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Podrecznik dodatkowy do gry Earthdawn:Przebudzenie Ziemi. Wielka
Thera to serce poteznego i cudownego zarazem imperium o
réznorodnych kulturach. Jego wptywy rozciagaja sie na caty $wiat
Przebudzenia Ziemi, cho¢ Barsawianie twierdzq co$ innego.
Theranskie Imperium to podrecznik przeznaczony dla Mistrzow 6Gry i
graczy, wypetniony teoretyczna i praktycznag wiedzq o
najpotezniejszym panstwie Przebudzenia Ziemi...

L RN
Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

NEW RPG Order poszukuje osob, ktore posiadaja skaner i chca go
uzy¢, ktére maja tylko ksiazki i udostepnia je nam, ktére bedq
skanowaty swe podreczniki, sq chetne do pomocy przy obrébce oraz
OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli jestes jednq z
takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com , badZ wejdz na
strone http://bibliotekasnow.enlightning.de.
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TLJ PRACY

Zasiadam do pisania tego wstepu z duma i lekiem. Z duma, bowiem opracowanie tego tomu kosztowalo mnie i moich
wspotpracownikéw naprawde wiele pracy. Z duma, ze tak dobrze spelnia on zadania postawione nam przez Jego Krolew-
ska Wysokos¢ Nedena, kréla Throalu. Daruje sobie pochwaly pod naszym adresem, do ktérych my, uczeni z Wielkiej Bi-
blioteki, jestesmy skorzy po ukonczeniu olbrzymich prac, takich jak ta. Chciatbym jedynie uhonorowa¢ tytaniczny wysitek
moich wspélpracownikéw, prowadzacych niebezpieczne badania w terenie oraz Zzmudnie piszacych i redagujacych tekst,
a takze pogratulowac¢ im dobrze wykonanej roboty.

Opis krajéw Imperium Theraiskiego to pierwsza praca zlecona nam przez kréla Nedena, wiec przyszli historycy z pew-
noéciq uznaja ja za wymowny symbol priorytetéw naszego nowego wiadcy. A stoimy przed waznymi decyzjami. Kréle-
stwo Throalu jest na krawedzi wojny z potezna Thera, czego dowiodla niedawna bitwa o pole Prajjora, w ktérej sity zbroj-
ne obu panstw starty sie po raz pierwszy od ponad pétwiecza. To wydarzenie zapoczatkowalo dla nas nowy, trudny okres
w dziejach. Innowymiarowe Horrory nie sa juz naszym giéwnym przeciwnikiem, teraz musimy sie tez liczy¢ z mniej oczy-
wistym i uchwytnym zagrozeniem ze strony innych krajéw. Czy Theranie sa tak nieprzejednanym wrogiem, na jakiego
wygladaja? Czy jestedmy skazani na przelewanie krwi i walke z nimi w imie Wspdlnej Deklaracji? Wreszcie, czy mozliwe
jest wzajemne zrozumienie, ktére pozwoli na pokojowe wspdlistnienie poteznego imperium z naszym matym, ale dumnym
i zdeterminowanym narodem? A jeéli to nie jest realne, czy zdotamy odkry¢ stabosci Thery, ktére pomoga nam ja pokona¢?
Krél Neden zlecit nam opracowanie niniejszego dziela, by uzyskaé¢ odpowiedz na te wlasnie pytania.

Czytelnicy moga by¢ zdziwieni, dowiedziawszy sie, jak odpowiedzialny za te prace zesp6t uczonych pod kierownic-
twem Waszego pokornego stugi przeprowadzit niezbedne badania. Z poczatku zamierzaliémy oprze¢ sie na relacjach bar-
sawiafiskich lowcéw przygdd oraz materialach dostarczonych nam przez theranskich dysydentéw i emigrantéw mieszkaja-
cych obecnie w Throalu. Opracowali$my juz wstepny zarys projektu, kiedy zglosit sie do nas niejaki Apulia Coriatus,
kupiec z Wielkiego Targu, utrzymujacy kontakty z theraiskim dowédztwem w Vivane. Przyniést nam zaproszenie od — ni
mniej, ni wiecej — Korgana, wielkiego mistrza Wiecznej Biblioteki Thery! Wieczna Biblioteka organizowata na wyspie sym-
pozjum uczonych, na ktérym archiwisci z calego imperium mieli wymienia¢ informacje o swych krajach. Ku memu wiel-
kiemu zdumieniu, zostalem zaproszony na to konsylium wraz ze wszystkimi wspétpracownikami!

Decyzja, czy przyja¢ te niezwykla inwitacje, stala sie przedmiotem zacieklych sporéw, zaréwno w Wielkiej Bibliotece, jak
i na dworze krélewskim. Wielu dworzan wyrazalo obawy, ze sympozjum bedzie lekcja propagandy, majaca przekona¢ na-
iwnych uczonych do zminimalizowania niebezpieczenistwa ze strony Thery. Niektérzy obawiali sie, iz zostaniemy wzieci
jako zakladnicy. (Pewien znerwicowany osobnik przepowiadal nawet, Ze gospodarze odurza nas narkotykami, a informa-
¢je z naszych umystéw wydostana ksenomanccy $ledczy imperium). Ostatecznie jednak postanowiliémy jechaé. Cho¢ mia-
tem wlasne zastrzezenia co do motywoéw zaproszenia, niewykorzystanie okazji do zdobycia wiedzy byloby sprzeczne ze
wszystkim, w co wierze.

Na sympozjum wzialem ze soba tréjke towarzyszy. Moja prawa reka byt niestrudzony Thom Edrull, ktérego determina-
cje i pragnienie uczestnictwa w przedsiewzieciu czulo sie od samego poczatku. Zabratem tez groznego Jerriva Forrima,
ktérego wnikliwosci doréwnywat tylko sceptycyzm. Czwartym czionkiem wyprawy zostala kobieta t'skrang, Trubadur
T’saanas V’shala, ktorej dar stuchania i umiejetnos$¢ znalezienia sie w niezwyklych sytuacjach przyniosty nam wiele infor-
macji o zyciu codziennym Thery (uszlyby one uwadze pozostalej tréjki, ktéra, przyznaje, czesto przedkiada wiedze ksigz-
kowa nad doé$wiadczenie).

Sympozjum bylo bardziej owocne, niz sadzilismy. Spedzilismy wiele diugich wieczor6w na dyskusjach; co ciekawe, the-
rafscy gospodarze nie ograniczali nam tematéw. W tym tomie polaczyliSmy wlasne obserwacje z fragmentami dziet archi-
wistéw imperium. Ich prace byly szczegélnie przydatne w rozdziatach o innych prowingcjach, ktérych nie odwiedzilismy.
W swiecie, w ktérym rzeczy niesamowite sa na porzadku dziennym, nie mozna do korica polegaé na zadnej relacji, jednak
W naszej rozprawie nie zawarliémy §wiadomie zadnych fatszywych informacji. Tam, gdzie nie byliSmy pewni prawdy,




starali$my sie przedstawi¢ zagadnienie z roznych stron. W przypadku sporéw, tak jak to czynilismy w przesziosci, zapra-

szaliémy do wyglaszania uwag uczonych z zewnatrz i zainteresowanych laik6w. W dziele zamie$cilismy tez komentarze

kilku zaproszonych Theran. Mysle, Ze nasz punkt widzenia byt dla nich wstrzasajacy. -
Q

uwage na opowiesci 0s6b zamieszkujacych imperium. Parafrazujac naszego suze- D 4
rena, jedynie poprzez osoby mozna wiernie odda¢ ogélny historyczny i kulturowy L
zarys zycia w danym kraju. Cytujac zas jego wysokos¢: ,Nie badz taki nudny,
Merroksie! Opowiedz nam kilka ciekawych historii”.

Mamy nadzieje, ze ta ksiega wzbogaci wiedze Barsawian o imperium, naszym
wrogu, jesli w istocie ono nim jest. Jezeli zas dopisalo nam szczescie, stanie si¢ za-
lazkiem przyjazni miedzy mieszkaficami Throalu, reszty Barsawii i Thery. A wtedy
bedziemy mogli sie skoncentrowa¢ na odbu-
dowie naszego Swiata.

Na koniec kilka stéw o zleceniu kréla. Neden chciat, bysmy zwrdcili szczegdlna

— Merrox
mistrz Komnaty Rejestréw,
1509 T
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Ta czes¢ prezentuje niewtajemniczonemu czytelnikowi zarys historii, kultury i dzialari Imperium Thery. Dla wygody
odbiorcy tam, gdzie w pierwotnych materialach pojawialy sie daty therariskie, uzyliSmy kalendarza Throalu.
Merrox, mistrz Komnaty Rejestréw, 1509 TH

Q GLOWNYM DZIELE THERY

Napisat Thom Erdull, archiwista Komnaty Rejestrow
Do zrozumienia, jak Theranie postrzegaja siebie, trzeba przeczy-
taé Swietlisty fundament Rizardo Brodatego. Ta napisana w 1040
TH praca uznawana jest za gléwne theranskie dzieto historyczne
i to na nim w znacznej mierze opiera sie edukacja mlodej szlachty
i innych Dawcéw Imion wyksztalconych w Wielkiej Therze. Choé
czytelnik moze sie oczywiscie nie zgodzi¢ ze $lepa ufnoscia Ri-
zardo w therariska wyzZszo$¢, ponizej zamieszczamy fragment
Swietlistego fundamentu $wietnie obrazujacy, jak typowy
Theranin patrzy na swiat. Gdyby jaki$ dzielny obywatel Th-
roalu zetknat sie lub popadl w spér z theraniskim dyplomata,
oficerem lub szpiegiem, niech wie, Ze postawe adwersarza
uksztaltowaty stowa, jakie zaraz przeczytacie. Po nich tatwo
poja¢, dlaczego Theranie uwazaja sie za znajacych nasze
potrzeby lepiej od nas zdobywcéw-zbawicieli, ktérym win-
niSmy wdziecznoé¢ za osiagniecia ich cywilizacji.

WYJATEK ZE SWIETLISTEGE FUNDAMENTU

Nasi przodkowie zalozyli There, by przetrwac czasy Po-
gromu, co widaé we wszystkich aspektach istnienia imperium.
Panistwo stalo sie mocarstwem, bo przed zblizajacym sie naja-
zdem Horroréw chcieliSmy ocali¢ jak najwiecej Dawcéw Imion. Je-
$li nasi przywdédcy stosowali czasem praktyki, ktére wydaja sie
brutalne i niesprawiedliwe, robili to tylko w tym najszlachetniej-
szym celu. Przywédztwo to réwniez podejmowanie decyzji
o tym, kiedy poswieci¢ kilku dla uratowania wielu.

Nie ma wspanialszego przykladu przywédcy nad Elianara Messia-
sa, elfickiego uczonego, ktéry pierwszy przewidzial nadejécie Pogro-
mu. Messias zastynat jako doradca krélowej Falili, wladczyni Elfiego
Dworu. W zamierzchlych czasach, kiedy Wielka Thera byta jedynie odle-
glym snem, Dwér Elféw rzadzit wszystkimi elfami na Swiecie. Po czesci dzieki
Messiasowi elfy z Thery wyzwolily sie z wlasnego jarzma. Podobnie jak reszta Theran. Slubowaly wiernosé imperium, a nie
dziedzicznej wladczyni, krélujacej im tylko z racji przynaleznosci do jednej rasy. Nawet w czasach Messiasa postepowe elfy
zaczynaly juz kwestionowa¢ zwierzchnictwo Elfiego Dworu i jego monarchini. Szczeg6ty pradawnej wojny, ktére zmusity
Elianara do zerwania z Falilg, nie zainteresujg wspélczesnego czytelnika. Wystarczy wiedzie¢, ze odrzucit on skostniate oby-
czaje i niefortunne decyzje krélowej, podobnie jak uczynito to wielu innych o§wieconych elféw z tamtego okresu.

Messias opuscil Elfi Dwér i udat sie na odludne ziemie zwane dzi$§ prowincja Barsawia. Natrafil tam na mala osade glosi-
cieli Mynbruje, Pasji Sprawiedliwosci, Wiedzy i Prawdy. W holdzie patronujacej im potedze glosiciele rozpoczeli Zzmudna
prace ku jej czci: thumaczenie starozytnych tekstéw znalezionych niedawno w pobliskich jaskiniach. Nie wiedzieli, ze te li-
czace tysiaclecia dokumenty opowiadaty straszna historie, ktéra na zawsze odmieni oblicze $wiata. Messias byt pierwszym,
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ktéry poznal prawde ukryta w prastarych pismach. Zapfacit za to najwyzsza cene. Wkrétce po rozpoczeciu prac znaleziono
go martwego, a obok straszliwie okaleczonego ciala lezal poczatek przektadu dzieta zwanego dzi$ Ksiegami Cierpienia. Od
tamtej pory nazywamy Messiasa , Uczonym-Meczennikiem”, bo oddat on zycie, zeby$my my mogli przetrwac czas grozy,
jaki wkrétce nastanie. Niech pamie¢ o Elianarze Messiasie przewodzi wam, gdybyscie kiedy$ musieli sie poswigci¢ dla do-
bra innych Dawcéw Imion. Uczony-Meczennik to prawdziwy wzorzec therafiskiego bohatera: dla dobra $wiata zaryzyko-
wat wszystko. Gdy zajdzie taka potrzeba, tak samo musi postapi¢ kazdy Theranin.

Ksiegi Cierpienia méwia o kosmicznym cyklu okreslajacym nasz los. Cyklu, w ktérym poziom magii w Swiecie wzrasta
i spada przez tysiace lat. Kiedy magia osiaga szczyt, jej moc tworzy przejécie z naszego $wiata do tajemniczej krainy Horro-
réw, zlosliwych potworéw, celujacych w nieopisanym zniszezeniu. Ilekro¢ ten portal sie otwiera, bestie przechodza przezen
i pustosza nasz $wiat, poki poziom magii znowu nie spadnie. Stronnicy Messiasa wiedzieli, ze ten straszny najazd zniszczy
wszelkie zycie w naszym $wiecie, jesli nikt nie znajdzie na niego sposobu. Poswiecili sie wiec poszukiwaniu ratunku, zagte-
biajac coraz bardziej w lekturze Ksiag Cierpienia, chcac dowiedzie¢ sie jak najwiecej o tym, co nas czeka.

Jednak straszliwe sity, ktére pozbawily Messiasa zycia, wciaz czaily sie na kartach Ksiag. Poniewaz wspomniane dzielo
zawieralo wiedze o Horrorach, jego wzorzec przesycony byt magiczna energia tych potwornych istot, zagrazajacych glosi-
cielom i ich osadzie; strasznych bestii, ktére mialy przyby¢ do naszego $wiata dopiero za kilkaset lat!

Pizywodca glosicieli, wiekowy elf imieniem Kearos Navarim, wiedzial, Ze nie mozna diuzej zosta¢ w wiosce. Odprawio-
ny przez niego potezny magiczny rytual, majacy wskazac najlepsze miejsce ucieczki, zaprowadzit go do mapy okolic osady
i skierowat jego wzrok na wyspe o wzorcu szczegélnie odpornym na wpltywy zta. Navarim zabrat wiec Dawcéw Imion we
wskazane miejsce i stworzy! tam nasz dom, Wielka There. Fakt, iz u korzeni naszej ojczyzny lezy magia, byt poczatkiem
dlugiej tradycji. Zawsze wykorzystywali$émy czary, by chroni¢ siebie i innych. Thera zostala poczeta i rozwijala sie dzieki
magicznej wiedzy, wiec wszyscy prawdziwi Theranie szanuja uczonych i magow.

Glosiciele uciekli, ale zto ze wzorcow Ksiag Cierpienia ruszylo za nimi. Zaznali spokoju dopiero, gdy po dlugiej, niebez-
piecznej podrézy dotarli do wyspy. W tamtych czasach Thera dawata schronienie przed poteznymi, nieokielznanymi sita-
mi $wiata. Chcac sprawié, by zawsze tak bylo, Kearos zalozy! na niej przybytek nauki i nadal mu Imie Wiecznej Biblioteki.
Utrzymujacy go uczeni sa duchowymi spadkobiercami Navarima i Messiasa. Navarim zalozy! tez wokét biblioteki osade,
ktéra Nazwat Nehr’esham — ,,0érodek umystu”. Z tej malej wioski oddanych badaczy magii wyrosto nasze olbrzymie impe-
rium, stworzone przez kryjaca sie w jej Nazwie madro$¢. Niech owo miano przypomina wam, Ze ta sama madro$cia musi
sie odznacza¢ kazdy prawdziwy therafiski przywoédca.

Po trudnych poczatkach nastat czas bohateréw. Do Nehr'esham przybywali magowie, towcy przygéd i niezliczeni ucze-
ni, przyciagani tam nie§wiadomie przez wzorzec wyspy, wzywajacy tych, ktérych serca i umysly swa wspanialoscia do-
réwnywaly temu niezwyktemu miejscu. Ci Theranie, najzacniejsi Dawcy Imion z calego $wiata, sa naszymi przodkami.
Nigdy nie zapominajcie, iz pochodzicie z lepszego rodu.

W godzinie przeznaczenia stalo sie jasne, ze Nehr’esham krylo w sobie ziarna wspaniatoéci nieznane dotad w historii
Dawcéw Imion. Mieszkaricy miasta zmienili jego nazwe na Thera, co znaczy , fundament”. Nigdy nie zapominajcie o diu-
gu, jaki macie wobec tego fundamentu; diugu, ktérego nigdy nie zdolacie splacic. Chroncie ziemie i mieszkaicéw Thery,
kiedy i jak tylko mozZecie, w razie potrzeby nawet za cene swego zycia.

9 ZNACZENIU DOMOW SZLACHECKICH

Napisat Jerriv Forrim

Spytajcie Theranina o najwazniejszy element jego spoleczenstwa, a niewatpliwie wskaze na domy szlacheckie. Dzierza
one wiekszoé¢ wladzy i bogactw imperium, a ich przedstawiciele to osoby o wielkim znaczeniu. Tworza tez podwaliny
wiadz Thery, a cztonkowie jedenastu najznamienitszych doméw stanowia wiekszos¢ Konklawe, jej gtownego organu wia-
dzy. (Wiecej o Konklawe piszemy w dalszej czedci tego rozdziatu).

Kazdy theranski dom szlachecki skiada sie z kilku arystokratycznych rodéw zwiazanych wspoélna historia, lecz nie za-
wsze wiezami krwi. W sklad wiekszosci gtéwnych doméw wchodza rodziny z r6znych ras, cho¢ w niektérych moze domi-
nowac tylko jedna. Kazdy dom specjalizuje sie w innej sferze dzialalnosci, z ktérej bierze si¢ jego wiadza i bogactwo. Na
przyktad Dom Carinci stynie z handlu i wypraw badawczych, a Dom Krand - z niedo$cignionej umiejetnosci w magicz-
nym manipulowaniu natura. Rywalizacja miedzy domami to staly element Zycia Thery, co w dalszej czesci rozdziatu
przedstawi jeden z naszych theraniskich rozméwcow.




9 WAZNIEJSZYCH DOMACH SZLACHECKICH

Theranie znaja znacznie wiecej doméw szlacheckich niz te, ktére zaraz oméwimy, ale nie deleguja one przedstawicieli do
Konklawe, przez co maja o wiele mniejsze wplywy. W naszej pracy skupimy sie na jedenastu gtéwnych domach reprezen-
towanych w Konklawe: Argenti, Carinci, Gascilium, Heindari, Ippuli, Jotyn, Krand, Medari, Narlanth, Thaloss i Zanjan.

Dom Argenti
Dom Argenti, zdominowany przez krasnoludy, dostarcza rozmaitych ustug niezbednych dla funkcjonowania theranskiej cywi-
lizacji. Jego czlonkowie sa lichwiarzami, medykami, postaricami, adwokatami oraz wlascicielami sklepéw, tawern i hal targowych.

Dom Carinci

Dom Carinci jest zdominowany przez t'skrangi, rase ustepujaca zmystem handlowym jedynie krasnoludom. Nie powin-
no wiec dziwi¢, ze Carinci to czotowi kupcy imperium. Tak jak throalscy kupcy, inwestuja oni wiele czasu i wysitku w wy-
prawy badawcze w poszukiwaniu nowych rynkéw zbytu. Z Domu Carinci wywodzi sie tez wiekszoé¢ oficeréw floty.

Dom Gascilium

Dom Gascilium zdominowal rolnictwo w imperium. Jego cztonkowie posiadaja i uprawiaja wiekszos¢ ziemi we wszyst-
kich prowincjach produkujacych Zywnos¢ na eksport. Szlachta Gasciliuméw lubi przypomina¢ innym, ze Thera nie przezy-
taby bez niej, bo na wyspie nie ma doé¢ ornej ziemi, by wyzywi¢ jej liczna ludnoséé. Przy zasiewach i zniwach dom korzysta
gléwnie z niewolniczej sily robocze;.

Dom Heindari

Dom Heindari to wytwércy rzeczy — od wspanialych dziet sztuki po przedmioty codziennego uzytku w gospodarstwie
domowym. Jako sprzymierzeniec Domu Krand korzysta on z magicznej wiedzy sojusznika, by z pomoca wzorcowej magii
szybko i tanio wytwarza¢ dobra — od mieczy po odziez i naczynia kuchenne. Rozmaite awarie czesto trapia gigantyczne in-
stalacje Heindarich, przez co buduje sie je tylko w prowincjach.

Dom Ippuli

Ippuli to komedianci, pisarze, poeci, trubadurzy, a czasem nawet lowcy przygéd. Cho¢ dom ten jest mniejszy od innych
gléwnych doméw, utrzymuje wplywy nieproporcjonalne do swej wielkosci, a to dzieki historycznym i kulturowym trady-
cjom oraz w mniej niewinny sposéb (jedli prawdziwe sa krazace o nim plotki). Wielu najwiekszych dawnych theraniskich
bohateréw pochodzilo z Ippulich. Dom wziat swdéj poczatek od grupy poszukiwaczy przygéd, ktéra za dokonanie wielkich
aktéw heroizmu na rzecz Thery nagrodzono prawem delegowania przedstawicieli do Konklawe. Dzi$ reputacja Ippulich
nie jest juz tak krysztalowa, a nawet uwaza sie ich za niebezpiecznych. Méwi sie, ze kontroluja oni gangi zlodziei i bandy-
téw w réznych prowincjach imperium, a nawet w Wielkim Miescie Therze. (Za szefa szajek rabusiow w Wielkim Miescie
uchodzi jego najwyzszy straznik, trollica Ippuli Imieniem Cha-Thordovis. To zaiste szokujace, gdyz nadzoruje ona w me-
tropolii przestrzeganie poszanowania prawa. Nasza wspdlpracowniczka, T’saanas V’shala, zebrala wiecej informacji na ten
bulwersujacy temat, o czym opowiemy w rozdziale Wielka Thera, na str. 36).

