbudowane w tym samym miejscu.

463 E.P. - Saelen bierze sobie zone spoza Nordii.
Jego wybranka jest cynazyjska ksigzniczka. Poczatek
trwajacych do dzi§ zwigzkéw z Cynazja.

479 E.P. - Sealen I Gain umiera bezpotomnie. Wia-
dzg obejmuje jego brat Gelhart. On i jego nastepcy
prowadzg polityke harmonijnych stosunkéw z Karti-
ng, przerywang co jakis czas incydentami.

550 E.P. - Zakon Dalmira ostatecznie zostaje gtéw-
nym powiernikiem rodianskich tajemnic. Jednocze-
$nie w przeciagu kilku nastepnych wiekéw zostaje on
zdominowany przez Tilerow.

745 E.P. - Kr6l Baeron Il ginie w zasadzce bardari-
skich bandytéw, podczas lekkomys$lnej wyprawy w
g6ry Dervah. Jego syn jest zbyt mtody, wige whadze
obejmuje Rada Regencyjna. Arcyksiazeta prowadza
wiasng polityke, opézniajac koronacje nastepey tro-
nuioddalajac Nordie od Kosciota.

801 E.P. - Pod naciskiem Papieza arystokracja koro-
nuje Estesa. Krél zmuszony jest i$¢ na ustepstwa -
wydaje miedzy innymi edykt powigkszajacy swobode
arystokracji na jej ziemiach.

861 E.P. - Aby poprawic¢ sytuacje bankrutujacego
skarbu panistwa Estes III udostepnia kilka nordyj-
skich tajemnic, co w nastepnych wiekach skutkuje
skokiem technologicznym na Pétwyspie Pazura, a
potem w calym Dominium. Kilka lat pézniej papiez
wydaje encyklike potepiajaca wiedze o niepewnym
rodowodzie i zaostrza swdj nadzér nad nauka. Oka-
zuje si¢, ze Zakon Dalmira bardziej niz papiezowi
stuzy Nordii.

922 E.P. - Konflikty miedzy kupcami z Nordii i Ra-
gady prowadza na skraj wojny. Gnebiony klopotami
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wewnatrz i na zewnatrz kraju Estes IIT zamyka Osiem
Bram. Wizyta w Nordii mozliwa jest tylko na zapro-
szenie szlachcica, a wyjazd dla pozbawionych szla-
chectwa utrudniony. Szlachta uznaje to za przywilej i
zaczyna zajmowac si¢ handlem. Rok pézniej, pod
wplywem papieza, Estes robi wyjatek dla duchow-
nych.

1021 E.P. Tazaliasowie zaktadajg Zwiazek Elnar-
ski.

1100 E.P. - Umiarkowana, lecz wyrazna izolacja
Nordii i szybki jej rozwdj sprawiaja, ze papieze niefor-
malnie uznaja fiasko misji asymilacyjnej. Za cel sta-
wiaja sobie z jednej strony zatrzymania Nordii w
Dominium, z drugiej za$ - nie dopuszezenie do wycie-
ku z niej wiedzy i technologii, ktére moglyby zagrozi¢
karianizmowi, Polityka ta trwa po dzi§ dzien.

1235 E.P. - Po $émierci kardynata Urmora Relsatte-
na, za sprawg blyskotliwej akeji dyplomatycznej Cy-
nazji bezposrednim zwierzchnikiem nordyjskich bi-
skup6w zostaje patriarcha Kindle.

1372 E.P. - Gelhart VIII Gain funduje w Nordzie
Akademie Krélewska.

1400 E.P. - Rozw6j Nordii hamowany jest niedo-
statkiem bogactw naturalnych. Narasta kryzys we-
wnetrzny - ,Nordia sie dusi”.

1434 E.P - Tron obejmuje Gelhart IX Gain.

1495 E.P. - Pierwszy rozbi6r Bardanii.

1509 E.P. - Protesty Bardariczykéw prowadza do
kryzysu w stosunkach Nordii z papiestwem. Do woj-
ny nie dochodzi jedynie dzigki mediacji Cynazji.
1527 E.P. - Slub kr6la Gelharta IX z ksiezna Akte
ze Stelioséw

1542 E.P. - Drugi rozbiér Bardanii. Spér z Eliarem o
Norburg omal nie przeradza sie w wojne, jednak
Hestus Ksenes zwany Eysym podporzgdkowuje sie
woli kréla i wycofuje swoje wojska.

1558 E.P. - W Imprus na granicy z Karting krél
Gelhart IX Gain spotyka si¢ z papiezem Magnusem
V. Pomimo podpisania szeregu uméw spotkanie ma
wymiar jedynie symboliczny.

1563 E.P. - Narodziny Nordiana I Gaina, nastepcy
tronu.

1565 E.P. - Umiera kr6lowa, poczatek szaleristwa
krola.

1575 E.P - Czasy obecne. Sto czterdziesty pierwszy
rok panowania kréla Gelharta IX Gaina. Siedem
tysigcy sze§éset pigty rok istnienia nowozytnego kré-
lestwa Nordii.



DriecezjE NorDI

AN
Nord (Archidiecezja) | Nord, ziemie krélewskie od Arcybiskup Teoretycznie razem z diecezjami
Nordu do Dangi, prowincje Kruka | Feokryt Alledis | podlegtymi wiaczona
i Swiatta, wyspa Shamble w struktury koscielne Cynazji
Molan Prowincje Trzech, Byka, Jastrzgbia | Biskup Pielgrzymkowe centrum Nordii
Alistair Orvee
Angmor Prowincje Weza, Czterech Biskup
Wichréw, Byka oraz ziemie Modesto
krélewskie wzdtuz rzeki Timei Tingeir
Verebor Elnar i ziemie potudniowe do Biskup
dawnej granicy z Bardanig Ronnie Rosrear
Lark Ziemie bardariskie na péinoc Biskup Powstata z polaczenia dwéch
od Pente Dossey dawnych diecezji bardanskich,
Kallison zmiana ta do dzi$ nie zostata
zatwierdzona przez Kartine
Etrange Ziemie bardariskie na poludnie Biskup Siedziba znajduje si¢ obecnie
od Pente Matteo Kallar | w Delli, tamtejszemu biskupowi
konsekwentnie odmawia sie
wjazdu na terytorium Nordyjskie.

BARDANIA

NORDIA

PROWINCIE
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NORDIA

W calym Dominium Nordia stynie z niezliczonych manufaktur, kopaln
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kopiacych podziemne tunele czy przypominajace dzikie psy Ravisy clqgnace
pelne urobku kolejki przez glebokie chodniki rozciggajace sie pod cala Nordia
Poza granicami Milezacych Gor nie slychaé krzyku skazancow rzucanych na

pozarcie podziemnej rasie Szakow.
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