Gdy zapomnimy na chwile o ciemnych sprawkach Ippulich, okaze sie, ze takze ich gawedziarze i dramaturgowie umac-
niaja wladze domu nad theraniskim spoleczeristwem. Zdolnoé¢ popularyzowania jednych legend i wy$miewania badz zata-
jania innych, to w naszym rzadzonym przez magie wzorcéw $wiecie $wietna bron. Artysci Ippulich lubia nazywac sie
~wolnymi duszami”, ale wiekszo$¢ z nich celowo tworzy prace, wspierajace filozoficzne cele imperium.

Dom Jotyn

Czlonkowie Domu Jotyn to, Ze sie tak wyraze, drwale i nosiwody. Oczywiscie nie wykonuja tych prac sami. Posiadaja ra-
czej firmy, wydobywajace bogactwa z rozlegltych prowingji imperium. Wielki popyt na orichalk, ktéry napedzat rozwd;j
Thery w czasach przed Pogromem, uczynit ten dom bogatszym ponad wyobrazenia nawet najchciwszego glosiciela Chor-
rolisa. Obecnie Dom Jotyn specjalizuje sie w gornictwie, lesnictwie i ryboldstwie.

Dom Krand
Dom Krand zalozony przez ksenomantéw i innych magéw zbija fortune, odkrywajac zasady dzialania magii w $wiecie




i pozytkujac je potem w praktyce. W przeciwienistwie do Narlanth - innego domu intensywnie zajmujacego sie magia — jest
mniej zainteresowany sama magiczna wiedza, a bardziej jej szybkim i zyskownym wykorzystaniem tam, gdzie da sie z niej
zrobi¢ uzytek. Na przyklad przodek Domu Krand jako pierwszy odkryt magiczne techniki, kt6rymi therafiscy wilasciciele
stoczni wplataja esencje zywiolu powietrza w kamieni, by zbudowa¢ ogromne imperialne kile i behemoty.

Dom Medari

Czlonkowie Domu Medari to posrednicy imperium, wyréwnujacy finansowy trakt bogatym inwestorom Thery, oczywi-
Scie za czeé¢ zyskéw. Te same domy, ktére korzystaja z ustug Medarich, gardza posrednikami, gdyz bulwersuje je zalez-
nos¢ od (jak to nazwat jeden z uczestnikéw sympozjum) , chciwych naciagaczy, nie wytwarzajacych niczego, co mozna zo-
baczy¢, dotknaé czy potrzymac”, ale réwniez dlatego, ze 6w dom stynie z podstepnych intryg politycznych. Czy ta
reputacja jest zastuzona, czy nie, trudno obcokrajowcowi ocenic. Jesli o mnie chodzi, ustyszed, ze jeden Theranin nazywa
drugiego intrygantem, to tak jakby podstucha¢ kobre méwiaca o zmii, iz ma widlasty jezyk.

Dom Medari kontroluje tez zatadunek i handel niewolnikami, co nie powinno zjedna¢ mu sympatii Zadnego przyzwoite-
go Dawcy Imion.

Dom Narlanth

Dom Narlanth jest zdominowany przez elfy oraz ludzi, a skupia najwieksza liczbe zdolnych theranskich adeptéw magii.
Wielu jego czlonkéw to magicy o wiedzy tak rozleglej, ze byliby w stanie wstrzasnac swiatem (tak przynajmniej sadzi prze-
cietny Theranin, a ja nie mam powodu w to nie wierzyc). Méwi sig, ze wielu groznych Pasterzy Niebios, najwiekszych ma-
gow Thery, pochodzi z Domu Narlanth.

Czlonkowie tego domu ponosza w duzej mierze odpowiedzialnos¢ za falszywy obraz Theran w oczach przecietnego Bar-
sawianina. Wielu magéw oraz uczonych Narlanthéw - chudych i bladych od ciaglego siedzenia w pomieszczeniach — wy-
glada na cherlawych i jest bardzo do siebie podobnych. Dom Narlanth musiat by¢ licznie reprezentowany w pierwszej fali
Theran, powracajacych do Barsawii; ttumaczy to nasze powszechne wyobrazenie, ze wigkszo$¢ mieszkancow Thery tak
wlasnie wyglada. Zastanawia tylko fakt, dlaczego az tylu tych adeptow magii byto wsréd pierwszych powracajacych, jed-
nak w czasie krotkiego pobytu w Wielkim Miescie nie znalaztem na to pytanie zadnej satysfakcjonujacej odpowiedzi.

Dom Thaloss

Potomkowie Domu Thaloss to biurokraci imperium. Dominuja we wladzach administracyjnych Thery, a ponadto zarza-
dzaja tez firmami innych doméw. Jako niezastapieni rzadowi administratorzy, dzierza wiekszos¢ wiadzy - dzieki zbieraniu
imperialnych podatkéw i decydowaniu o ich przeznaczeniu, cho¢ te ostatnie decyzje czesciej zapadaja na tajnych zebra-
niach niz publicznych debatach. W czasie pobytu na wyspie kilkakrotnie styszalem, jak dobrze zorientowani Theranie
méwili, iz ,w praktyce to Thalossowie rzadza krajem”.

Dom Thaloss kontroluje tez budownictwo i roboty publiczne, a jego czlonkami jest wielu architektow, konstruktoréw
i inzynieréw wojskowych.

Dom Zanjan

Dom Zanjan dostarcza najwytrwalszych Zotnierzy i najemnikéw imperium. Jego czlonkowie tworza barwna mieszanine
ras z lekka przewaga orkéw i trolli. Prominentne orki i trolle Thery na ogdét wywodza sie z tego domu. Zanjanskiego po-
chodzenia jest réwniez najwyzszy gubernator imperium, obsydianin Kanidris.

9 ZGUBNYM WPLYWIE RYWALIZACI DOMOW
stowa Winasy, krytykantki Thery

My, mieszkaricy Throalu, nie mamy monopolu na krytyke theraniskiego postepowania. Thera toleruje zadziwiajaco rézne
poglady, choé tylko swoich obywateli. Wolnym Theranom zezwala sie na deklaracje, ktére w ustach mieszkaricéw impe-
rialnych prowincji uznano by za przejaw buntu i traktuje si¢ je jako wazny przyczynek do naprawy moZzliwego zta. Tutaj
przedstawiamy fragment mowy uczestniczacej w sympozjum znanej krytykantki Thery, poetki i aktorki, Winasy.

Thom Edrull, archiwista Komnaty Rejestréw
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Ja i podobni mi obywatele — dumni Theranie oraz szlachta — z niechecia myélimy o zgubnym
wplywie rywalizacji doméw na zycie polityczne Thery. Nasze imperium wyroslo na najszlachet-
niejszych zasadach gloszonych przez Kearosa Navarima i innych zalozycieli Nehr’esham. Przod-
kowie polecili nam chroni¢ mieszkancéw Niecki Selestreniskiej i wszystkich ziem, gdzie tylko
przed nadchodzacym Pogromem siegna nasze wplywy. Przykazali nam nies¢ kazdemu wiedze
i oswiecenie. Céz, do pewnego stopnia spelniliémy te zalecenia. Chroniliémy innych Dawcéw
Imion przed Horrorami. Glosimy nasze obyczaje, nasze prawa, nauki, Pasje i nasza wiedze tam,
dokad zabiora nas nasze statki powietrzne. A jednak wraz z nimi niesiemy tez wojny, chciwosé
i wyzysk. Jak kraj zbudowany na altruistycznej spusciznie Elianara Messiasa, Uczonego-Meczen-
nika, moze czyni¢ takie rzeczy? Zwracam wam uwage, moi theraiscy towarzysze, ze winna temu
jest gtéwnie malostkowa rywalizacja miedzy szlacheckimi domami. I méwie to w obecnosci na-
szych czcigodnych gosci, by pokaza¢ oblicze prawdziwych Theran. A tacy nie boja sie spojrze¢ na
siebie uczciwie i przyzna¢ sie do bledéw.

Jesli w pierwszych latach istnienia Thery jaki$ niewidzialny wrég chcial zniszczy¢ nasze spote-
czenstwo, nie mégl wymysli¢ nic lepszego od stworzenia rzadzacych nami teraz doméw szla-
checkich. Z powodu glupich ambicji kazdego z nich chwalebne cele naszych zalozycieli szybko
utonely w brudnym morzu machinacji i intryg. Nasi najbardziej utalentowani i ambitni przywéd-
cy zaczeli walczy¢ miedzy sobg o wladze, niczym dzieci ki6cace sie o ostatni kawatek tortu. Pod-
jety wyscig o ocalenie Dawcéw Imion stat sie pretekstem do nabijania kabz doméw rywalizuja-
cych o jak najwiekszy udzial w zyskach. W tej nierozwaznej walce o wiladze i bogactwo
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popelniliémy powazne bledy. Toczyliémy wojne ze smokami, zamiast przekona¢ je do naszej sprawy. WyzyskiwalisSmy

i uciskaliémy tych samych mieszkancéw prowingji, ktérych obiecaliémy ocali¢, wzbudzajac tym nienawis¢ w sercach Daw-
céw Imion, ktérzy winni by¢ naszymi wdziecznymi i wiernymi przyjaciéimi. A teraz, gdy Pogrom zaciera si¢ w pamieci,
wyzbyliSmy sie juz chyba resztek naszego altruizmu. Mamy wszystko: ogromne bogactwa, wiedze, niezréwnane magiczne
osiagniecia, potege militarna - i jesteSmy gotowi poswieci¢ to w imie krétkowzrocznych, zgubnych dla nas samych intryg.

Styszalam, jak méwiono, ze Imperium The-
raniskie nigdy nie upadnie, bo za-
den najezdZca nie o$mieli sie
nas zaatakowac. Ale wrogowie
nie zawsze uderzaja spoza
granic, moi drodzy. Najgro-
Zniejszy wrog Thery czai sie

w jej wnetrzu.

Ostatnio méj dom — Dom
Carinci — nie przeciera no-
wych szlakéw handlowych,
niosacych $wiatlo zalosnym
prowincjuszom, bo wiek-
sz038¢ czasu spedza na pilno-
waniu, by nie oszukali nas
Medari i podstepem nie we-
szli na nasze rynki zbytu.

W normalnym $wiecie oba
domy bylyby partnerami. Ca-
rinci zakltadatby szlaki han-
dlowe i organizowat towary,

a Medari dostarczat je do
klientéw. Ale zamiast tego

przy byle okazji skaczemy sobie
do gardet lub sie oszukujemy.




A jak inne domy szlacheckie postrzegaja Dom Medari? Niewiele lepiej od mojego. Argenti gardza nim, bo Medari chca
stworzy¢é zawodowe stowarzyszenia, pozbawiajace tych pierwszych kontroli nad matematykami, medykami i adwokatami.
Dom Thaloss nie ufa politycznym ambicjom Medarich. Dom Gascilium oburza sie na wygérowane oplaty, pobierane przez
spedytor6w Medarich za transport jego towaréw na rynki zbytu, wiec probuje zbudowac wiasna flote statkow powietrz-
nych. A kiedy ostatnio okrety Gasciliuméw splonety w stoczniach, czy czlonkowie domu obarczyli za to wing buntowni-
kéw z prowincji, splugawionych przez Horrory Dawcéw Imion czy szalonych glosicieli? Nie, oczywiscie Dom Medari.

I wiekszo$¢ z nas im uwierzyla, nie spytawszy nawet, czy maja cho¢ ciei dowodu. W jakim zyjemy kraju, skoro od razu za-
ktadamy, ze nasi bracia to wrogowie?

Po twarzach kilku z was widze, ze odbieracie moje stowa przez pryzmat uprzedzen waszych doméw. , To Carinci” -
myslicie sobie. — ,Méwi Zle o Medarich, bo zawsze byli jej rywalami”. Ale, blagam, nie ustyszcie w mych stowach tylko
odwiecznych animozji. Wszyscy jesteSmy winni. Dom Medari to nie jedyny grzesznik. Dom Thaloss nie cierpi Domu Ar-
genti, bo ten drugi chce prowadzi¢ ustugi dla prywatnych firm, wykonywane przez tych pierwszych. Z kolei Argenti uwa-
zaja Thalosséw za nieprzystepna, samolubna klike, gotowa podporzadkowa¢ sie kazdemu, byle tylko utrzymac sie u wia-
dzy. Dom Jotyn gardzi Heindari, bo ten nie chce odpowiednio placi¢ za drewno i rude. Tymczasem Heindari sa zdania, Ze
Jotynowie i tak juz za duzo zarabiaja ich kosztem. Dom Narlanth skarzy sie, Ze bezmy$Ina eksploatacja magicznych energii,
jaka dla szybkiego zysku prowadzi Dom Krand, pewnego dnia zgubi nas wszystkich, podczas gdy Krandowie oskarzaja
Narlanthéw o cheé¢ zachowania magii jako Zrédla potegi tylko dla siebie.

Nie przerywajcie przyjaciele — jeszcze nie skoficzytam. Co z Domem Ippuli, ktéry za wszystkie imperialne nieszczescia
obwinia Dom Zanjan, twierdzac, Ze chce on uczyni¢ z Thery tyranski kraj rzadzony przez generaléw? Albo z Domem Za-
njan, nazywajacym Dom Ippuli azylem dla podzegaczy i zlodziei? A Zanjanowie na tym nie poprzestaja! Ich twardoglowi
wojskowi wykorzystuja kazda sposobnos¢, by umniejszy¢ magiczne osiagniecia Doméw Narlanth i Krand, konkurujace
z ich wojennymi wyczynami. Na nieszczescie dla Thery nieche¢ do Domu Zanjan to chyba jedyna rzecz, co do ktérej Na-
rlanthowie i Krandowie sa zgodni!

Wszystko to, o czym powiedziatam, to tylko intrygi MIEDZY domami. Stosunki W SAMYCH domach sa réwnie zte lub
nawet gorsze, pelne nieustannych, bezwstydnych machinacji. Nie jestem przeciw konkurencji. Ten rodzaj wsp6tzawodnic-
twa nas udoskonala i zacheca do wysitku. Ale my staramy sie wybi¢ przez rozglaszanie plotek, podlizywanie sie zwierzch-
nikom, a czasem nawet przez wlamania czy morderstwa! Jaki Theranin godny miana SZLACHCICA - czy lepiej: jaki The-
ranin godny imienia THERANINA — moze tak robi¢ kariere i nie czué¢ w glebi serca palacego wstydu?

Legendy o przeszlosci pelne sa ostrzegawczych opowiesci o poteznych cywilizacjach, ktére sie rozpadly, gdy ich czlon-
kowie zwrdcili sie przeciw sobie. JesteSmy na tej samej drodze. Nasze domy szlacheckie skacza sobie do gardel niczym
walczace o resztki migsa wéciekle psy - i to tylko dla osiagniecia chwilowej korzyéci lub dokonania wyimaginowanej ze-
msty za jakie$ blahostki sprzed pokolen. Jedli nie chcemy zada¢ naszemu imperium $miertelnej rany, musimy znies¢ system
doméw i pusci¢ w niepamie¢ odwieczne antagonizmy. Nie musimy ba¢ sie prowincjuszy, bez wzgledu na to, jak nas niena-
widza. W takim tempie pozremy sie wzajemnie duzo wczeéniej, niz oni nam zaszkodza.

- Podsumowanie
THERANSKIE DOMY SZLACHECKIE informacji o domach
szlacheckich
Dom Sfera wplywoéw Gléwni rywale Aby pomée czy-
Argenti Rézne ustugi Thaloss, Medari telnikowi w zrozu-
Carinci Handel i wyprawy badawcze Medari mieniu, jakie sa
Gascilium Rolnictwo Medari wplywy gtéwnych
Heindari Wytwoérczosé Jotyn therafiskich doméw
Ippuli Sztuka Zanjan szlacheckich, sporza-
Jotyn Bogactwa naturalne Heindari dzamy krétkie pod-
Krand Magiczne ustugi Narlanth, Zanjan sumowanie.
Medari Finanse, transport Argenti, Carinci, Gascilium, Thaloss
Narlanth Magiczna wiedza Krand, Zanjan
Thaloss Administracja, budownictwo Medari, Argenti
Zanjan Wojskowosé Ippuli, Krand, Narlanth
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Slowa Fiescapiana Miodszego z Domu Ippuli

Bedac na Therze, mialam przyjemnosé spedzac czas w towarzystwie dowcipnego, czarujacego Fiescapiana Miodszego. Ten
elf to byly oficer wojskowy, zwiadowca, znawca win i — jak krazy pogloska — adept Zlodziej. Pewnego dnia opowiem wam
o swoich przygodach z Fiescapianem w Wielkim Miescie, w ktorych role odegrala tez pewna szlachcianka i naszyjnik ze
$piewajacych szafiréw. Tu jednak spisalam refleksje elfa o wiadzach Thery. M6j rozméwca patrzy na te sprawe z wyjatkowej
perspektywy, jest bowiem lavernae, poslem wybranym przez jego dom do zasiadania w Konklawe rzadzacym imperium.

W tej relacji sparafrazowalam uwagi elfa, poczynione podczas kilku naszych wspanialych wspélnych obiadéw. Mam
nadzieje, Ze udalo mi sie oddac jego zabawny styl méwienia.

T’saanas V’shala, Trubadurka Domu V’strimon

Moja $wietej pamieci babka, ktéra w pojedynke wykradta Zeby Derem-Ba z grobowca Fahna, zwykla mawia¢: ,Rzecz
moze inaczej wygladad, a czym innym by¢”. Pamietaj o tym powiedzeniu, przyjacielu, kiedy patrzysz na imperialne wila-
dze. To, jak wygladaja, i to, czym sa, nie musi mie¢ ze soba wiele wspélnego.

Przykladem chociazby tytul theranskiej glowy pafistwa. Przywédca Imperium Thery jest nazywany najwyzszym guber-
natorem. Dziwna nazwa, prawda? Czy naczelny wladca Wielkiego Miasta i wszystkich therariskich krajéw, czy przywdd-
ca, przed ktérym odpowiadaja Konklawe, Arbitorium, gubernatorowie prowincji, a nawet armia i flota nie powinien nosi¢
miana imperatora? Alez tak. Jednak gdybysmy go tak nazwali, smoki moglyby wypowiedzie¢ nam wojne, a nawet potezne
Imperium Theraniskie nie chce rozwscieczy¢ wszystkich bestii z Selestreniskiej Niecki jednoczesnie. Chyba juz tak kiedy$
zrobiliémy, ale wolalbym o tym nie méwi¢. Im mniej na ten temat siéw, tym lepiej.

Najwyzszy gubernator rzadzi imperium, a wigc ustala, dokad i ktéredy ma ono zmierzaé, po czym kaze tuzinom pomniej-
szych urzednikéw realizowaé jego polityke. (Przy okazji: czego byscie nie uslyszeli, nie jest wladca absolutnym. Musi upora¢
sie z Wielkim Konklawe, ktére — gdy kaza mu skaka¢ — nie zawsze pyta tylko ,Jak wysoko?”, i biurokratami Arbitorium, po-
trafiacymi czesto ,, zapominaé” popchnaé odpowiednie papierki we wlasciwym czasie. C6z, zapewne bede musial wzia¢ sie
za nich niedlugo).

Nasz obecny najwyzszy gubernator, Kanidris, obsydianin z Domu Zanjan, jest tak stanowczy i potezny, jak kazdy zazar-
ty theranski patriota mdgt sobie wymarzy¢. Lepiej nie mie¢ takiego wroga. Kanidris bezgranicznie wierzy w prawos¢ impe-
rium i nie rozréznia miedzy wrogami osobistymi a kraju. (,Imperium to ja” - oto jedno z jego ulubionych powiedzen). Zy-
wi tez przekonanie, ze jego wrogowie znalezli sie na $wiecie tylko po to, by mégt ich zmiazdzy¢. Oczywiscie wiadca cieszy
sie niezwykla popularnoécia wéréd pospélstwa i klasy panujacej. Cos w duszy Theranina kocha autokratéw i chee by¢ rza-
dzone przez Dawce Imion o twardej glowie i zdecydowanym $wiatopogladzie. Kanidris jest najwyzszym gubernatorem od
dwunastu lat i z urzedu mogloby go ruszy¢ tylko wezwanie jego zywoglazu.

Jak wszystkim najwyzszym gubernatorom, Kanidrisowi ustuguje dwér gotowych na kazde skinienie urzednikéw zwa-
nych stipatori. Mimo ze monarcha pochodzi z Domu Zanjan, wiekszo$¢ stipatori to cztonkowie Domu Thaloss. Urzednicy
pomagaja gubernatorowi tworzy¢ szeroko rozumiana polityke imperium. W praktyce realizuje ja Arbitorium, czyli rozwi-
nieta biurokracja obecna w kazdym zakatku panstwa.

Arbitorium kieruje imperium, jesli jakas jedna grupa oséb jest to w ogéle w stanie robi¢. Therariskie pafstwo przypomi-
na bowiem gigantyczna, nieporeczna, staczajaca sie ze schodéw fure. Nikt nad nia nie panuje, bo ma dwunastu woznicéw,
a wszyscy dyskutuja nad czyms w tawernie i nie spostrzegli, ze wéz odjechal. Taka jest niestety prawda.

Gléwnym urzednikiem Arbitorium jest general-arbiter zwany tez karinthini. Wybiera go co cztery lata Konklawe i odpo-
wiada on raczej przed nim, nizeli przed najwyzszym gubernatorem (cho¢ ostatecznie kazdy odpowiada w jakis sposob
przed Kanidrisem). Aktualnie piastujaca ten urzad osoba, elf Medari Imieniem Andreax, jest w polowie swej czwartej ka-
dencji. Doskonale uzupelnia sie z Kanidrisem. Obsydianin jest stanowczy, wladczy i zdecydowany, elf za$ tak dobrze poin-
formowany, iz méwi sie, ze wychodzac zza rogu, spotyka sam siebie. Ponadto do perfekcji opanowat sztuke oportunizmu.
Andreax aranzuje transakcje miedzy rywalizujacymi stronami i dzieki temu imperium jako$ dziata. Zachowuje wiadze, bo
$wietnie wykonuje swe obowiazki, ma reputacje osoby dotrzymujacej stowa i zna sekrety wszystkich. Poza tym jest tez bar-
dzo zabawnym, pomocnym towarzyszem. Ma réwniez oponentéw i skupia na sobie oburzenie, jakiego szlachta nie o$mie-
litaby sie wymierzy¢ w Kanidrisa. Mimo to mysle, ze Andreax wytrwa na swym stanowisku, dopdki sie nim nie znudzi.
Trudno mi sobie wyobrazié, by kto§ odwazyt sie , wysadzi¢ go ze stotka” — a jeszcze bardziej, by mu sie to udato.




Oficjalnie najwyzszy gubernator i general-arbiter odpowiadaja
przed Wielkim Konklawe, zbierajacym sie co cztery lata zgromadze-
niem szlachty. Skiada sie ono z 231 czlonkéw zwanych lavernae,
w tym jedenastu stipatori i delegatéw jedenastu najbardziej wply-
wowych doméw szlacheckich. Kazdy dom odbywa tez co cztery
lata wlasne konklawe, na ktérym wybiera swoich lavernae. (Dla
mojego domu, ktéry zawsze odbiegal od utartych wzoréw, jest
ono pretekstem do biesiad i zabawy. Tak bardzo klécimy sie z re-
szta theranskiego spoleczenstwa, ze nie mamy juz sit spiskowac
przeciw sobie. Wybieramy wiec naszych lavernae w zawodach
sportowych i rozmaitych konkursach. Ja zdobylem nominacje, wy-
grywajac konkurs na wyréb wina).
Zaréwno Wielkie Konklawe, jak i konklawe doméw sa siedli-
skiem intryg, w ktérym machinacje i oszczerstwa urosty do rangi
sztuki. Te zgromadzenia mialy by¢ widownia wzniostych debat
politycznych, w ktérych na poglady wplywa sie wspanialym kraso-
mowstwem. W rzeczywistosci oficjalne posiedzenia prawie zawsze
koncza sie gorszacymi pyskéwkami, a omawiane sprawy to
zwykle interesy na wielka skale. Prawdziwa polityka toczy sig
: mﬂ ' w kuluarach. O opiniach decyduja zakulisowe targi, w kt6-
"\  rych grupy postéw zawieraja sojusze dla wzajemnych ko-
rzysci. Kupowanie gloséw nie jest mile widziane, cho¢ nie
jest tez bezprawne... a raczej uznawane za objaw zlego wy-
chowania. Czlonkowie konklawe, ktérzy chca sie wzboga-
j:1 ci¢, moga to robi¢ na réZne sposoby — bezceremonialnie
i sprzedajac glosy lub w sposéb bardziej parlamentarny: na-
wiazujac kontakty prowadzace do lukratywnych, ale uczci-
wych uméw handlowych. Krétko méwiac: wigkszoéé laver-
nae duzo bardziej obchodzi aktualny stan ich sakiewek niz
diugofalowe interesy imperium. Nic wiec dziwnego, ze
w oczach was, mieszkanicéw prowingji, uchodzimy za nie-
czulych materialistow. Pomyslcie o imperium jak o wydtuzo-
nej lunecie z Wielkim Konklawe w okularze. To, co na na-
szym koncu wyglada jak zwykla krétkowzrocznoéé¢ i drobna
chciwosé, jest powiekszane do rozmiaréw, w jakich glupie de-
cyzje staja sie wyzyskiem, a nawet ztosliwymi intrygami.
Jeden z moich ulubionych przykladéw jawnej glupoty pochodzi
z ostatniego Wielkiego Konklawe, na ktérym Dom Krand zawziecie
spierat sie z Domem Gascilium o pozwolenie na budowe wigkszej liczby
magicznych instalacji w Vasgothii. Lavernae Gasciliuméw obawiali sie, Ze nie-
szczeScia i magiczne katastrofy, jakie te urzadzenia zawsze Sciagaly, zaszkodza rolniczej dziatalnosci domu i odméwili Kran-
dom zgody na ich postawienie. To jeden z niewielu przypadkéw, kiedy Gasciliumowie, i tak juz znienawidzeni w Vasgothii,
wsparli jej mieszkanicéw. Vasgothianie nie cheg, by w ich obejsciach budowano dalsze magiczne kurioza; maja do$¢ wlasnych.
Dom Gascilium ostatecznie przegrat batalie z Krandami, nie dlatego jednak, ze Wielkie Konklawe nie znosi Vasgothii i chce jej
zaszkodzi¢. Budowa instalacji oznaczala dla Domu Krand wzrost dochodéw, a jego czlonkowie gotowi byli sypnaé nieco gro-
szem i oddacé cenne przystugi dla zdobycia poparcia postronnych lavernae. Dom Gascilium nie mégt ich przelicytowac. Gasci-
liumowie chcieli zachowad status quo, ale wkrétce po zdobyciu od Konklawe prawa do uprawy vasgothianskich ziem, roz-
trwonili swéj budzet na ,pokusy” zwigzane z nabytymi tam posiadloéciami.
Miedzy Wielkimi Konklawe najwyzszy gubernator prowadzi ostrozna polityke, wolac wykonywac¢ rezolucje podjete na
wezedniejszych zgromadzeniach, niz wydawac kontrowersyjne zarzadzenia, ktére moglyby wywola¢ zamieszanie. [ na tym




polega prawdziwe ograniczenie jego wladzy; jesli naruszy watla réwnowage uprawnien doméw szlacheckich, moze sie
spotka¢ z ostra krytyka na nastepnym Wielkim Konklawe. General-arbiter jest nawet bardziej narazony na ataki, gdyz la-

twiej sie go pozby¢ wybiegami prawnymi.

Aby zosta¢ wybranym na nastepna kadencje, generat-arbiter musi zagwarantowad, ze jego studzy beda realizowali poli-
tyke Wielkiego Konklawe w odlegtych prowincjach imperium. Gubernatorzy prowincji maja zwyczaj despotycznie rzadzi¢
podbitymi terenami, ignorujac te imperialne edykty, ktére im nie odpowiadaja. Sa przy tym czesto bardziej bezwzgledni,
niz chcialyby tego centralne wladze, gdyz prébuja jak najbardziej nabi¢ kabzy — wlasne i sprzymierzenicow ich szlacheckie-

go domu.

Aby mdc poskramia¢ ktopotliwych gubernatoréw, generat-arbiter dowodzi dwoma specjalnymi dywizjami wojskowymi:
kedate i praetori. Kedate to postancy nizszego szczebla, majacy jedynie niewielkie kompetencje. Praetori za$ posiadaja
znacznie szersze uprawnienia. éledczy lub dyplomaci, gdy wymaga tego sytuacja, zazwyczaj z rtéwna wprawa potrafia
wladaé mieczem, rzucaé czar Umystowy sztylet, przestuchiwaé wywrotowca i prowadzi¢ dowcipna rozmowe na oficjal-
nych obiadach. Wielu praetori staje czesto miedzy theranska szlachta a jej finansowymi machinacjami, dlatego tak wszech-
stronne umiejetnosci sa im niezbedne, jesli chca dozy¢ emerytury. Tak naprawde praetori to jedyne ujécie dla napie¢ w sy-
stemie wladz, ktére — jak sie obawiam - staly sie niebezpiecznie skorumpowane. Ci dostatecznie zdolni i uczciwi moga
naprawia¢ zlo tam, gdzie chciwo$é szlachty czy gubernatora narazita na szwank szeroko rozumiane interesy imperium.

Niestety, starania praetori to czesto za mato.

9 WSZECHOBECNSCI BIURSKRACI

Nieco pobudliwym referentem, ktéry wypowiadat sie na ten temat, byt C’aan Aris, oficjalny historyk Domu Carinci
i czlonek Wielkiego Konklawe. Jest dobrze znany w Therze jako zagorzaly przeciwnik generala-arbitra i cierit w boku Arbi-
torium. Aris przedstawil teze, Ze therariski entuzjazm do notowania i zapisywania jest nowa, szkodliwa tendencja oraz
oznaka upadku spoleczeristwa. C’aan to jeden z dysydentéw , akceptowanych” w Therze; zamiast domagac sie zmiany sy-
stemu, twierdzi jedynie, zZe trzeba nim lepiej kierowaé. PoniZej przytaczam fragment wystapienia tego odszczepierica na

sympozjum uczonych.

Thom Edrull, archiwista Komnaty Rejestréw

My, Theranie — naréd zaloZony przez uczonych — mozemy znaleZ¢ u siebie wiele silnych stron.
Nie jesteémy jednak wolni od stabosci. Jedna z najwiekszych, przynajmniej ostatnimi czasy, jest
nasze obsesyjne umitlowanie biurokracji. W Wielkim Miescie nie mozna dokona¢ najprostszej
transakcji bez wysyltania o tym informacji do wiadz. Ilekroé¢ kupujesz broti, konia, wéz czy nawet
trunek w tawernie, sprzedawca musi oficjalnie powiadomic¢ o tym fakcie Arbitorium. Jesli sie ze-
nisz, wykonanie zwigzanej z tym papierkowej roboty zajmuje trzy godziny. Pomy$lcie sobie: az
trzy! Kazdy urzednik Arbitorium spedza nie wiecej niz pét dnia na wladciwej pracy; reszte zabie-
ra mu wypelnianie formularzy przeznaczonych dla zwierzchnikéw, a dotyczacych tego, co robi!

A co do naszego fiskusa... TEN potworny labirynt formularzy, cyfr i obliczefi musialy chyba
stworzy¢ same Horrory! Dwie Zyjace obok siebie osoby o jednakowych dochodach i wydatkach
moga zaplaci¢ diametralnie rézne podatki, bo nasze prawa skarbowe sa tak skomplikowane, ze
nawet taksatorzy ich nie rozumieja. Mialem nieszczescie przez krétki czas by¢ poborca, wiem
wiec, o czym méwie. Przed naliczeniem podatku kazdego zarobionego czy wydanego miedziaka
nalezy zaksiegowad, a biedny, zdezorientowany obywatel moze jeszcze zaplaci¢ grzywne, jesli ta-
ksator uzna, ze znaczacych kwot nie zapisano. Sami siebie zapytajcie, przyjaciele, jakich szacun-
kéw mozna oczekiwa¢ po biednym, przepracowanym, skolowanym podrzednym biurokracie,
ktory tonie w papierkach setny raz w tygodniu i ma juz wszystkiego serdecznie dosy¢?

ZASTANAWIA
MNI1E, Z€ GOSCle
z Throalu raz za
RAZEM PRZYTA-
cza)a Krytyku
TheRry, A IGNORU-
Jja wWypowliedzl
NASZYCh NAJZNA-
mieNTszych
UuczoNych. pro-
WINCJONALNE
UPRZEDZENIA?

— BANDIR BANDOL-
R1IUM, NACZELNY
b1STORYK aARBITO-
R1IUM®

Pomyslcie o bojacych sie podejmowac decyzje gubernatorach prowincji — wszak kazde posuniecie, jakiego dokonaja, mu-
sza uzasadnia¢ w niekonczacych sie raportach. Wszyscy nasi urzednicy sie lekaja, poczawszy od generala-arbitra po po-
mniejszego skrybe. Wiecej urzednikéw Arbitorium traci stanowiska za zrobienie bledu interpunkcyjnego w dokumentach

niz za defraudacje!

Nasza zwariowana biurokracja ciaggnie ze skarbca pieniadze, ktére mozna by przeznaczy¢ na inne cele. Moglibysmy je
nawet zwrdci¢ zastuzonym therafiskim obywatelom, bo to przede wszystkim oni je zarobili! I co wy na taki pomyst?




Pomyslcie o tym, ile kosztuje przechowywanie tych wszystkich dokumentéw, ktére po wypelnieniu ida w niepamie¢
i do ktérych nikt nigdy nie zajrzy. Arbitorium posiada teraz siedem - tak, siedem! — dodatkowych magazynéw do sklado-
wania wszelkich papierzysk powstalych od czasu zaloZenia panstwa. Uprawnieni uczeni nie moga teraz korzystac z waz-
nych dokumentéw z powodu jakiej$ glupiej wojny miedzy naczelnym archiwista a wielkim mistrzem Wiecznej Biblioteki.
To kolejna wada naszej wiary w biurokracje: urzednicy spedzaja wiecej czasu na kiétniach o takie blahostki jak ranga czy
przywileje, niz na wykonywaniu swoich obowiazkéw. A pomyslcie o kosztach wysytki do Arbitorium wszystkich doku-
mentéw zebranych w prowincjach. Czy ktokolwiek z was zdaje sobie sprawe, ile statkéw powietrznych — optacanych z pie-
niedzy podatnikéw i wypelnionych bezuzytecznymi informacjami - co roku przemierza nieba swiata?

Nasza obsesja na punkcie dokumentowania mocno komplikuje zycie zwyklym obywatelom i dodaje pracy urzednikom.
Cate rzesze biurokratéw nic nie robia, tylko pakuja bezuzyteczne raporty i sprawozdania do skrzyn i na pétki, gdzie z wol-
na zgnija bez opieki. A jedli to nie sklania nas do zmniejszenia nadetej biurokracji, pomys$lmy o ryzyku zwiazanym z prze-
lewaniem wszystkiego na papier. Buntownicy i podzegacze moga latwo wysla¢ zlodziei do magazynéw Arbitorium i zna-
lez¢ informacje, ktére wykorzystaja przeciwko nam. Owszem, te skladnice sa strzezone, by¢ moze jednak niewystarczajaco.
Wiedzcie, Ze na calym $wiecie nie ma istoty bardziej zdeterminowanej od dobrze umotywowanego malkontenta.

Czy to mozliwe, ze nasza wiara w biurokracje to gorszacy objaw czci dla Pasji Dis? Barsawianie twierdza, iz podczas Po-
gromu Dis oszalala i jestem niemal sklonny im uwierzy¢! Przeciez przed tym mrocznym okresem nie dusiliSmy sie od for-
mularzy. A co, jesli wszystkie nasze kwestionariusze i sprawozdania to chytry spisek oblakanej Pasji, by naréd towcow
przygdéd i odkryweéw, jakim niegdys bylismy, zmieni¢ w zramolalych biurokratéw? Bedziemy dusi¢ sie od zarodnikéw
plesni z naszych dokumentéw i umierac od tysiecy przecie¢ papieru! Radze, zrébmy ognisko z makulatury z tych siedmiu
magazynéw i wrzu¢my Dis w plomienie razem z nia.

O THERANSKIM WQJSKU

Napisala T'saanas V’shala

Nasze informacje o therariskim wojsku pochodza od Ojploka Pomstujacego, zajmujacego w tamtejszej armii stanowisko
zwane strategos, aktualnie odkomenderowanego do Akademii Wojny, administracyjnego centrum imperialnej piechoty
i floty. Ojplok, tegi ork o imponujacej liczbie blizn z bitewnych p6l, uczestniczyt w sympozjum jako historyk wojskowy.
Wkrétce nabratam przekonania, ze byl na nim obecny réwniez jako szpieg, majacy dopilnowa¢, by w czasie tego naukowe-
go $wieta wymiany wiedzy nikt nie ujawnit zadnych tajemnic pafistwowych. Przemawiat tylko raz, poproszony o wychwa-
lenie cnét therafiskiego wojska. Ten nieudolnie wyslawiajacy sie, chaotyczny méwca przez swa niezwykla che¢ wyrazenia
wojskowych frustracji wobec cywilnych przywoédcéw dowiédt, ze solidarno$é miedzy theraniskimi zolnierzami a polityka-
mi nie jest tak wielka, jak sie sadzi.

Q STRUKTURZE W2JSKA

Ojplok zaczat od krétkiego opisu struktury wojska. Naczelnym wodzem therariskich sit zbrojnych jest najwyzszy guber-
nator, jednak ork uskarzat sie gorzko na zty wplyw arbitra-generala na nominacje wojskowych. Ojplok najwyraZniej uwa-
zal, ze mianowanie dowédcéw nalezy w catosci pozostawi¢ Akademii Wojny — choé¢ odniostam wrazenie, iz tak naprawde
chcial, by stalo sie ono wyltacznym przywilejem jego szlacheckiego domu, Zanjan. Z tego, co méwit — i co przemilczat — wy-
wnioskowalam, ze aby cokolwiek osiagna¢, ambitny oficer musi nadskakiwaé wielu urzednikom i czlonkom domu. Dat tez
do zrozumienia, ze wiele nominacji opiera sie na lizusostwie — bojowe i taktyczne umiejetnosci kandydata odgrywaja role
drugorzedna. (Jesli to prawda, aktualnie istniejacy system jest dla nas, mieszkaficéw Throaluy, jak najbardziej korzystny).

Szefem Akademii Wojny jest marszalek wielki. Stanowisko to piastuje obecnie troll, Jolokkos Jolokkarian, o ktérym Ojplok
zdawal sie nie mie¢ najlepszego zdania (cho¢ nie wyjasnit dlaczego). Marszatkowi wielkiemu podlegaja dowodzacy flota naj-
wyzszy admiral i stojacy na czele legionéw najwyzszy marszalek polny. Oni z kolei kieruja sztabem — odpowiednio — trzech
wielkich admiraléw i czterech marszatkéw polnych. Wiekszos¢ oficeréw sztabu ma przydzialy do Akademii Wojny w Wiel-
kim Miescie Therze. Na kolejnym, nizszym poziomie dowodzenia, znajduja sie oficerowie dowodzacy sitami w polu: genera-
lowie legionéw piechoty i admiralowie flot statkéw powietrznych. W niektérych prowincjach, takich jak Barsawia, stacjonuje
tylko jeden legion i jedna flota. W bardziej zapalnych punktach - jak prowincja Marak, gdzie Theranie walcza z powstaiicami
— jest ich wiecej. W razie potrzeby marszatkéw polnych i wielkich admiratéw odkomenderowuje sie do prowingcji, aby na
miejscu koordynowali dzialania podlegtych im sit.
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Schemat organizacyjny wojska
Dla wygody czytelnika sporzadzilam schemat organizacyj-
ny theranskiego wojska.

@ SILACH STAUPNUJACYCH W WIELKIE) TRERZE

Thera utrzymuje w Wielkim Miescie Siédmy Legion i dwie
floty powietrzne. Legion stacjonuje tu gtéwnie w celach re-
prezentacyjnych, gdyz Theranie raczej nie obawiaja sie lado-
wej wojny w sercu imperium. Dowdédca ,Siddemki” jest ge-
neral Grovecheus, wytworny, fircykowaty elf o dobrych
koneksjach politycznych. Choé¢ wediug opisu Ojploka bynaj-
mniej nie zachowuje sie on jak wojskowy, wzbudza w Aka-
demii Wojny pewien szacunek. Inny uczestnik sympozjum,
ktérego obiecalam nie wymienia¢ z Imienia, powiedzial mi,
ze Grovecheus ,, ma znajomosci lepsze nawet od samego naj-
wyzszego gubernatora”, cokolwiek to moze oznaczaé. W cza-
sie naszego pobytu w Wielkiej Therze styszelimy liczne po-
gloski, ze ,Siddemka” zostanie wystana do Maraku, aby
uwolni¢ z oblezenia jedna z walczacych tam teraz armii.

Pierwsza i Osma Flota czesto patroluja niebo nad Wielka The-
ra, jakby Theranie spodziewali sie ataku z powietrza — czyjego,
nie umiem powiedzie¢. Nie znam nikogo, kto mégtby rzuci¢ im
wyzwanie. Prestizowa Pierwsza Flota dowodzi admirat Aetur-
na, kolejny dobrze usytuowany elf. Ta dumna kobieta chlubi
sie umiejetnoscia ukrywania zaréwno swych uczué, jak i celow.
Moéwi sie, ze Aeturna prowadzi jaka$ niebezpieczna gre. Jej ofi-
cerowie styna z dumy i opanowania, tak jak ich dowdédca.

Osma Flota dowodzi admiral Serpenshostis, dobrze znana
wsrdd uczonych i magéw Thery krasnoludka. Jest ona zaré6w-
no uznana Ksenomantka, jak i Powietrzna Zeglarka. Najbar-
dziej stynie z dziwnego poczucia humoru i surowych kar,
ktére naklada na zawodzacych ja podwiadnych.

Q THERANSKICH SILACH ZBRJNYCH W PROWINCIACH
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Dla wygody czytelnika przedstawiamy liste theraniskich legionéw i flot wraz z ich aktualnymi posterunkami w prowin-

cjach oraz nazwiskami dowdédcow.

Jednostka Posterunek
Pierwszy Legion Kreana
Drugi Legion Marak
Trzeci Legion Rugaria
Czwarty Legion Vasgothia
Piaty Legion Marak
Szésty Legion Vasgothia
Siédmy Legion Thera
Osmy Legion Barsawia
Dziewiaty Legion Indrisa
Dziesiaty Legion Talea

THERANSKIE LEGIONY

Dowédca

General Feshavian
General Bubac
General Ganxmander Sturmrend
General Keva’con
Generat Chribac
General Holuhui
General Grovecheus
General Krotias
General Ramillah
Generat Ozfrak
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THERANSKIE FLOTY
Jednostka Posterunek Dowédca
Pierwsza Flota Thera Admiral Aeturna
Druga Flota Talea Admirat Kebakki
Trzecia Flota Marak Admiral Parragea
Czwarta Flota Marak Admiral Vonaxi
Piata Flota Vasgothia Admiral Oballa
Szosta Flota Rugaria Admiral Radgund Hartmallen
Siédma Flota Barsawia Admirat Tularch
Osma Flota Thera Admirat Serpenshostis
Dziewiata Flota Indrisa Admiral Himjhut

9 POLITYCZNYCH WPLYWACH AKADEMI WOINY

Ojplok wydawat sie najbardziej zasmucony powszechna opinia, podtug ktérej armia jest nazbyt wojownicza. Ttumaczyl, ze
zaden zawodowy zolnierz nie chce wojny; po prostu sity zbrojne musza wyglada¢ na wystarczajaco silne, by powstrzyma¢ po-
tencjalnych napastnikéw. Cieple przyjecie, z jakim spotkata sie jego mowa, osmielily go, by sie spiera¢, ze to chciwos¢ wielkich
theraiskich doméw kupieckich doprowadzita do rosnacych napie¢ miedzy imperium a jego poddanymi. ,Medari i Carinci uwa-
Zaja nas za swych prywatnych reketeréw. Za pogromcéw powstan niewolnikéw. Za brof, ktéra mozna zmusic stabych prowin-
cjuszy do podpisania niekorzystnych dla nich uméw. Domy kupieckie strasza miejscowych i rabuja ich ziemie, co nieuchronnie
koniczy sie powstaniem, jesli nikt madry ich nie powstrzyma. [ wtedy wzywa sie nas do uprzatniecia calego tego krwawego
bataganu. Przeklety wplyw karinthini pozbawia nas sit! Gdyby pozwolono nam uczciwie wykonywa¢ prace i wystuchano
w sprawach zarzadzania prowincjami, w zadnej nie byloby wojny. Wszystkie zytyby w pokoju. Chciwcy kochaja wojne, bo
nakreca interesy. Zohierz jej nie znosi, bo to on nadstawia karku. Gdyby$my wzieli sprawy w swoje rece, zapewniam was...”.

W tym miejscu Ojplok nagle zamilkl, chyba po dostrzezeniu ostrzegawczego spojrzenia przedstawiciela generala-arbitra,
przygladajacego sie obradom. Chetnie ustyszalabym, co chcial powiedzie¢ dalej.

Q ROLI NIEWSLNICTWA
Napisat Thom Edrull

Ilekroé obywatel Throalu wylicza zbrodnie Imperium Theraniskiego, praktyka niewolnictwa jest pierwsza z wymienio-
nych. Theranie dziwia sie, ze uwazamy niewolnictwo za wyréznik ich cywilizacji. Cho¢ to na nim opiera sig gléwnie ich
dobrobyt, zdaja sie tej praktyki nie dostrzega¢. Nie istnieje ona dla nich réwniez jako problem moralny. Theranie uwazaja
nasz wstret do niewolnictwa za irracjonalny, a w najlepszym razie — dziwaczny.

Ponizszy fragment mowy wygloszonej na sympozjum przez uczonego Ovolona, therafiskiego orka o wielkim umysle acz
nieco ograniczonej wiedzy, doskonale ilustruje imperialne zapatrywania na niewolnictwo. Ovolon wysuwa szczeg6lna -
przynajmniej w barsawiarskich uszach - teorie, ze niewolnictwo praktykowane w pierwszych latach Thery bylo, jak na
owe czasy, postepowe i radykalne.

@ NIEWQLNICTWIE W DAWNE) THERZE

Kiedy bada sie wczesny rozwj therafiskiego panstwa, trudno —a moze nawet nie nalezy — oddziela¢ historii od legend.
Przeciez legendy sa magiczne, a magia zmienia rzeczywistos¢. Ale to nie dzieki magii powstalo Imperium Thery, a dzieki
pracy - ciezkiemu, fizycznemu wysitkowi, ktory stoi u podstawy kazdego domu, mostu, $wiatyni i statku powietrznego.
Nehr’esham, z ktérego wyrosla Wielka Thera, byto gmina ochotnikéw. Powstalo z niczego i nie posiadalo robotnikéw, zad-
nej grupy oséb przywyklych do ciezkiej pracy, pozwalajacej spoteczenstwu funkcjonowac. Do Nehr’esham przyciagaly
Dawcéw Imion magiczny wzorzec wyspy albo plotki, wiec zjezdzali tu giéwnie glosiciele i adepci, a nie robotnicy. Zatem
aby przezyé¢, osada musiata ich sprowadzi¢. Pewni mieszkancy wybrali si¢ wiec do pobliskich krajéw kupi¢ niewolnikow.

W tamtych czasach niewolnictwo bylto akceptowane na catym $wiecie jako cze$¢ naturalnego porzadku rzeczy. W wiekszo-
$ci krolestw jest tak do dzisiejszego dnia. Propaganda Throalu utrzymuje, ze my, Theranie, weszliémy na droge zguby, kiedy
zalozyciele imperium gromadnie kupowali niewolnikéw. Ale to nie Nehr'esham wymyslilo niewolnictwo, a stosowane przez




nas zniewolenie byto daleko bardziej cywilizowane niz w wielu sasiednich krajach Morza Selestreriskiego. Tak naprawde to
przodkowie tych samych mieszkaficéw Barsawii, ktorzy teraz tak gtosno krytykuja nas, uprawiali bardziej odrazajaca jego
odmiane. Zniewolili cala ras¢ Dawcéw Imion — méj lud, orki — tylko dlatego, ze nimi byliémy! Orkowi niewolnicy Barsawii
nie byli jeficami wojennymi, nie oddawali sie czasowo w niewole, by splaci¢ diug. Zniewolono ich jedynie z powodu przyna-
leznosci do takiej, a nie innej rasy!

Przywoédey Nehr’esham potepiali niewolnictwo. Ogtosili, ze w niewole wolno sprzedawaé wylacznie zbrodniarzy i prze-
stepcow oraz zabronili wlacicielom niewolnikéw kupowaé od tych, ktérzy sprzedaja Dawcow Imion z racji przynaleznosci
do rasy. Therariscy niewolnicy z dawnych czaséw — pod przewodnictwem legendarnej bohaterki Hrak Gron — wspomogli
nawet powstanie w Barsawii. Nasi przodkowie zostali za to potepieni, podobnie jak za werbowanie zbiegtych orkowych
niewolnikéw, by uczyni¢ z nich nadzorcéw. Pytam jednak, ktéz lepiej mégtby sie zatroszezy¢ o wlasciwe traktowanie nie-
wolnikéw niz ci, ktérzy kiedys sami nimi byli? Moi antenaci wywodzili sie z niesprawiedliwie uciskanych barsawianskich
orkéw, wyzwolonych przez mieszkaficow Nehr’esham; otrzymali oni te sama szanse co inni obywatele przyszlego Theran-
skiego Imperium. Wykorzystali ten dar wolnosci i z czasem uzyskali szlachectwo. Teraz ja nadzoruje na obszarze Thery
handel niewolnikami i zapewniam, Ze do niewoli trafiaja tylko, ci, ktérzy na to zastuguja. I nie je-
stem w tym wzgledzie wyjatkiem! Korzenie prawie wszystkich rodzin orkéw, ktére pomogty
Therze sie rozwija¢ i pomyslnie prosperowad, siegaja strasznego drzewa barsawianskiego niewol-
nictwa. Czy dziwnym wiec jest, Ze staliSmy sie tak wierni naszej ojczyZnie? I niech zaden glupi,
brudny barsawianski ork nie nazywa nas zdrajcami rasy!

Nawet dzisiaj wrogowie Thery uznaja nasze przywiazanie do niewolnictwa za dowéd wrodzo-
nego zla. Ich wiec pytam, czy powazne przestepstwa nie zastuguja na surowa kare? A jaka kara
okazuje ztoczyricy wiecej litosci, cho¢by nawet nie zastuzonej — niewola czy stracenie? Zywot nie-
wolnika moze by¢ ciezki, ale daje szanse odkupienia win. Mozna zaimponowa¢ panu, ktéry za- Jetasy pomocy
pewni nam latwiejsze zycie, a nawet podaruje wolnoséé. Dawca Imion, ktérego Scigto lub powie- Newolniczych
szono, nie ma takiej mozliwosci. On nie odpokutuje — on po prostu straci Zycie. SLUDOWNI

Niewolnictwo jest nie tylko potrzebne, ale stuszne. Bylo czeécia zycia przez wieki i przetrwa — bona chyza,
dtugo po tym, jak z nas zostanie tylko proch. Thery nie mozna wini¢ za wykorzystywanie niewol- AMBASADOR KRA-
nictwa bardziej, niz za uzywanie kamienia do budowy $wiatyn czy esencji Zywiotu powietrza do Tas W IhroALG
konstrukgji statkéw powietrznych.
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O Ovolonie i niewolnictwie
Napisala T'saanas V’shala.

W toku przygéd, jakie przezytam w Barsawii, m6j n6z wielokrotnie przebijat cialo handlarzy niewolnikami. Bylo wiec
dla mnie dziwnym do$wiadczeniem sia$¢ do obiadu z Ovolonem — uczonym i jednym z gléwnych theranskich handlarzy
niewolnikami w jednej osobie. M6j rozméwca zna $wietnie historie niewolnictwa, kieruje duzym, dochodowym targiem na
Wielkiej Therze i piastuje urzad generata handlarzy niewolnikami. Obiad z Ovolonem stal si¢ doskonala okazja do wycia-
gniecia z dygnitarza jego opinii na przykry temat niewolnictwa, tak gleboko dzielacy nasze dwa kraje.

Jak na orka Ovolon jest wysoki, szczuply i ma krétkie, przyciete kty. Jego twarz jest poorana zmarszczkami, a wlosy
przystrzyzone niemal do golej skory. Choé¢ Ovolon to osoba do$¢ zamozna, nie widac tego po ubiorze; nosi szaty o prostym
kroju, jakby unikat przepychu. Przez caly wieczér ork byt opanowany i niezwykle uprzejmy.

Bedac generalem handlarzy niewolnikami, Ovolon kieruje , przemystem niewolniczym” w calym imperium. Pobory bie-
rze z kancelarii najwyzszego gubernatora i od Konsorcjum Handlarzy Niewolnikami — organizacji kupieckiej licencjonuja-
cej wszystkich zawodowych handlarzy zywym towarem. (Therafiskie prawo definiuje ,zawodowego handlarza niewolni-
kami” jako osobe sprzedajaca wiecej niz czterech niewolnikéw w roku. Jedli posiadajacy wielu niewolnikéw obywatele chca
odsprzedaé wieksza ich liczbe, prawo nakazuje im zatrudni¢ licencjonowanego handlarza). Ovolon jest tez wysoko posta-
wionym czlonkiem Domu Medari.

Po wymianie uprzejmosci zakwestionowalam stwierdzenie Ovolona, ze niewolnictwo jest stuszne, bo wszyscy zniewole-
ni sq przestepcami. Opisalam mu, jak jego handlarze dzialaja w Barsawii: wigkszos¢ zlapanego tam ,towaru” to ,krymina-
lisci” tylko dlatego, ze udowodniono im wyssane z palca oskarzenia miejscowych przedstawicieli wiadz — zwyklych ban-
dytéw. Nie maja realnej szansy ani sie obroni¢, ani dowies¢ prawdy; sa szybko pietnowani jako przestepcy i w kajdanach
odstawiani do oczekujacych na nich kapitanéw niewolnikéw.




Na to Ovolon odpart, iz Thera nie ponosi winy za chciwe, zachlanne, niegodziwe wiladze, rzadzace ,,w glebi naszego kra-
ju”. To — rzekl — jest problem Barsawii. Kiedy za§ zauwazylam, ze wielu tych despotéw utrzymuje sie u steru dzieki broni
i najemnikom kupionym za theranskie srebro, polecit, by$my uznali imperialne zwierzchnictwo nad Barsawia i pozwolili
Osmemu Legionowi zrobié z nimi porzadek. Przyznaje, iz ta sugestia bardzo mnie rozbawila. Jakby Theranie pozbyli sie
wiernych lokajow, gdyby znéw doszli w Barsawii do wiadzy!

Nie zdotatam przekonaé Ovolona. Naprawde zdawat sie wierzy¢ w swe gérnolotne stowa. Dla niego Theranie byli z na-
tury uczciwi i szlachetni. Moglo sie trafi¢ kilka czarnych owiec, ale nie wigcej. Ork nie potrafit pojaé, ze pozostali handlarze
niewolnikami mogli traktowac jego idealy jak puste frazesy. Z racji wykonywanego przez Ovolona fachu spodziewalam sie
raczej, ze bedzie ztym orkiem — kim$ w rodzaju szeroko us$miechnietego, chelpliwego therafiskiego lajdaka z piesni i le-
gend. Zamiast tego okazal sie osoba uprzejma i prawa, ale zZyjaca po uszy w zludzeniach. Nie umialam sie zmusi¢, by go
nienawidzi¢. Jednak Barsawia nigdy nie bedzie naprawde wolna, jeéli jego i jemu podobnych nie odsunie sie od wladzy.

@ MAGIH IMPERIUM
Napisat Thom Edrull

Nasi theraniscy gospodarze poruszali na sympozjum wiele tematéw, jednak w sprawie swej strasznej magii dziwnie mil-
czeli. Z pewnoscia troche z racji swych gosci — wladze imperium nie mogty dopusci¢, by uczeni zdradzili, czy chocby
wspomnieli o magicznych sekretach Thery przed audytorium zlozonym po cze-

$ci z wywrotowych prowincjuszy! Jednak przyczyny tego milczenia tkwity
glebiej. Malo ktéry Theranin by sie do tego przyznat, jednak wielu zywi do ma-
gii mieszane uczucia. Z jednej strony sa dumni z jej osiagnie¢, z drugiej zas
niezwykla moc energii ich przeraza. Tak wiec fakt, Ze magia ulatwia zycie,
traktuja jako co$ naturalnego i nie staraja sie zbytnio wnika¢, czym jej sto-

sowanie moze grozic.
Naturalnie nie sposéb opisa¢ Imperium Theranskie NIE MOWIAC
o magii, totez przedstawie ten temat najlepiej, jak umiem, w sposéb moz-
liwie najciekawszy dla barsawianskiego czytelnika.

My uznajemy Theran gléwnie za handlarzy niewolnikami, choé¢ oni
uwazaja sie przede wszystkim za magéw. W wiekszosci Barsawii, zwla-
szcza w glebi kraju, zwykli Dawcy Imion traktujq adeptéw niemal z ta-
kim samym podziwem, co lekiem. W Therze wladajacy magia sa po-
wszechnie szanowani; nie ma zacniejszej profesji nad bycie magiem.

Przecietny Theranin uwaza — i moze to prawda, cho¢ nie mamy na to
dowodéw — ze w Therze jest znacznie wiecej adeptéw niz w Barsawii
i innych imperialnych prowincjach. Theranie wierza, iz maja wiekszy ta-
lent do magii od ,, prowincjuszy”, bo ich kraj zalozyli jej badacze, przez
co stanowi ona integralna cze$¢ prawdziwego wzorca ich narodu. A za-
tem, jak glosi teoria, osobom theraniskiej krwi tatwiej zosta¢ adeptami.
Niejako rodza sie one z magicznym darem.

Naturalnie w Therze moze tez by¢ wiecej adeptéw, bo po prostu
wiecej Dawcéw Imion chee nimi zosta¢. Na Theranina, kroczacego
$ciezka adepta czekaja wspaniale nagrody. Magiczne talenty moga do-

pomoc mlodym i ambitnym szlachcicom awansowaé w hierarchii ich

szlacheckich doméw; w Therze jest tez znacznie wiecej stanowisk daja-
cych wtadze i potencjalne bogactwa niz w krajach takich jak Barsawia.
Prawie wszyscy Theranie przypisuja sukces swego imperium magicz-
nej przewadze. Bez Rytualow ochrony i przetrwania nigdy nie zdolaliby
podporzadkowa¢ sobie wiadcéw, ktérych uczynili swymi wasalami. Teraz, kie-
dy imperium nie moze juz straszy¢ opornych tubylcéw Pogromem, aby odzyska¢
wladze nad posiadanymi niegdy$ krajami, zwrdcilo sie w strone innej magii.




@ MAGICZNYM ULEPSZENIU | JEG? KONSEKWENCIACH

W ostatnich latach Theranie eksperymentowali z ,magicznym ulepszeniem”, r6Zznymi magicznymi technikami, ktérymi
zolnierzom nie-adeptom nadaje sie zdolnoéci zaawansowanych adeptéw. Lepiej za bardzo nie wnikaé w szczegély tych
praktyk. W zakamarkach tawern dowiedziatem sie na ten temat wystarczajaco wiele, by $cierpla mi skéra. Styszatem po-
gloski o diugich kapielach w magicznych cieczach, manipulowaniu prawdziwym wzorcem ,ulepszanego”, przyjmowaniu
dziwnych narkotykéw, wykorzystywaniu bezwatkowych magicznych urzadzen (rzecz na pozér niemozliwa, lecz z theran-
ska magia nigdy do konca nie wiadomo), a nawet metodach zaczerpnietych z badan nad Horrorami. Takze rodowici The-
ranie, zwykle tak dumni z dokonar swego imperium, patrza na magiczne ulepszenie ze wstretem, a wrecz uznaja je za nie-
bezpieczna ingerencje w prawa natury.

Chyba po czesci z racji owej niecheci Zolnierze z widocznymi oznakami ulepszenia nie patroluja ani ulic Wielkiego Mia-
sta, ani znajdujacych sie pono¢ na wyspie tajnych osrodkéw badawczych. Méwi sie, ze , kréliki do§wiadczalne” naleza do
Domu Narlanth, hojnie nagradzanego ze skarbca za swe wysitki. Ustalona reputacja domu, posiadajacego ogromna magicz-
na wiedzg, oraz jego dobrze znana pogarda dla ograniczen nauki sugeruja, iz to zapewne jego cztonkowie stoja za tymi ta-
jemniczymi eksperymentami.

Pewna kobieta, ktorej tozsamosci zgodzitem sie nie ujawniaé, przysiega, ze widziala magicznie ulepszonych Zolnierzy,
gdy poszukiwala zaginionego krewnego w zniszczonym wojna Maraku. Ona i jej towarzysze podrézy zgubili sie na upal-
nych marakanskich pustyniach. Kiedy w koficu natrafili na oaze, zobaczyli w niej pelno magéw Narlanthéw i co$ o wiele
bardziej zlowrogiego — pluton magicznie ulepszonych Zolnierzy. Byli oni niegdy$ ludZmi, ale w nie znany mej informatorce
sposéb stali sie czedciowo owadami. Ich ciata pokrywaly blyszczace, zielone pancerze, niczym u gigantycznych zukéw; mieli
tez wylupiaste owadzie oczy. Wedlug mojej informatorki magowie Narlanthéw chcieli zaatakowa¢ jej druzyne i wedrowcy

jedynie szybkiej rozmowie oraz obietnicy zachowania catkowitego milczenia zawdzieczali, Ze uszli z oazy z Zyciem.
Nie moge potwierdzi¢ tej opowiesci, ale dolaczam ja na dowdd, ze zachwytowi przecietnego Theranina nad magicznymi
osiagnieciami towarzyszy czasem niepokdj. Theranie sa dumni z wladzy nad imperium i chetnie zbieraja jej finansowe

owoce. A jednak nawet gdy wychwalaja magie za sukcesy, mnéstwo jest obaw, ze jej badacze go-
towi sa odkrywac sciezki wiedzy bez wzgledu na konsekwencje.

Theranskie osiagniecia w sztukach magicznych stawiaja przed Throalem trudne wyzwania. Je-
den potezny mag moze powstrzymac dywizje zwyklych zolnierzy. Oddzial ulepszonych wojow-
nikéw, jesli opowiesci o nich sa prawdziwe, méglby z tatwoscia rozbic¢ legion regularnej armii
Throalu. Jezeli wiec dojdzie do wojny z imperium, my, mieszkaricy krélestwa, musimy zdwoié
wysitki na polu magii, gdyz inaczej czeka nas kleska. Powinnismy sie tez uczy¢ na przykladzie
Theran, by ustrzec si¢ pulapek, w jakie oni zdaja sie nieopatrznie wpadad.

Q WIELOSCI RAS W IMPERIUM

Napisat Jerriv Forrim

W trakcie zbierania informacji o imperium i jego prowincjach dokonaliSmy wraz z kolegami
kilku zaskakujacych odkry¢ o Dawcach Imion w theranskich krajach. Naturalnie wiedzieliémy, ze
ludzie, krasnoludy, elfy, orki oraz trolle zyty wszedzie w znanym $wiecie i ze kazda rasa Daw-
céw Imion byla reprezentowana gdzie$ w imperium. Jednak odkrylismy pewne niezwykle
odmiany tych ras, na przyklad morskie t'skrangi z Indrisy, preferujace oceany nad rzeki i praw-
dopodobnie mogace oddychaé pod woda. (Dodatkowy materiat o t'skrangach z tak zwanych
Czterech Miast pojawia sie w rozdziale o Indrisie, str. 91). Odkryli$émy tez w kilku imperialnych
krajach nowe rasy tubylcze, bedace zapewne gdzie$ w potowie drogi rozwoju miedzy Dawcami
Imion a zwyklymi stworami. Maja one wiele cech wspélnych z Dawcami Imion, takich jak rozum
i moc Nadawania Imion rzeczom. Nie wyksztalcily jednak wiasnych kultur ani obyczajéw, a tra-
dycje i legendy, poza nielicznymi, tylko w szczatkowym zakresie. Dlatego rasy te trudno nazy-
wa¢ Dawcami Imion w sensie, w jakim to w Barsawii rozumiemy.

Te cztery opisane dalej nowe rasy sa nadzwyczaj rzadkie nawet w swych ojczystych krajach.
Ich liczebnos¢ w stosunku do reszty populacji w poszczegdlnych prowincjach jest porownywalna
z proporcjami liczby wietrzniakéw do ludzi w Barsawii.

TO ciekawe, ze
Nas1 koledzy

z Throalu za de-
TERMINANT TOZ-
SAMOSCL dawcy
1TNION UzZNALL
KUulLTurE€ 1 TRADY-
CJ€, A N1€ zDOoL-
NOSC DO Nadawa-
N1A 1D1ION RZE-
czom. ale k167
TO NAPRAWDE
MOoze STWIERDZIC,
CcO Najlepieg) de-
FINLUJ € RASE
OAWCOW 1INION?
MY W KAZOYm Ra-
Z1E UWAZAMY SZA-
KaLowcow, ju-
BRUKOW, Lisciow-
cOw 1 ulLkmeNnow
za T1akich samych

dawcoOw 1IMION
Jak Ludzie czy

eley.

- ovoLonN, The-
RANISKL UCZONY




—
S0 /OIS

SZAKALOWCY

Pochodzacy z Kreany szakalowcy byli niegdy$ rasa o duzo wiekszym znaczeniu (przynajmniej
wedtug tamtejszych legend), ale przez wieki ich liczebno$¢ znacznie zmalala. Réwniez kul-
tura, jaka mogli posiada¢, przepadla w mroku dziejéw. Poniewaz zadni szakalowcy nie
uczestniczyli w sympozjum, wszystko, co o nich wiemy, pochodzi z opiséw kreani-
skiej delegacji.

Szakalowcy z wygladu przypominaja ludzi, posiadaja jednak glowy szakali. Po-
siadaja wiasny jezyk, a ponadto — mimo niezwyklego ksztaltu ust (czy raczej py-
skéw) — z tatwoscia méwia po theransku i krearisku. Kreanie opisuja ich jako
zlogliwych, wojowniczych, a nawet ludozercéw, gdyz pono¢ zjadaja
zwloki zabitych przeciwnikéw. Wiekszoé¢ adeptéw szakalowcow
uprawia dyscypliny Kawalerzysty, Wo-
jownika i Fechtmistrza. Sa dobrzy
w swoim fachu i bardzo inteli-
gentni — z ich rasy pochodzi czes¢
waznych urzednikéw Kreany.

JUBRUKQWIE
Pochodzacy z Maraku, jubruko-

wie to jedne z niewielu znanych istot,
bedacych potomstwem duchéw i Daw-
c6w Imion. Sa owocem zwiazku
ludzkich i orkowych kobiet
z dziwnymi marakanskimi
duchami zywioléw, zwany-
mi jinari. Jubrukowie naj-
czesciej przypominaja wa-
ttych, wychudzonych lu-
dzi lub orki, a ich wyglad
zalezy od rasy matki.
Wszyscy sa nieplodni,

a ich ple¢ nalezatoby
okresli¢ jaka meska.

Dzieki nadprzyrodzone-
mu pochodzeniu jubru-
kowie obdarzeni sa potez-
niejsza wrodzona magicz-
na moca od wiekszoéci
Dawcéw Imion, dlatego tez
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niemal zawsze uprawiaja
dyscypliny magiczne.
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LISAWCY

Te dziwne istoty pochodza z Ciemnych Laséw Vasgothii, gdzie mozna
spotkaé mnéstwo osobliwosci. Cho¢ sa mniej wiecej ludzkiego ksztattu,
w calosci skladaja sie z materii roslinnej. Moga jednak méwic i poru-
sza¢ sie tak samo jak inni Dawcy Imion. Sa samorozmnazajacymi
sie rolinnymi paczkami, z ktérych wyrastaja nowe osobniki. Co
dziwne, mimo posiadania silnego instynktu do reprodukgji,
dorodli lisciowcy zazarcie sie atakuja. Ta sprzeczno$¢ w ich
zachowaniu jest tylko jedna z wielu otaczajacych te rase

tajemnic.

{ / ULKMENI
> > Ulkmeni - podobnie jak liSciowcy — Zyja
tylko w Ciemnych Lasach Vasgothii. Po-
niewaz maja pewne wspdlne cechy z Hor-
rorami, w tym zdolnoé¢ uzywania kilku
mocy tych bestii oraz wrazliwo$¢ na czary
i talenty, ktére na nie oddziatuja, wiele in-
nych ras z prowincji uwaza ich za pomiot
innowymiarowych stworéw. Jak czy-
telnik przekona sie w rozdziale
o Vasgothii (str. 159), na sympo-
zjum rozgorzal zarliwy spér tyczacy
sie prawdziwej natury ulkmenéw.
Sylwetka istoty te przypominaja
Dawcéw Imion, choé¢ moga sie
od nich rézni¢ diugoscia rak
i nég. Ponadto maja
w przypadkowy spo-
s6b rozmieszczone
na glowie zmystowe
organy. Zaréwno te
cechy, jak i twarda,
luskowata skora,
ktéra posiadaja ulkmeni, ttu-
macza po czesci wstret, jaki
g‘: wiekszos¢é Dawcéw Imion od-
czuwa, widzac te istote po raz
pierwszy.
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O THERANSKIE) KULTURZE | POSTAWACH

Napisal Merrox, mistrz Komnaty Rejestrow

W podsumowaniu przedstawiam czytelnikowi
kilka wnioskéw na temat mieszkanicéw Thery. Swe
opinie opartem na obserwacjach Dawcéw Imion,
ktorych poznatem na sympozjum i wedrujac po Wiel-
kim Miescie. Czytelnik powinien pamietad, Ze nakre-

$lony dalej portret Theranina ma charakter ogélny

i w kazdej chwili mozna poda¢ kilka przykltadéw
z nim sprzecznych. W sumie jednak wierze, ze moje
whnioski sq wlasciwe.

? IMPERIUM

Theranie sa dumni ze swego imperium oraz faktu, Ze
rzadza tak wieloma innymi Dawcami Imion. Nawet ci,
ktérzy krytykuja ten czy 6w aspekt wladzy lub spoteczen-
stwa, bez zastrzezen stwierdzaja, Ze zastuguja na to pa-

nowanie. My$l, iz my, rzadzeni, mozemy zapragnac
zy¢ bez nich, sami stanowiac o sobie, jest przecietne-
mu Theraninowi obca. Wiekszo$¢é nigdy nie bierze ta-
kiej mozliwosci pod uwage. Od kotyski uczono ich,
ze imperium jest dobre, wigc wszyscy przeciwsta-
wiajacy mu sie ,, prowincjusze” musza by¢ zli. Tych,
ktérych my nazywamy bojownikami o wolnos¢,
oni okreslaja mianem buntownikéw, wywrotow-
cow i agitatoréw. Urzednicy — poczawszy od
najwyzszego gubernatora — ciagle twierdza, ze
rebelianci to Dawcy Imion splugawieni przez
Horrory, cztonkowie dziwnych kultéw czy zwy-
kli bandyci. W ludowych pies$niach i opowie-
$ciach naszych wielkich bohateréw przedsta-
wia sie ich jako blaznéw lub lajdakéw. Sam
bylem swiadkiem spektaklu kukietkowego
inspirowanego Bitwa o pole Prajjora i krew
mnie zalala, kiedy zobaczytem, ze kréla Nede-
na ukazano w nim jako samolubnego, zadnego
4‘- krwi szczeniaka, bezmyslnie wykonujacego roz-
kazy chciwego smoka. Widowisko miato roz-
$mieszy¢ publicznoéé i to sie udato. Mysl, ze mo-
Ze istnie¢ inna strona tej historii, nie przyszia do
- glowy theraniskim widzom. Oni naprawde wie-
g rzyli, ze prébujac straci¢ naszego wtadce z tronu
P iwziadnasz powrotem w niewole, robig nam
s przystuge. Sadzili, iz Zycie w jarzmie odpowiada
nam i ze jesteémy do niego stworzeni. W ich
. $wiatopogladzie to sama Natura ustalila, ze
N wszyscy musza giac sie przed Theranami. Reszta
‘7{@1 jest szkodliwa nie tylko dla nich, ale i dla , gtu-
pich, nierozwaznych dzieci”, ktérym wyzna-
czyta role podwladnych imperium.




9 THERANSKICH ZAPATRYWANIACH NA BARSAWIE

Wigkszoé¢ Theran ma dziwny sentyment do naszego kraju. Uwazaja Barsawie za kolebke ich cywilizacji. Zalozyciele
Thery, Elianar Messias i Kearos Navarim, urodzili sie w naszej prowincji. Wiekszo$¢ pierwszych osadnikow z Nehr’esham
— przyjaciol i rodzin glosicieli Mynbruije, ktérzy dali schronienie Messiasowi — réwniez byla Barsawianami. Jaskinia,

w ktorej znaleziono Ksiegi Cierpienia, lezy na naszej ziemi. Bez Barsawii Thera nie mogtaby istniec.

W konsekwencji therafiscy teoretycy magii uwazaja, ze prawdziwy wzorzec imperium jest niekompletny bez naszego kraju.
A uczeni maja na mocarstwo wielki wplyw. Dotychczas przed therafiskimi legionami ratowaly nas domy szlacheckie, ktérych
czlonkowie widza mniejsze korzyéci w podboju Barsawii niz w ochronie swych posiadlosci w innych prowincjach. W miej-
scach takich jak Marak czy Vasgothia, gdzie wybucha bunt za buntem, wlasno$¢ bogatych Theran jest bezposrednio zagrozo-
na. W Barsawii stawka w grze jest jedynie duma i abstrakcyjne magiczne powiazania. Na razie srebro zwycieza sentymenty.
Pozostaja one jednak silne. Theranie uwazaja nas za blizszych kulturowo od mieszkaficow innych prowingji. Moga uznawac
za zacofanych i przesadnych, ale nie obcych. Miedzy naszymi narodami istnieje wiele wiezi kulturowych. Jezyk throalski to
daleki krewny theraniskiego. Wiele legend, ktére opowiadamy, styszy sie réwniez w Therze. Nawet sporo drobnych obycza-
jow przyjmuje sie w obu krajach. Na przyklad therariskie i barsawianskie orki uzywaja na powitanie tego samego, charaktery-
stycznego gestu. Theranie przeniesli tez do imperium wiele barsawianskich obyczajéw. Choéby kreariskie orki czesto pozdra-
wiaja gosci, gryzac ich w ramie, jak orkowi nomadzi chroniacy nasze Krélestwo przed inwazja na Géry Throalskie.

Wielu Theran zachowuje sie tak, jakby odmowa poddania sie im ranita ich uczucia. Traktuja Barsawie jak krnabrnego,
miodszego brata, potrzebujacego surowej bury. To moze by¢ kolejny powéd, dla ktérego nie zaatakowali nas jeszcze z pet-
na sita — wciaz wierza, ze mozna na nas wplyna¢ ,racjonalnymi argumentami”.

Oczywiscie my w Barsawii niewiele sobie robimy z tej ,taskawej” protekcjonalnosci. Urzednicy tacy jak gubernator Ky-
pros z Vivane musza sobie radzi¢ z prawdziwa Barsawia, gotowa przeciwstawia¢ sie therafiskim dazeniom na kazdym kro-
ku. Ciemiezycieli, myslacych, ze po przybyciu na nasza ziemie okazemy im stuzalczy szacunek, szybko wyprowadzamy
z bledu. Wiekszoé¢ Theran uwaza Barsawie za kiepska placéwke dla oficeréw, biurokratéw czy kupcow. Oficerowie styka-
ja sie tam gléwnie z wojna podjazdowa z matymi grupami napastnikéw, atakujacych swéj cel i niknacych w gluszy, a takie
walki sa trudne i nielatwo w nich o stawe. Biurokraci uznaja Barsawie za dziure peina ponurych, niewdziecznych lajda-
kéw. Kupcy widza w niej niewielkie mozliwosci zarobku. Uzaleznieni od nadawanych przez wiadze monopoli sa zupetnie
nieprzygotowani do konkurowania z throalskimi domami kupieckimi. Jedynie therafiscy magowie dostrzegaja bezposre-
dnie korzysci w eskalacji konfliktu z Throalem.

Niestety, to wlasnie magowie maja wplyw na najwyzszego gubernatora. Wiekszo$¢ intrygi zdaje sie obraca¢ wokét pytan,
czy i kiedy odzyskaé Barsawie, a tajemnice odgrywaja tu role, ktérej przypadkowy przybysz nie zrozumie. Pomyst ztoZenia
w cato$é prawdziwego wzorca Thery przez podbicie Barsawii nie jest tylko metafora. Coraz czesciej styszy sie glosy, ze im-
perium nie wiedzie sie w prowincjach takich jak Marak, bo wolnos¢ Barsawii rozerwala therafiski wzorzec. Wedlug tej tezy
podbicie Barsawii zdusi bunt w innych prowincjach. Taka wiara nie wr6zy dobrze ani nam, ani nadziejom na pokojowe
wspdlistnienie z imperium.

@ PRZYSZLYCH STOSUNKACH

Trudno powiedzie¢, jaka droge postepowania obierze Thera w stosunku do Barsawii. Niestety, najlepszy scenariusz, jaki
widze, nie rézni sie wiele od therariskiego: kiedy imperium poczuje sie zagrozone, uzyje sily, a dop6ki to nie nastapi, be-
dzie nadal spiskowaé przeciw naszemu krélestwu. Mozemy sie spodziewac wiecej szpiegéw, klopotéw ze strony theran-
skiej fortecy na Jeziorze Ban i — byé moze — préb zamachéw podobnych do tych, jakie kryly sie za Buntem Smierci, ktéry
dawno temu wstrzasnat Throalem.

Cho¢ sympozjum pokazalo pewne pozytywne oznaki w therafiskim spoteczenstwie, nie widze, by miedzy naszymi naro-
dami rozwijalo sie prawdziwe zrozumienie. Theranie nie sa Zli, ale stanowczo zbyt wielu uwaza sie za lepszych od nas i sa-
dzi, iz moze zrobié z nami, co im sie podoba. Niektérzy moze i chca dobrze postepowac, ale musza konkurowa¢ z innymi,
gotowymi wyzyskiwa¢ prowincje. Teraz, gdy jest juz po Pogromie, a pierwotny cel imperium przeszedt do historii, naczel-
na zasada theranskiej polityki stalo sie najwyrazniej hasto ,Cel uswieca srodki”. Jezeli przez wyslanie grupy Ksenomantéw
do torturowania podejrzanych o bunt osiagnieto by jaki$ szczatkowy cel generata-arbitra czy nawet domu szlacheckiego,
prosze bardzo! Od najdawniejszych lat Theranie slysza, ze nie moga zrobi¢ nic zlego. Na nieszczescie dla nas, zyjacych z ni-
mi w Selestrenskiej Niecce, oni w to réwniez wierza.




WICLKA TACRA

W tym rozdziale opisalismy Wielkie Miasto Thera. W trakcie sympozjum moim kolegom i mnie — ku naszemu wielkie-
mu zdumieniu — pozwolono sie po nim swobodnie poruszaé. Wczesniej wyobrazalismy sobie, Ze Theranie potraktuja nas
niemal jak zaktadnikow, zgadzajac sie na zwiedzenie tylko wybranych czesci serca imperium. Zamiast tego okazali sie spo-
leczeristwem otwartym i tak pewnym swej potegi, ze urzednikéw zdeklarowanego wroga ich paristwa uznali za réwnie
groznych, co kilka brzeczacych pszczol. (Przy okazji bede musial porozmawiac z niejaka Derrisk, throalska Starowinka
Thystoniusa. Jej slynna relacja z najazdu na wrogie, bedace niemal nie do zdobycia miasto, cho¢ emocjonujaca, wydaje sie -
powiedzmy — nieco ubarwiona). .

Nasz pobyt nie zburzy! w najmniejszym stopniu spokoju Wielkiego Miasta, nie moge jednak powiedziec tego samego
o nas. Spotkalismy sie z wieloma drobnymi, acz niepokojacymi oznakami wielkiej przepasci, ktora dzieli mieszkaricow
Thery i Throalu. I nie méwie tu tylko o zwyklej , therariskiej arogancji” wzgledem naszych osobliwych barbarzyriskich oby-
czajéw czy uporczywej wierze w to, Ze z niezrozumialych powodéw odrzucilismy dobrodziejstwa oswiecenia, ktére ofero-
watlo nam imperium. Mam na mysli beztroske, z jaka Theranie uZywaja sily — wojskowej, politycznej, ale i magicznej.
Szczegélnie wielu prominentéw miasta z zadziwiajaca niefrasobliwoscia uzywa magii, zwlaszcza magii krwi. Zaczynam sie
obawiad, iz zapominaja oni, iz sa Dawcami Imion. Zmieniaja swe wzorce, stajac sie kims innym — by¢ moze obcym. Jesli
moje najgorsze obawy sie potwierdza, konsekwencje moga by¢ doprawdy przykre.

Wielkie Miasto nazywane jest tez Sercem Imperium, Krwia Zwyciestwa i Kamieniem Probierczym. Uznalem te wszystkie
nazwy za dos¢ nieporeczne i wymyslilem wiasne rozwiazanie. Kiedy ,,Miasto” pojawia si¢ w tym tekscie napisane wielka
litera, chodzi zawsze o Wielkie Miasto Thera. Thera natomiast odnosi sie do imperium jako catosci.

Jezeli objasnienia w tekscie nie méwia inaczej, artykuly w tym rozdziale sa autorstwa T’saanas V’shali, ktéra na wedréw-
kach po Miescie spedzila najwiecej czasu z nas wszystkich.

Merrox, mistrz Komnaty Rejestréow

_ WRAZENIA Z WIELKIEGR MIASTA

g st . . . - .
%' Ogrom i gigantyzm. Potezne budowle i posagi oraz oszatamiajaco wiel-

. kie zielefice — to uderza najpierw, kiedy twéj statek powietrzny laduje
w dokach Miasta. Wielkie Miasto Thera jest faktycznie takie, jak wskazu-
je nazwa. Wyglada bardziej na wzniesione przez legendarne olbrzymy
niz Dawcéw Imion. Kazde miejsce publiczne zbudowano tak, by onie$mieli¢
i przyttoczy¢ przybysza, a wzméc wrodzona pewnos¢ siebie rodowitego The-
ranina. Poczawszy od budynkéw az do alej i dziel sztuki — wszystko jest
nadnaturalnego rozmiaru, hatasliwe i pelne Dawcéw Imion $pieszacych
w rézne strony. Miasto wydaje sie by¢ kotlem wypelnionym wrzaca wo-
da. Sadzitam, iz Throal jest glosny i ruchliwy, ale w poréwnaniu z ser-
©cem imperium to cichy, spokojny zakatek. W Miescie przez cala dobe
co$ sie dzieje — zwlaszcza noca, gdy metropolia w pelni ozywa.
Mieszkanicy Wielkiej Thery nie dziela dnia, tak jak my, Throalczycy.
Nie ma tu ani wspdlnych godzin pracy, ani czasu przeznaczonego
wylacznie na rozrywki. Miasto nigdy nie przestaje pracowac i si¢ ba-
wié. Bez wzgledu na pore przyjezdny zawsze znajdzie tu firme, chcaca
robi¢ interesy — od lichwiarzy, platnerzy i urzednikéw administracji az
po wiascicieli tawern i ulicznych artystéw. Swietlne krysztaly w wielu
gmachach Arbitorium $wieca sie przez cala noc, bowiem niektérzy naj-
bardziej wplywowi urzednicy administracji pracuja tylko po zmierz-
chu. Aby uzyska¢ u nich postuchanie, trzeba by¢ gotowym wstac
w najczarniejszych godzinach nocy.
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Arbitorium to nie jedyne miejsce o$wietlone az do éwitu. Na kazdej publicznej ulicy Swieca sie wielkie kolorowe kryszta-
ly, osadzone w pomystowych mechaniczno-magicznych gniazdach, obracajacych sie, gdy kto$ przechodzi. Kiedy idzie sie
rynkiem lub oglada jednego ze stale wystepujacych tam artystéw, nad cala okolica 1$ni tecza barw. Efekt jest olsniewajacy,
niemal upajajacy. Poza tym nieustannie towarzyszy nam dochodzaca zewszad muzyka. Trupy grajkéw — tak rézne, jak to-
wary oferowane na throalskim Wielkim Bazarze — graja niemal na kazdym rogu ulicy. W ruchliwych miejscach ta muzyka
zlewa sie w jeden wielki halas, ktéry czasem oszalamia tak mocno, iz zaczyna wali¢ serce! Jak Theranie moga spa¢, gdy
w tle rozbrzmiewa kaskada tak niesamowitych dZwiekéw? — doprawdy nie wiem. Po kilku dniach w Wielkim Miescie za-
czyna sie jednak zalowa¢ czasu na sen; jedna drzemka nie w pore i mozna przegapi¢ co$ niezwykle ekscytujacego!

Q ROZRYWHKACH

Przybysz, majacy ochote na jaki$ niezapomniany positek czy rozrywke, moze zaspokoi¢ swe pragnienia o kazdej porze
dnia i nocy. W Miescie nie sposéb przejs¢ dwudziestu krokéw, by nie potkna¢ sie o ulicznego sprzedawce Zywnosci, a mu-
zykanci, zonglerzy, marionetkarze i dziwolagi glosno walcza o uwage przechodniéw w kazdej alejce, w ktérej panuje jakis
ruch. Dla 0s6b ze sklonnoscia do hazardu (do ktérych ja nie naleze, chyba ze chodzi o przeplyniecie statkiem zdradliwego
odcinka rzeki) Wielka Thera jest istnym rajem — przynajmniej dopéki sie wygrywa. Theranie sprawiaja wrazenie, jakby sta-
le szukali sposobu na pozbycie sie nadmiaru bogactwa; hazard pasuje do nich jak skalny tunel do krasnoluda czy czubek
drzewa do wietrzniaka; beda zakladac sie o wszystko: od wynikéw zawodéw sportowych po obfitos¢ zbioréw ziarna
w Vasgothii. Gry w koéci sa popularne w Miescie, podobnie jak wiele niezwykle skomplikowanych gier planszowych. Gra-
cze czesto glosno namawiaja przechodniéw na partyjke — i tylko nieliczni odrzucaja to zaproszenie, nie odczuwajac zalu.

Jak zwyciezca dba o swéj zoladek

Na widok nieprzebranego bogactwa artykutéw spozywczych, jakie widzialam w czasie jednego spaceru po mieécie, ziele-
nialam z zazdroéci o wiele bardziej, niz jest to w przypadku t’skranga mozliwe. Throalska kuchnia zdominowana przez kiel-
baski, owsianke i jeszcze wiecej kielbasek nie wytrzymuje poréwnania z ogromem smakowitych egzotycznych potraw sprze-
dawanych za miedziaki w alejkach Miasta. M6j jezyk wciaz podskakuje na wspomnienie curry z Indrisy, cudownie
przyprawionej, gotowanej soczewicy z Kreany czy delikatnej, zacierowej zupy z dalekiego Kitaju. Rodzima therafiska kuchnia
wydaje sie by¢ podobna do naszej — prostej, barsawianskiej — zostata jednak kiedys catkowicie odmieniona przez kulinarne se-
krety innych krajéw. Jedna zaleta imperium stala sie wiec dla mnie jasna: podbdj innych panstw oznacza dobre jedzenie! (Tak,
pisze z ironia. Ale gdybyscie sprébowali przyrumienionego, skwierczacego kurczaka, serwowanego przez pewnego kitajskie-
go imigranta na schodach Wiecznej Biblioteki, to kto wie, czy nie zmienilibyscie zdania o imperialnej ekspans;ji)!

Bellaripila

Kolejna okazja do hazardu — lub zwyklej rozrywki - jest ulubiony sport Miasta zwany bellaripila. Duze polacie cennej
ziemi w Wielkiej Therze oddano pod boiska do tej dyscypliny, w ktorej przeciwne druzyny (skladajace sie z dwudziestu
czterech dzierzacych waskie kije graczy) prébuja przebi¢ mala, skérzana pileczke przez obszar broniony przez rywala. Bel-
laripila to brutalny sport, w ktérym zazwyczaj wygrywa brutalniejszy i skuteczniejszy w postugiwaniu sie palkami zesp6t.
Kije, majace stuzy¢ do przebijania piteczki przez olbrzymie boisko, czesto uzywane sa jako palki przeciw rywalom. Urazy
w tej dyscyplinie sa doé¢ powszechne, aczkolwiek zdaniem widzéw $miertelne wypadki zdarzaja sie rzadko (po obejrzeniu
kilku gier mam jednak watpliwosci).

Kazdy dom szlachecki w Miescie utrzymuje wtasna druzyne bellaripila. W niektérych zespotach dominuje mioda szlach-
ta, a w innych wolni Dawcy Imion lub nawet niewolnicy. Wspaniala postawa na boisku niewolnik moze wywalczy¢ sobie
wolnosé, a wolny mieszkaniec przyjecie do domu szlacheckiego.

Stéw kilka o confectio

Spostrzezenia Jerriva Forrima

Tam, gdzie my, mieszkancy Throalu, opowiadamy sie za catkowitym rozgraniczeniem réznych sztuk, Theranie Iacza je
w sposob jak najbardziej przesadny w spektaklach — naprawde nie ma na to innego stowa — zwanych confectio. Te przed-
stawienia, bedace mieszanina teatru, wystepéw wokalnych, sztuk wizualnych i magicznych cudéw, odbywaja sie we wszy-
stkich siedmiu ogromnych plenerowych amfiteatrach miasta. (Czasami widowisko obejmuje tez i inne , popisy”, nad ktéry-
mi postaram sie zbytnio nie rozwodzi¢). Moi koledzy méwili mi, ze wiekszo$¢ confectio cieszy oko i fascynuje, ale brak im




glebi throalskiego teatru. Ja widziatem tylko jedno ,, widowisko” i uznalem je za $rednio zabawne... do czasu. Confectio,
trwajace mniej niz sze$¢ godzin, uwaza sig za krétkie, a sztuki, jesli mozna je tak nazwadé, dosy¢ luzno przedstawiaja wybra-
ne epizody z historii Thery i Zycia Pasji. Poszczegélne fragmenty fabuly powigzane sa ze soba w sposéb dos¢ przypadko-
wy; wydaje sig, ze scenariusze tworzy sie z zaloZeniem, iz widzowie wchodza i wychodza w trakcie spektaklu.

Przyznaje, ze oburzyl mnie, ukazany w tych widowiskach, lekcewazacy stosunek do Pasji. Potegi, nadajace sens naszemu
zyciu, przedstawiane sa w nich czesto jako bardziej kaprysne, prézne i nierozwazne od przecietnego Dawcy Imion. Wiele
widzianych przeze mnie epizodéw confectio skupialo sie wokét romanséw Pasji (lecz w duzo prymitywniejszej formie, niz
stowo , romans” mogloby czytelnikom sugerowac), opowiadajac o tym, jak zakochiwaly sie one w sobie i pechowych
$miertelnikach. Calo$¢ utrzymana byta w konwencji groteski. Trudno mi poja¢, dlaczego Pasje nie przeklely jeszcze Theran
za ten brak szacunku. Wykonawcy rozpoczynaja kazdy spektakl hymnem do Astendar, majacym zapewni¢ o szacunku dla
niej, ale wedlug mnie ona uznalaby te , wystepy” za gorszace. 6] SZACOWNY

Jeszcze bardziej oburzajace sa egzekucje, ktére theraniskie wladze pozwalaja czasem wykony- throalsk kole-
wac jako cze$¢ confectio. Mialem nieszczescie by¢ §wiadkiem jednej z nich. Na scene zaciagnieto
ubranego w kostium przestepce, zupelnie nieskorego do odegrania roli bohatera, ktérego spotyka
$mier¢. Przy owacji i rykach pijanego tlumu skazaniec zostal brutalnie zabity. Zwykte Sciecie nie
zaspokoilo jednak znudzonych theranskich gustéw; gawiedZ zazadala wyrywania czlonkéw oraz
¢wiartowania, a jej zyczenia spetniono! Dowiedzialem sie, Ze do innych ulubionych rozrywek wi-
dzéw zalicza sie krzyZowanie, gotowanie w oleju, palenie na stosie, topienie i zadawanie okrut-
nej, powolnej $mierci od tysiaca drobnych ran. Czasami wieZniéw wrzuca sie do klatek z dzikimi
bestiami. Styszalem, ze jeden z nieszczesnikéw zostat zabity przez konstrukt Horroréw, jehuthre,
ktéra glupi rezyser trzymat do przedstawien, dopdki stwér nie rozchorowat sie i zdechl! Choé za-
bijanie tych, ktérzy popetnili naprawde potworne zbrodnie, moze by¢ stuszne, nie wolno jednak-
ze przemienia¢ tego przykrego czynu w jedna z atrakcji wieczornego widowiska.

Do czesci sztuk wplata sie tez walki miedzy potworami. Podobnie jak egzekucje, pojedynki te
rozbudzaja w zebranych widzach krwiozercze instynkty.

@ THERANSKIE) ARCRITEKTURZE

Kiedy juz sam rozmiar budowli Miasta przestanie cie szokowa¢, przyjrzyj im sie blizej. I badz gotéw na szok, jaki wywo-
ta w tobie ich przepych. Sadzac z przywiazania do upiekszajacych detali, theraniscy architekci i kamieniarze musza uwazaé
nie ozdobiona powierzchnie za obraze Pasji Astendar. Praktycznie wszystkie $ciany publicznych gmachéw — a przynaj-
mniej takie mialam wrazenie — pokrywaja plaskorzezby, najczesciej symboliczne sceny wielkich chwil z theranskiej historii.
Dwoma najpopularniejszymi motywami sa nauczanie ciemnych hord barbarzyiicéw i krwawe pogromy tych, ktérzy nie
docenili owej edukacji. Podlogi zdobia mozaiki bardzo podobne do tych, jakie spotka¢ mozna w Throalu. Sufity pokrywaja
malowidla przedstawiajace therariskich administratoréw, niosacych oswiecenie, oraz siejace $mier¢ imperialne legiony. Pasje
pojawiaja sie rzadko ~ theraniscy artysci najwyrazniej wola postacie z historii imperium. Dzieki pilnosci therafiskich rzemie-
$Inikéw (z ktérych wiekszos¢ to niewolnicy) w Wielkim Miescie jest wiecej podobizn jego zatozyciela, Elianara Messiasa
niz jakiegokolwiek innego Dawcy Imion na calym $wiecie.

Najstarszymi budowlami publicznymi w Therze sa piramidy schodkowe, podobne do tych rozrzuconych w Parlainth i in-
nych, zbudowanych przed Pogromem posterunkach imperium. Niewiele z nich jednak pozostalo w Miescie. Poniewaz maly
rozmiar wyspy mocno ogranicza obszar zabudowy, Theranie bardzo czesto burza i stawiaja budowle. SzczegSlnym powodze-
niem ciesza sie¢ wysokie, strzeliste wieze, ktére daja sporo powierzchni uzytkowej na metr kwadratowy zajmowanego terenu. Je-
szcze bardziej zadziwiajaca innowacja konstrukcyjna sa napowietrzne budowle. Te potezne zamki, unoszace sie w gérze dzieki
tej samej odmianie magii, ktéra pozwala lata¢ behemotom, otaczaja wyspe i rzucaja olbrzymie cienie na znajdujacy sie w dole
ocean. Wiekszo$¢ therariskich doméw szlacheckich utrzymuje co najmniej po jednym z tych ogromnych, wiszacych palacéw.
Splendor owych fantastycznych budowli to gléwny przedmiot troski w nieustannej walce o wladze miedzy domami. Kazdy no-
wy gmach jest dziwaczniejszy i bardziej fascynujacy od poprzedniego. W swym nie koficzacym sie poécigu za nowosciami, the-
rafiscy architekci weiaz ucza sie styléw z prowingji i dalszych krajéw. Nie bedacy purystami, projektanci wplataja obce elementy
w style tradycyjne, tworzac mieszanke o tylu smakach, co kuchnia wyspy. Indrisafiskie Swiatynne posagi ze ztotymi vasgothian-
skimi maskami moga sta¢ przed starozytna therariska piramida schodkowa przy filigranowych przyporach taleanskiej katedry —
a cala ta potwornosé wystawac bedzie z Morza Selestreniskiego niczym nogi olbrzymiego, lecz wspaniale wyrzezbionego pajaka.
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Kiedy patrzy sie na te wszystkie budowle, wydaje sie, ze gléwnym zmartwieniem therariskiej klasy rzadzacej jest znale-
zienie sposobu na wydanie jej oszalamiajacych dochodéw, zanim imperialne skarbce zatkaja sig od nadmiaru srebra. Wieze
Miasta od szczytu po fundamenty pokryte sa zlota cegla, a wykonczone diamentami i szafirami lub ozdobione taficzacymi
statuami ozywianymi niezwykle kosztowna magia. Kiedy pomysle o dzieciach glodujacych w wynedznialym Kratas, moj
grzebien drzy z wscieklosci na marnotrawstwo takiego bogactwa. Musze jednak przyznad, ze bytam oczarowana architek-
tonicznymi cudami Wielkiej Thery.

Poczynania Lupercala

Najstynniejszym theraniskim architektem jest Lupercal, osobnik tajemniczy i ekscentryczny. Zbudowat on otoczona
ogniem, opalowa wieze Domu Narlanth, a ostatnio jeszcze nawet dziwniejsza nowa rezydencje Domu Zanjan. Ta ostatnia
wyglada jak kilometrowej dfugosci miecz, unoszacy sie nad Morzem Selestrefiskim niczym ostrzezenie dla wszystkich wat-
piacych w sile gtéwnego wojskowego domu imperium. Lupercal jest [luzjonista i nikt nie wie, jak tak naprawde wyglada.
Moéwi sie, iz przemyka wéréd ludzi w wielu réznych postaciach: wysokiego, szczuplego trolla, niechlujnego krasnoluda,

a nawet uroczej elficy o szafirowych oczach.

Architektura Lupercala wiaze sie nierozerwalnie z jego filozoficznymi broszurami, z ktérych jedna wreczono mi pewnego
dnia na ulicy Cinkciarzy. Ksiazeczka nawolywata Theran do porzucenia niemodnych fizycznych ograniczen i zaakceptowa-
nia $wiata magicznej przemiany. Dzieto Lupercala glosi, Ze wielki wzorzec §wiata mozna stopniowo zmieni¢, poprzez mo-
dyfikacje standardowych form znajdujacych sie w nim przedmiotéw. Krokiem ku tej transformacji jest na przyktad zbudo-
wanie patacu, wygladajacego jak miecz. Rosnace przeobrazenia beda wplywaé na siebie wzajemnie, az wyzwola globalna
przemiane, ktéra architekt nazywa postepem. To donioste wydarzenie stworzy pono¢ na §wiecie raj, w ktérym granice toz-
samosci, fizycznego bytu i niedmiertelnosci nie beda juz mie¢ znaczenia. (Istne wariactwo, ale takie szalone idee przyciagaja,
cho¢by tylko na chwile).

Uczen Lupercala dat mi broszure i chetnie opowiedziat o samym mistrzu. Architekt zjednat sobie wielu zwolennikéw,
ktérzy tworza wokét jego idei Zzywa legende. Dla wiekszo$ci Theran, zamawiajacych u niego budowle, dziwne teorie, jakie
wyglasza, sa jedynie pozywka dla zartéw. Niektérych urzednikéw administracji zaniepokoilo jednak, iz moze on mie¢ racje
i prébuja uniemozliwi¢ mu krzewienie postepu, o ktérym pisze; najwyrazniej w nowym porzadku Lupercala nie ma miej-
sca dla wladz i taka mysl przeraza administratoréw. Jak na razie bogata klientela chroni twérce; Lupercal to w tej chwili
najnowsza moda, a to moda rzadzi Miastem.

WYCIECZKA PO MIESCIE

Autorem ponizszego tekstu jest Shahanus Shahanian, o§wiecony kartograf na ustugach Arbitorium. Jako przedstawiciel
swej profesji jednoczesnie kocha on réznorodnoéc Miasta i nienawidzi jego ,,oporu” do systematycznego sporzadzania
map. Wiedza Shahaniana o Wielkiej Therze méwi sama za siebie.

Merrox

W przeciwienistwie do stolic imperialnych prowincji, Wielkiego Miasta Thery nie rozplanowano. Rozpoczelo ono istnienie
jako grupka skromnych chat wokét na wpét zbudowanej biblioteki i rozrosto sie w kolonie uczonych. A kiedy do osady po-
czelo $ciagad coraz wiecej uczniéw, powstaly tez firmy wspierajace ich rozwoj. Kiedy dawni potomkowie zatozycieli Thery
badali Selestrefiska Niecke i podrézowali po $wiecie, naturalnym biegiem rzeczy podjeli handel z nowo odkrytymi krajami.
Co smutne, umilowanie porzadku naszych przodkéw nie zdotalo nadazy¢ za popytem na kolejne, coraz to wieksze budowle,
zdolne pomiescié rosnaca populacje i bogactwa Wielkiego Miasta. Wraz z eksplozja handlu doszto do chaotycznego rozrostu
zabudowy, ktéry zmienil serce imperium w labirynt alej, wiez, willi, parkéw i wszystkiego tego, czym jest dzisiaj.

Miasto nie jest podzielone na dzielnice i zorganizowane wedlug jakich$ innych logicznych zasad. Jedynym sensownym
wyroéznikiem granic miedzy jego czedciami sa — jesli je tak mozna nazwac — ulice. Na jednej moga sie znajdowac sklepy te-
kstylne, a na innej domy zamoznych wolnych Dawcéw Imion. Na kolejnej za$ pelno bedzie zrujnowanych magazynéw pel-
nych niewolnikéw, ktérych panom brak érodkéw na zapewnienie swym pracownikom godziwego utrzymania.

Caly ten galimatias pogarsza jeszcze umitowanie Theran do burzenia i budowania na nowo — i to bez wzgledu na to, czy
niszczony dom zastugiwal na rozbiérke, czy nie. Jako kartograf przeklinam ten nawyk. Bywalo, Ze po wykonaniu mapy cze-
$ci miasta dowiadywalem sie, iz jedna trzecia prezentowanego na niej obszaru zostata wyburzona i na nowo zabudowana!
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Zycie przedstawicielom mojej profesji utrudnia takze moda na budynki napowietrzne; jak mozna umiesci¢ na planie punkty
orientacyjne, kiedy unosza sie one nad gtowa?

Trudno sie wiec dziwi¢, ze nawet rdzenni mieszkancy Miasta czesto maja trudnosci ze znalezieniem miejsc poza swym
najblizszym sasiedztwem. Przykro to méwic, ale lepiej polega¢ na ich wskazéwkach niz na moich najswiezszych mapach.
Z wieksza liczba pomocnikéw i dodatkowymi funduszami mégtbym zmieni¢ ten stan rzeczy, jednak na razie przyjezdni
i obywatele musza robi¢ to, co zawsze: szuka¢, po prostu szuka¢.

Na szczescie therafiska mania do wyburzania nie objela jeszcze najstynniejszych gmachéw publicznych i charaktery-
stycznych miejsc. Dlatego — dla pocieszenia gosci z Throalu oraz innych cudzoziemcéw, mogacych czytac ten tekst — opisze
kilka najlepiej znanych punktéw orientacyjnych w Miescie, ktére nie powinny zniknad.

@ WIECZNE BIBLIOTECE

Wieczna Biblioteka moze by¢ wieczna jako instytucja, ale gmach, w ktérym sie znajduje, wielokrotnie budowano i odna-
wiano. Jednak z powodéw czysto symbolicznych cegly z oryginalnej budowli (tej wzniesionej wkrétce po utworzeniu ksie-
gozbioru) wykorzystano w kazdym kolejnym wecieleniu biblioteki, réwniez w tym, ktéry teraz mozna podziwiac.

Dzisiejsza Wieczna Biblioteka miesci sie w schodkowej piramidzie na szczycie niskiej, szerokiej siedmiopietrowej wiezy, stoja-
cej posrodku wyspy. Tereny wokét budowli uznawane sa za szczesliwe, a okoliczna ziemia jest najdrozsza w mieécie. Na obsza-
rze wokol biblioteki wznosza sie zaréwno drogie oberze, jak i prywatne wille stawnych i bogatych uczonych. Male rezydencje
przeznaczone dla naukowc6éw oraz goéci, ktérym chce si¢ zaimponowaé, utrzymuja tu tez wszystkie domy szlacheckie imperium.

Parter wiezy biblioteki jest og6lnie dostepny i zajmuje go przede wszystkim niska, acz przestronna czytelnia i tzw. zbior
podreczny. Niewolnikom nie wolno z niego korzystac, ale wolni Dawcy Imion, owieceni, a nawet barbarzyncy maja prawo
tu wstepowac za dzienna oplata, wynoszaca 10 srebrnikéw. Za 150 srebrnikow theraniscy obywatele moga wykupi¢ karte




czlonkowska, dajaca im wejscidwke do czytelni na rok i jeden dzien. Za ten sam przywilej wolni Dawcy Imion ptaca 200 sre-
brnikéw, oéwieceni — 250, a barbarzyrncy — 350. Wéréd tekstéw na stale wystawionych w czytelni znajduja sie Ksiegi Cierpie-

nia i Swietlisty Fundament.

Jedynie uczeni zatwierdzeni przez Komitet Nominacyjny Wiecznej Biblioteki maja dostep do catosci zbioréw, ktére obej-
muja zaréwno dokumenty, jak i przedmioty. Gléwna kolekcja przechowywana jest na siedmiu pietrach wiezy i zawiera
wszystko, co naprawde moze interesowaé naukowca. Pozwolenie na korzystanie z tego zbioru otrzymato tez kilku Daw-
c6w Imion nie bedacych Theranami; wpierw musieli oni jednak wykonac¢ jakas doniosla prace na rzecz nauki lub impe-
rium. Za dostep do calosci zbioréw uczeni, posiadajacy zgode, musza uiszczaé coroczna oplate w wysokosci 1000 srebrni-
k6w, chyba ze zatrudnia ich biblioteka. W tym przypadku otrzymuja za swa prace wynagrodzenie, ale musza pracowac
nad projektami zleconymi przez Komitet Badawczy.

W piramidzie, ktora ozdabiaja ozywione posagi Elianara Messiasa i Kearosa Navarima, mieszcza sie biura archiwistéw
biblioteki i prywatne pracownie uczonych osobiscie znanych i aprobowanych przez aktualnego szefa placéwki, wielkiego
mistrza Korgana. Korgan mieszka w apartamencie na samym szczycie budowli. Styszatem, Ze jego kwatery sa do$¢ okaza-
te, jednak nigdy w nich nie bytem.

Rozrastajace sie z kazdym dniem zbiory biblioteki wypelnily juz prawie do cna dostepne w niej miejsce. Rozmaici urzedni-
cy debatuja teraz, czy mistrz Korgan i jego instytucja powinni pozosta¢ w obecnym budynku i pozby¢ sie mniej przydatnych
materialdw, czy tez trzeba wybudowaé nowa biblioteke (oczywiscie lewitujaca). Znajac theranskie przywiazanie do papier-
kéw, przewiduje, ze na Miasto padnie wkrétce imponujacy ciefi nowiutkiego napowietrznego gmachu Wiecznej Biblioteki.
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@ SFINKSIE

Nad theranskim portem goruje sfinks, stworzony przez stynnego krasnoludzkiego uczonego-
maga Jarona w czasie gwaltownego rozwoju Miasta, ktéry nastapit przed Pogromem. Ta ogromna,
dluga na ponad trzydziedci i wysoka na dwanascie metréw, kamienna bestia patrzy rozzarzony-
mi, biekitnymi oczami prosto na Arbitorium i patac najwyzszego gubernatora. Wedlug legendy,
aby wykona¢ ten monument z nie obrobionej skaly, Jaron zaprzagt do pracy trzy wielkie zywiofa-
ki ziemi, ktérym zajeto to pono¢ jeden dzien. Sfinks miatl ostrzega¢ przed pycha; pono¢ przebudzi
sie, gdy najwyzszy gubernator lub Konklawe zapomna o zacnych celach zalozycieli Thery. Nie
wiadomo, co stanie sie po ozywieniu sfinksa, lecz wszystkie opowiesci sugeruja, iz nastepstwa te-

go wydarzenia nie bytyby mite.

Wokét monumentu krazy tez kilka mniej znanych legend. Méwi sie chocby, ze chciwi lub zbyt ambitni urzednicy nie po-
winni zbliza¢ sie do bestii w nocy, aby nie obudzila sie i ich nie pozarta. Moze i jest to legenda, nie zmienia to jednak faktu,
ze stanowi ona dobra wymoéwke, gdy znikaja jacys biurokraci.

Co jaki$ czas magiczne komitety badawcze z Arbitorium i Wiecznej Biblioteki prébuja zglebi¢ tajemnice sfinksa — jak na
razie bez wiekszych efektéw.

Q PALACU NAJWYZSZEG? GUBERNATORA

Tytul najwyzszego gubernatora to fikcja; kazdy wie, iz jego posiadacz jest tak naprawde imperatorem. Jednak Nazwy i Imio-
na maja moc. Gdyby wiadca przyjat Miano imperatora, wspomniany wczesniej sfinks méglby sie obudzi¢ i narobié strasznych
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ktopotéw. Patac najwyzszego gubernatora to architektoniczne odbicie tej samej fikcji; widoczny jego
fragment jest skromna piramida schodkowa. Podobnie jak w przypadku Wiecznej Biblioteki, do jego
budowy (a konkretnie - do budowy tej czesci) wykorzystano cegly z pierwotnego patacu.

Reszta — kilka dodanych przez lata skrzydet — jest niewidzialna i chroniona przed zwyklym
i astralnym postrzeganiem przez osobistych Czarodziejéw i Iluzjonistéw najwyzszego gubernato-
ra. Najwyrazniej kolejni wladcy mieli nadzieje, Ze sfinks nie dostrzeze rosnacej wspaniatosci pata-
cu, a przynajmniej, Ze proby jej ukrycia uzna za oznake stosownej pokory. Dane o liczbie komnat
w niewidzialnym budynku sa tajemnica panstwowa, jednak wedtug moich informacji wszystkich
pomieszczen jest 123 — tacznie z salami konferencyjnymi, pokojami stuzby i ogromna, kryta arena.
Arena stuzy dla prywatnej rozrywki najwyzszego gubernatora, jego pomocnikéw i czlonkéw
Konklawe w taskach monarchy. Odkad w fotelu gubernatora zasiadl obsydianin Kanidris, z wie-
lu komnat zdjeto niewidzialne dachy. Pozwala to wiadcy zy¢ w luksusie, majac nad gtowa niebo,
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i unika¢ w ten sposéb normalnego cyklu hibernacji swojej rasy. Wydaje sie, ze wiele prywatnych komnat oddano innym
cztonkom jego zywogtlazu.

Cala budowle ochrania Wielka Tarcza, koputa z czystej magicznej energii podobna do tych, jakie bronily cytadel przed
Pogromem. Moga przez nia przej$¢ tylko osoby noszace specjalne amulety, wydawane przez urzednikéw Kanidrisa. Wokét
brzegéw tarczy stoja wartownie (po jednej z czterech stron $wiata), jednak pelnia one giéwnie funkcje reprezentacyjne. Nie
zdolaja odeprzeé intruzéw, ktérych ostona nie powstrzyma.

Kazdy, kto sprobuje przejs¢, przebiec czy przelecie¢ przez tarcze ,bez przepustki”, uderzy w niewidzialna $ciane. Ci,
ktérzy zechca pokonaé ja magicznie, szybko straca przytomno$¢ w wyniku dzialania obronnych energii jej pola. Aby znie-
checi¢ niegodziwcéw do kradziezy amuletéw, tarcza jest okresowo przestrajana i wydaje sie nowe talizmany. Goscie w pa-
tacu otrzymuja amulety wazne na kilka godzin, by ich posiadacze nie mogli wejs¢ i wyjs¢ wiecej niz raz. Wyladowane tali-
zmany sa poszukiwanymi pamiatkami.

@ ARBITORIUM

Arbitorium nie jest jednym budynkiem, ale ciagnacym sie przez cate miasto kompleksem. Najbardziej imponujacy z gma-
chéw to zbudowany jako pomnik theraniskiej biurokracji Majestatyczny Gmach Skutecznego Zarzadzania. Budowla ta stano-
wi jaskrawy wyjatek w magicznej teorii, ze Nazwanie czyni przedmiot odpowiadajacym Imieniu. Gmach ten to wrecz cud
nieskutecznosci. Jest on tak naprawde lewitujaca ptyta z cegiet i zaprawy, rzucajaca ciefi na znaczna czes¢ péinocno-wscho-
dniego Miasta. Pracowatem tam przez lata, a mimo to wciaz sie gubie, ilekro¢ szukam biura, w ktérym nie bywam zbyt cze-
sto. Na wierzchotku Majestatycznego Gmachu siedzi ogromna, ozywiona statua Dis, a jej wypaczony duch rzadzi wszystki-
mi aspektami tej szarej, bezdusznej masy lewitujacego kamienia.

Arbitorium to istny labirynt korytarzy i schodéw, prowadzacych z pietra na pietro. Jego éciany sa albo gote, albo pokryte
kwasorytami, przedstawiajacymi przygnebionych nieszczesnikéw przenoszacych tam i z powrotem tony pergaminowych
zwojéw; okna maja jedynie biura najwazniejszych urzednikéw. W konsekwencji odréznienie od siebie korytarzy i pieter
jest prawie niemozliwe. Na domiar zlego w $rodku pachnie kurzem, gnijacymi pergaminami i nuda.

Jedynie najwyzsi urzednicy Arbitorium majq nieszczescie pracowaé w tym przytlaczajacym miej-
scu, a to méwi co nieco o tym, jakie sity naprawde rzadza imperium. Reszta urzeduje w wielu in-
nych réwnie odpychajacych gmachach, w tym kilku schodkowych piramidach w catosci prze-
znaczonych do przechowywania bezuzytecznych dokumentéw.

Wstep do jakiegokolwiek budynku Arbitorium jest mozliwy jedynie po umoéwieniu sie
na wizyte. Jednak aby ubiega¢ sie o jej wyznaczenie, trzeba sie do wspomnianego bu-
dynku najpierw dostaé — wczesniej trzeba by¢ uméwionym. Ten zabawny paradoks
ma uniemozliwi¢ niedomytym masom przeszkadzanie urzednikom w waznych spra-
wach (czyli traceniu czasu w coraz to nowy sposéb). Aby obejé¢ te przeszkode, trze-
ba mie¢ uktady. Znajdz urzednika Arbitorium, pracujacego w budynku, do ktérego
chcesz wejsé, a on — naturalnie za drobna oplata — wyniesie ci formularz zglosze-
niowy. Niektdrzy biurokraci nizszego szczebla na sprzedazy wnioskéw o wyznacze-
nie terminu wizyty zarabiaja w ciagu roku wiecej, niz wynosza ich pobory z imperial-
nego skarbca.

@ AKADEMII WRINY

Wybudowana niedawno gléwna kwatera Akademii Wojny unosi sie w powie-
trzu nad Zatoka Srebra. Jest wielkosci trzech behemotéw! Budowla, cho¢ wyposa-
zona jak forteca, okazuje sie zbyt niezgrabna, by walczy¢ w jakiejkolwiek morskiej o@gﬁ?
bitwie. Unosi sie nad ziemia, ale nie moze sie poruszad. Jest dobrze broniona TR

przed intruzami, a zalogi balist, tucznicy i magowie z checia zestrzelg z licznych
wiezyczek kazdego napastnika na tyle gltupiego, by sie zblizy¢. Jak na razie jednak
czekaja na prézno i mozliwe, ze tak bedzie w nieskoficzonosé.

Akademia Wojny jest imperialnym centrum wojskowego szkolenia, planowania i zarzadza- %3
nia. W koszarach tej ogromnej napowietrznej budowli stacjonuje trzon Siédmego Legionu oraz Pierw-
szej i Osmej Floty, a takze grupa magicznych badaczy uczelni, rywalizujacych z uczonymi z Wiecznej Biblioteki




i $wity gubernatora o miano gléwnych innowatoréw w dziedzinie magicznej masowej zaglady. (Nie trzeba dodawaé, ze ma-
gowie przeprowadzaja wiele eksperymentéw z dala od gmachu, by w razie katastrofy uniknaé szkéd).

@ GMACAU KPNKLAWE

Gmach Konklawe jest ogromnym, lewitujgcym minaretem, pozbawionym podtrzymujacej go wiezy. Ma ksztalt gigantycz-
nej cebuli (czy — jak kto woli — plomienia $wiecy) i wykoniczony jest pomystowymi, ruchomymi plytkami, poziacanymi z jed-
nej i posrebrzanymi z drugiej strony. Faluja one na wietrze i migocza w sloficu, podnoszac urok tej i tak juz pieknej budowli.

Wiekszoé¢ budynku zajmuje Izba Ustawodawcza. Pozostala jego czeéé wypelniaja male sale konferencyjne, szatnie i kuch-
nia, w ktérej w razie przedluzania sig sesji cztonkowie Konklawe moga zamdwic jadlo i napoje. Lawy lavernae wznosza sig
spiralnie od podlogi az po sufit izby. Kazdy posel, chcacy zaja¢ miejsce, musi skorzysta¢ z jednej z wielu specjalnie w tym ce-
lu sprowadzonych latajgcych platform. Méwcy przemawiaja z najpiekniej zdobionej z nich, opatrzonej wizerunkami dzikich
stwordw ze wszystkich prowingji imperium. Cale to latanie jest réwnie uciazliwe, co wspaniale, a raczej byloby, gdyby Kon-
klawe zbieralo sie czesciej. Spotyka sie jednak tylko raz na cztery lata, wtedy zas wydaje sie majestatyczne i pelne gracji.
Gdyby Konklawe byto roboczym, regularnie obradujacym cialem ustawodawczym, jego siedziba z pewnoscia wygladalaby
skromniej. A tak jego gmach jest Zywym, ale na ogél pustym pomnikiem therarniskiej potegi i chwaty.

@ WIELKICH GMACHACH WIELKICH DOMOW

Wielkie Gmachy gltéwnych doméw szlacheckich zastepowane sa nowymi znacznie czesdciej niz jakiekolwiek inne budow-
le na wyspie, jednak na szczeécie dla nas, kartograféw, rzadko zmieniaja poloZenie! Cale theranskie politykierstwo, zwla-
szcza w Wielkim Miescie, skupia sie na przebijaniu doméw rywali, a okazatosé czyjegos gmachu jest odpowiednio drogim
wyrazem owych dazen. W konsekwencji wszystkie te wspaniale szlacheckie siedziby maja co najmniej sto komnat! Wielkie
Gmachy wykorzystywane s jako miejsca obrad Konklawe domdw, rezydencje najwyzszych ranga klanéw domu oraz
miejsca, gdzie robi sie interesy i bawi. Natura organizowanych tam rozrywek rézni si¢ w poszczeg6lnych domach. Surowi
przywodey Domu Zanjan nie toleruja nic poza rygorystyczna musztra i okazjonalna pijatyka. Na drugim biegunie znajduja
sie dzikie orgie Domu Ippuli, ktérych szczegoléw nie opisze, by nie obrazié subtelnych throalskich uczué.

Jezeli nie zaznaczam inaczej, wszystkie oméwione przeze mnie Wielkie Gmachy sa budowlami napowietrznymi.

Wielki Gmach Domu Argenti to olbrzymi, przypominajacy skarbiec szescian. W érodku istotnie jest mnéstwo srebra, lecz
plotki podaja diametralnie rézne dane. Elewacje budynku wykonano z monet bitych we wszystkich czedciach imperium.

Wielki Gmach Carincich to faficuch kul polaczonych cienkimi niczym pajecze sieci kladkami. Jego artyzm jest najsubtel-
niejszy, przez co wydaje sie najtadniejsza z tych na ogél topornych budowli.

Gmach Gasciliuméw wytrwale opiera sie modzie. Na przekor innym jest duzym, jednopietrowym prostopadloécianem o ksztal-

.cie idealnie odpowiadajacym wielkosci dziatki (tak wieki temu zaprojektowat go zalozyciel domu); trzyma si¢ mocno ziemi.

Gmach Heindarich razi w oczy. Ta dziwaczna zbieranina asymetrycznych komnat, przystrojonych trybami, krazkami,
$wiecacymi magicznymi krysztatami i innymi ozdobnymi mechanizmami, ma symbolizowaé pomystowos¢ badaczy domu.
Ja nazywam ja doskonalym przedstawieniem szaleristwa. Budowla rozéwietla nocne niebo w okolicy, blyskajac i migoczac
niczym oblakany ksiezyc.

Jeszcze dziwniejszy jest Gmach Ippulich — kolejny olbrzymi szescian, pokryty $miejacymi sie i placzacymi porcelanowy-
mi maskami. Ippuli nie s3 tak zamozni jak inne domy i sporo szlachty publicznie rozprawialo, skad wzigli pienigdze na ten
ekstrawagancki gest. Biorac pod uwage nie najlepsza reputacje Ippulich - niektérzy nawet twierdza, Ze wspieraja oni ban-
dy kryminalistéw, napadajacych i rabujacych nieostroznych na ulicach Miasta — czes¢ przywo6dcéw doméw obawia sie, iz
potrzebne do budowy gmachu srebro pochodzilo z ich skarbcéw.

Gmach Jotynéw lezy pod ziemia, czyli niezwyklym dla Theran miejscu. Z niejasnych, a symbolicznych powoddéw dawno
temu gléwne klany tego domu uznaly, Ze jego interesy trzeba prowadzi¢ wlasnie pod powierzchnia ziemi i tam tez wybu-
dowaly siedzibe. Gmach Jotynéw to krety kompleks korytarzy, w ktérym mieszkaticy Throalu czuliby sig¢ pewnie jak w do-
mu. Te podobne do gérniczych chodniki ozdobione sa zlotem oraz innymi cennymi mineralami. Niektérzy mieszkancy
Thery martwia sie, Ze Jotynowie ryja zbyt gleboko w kruchej powloce wyspy i moga nawet naruszy¢ skate kotwiczaca nas
w Morzu Selestrefiskim. Nie umiem nic powiedzie¢ o tych obawach - jestem kartografem, a nie inzynierem budowlanym.

Gmach Krandéw jest olbrzymim, pélprzezroczystym wieloscianem, a kazdy z jego dwunastu bokéw ma ksztalt szescio-
kata. To, co sie dzieje w jego zewnetrznych pomieszczeniach, jest ogélnie widoczne, wigc odbywa sig tam tylko dzialalnosé
publiczna. Prywatne komnaty polozone sa w glebi domu.




Gmach Thalosséw wznosi sie z morza na mocnych, zelaznych stupach. Wszystkie jego szes¢ pieter oddzielaja kolejne
warstwy takich podpér. Thalossowie prowadza wiekszo$¢ intereséw w Arbitorium — instytucji, ktéra sie z nimi praktycznie
utozsamia. Gmach ma charakter mieszkalny, a prawa do najbardziej pozadanych, najwyzszych pieter wywotuja wsréd
czlonkéw domu wiele sporéw.

Rezydencja Domu Narlanth - blyszczaca wieza z opalu, otoczona ognistymi magicznymi symbolami, zmieniajacymi
ksztalt, gdy konstelacje gwiazd przesuwaja sie na niebie — odzwierciedla naturalne zamilowanie jej posiadaczy do magii
i mistycyzmu. Tak jak Gmach Domu Heindari, siedziba Narlanthéw rozéwietla w nocy niebo i sprawia, ze ulice Miasta nig-
dy nie tona w mroku.

Niedawno odnowiony Wielki Gmach jest wlasnoscia Domu Zanjan. Jest to stynny, lewitujacy miecz, o ktérym juz z pew-
noscia styszeliécie. Siedziba Zanjanéw byl wczesniej behemot, ale przywédcy domu postanowili go wysta¢ do Maraku, by
wziat udzial w walkach. Wies¢ niesie, ze nowy Gmach Zanjanéw tez moze sluzy¢ jako machina wojenna. Ma pono¢ tyle
otworéw strzelniczych, iZ moze wrecz zasypaé gradem pociskéw znajdujace sie pod nim ofiary. Takie pogloski troche niepo-
koja mieszkaricow Miasta, co cieszy militarystéw z Domu Zanjan, ktérzy prawdopodobnie sami owe plotki rozpuszczaja.

Nikt — w tym takze ja — nie umie powiedzie¢, gdzie znajduje sie Wielki Gmach Domu Medari. Wspominam wiec o nim jedy-
nie dla porzadkuy, ktéry, jak wiem, duzo znaczy dla naszych gosci z Wielkiej Biblioteki Throalu. Cztonkowie Domu Medari
utrzymuja, ze ich gmach jest nie tylko imponujacy, ale i dobrze ukryty gdzies na, nad lub pod powierzchnia wyspy Thera (za-
leznie od tego, kogo o to spytacie). Niektére nie zwiazane z Medarimi osoby twierdza jednak, iz ta rozbieznoé¢ to podstep dla
zmylenia licznych rywali domu i Ze Medari zyja potajemnie w kilku niepozornych budynkach rozrzuconych po catej wyspie.
Dla jeszcze innych cata ta aura niesamowitoéci wokét Medarich — uznawanych za oszustéw i kanciarzy — to bzdura. Jednak
w realiach theranskiej polityki posiadanie rezydencji, ktdrej nikt nie widzial, oznacza, ze nikt wlasciwie nie moze stwierdzi¢, iz
przewyzszyl Medarich pod wzgledem bogactwa, pomystowosci, wielkosci i wszystkiego innego, co imponuje Dawcom Imion.

@ POMNIKACH MESSIASA
Na brzegach wyspy stoja trzy masywne, wysokie na siedem kondygnacji kolumny z czystego orichalku, tworzace przeci-

najacy cale Wielkie Miasto tréjkat. Méwi sie, Ze sa one pomnikami Elianara Messiasa, Kearosa Navarima i przysziych The-

ran. Kolumny - nazywane wspdlnie pomnikami Messiasa — zbudowano jakis czas przed Pogromem, choé¢ nikt dokladnie nie

wie, kiedy. Pono¢ stanowia one tylko ozdobe, ale kazdy, kto sie nad tym glebiej zastanowi, w to nie wierzy. Powéd, dla kté-

rego naprawde je stworzono, pozostaje tajemnica, a nieliczni, ktérzy go znaja, milcza. Wiekszo3¢ plotek jest jednak zgodna:

kolumny musiano zbudowa¢ w jakims$ wyzszym celu. Wartoé¢ zawartego w nich orichalku przyprawia o zawrét glowy;

w kazdej kolumnie uzyto go tyle, ile przez kilkaset lat wydobywa sie z calej prowincji! Uzycie takich ilo$ci tego niezmiernie

cennego, mocnego i rzadkiego surowca dla samej ozdoby byloby albo ostentacyjna rozrzutnoécia, albo podstepem dla naiw-

nych. Przedstawie teraz kilka najpopularniejszych teorii o prawdziwym przeznaczeniu pomnikéw.

* Kolumny zapewniaja Therze dominacje nad Niecka Selestrefiska. Zabierajac z kazdej prowingji orichalk, therafiscy mago-
wie na zawsze polaczyli prawdziwe wzorce tych ziem z wzorcem Wielkiego Miasta.

* Kolumny wytwarzaja moc, pozwalajaca theraiskim badaczom rozszerzaé granice magicznej
wiedzy poprzez rozwijanie nowych technik, ktére trudno byloby sobie wyobrazi¢, a co dopiero

jakiamz sytosy
ABSURDEM —

stosowa¢ w praktyce.

* Kolumny chronily Niecke Selestrefiska przed Horrorami. Najpotezniejsze bestie prébowaly
spustoszy¢ nasza cze$¢ $wiata, ale zabila je magiczna energia monumentéw. Nawet teraz, gdy-
by kolumny zostaly w jaki$ sposob zniszczone, Pogrom mégtby zacza¢ sie na nowo.

* Kolumny odpowiadaja za poziom magii w $wiecie — a zwlaszcza za to, by nie spadla ponizej
minimum dopuszczonego przez twércéw Rytuatow Ochrony, przez co gwarantuja, Ze era ma-
gii przetrwa wiecznos¢.

* Cel stworzenia kolumn jest bardziej polityczny i ekonomiczny niz mistyczny. Wojny orichalko-
we byly strategicznie korzystne, gdyz wiazaly prowincje w krytycznym okresie, kiedy mogty
one walczy¢ z imperium. Poza tym nabijaly kase theranskich doméw szlacheckich. W koricu
jednak sukces tej strategii zrodzit nieoczekiwany dylemat: odkryto i wydobyto tyle orichalku,
ze grozilo to spadkiem jego wartosci. Tak wiec, by zuzy¢ nadmiar surowca, nasi przodkowie
zbudowali monumenty, czym uchronili fortuny doméw (ktére mialy tym samym gwarantowa-
ne pozyczki z orichalkowych rezerw).
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© DOSTAWANIU SIE; D? NAPOWIETRZNYCH BUDOWL

Nieobeznany z Thera czytelnik zadaje sobie pewnie pytanie, jak wlasciwie mieszkaticy dostaja sie do napowietrznych
budowli, ktére opisalem. Skrzydlaci Dawcy Imion, jak chocby wietrzniaki lub posiadacze amuletéw magii krwi zwanych
plonacymi skrzydtami, moga do nich dotrze¢ wlasnym sumptem. Wiekszos§¢ os6b korzysta jednak z balonéw. Dom Argen-
ti i Dom Medari §wiadcza intratne ustugi balonowe, pobierajac za przewodz slone opfaty.

Balon to duza, wypelniona aktywnym magicznie gazem, pldcienna kula z doczepiona gondola, w ktérej moga stac
podrézni. Ladunek energii ze specjalnego magicznego krysztalu sprawia, ze gaz w balonie unosi sie i cata konstrukcja wzbi-
ja sie w powietrze. Zaleznie od rozmiaréw balony moga zabiera¢ od dwéch do dwunastu pasazeréw. Pojazdy te uzywane sa
tez do rejséw spacerowych i powietrznych wycieczek nad Miastem. Balony maja jasne barwy, a widok tych ,statkow”, koly-
szacych sie na niebie, stwarza $wiateczna atmosfere. Zwykla podréz z ziemi do pobliskiego napowietrznego budynku zaj-
muje mniej niz dziesie¢ minut i kosztuje od pieciu do dziesieciu sztuk srebra. Diuzsze wycieczki sa oczywiscie drozsze.

Miedzy latajacymi budynkami kursuje tez kilka matych statkéw powietrznych, jednak w wigkszosci sa to jednostki do-
méw szlacheckich przeznaczone tylko dla ich cztonkéw. Zwykli obywatele moga sie dostac¢ do gmachéw balonem.

SEQW KILKA @ SRDKACH BEZPIECZENSTWA
Spostrzezenia T’saanas V’shali

Czytelnicy, znajacy nadzwyczajne $rodki bezpieczenistwa utrzymywane w theraiiskiej dzielnicy Vivane, mogli sie spodzie-
waé tego samego lub czegos$ gorszego w Wielkim Miescie. Jednak tu sytuacja nie jest tak drastyczna. Pewne swego bezpie-
czefistwa i potegi wladze serca imperium zezwalaja cudzoziemcom i miejscowym na catkowita swobode poruszania. Ze
zloczyricami robi sie porzadek szybko, a niewinni obywatele i przyjezdni moga zatatwiaé codzienne sprawy bez obaw
o szykany czy niepotrzebne rewizje.

Theran i obcokrajowcow traktuje sie inaczej tylko pod jednym wzgledem. Osoby, nie bedace obywatelami imperium, mu-
sza po przyjezdzie podda¢ sie krétkiemu przestuchaniu ianatori, urzednikéw Arbitorium, ktérzy przepytuja kazdego przy-
bylego do Miasta cudzoziemca. Janatori poréwnuja nowoprzybylych z opisami znanych przestepcéw i buntownikéw, lecz
kazdy, kto do nich nie pasuje i nie wydaje sie wrogo nastawiony do Thery i jej mieszkaficéw, zostaje mile przywitany. To
naprawde wielka ulga. Przyznaje, ze gdy nasz statek zblizal si¢ do powietrznego doku, ogarnely mnie wizje upokarzajacej
kontroli. Poniewaz za$ przedstawiliémy sie jako postowie wrogiego rzadu, obawialiémy sie najgorszego. Jednak nic takiego
nie nastapilo, co wymownie §wiadczy o pewnosci siebie, z jaka wladze Miasta wierza w system rozprawiania sie z wi-
chrzycielami.

Codzienne bezpieczefistwo w metropolii zapewniaja ogélnomiejskie sily policyjne zwane custos. Jednak w przeciwien-
stwie do ich odpowiednikéw ze stolic prowincji, custos Miasta to wladze cywilne, podlegajace Arbitorium, a nie Akademii
Wojny. Ta réznica jest wazna dla Theran, uwazajacych sig za wolnych obywateli. Poprzez Wielkie Konklawe szlachta im-
perium nie pozwala, by custos zbytnio ja nekaty; postowie podnosza straszne larum, gdy czuja, e ich prawa i przywileje
sa zagrozone. (Niebawem opowiem o tym wiecej).

Custos patroluja miasto pieszo w piecioosobowych oddziatach: jeden adept dowddca plus czterech nie-adeptéw, nad-
zwyczaj dobrze wyszkolonych zbrojnych. Dowédcy sa zwykle Wojownikami lub Fechtmistrzami — najczesciej Srednio do-
$wiadczonymi bylymi poszukiwaczami przygdd, wolacymi pedzi¢ spokojniejsze zycie. Wspominanie, ze utrzymywanie
porzadku w wielkim mie$cie mozna traktowaé jak ,spokojniejsze zycie”, moze wydawac sie dziwne. Niemniej dobry custos
jest rownie biegly w dyplomacji, co we wladaniu bronia, wiec jego stuzba nie oznacza nieustannych walk z fotrami. (Ma-
gicznie ulepszeni zolnierze nie stuza jako custos, gdyz ich zmysly sa zbyt tepe do tej subtelnej pracy).

W przypadku rozruchéw custos moga rzucic¢ do akcji mate oddzialy kawalerii specjalnie szkolone do tlumienia wszel-
kich niepokojéw. A o powazniejszych buntach w Miescie praktycznie nie styszano. Theranie, z ktérymi rozmawialam, nie
mogli sobie przypomnie¢, by do takich zajs¢ kiedykolwiek doszlo, a w Wiecznej Bibliotece nie istnieja zadne zapiski o za-
mieszkach czy rewoltach (przynajmniej ja i moi koledzy ich nie znalezliémy). Masy wymykaja sie czasem spod kontroli,
zwlaszcza po zawodach sportowych czy $wietach, ale te incydenty nie stanowia zagrozenia dla stabilnosci wladz Miasta.
Gdyby jednak zostala ona kiedykolwiek zagrozona, custos mogliby éciagnac¢ positki z jednostek szkolonych w Akademii
Wojny - co po cze$ci wyjasnia, czemu w Miescie prawie nie ma kiopotéw.

W kazdym z czterech posterunkéw custos w Wielkiej Therze (ktére miatam zaszcezyt odwiedzi¢) znajduja sie urzedy ad-
ministracyjne i koszary. W zadnym z nich nie dowiedzialam sie jednak, ilu wlasciwie policjantéw pelni w metropolii czyn-

na stuzbe.




Zbrodnia i kara
Szlacheccy przywoédcy Miasta traktuja custos jako narzedzie do powstrzymywania mieszkafncéw od uprzykrzania zycia
moznym. Kilku therafiskich obywateli powiedzialo mi (po moim solennym zapewnieniu, iz nie podam ich Imion), ze wply-

wowi wielmoze moga nawet bezkarnie popeini¢ morderstwo. Wszyscy urzednicy Departamentu Bezpieczefistwa Wewne-
trznego Arbitorium, ktérym podlegaja custos, sa mianowani, wiec chcac zachowadé posady, musza zadowala¢ swych poli-
tycznych szeféw. W takiej sytuacji istnieja ogromne r6znice miedzy prawem na papierze a stosowanym w praktyce.

Najpierw krétkie wyjasnienie, jak therafiski system prawny powinien dzialaé. Wedlug prawa Thery spory cywilne roz-
strzygaja urzednicy mianowani w Arbitorium. Sprawy karne badaja i prowadza custos. Therariskie prawo karne wyréznia
pomniejsze zbrodnie krzywdy i powazniejsze zbrodnie wstydu. W przypadku tych drugich prawo wymaga od custos na-
wiazania wspétpracy z jednym lub wiecej praetori. Bedacy czesciowo zolnierzami a czeSciowo dyplomatami, praetori pra-
cuja bezposrednio dla generata-arbitra, jednego z najpotezniejszych obok najwyzszego gubernatora urzednikéw imperium.

Zbrodnie wstydu obejmuja morderstwo, podpalenie, gwatt, napaé¢ zakonczona kalectwem i korupcje urze-
dnik6w administracji. Do zbrodni krzywdy zalicza sie napas¢, nie powodujaca trwatych obrazen, za-
ktécanie porzadku, uchylanie sie od placenia podatkéw i paserstwo. Wiekszos¢ zbrodni krzywdy
jest karana grzywna; kazdego niewyplacalnego wieznia skazuje sie na ciezkie roboty, bedace
w praktyce czasowym niewolnictwem. Zbrodnie wstydu karze sie w rézny sposéb:
grzywna, ciezkimi robotami, niewolnictwem, wygnaniem lub $miercia. Prawo powinno
byé stosowane réwno wobec wszystkich bez wzgledu na pozycje spoleczna ofiary lub
sprawcy popelnionego przestepstwa.

Teraz opisze, jak ten system dziata w praktyce. Jesli szlachcic popelni przestepstwo
przeciw cudzoziemcowi, niewolnikowi lub wolnemu Dawcy Imion, custos prawdo-

podobnie przeprowadza pobiezne $ledztwo, po czym zamkna sprawe ,,z braku do-
wodow”. Jezeli i sprawca, i ofiara sg arystokratami, dochodzenie funkcjonariuszy
bedzie skrupulatne, lecz nadzwyczaj opieszate. Podczas gdy policjanci beda sie
watkonié, glowy zainteresowanych sprawa domoéw szlacheckich prawie zawsze
same ja po cichu rozwiaza. Wtedy wystarczy im tylko upewni¢ sie, ze wies¢ o ich
ponadprawnej umowie dotarta do custos i cale zajécie réwniez jest tuszowane. Je-
§li sprawca nie bedzie szlachcic, prawu pozwala sie dziata¢ normalnym trybem; je-
zeli przeciw szlachcicowi przestepstwo popelni wolny Dawca Imion, niewolnik lub
cudzoziemiec, jest niemal pewne, ze zasadzony zostanie najwyzszy mozliwy wymiar kary.

Pewien uczony z sympozjum opowiedzial mi przypadek, ktéry doskonale ilustruje latwosé,
z jaka szlacheckie rody naginaja prawo do swojego ,,widzimisie”. Czlonek Domu Argenti zostal za-
bity w knajpianej béjce przez mlodego szlachcica z Domu Zanjan, oficera wojskowego u progu obiecujace] kariery. Taka zbro-
dnia wstydu normalnie bylaby karana wygnaniem lub $miercia. W tym wypadku jednak starszyzna Zanjanéw ukryla zabGjce
przed custos i skontaktowata sie z przywédcami Domu Argenti, ,,aby oméwié ten problem”. Glowy obu doméw zgodzily sie,
ze $mier¢ nie byta umyslna, a zabity Argenti sprowokowat bijatyke. Chcac zatatwié sprawe, Dom Zanjan wyrazit zgode na od-
komenderowanie na wilasny koszt kompanii najemnikéw do obrony karawan Argentich w Kreanie na okres roku i jednego
dnia. Ponadto przystal na przeniesienie przestepcy na linie frontu do zbuntowanego Maraku, gdzie theranskie sily ponosily
ostatnio wielkie straty. W ten spos6b zanjafiski morderca otrzymywal szanse na odkupienie win, walczac za imperium, a Ar-
genti bezposrednia kompensate za $mier¢ towarzysza. Oficjalne $ledztwo oczywidcie niczego nie wykazalo.

Jak méwi theraniskie przystowie: , Kiedy wkracza prawo, tylko panstwo zwycieza”.

Stéwko o Cha-Thordovis
Anonimowy Theranin

Najwyzszym straznikiem Wielkiego Miasta odpowiedzialnym za zwalczanie w nim przestepczosci jest trollica o Imieniu
Cha-Thordovis. Jest niezwykle niebezpieczna — przykro méwi¢, ze nie dla kryminalistéw i zbrodniarzy, a dla zwykiych
obywateli i potencjalnych rywali najwyzszego gubernatora. Nalezy ona do osobistych powiernikéw Kanidrisa, tak wiec jej
wplywy sa wieksze, niz wskazywalaby na to pozycja.

Pomimo urzedowych obowiazkéw Cha-Thordovis wiekszo$¢ czasu spedza zbierajac informacje o wewnetrznych wro-
gach gubernatora. Ale POCHODZI tez z Domu Ippuli. A oni styna z wszelkiego rodzaju tajnych przestepczych dzialan,




zmierzajacych do wzbogacenia sie kosztem rywali. Styszalem opowiesci, Ze kieruje tez kilkoma — a moze nawet wszystkimi
- zlodziejskimi gangami domu. I oczywiscie uchodzi to trollicy na sucho, bo jej informacje pomagaja najwyzszemu guber-
natorowi w utrzymywaniu wiadzy.

Jestem pewien, ze inni mieszkancy powiedza wam, iz ztodziejskie bandy Domu Ippuli nie istnieja. Kieszonkowiec to kie-
szonkowiec, rzekna, a domy szlacheckie nie pomagaja takim wychodzi¢ na ulice i ograbiad. Jakzeby ktéry$ dom mogt sie
tak zhanbi¢, nawet Ippuli — ustyszycie. Wnioski wyciagnijcie sami. Aczkolwiek do zarzutéw o szpiegostwo Cha-Thordovis
na rzecz Kanidrisa nie ma watpliwosci. Przy wielu okazjach przekazywala ona gubernatorowi informacje pozwalajace mu
upokorzy¢ przeciwnikéw. Tak samo pewne jest, ze jeéli Kanidris uzna kogo$ za uzytecznego, ta osoba bedzie nietykalna
bez wzgledu na zbrodnie, jakie mogta popelnié.

Spotkatem kiedys$ Cha-Thordovis i mam nadzieje, ze bylo to po raz pierwszy i ostatni zarazem. Ta kobieta kocha po-
chlebstwa, nie znosi sprzeciwu i niezdrowo interesuje sie grzeszkami therafiskich urzednikéw. Poza tym z nieznanych po-
wodéw nienawidzi innych trolli i przesladuje je ze szczegdlnym upodobaniem.

General-arbiter Andreax z Domu Medari gardzi Cha-Thordovis. Jednak jak dotad nie wystapil przeciw niej — co do niego
zupelnie niepodobne. Styszalem plotki, Ze ma ona pono¢ o nim kompromitujace informacje i jestem sktonny w to uwierzy¢.
Publicznie oboje demonstruja wzajemne niezachwiane poparcie. Prywatnie jednak kazde chce zabi¢ drugie. Kanidris praw-
dopodobnie cieszy sie z takiego stanu rzeczy, lubi bowiem, kiedy jego psy skacza sobie do gardel.

@ STOSUNKU D? CUDZRZIEMCOW

Opierajac sie na swych doswiadczeniach z Theranami w Barsawii, spodziewalam si¢ spotka¢ w Miescie ze zlosliwym
lekcewazeniem. Bytam wiec zaskoczona uprzejmym powitaniem i zainteresowaniem, jakie wzbudzitam. Choé czasem czu-
tam sie traktowana protekcjonalnie, wydawato mi sie, Ze te objawy lekcewazenia wynikaly raczej z niewiedzy niz zlosliwo-
$ci. Theranskie dzieci wychowuje sie w wierze, ze to ich imperium ,, ucywilizowalo” barbarzyricéw z Selestreriskiej Niecki.
Dlatego oczekuja od nas wdziecznosci graniczacej z czcia. Theranie z Miasta rzadko spotykaja prawdziwych cudzoziem-
c6w, wiec nie maja mozliwosci poznania prawdy. Uwazaja nas za egzotyczne istoty rodem z legend, opowiadajace fascy-
nujace historie i kultywujace obyczaje, ktérymi mozna sie zachwyci¢ lub ktére mozna wyszydzi¢. To protekcjonalne zacho-
wanie moze by¢ irytujace, ale nie czyni nam wielkiej krzywdy.

Dopiero kiedy naiwny mieszkaniec Miasta pojedzie do prowingji i odkryje, jacy naprawde jestedmy , niewdzieczni”, wy-
chodzi z niego cala zlodliwosé i arogancja , typowego Theranina”. Pierwsza taka podréz bywa czesto dla mlodego czlowie-
ka gorzkim doswiadczeniem. Nielatwo odrzucié nauki calego zycia, nawet jedli sa one bardziej mitem niz prawda. Dlatego
zamiast prébowa¢ zrozumieé nas, prowincjuszy, i uczy¢ sie szacunku dla naszej odmiennosci, urazeni Theranie dalej usitu-
ja uczynic z nas wdzieczne, gorsze istoty, jakie znaja ze swych dzieciecych tekstéw historycznych. I, co smutne, zbyt czesto
reaguja frustracja na ,nasza glupia odmowe postuszenistwa wobec zwierzchnikéw”. Potem stosuja wobec nas przemoc, la-
miac przy tym wiasne prawa. Zaluje, iz nie moge stwierdzi¢, ze przepa$¢ w naszym wzajemnym zrozumieniu da sie latwo
zasypac. Ale to by znaczylo zmuszenie Theran do przyznania sie, Ze cale ich Zycie opiera sie na klamstwie. Oznaczatoby
réwniez przekonanie ich do oddania ogromnych bogactw, ktére zagrabili mieszkaficom Selestreriskiej Niecki. Zadna z tych
rzeczy nie przysziaby latwo. Watpie, by ktéras z nich byla w ogdle mozliwe.

9 ZYCIU CODZIENNYM W WIELKIM MIESCIE

Wielu czytelnikéw tego tomu chcialoby pewnie poznaé wielko$¢ garnizonéw Thery, tatwos¢ (lub trudnosd), z jaka
mozna ograbi¢ jej skarbce czy tez pozna¢ mozliwoéci robienia w niej korzystnych intereséw. Jednak Merrox upiera sie,
bysmy oméwili zycie codzienne mieszkaficow Miasta, by lepiej ich zrozumie¢ jako Dawcéw Imion. I tak dochodzimy do
falszywej, lecz pouczajacej przeslanki, ze istnieje co$ takiego, jak przecietny Theranin. Miasto jest domem dla szaleficzo
bogatej szlachty i biednych niewolnikéw, skromnych sprzedawcéw zZywnosci i imperialnych ksiazat kupieckich. Bogac-
two i biede spotyka sie tez w Throalu, ale przepas¢ dzielaca je w Wielkim Miedcie jest tak ogromna, Ze mozna by nad nia
lata¢ statkiem powietrznym. Co jednak dziwniejsze, konflikt miedzy nedzarzami a bogaczami w sercu imperium prawie
weale nie rzuca sie w oczy. Niemal kazdy Theranin uwaza, ze bogaci zastuguja na bogactwo, a biedni na biede, totez nie
ma sensu tego zmienia¢. Wspétwinny tej fatalistycznej akceptacji §wiata jest bezsprzecznie fakt, Ze skromny niewolnik
moze doj$¢ w theranskim spoleczenstwie nawet do rangi szlacheckiej, choé¢ w Zyciu zdarza sie to znacznie rzadziej niz
w legendach.




9 ZYCU CODZIENNYM SZLACHCICA

Zycie codzienne szlachcica zalezy od pozycji w jego domu. Na nizszych szczeblach w hierarchii tak zwana szlachta haruje
w ciezkich warunkach, by zarobi¢ pieniadze dla zwierzchnikéw. Mlodym lub nowo wprowadzonym szlachcicom zleca sie
kierowanie drobnymi operacjami domu badz powierza skromne stanowiska we wiadzach lub w wojsku. Jesli zaimponuja
swym protektorom, obaj — patron i podwladny — awansuja w szeregach. Jezeli spisza sie Zle, sa degradowani razem. Tak
wiec jesli szlachcic nieroztropnie dobiera sobie podwladnych, po mozolnej wspinaczce na szczyt moze spas¢ na samo dno.

Kazdy arystokrata, ktéry nie osiagnal jeszcze najwyzszej rangi, stara sie dosta¢ na najwyzsze szczeble domu, gdzie lu-
ksus przekracza granice wyobraZni. Uprzywilejowane osoby, ktére tam Zyja, budza sie kazdego ranka w przescieradtach
z miekkiego jedwabiu, jedza magicznie przyprawione, mamiace wszystkie zmysly $niadanie, a reszte dnia spedzaja na po-
zornym lenistwie, spotykajac sie z innymi szlachcicami i wyprébowujac najswiezsze nowinki i rozrywki. Stowa , pozorny”
nie uzytem tu przypadkowo. Wiele tych na pierwszy rzut oka btahych spotkan jest arena transakgcji handlowych i politycz-
nych intryg, ktére w razie powodzenia moga umocni¢ lub dalej podnies¢ szlachecki status.

9 CIEKAWYM STATUSIE THERANSKICH WOLNYCH DAWCOW IMION

Wolnym Dawca Imion jest osoba urodzona w Therze (na samej wyspie lub w kontrolowanej przez imperium prowingji),
nie nalezaca do szlacheckiego domu. Wolnych Dawcéw Imion jest niewielu; wiekszo$¢ to niedawno uwolnieni niewolnicy
iich dzieci. Prowadza oni gros malych firm w Miescie: sa sprzedawcami Zywnosci, wlascicielami tawern, ulicznymi arty-
stami i legionistami. Nie wszyscy wykonawcy podrzednych zawodéw musza jednak byé¢ wolnymi Dawcami Imion. Cza-
sem role te przejmuje niewolnik, zastepujac nieobecnego wiasciciela, czy mlodszy szlachcic, kierujacy jednym z pomniej-
szych przedsiewzie¢ swojego patrona. Drobna szlachta, poszukujaca podwiadnych, mogacych poméc jej w karierze, czesto
werbuje obiecujacych wolnych Dawcéw Imion, co oczywiécie zmienia spoleczny status tych ostatnich.

Wolny Dawca Imion ma prawo posiadac i sprzedawa¢ niewolnikéw. Panuje opinia, iz jest on zwykle srozszym panem
od wysoko postawionego szlachcica, gdyz potrzebuje wiecej dowodéw na istnienie gorszych od siebie.

2 QSWILCONYCH

Tak zwani o$wieceni to nie-Theranie, ktérym przyznano status wolnych Dawcéw Imion w Miescie lub w kontrolowa-
nych przez There prowincjach. Zazwyczaj otrzymuja oni ten zaszczyt od gubernatoréw, cho¢ uprawnienia do jego nadawa-
nia posiadaja tez pewni urzednicy Arbitorium. Oéwieceni przylaczyli sie do swych imperialnych ciemiezc6w w pogoni za
statusem oraz srebrem i jest ich wiecej w prowincjach anizeli w Wielkim Mieécie. O$wieceni - tak jak wolni Dawcy Imion —
pozostaja formalnie pod ochrona theranskiego prawa, a swa pozycje moga straci¢ w kazdej chwili. JezZeli obraza szlachcica,
moze on wnie$¢ na nich skarge do urzednika. Jesli urzednik stanie po stronie arystokraty (a wiekszos¢ tak robi), pechowe-
go oswieconego degraduje sie do statusu barbarzynicy.

Oswieceni moga kierowa¢ w Therze firmami i posiada¢ niewolnikéw. Nie moga jednak sta¢ sie obywatelami, cho¢ szan-
se taka otrzymuja ich wnuki. Takie trzecie pokolenie cudzoziemcéw nadaje sie juz do wprowadzenia do szlacheckiego do-
mu. Wszystkich mieszkaficow imperium powyzej rangi odwieconego uwaza sie za obywateli.

9 STATUSIE BARBARZYNCY

Cudzoziemcéw i prowincjuszy, przybywajacych do Wielkiego Miasta i w nim mieszkajacych, uwaza sie za barbarzyncéw,
dopdki oficjalnie nie zostana uznani za odwieconych. Barbarzyncy nie maja zadnych praw. Jezeli nie potrafia dowies¢ swej
niewinnoéci, uznaje sie ich winnymi wszelkich oskarzefi. Nie moga oni réwniez posiada¢ firm w MieScie ani na terenach
theranskich enklaw, w ktérych ich obecnos$é mogtaby zaniepokoi¢ wladze. Nie maja tez prawa utrzymywaé niewolnikéw.
Nie trzeba chyba dodawaé, Ze nie mozna z nich werbowac cztonkéw szlacheckich doméw.

Podczas pobytu w Therze uwazano nas wiasnie za barbarzyncéw. WyobraZcie sobie — nasz wymagajacy Merrox i dostoj-
ny Jerriv Forrim , barbarzyficami”! Wciaz mnie to $mieszy.

© NIEWOLNICTWIE W ZYCIU CODZIENNYM

Najnizsi ranga Theranie sa niewolnikami. Niektdrzy urodzili sie w niewoli, a wielu trafito do niej za przestepstwo lub
z innych powodéw. (Z tego co wiemy my, Barsawianie, niewolnicy przywozeni z prowincji czesto zostaja ukarani za czy-
ny, ktérych nie popelnili. Theranie jednak nie chca sie do tego przyznad). Bici i poddawani gwaltom niewolnicy nie maja
zadnych praw — nawet do obrony. Ich rodziny za$ nie maja prawa do rekompensaty w razie ich $mierci. W niektérych




theranskich kregach znecanie sie nad niewolnikami jest uznawane za w zlym tonie; pomimo tego pobicia i brutalnos¢
zdarzaja sie czesto.

Zycie theraniskiego niewolnika zalezy od jego wiasciciela. Zniewolony moze je spedza¢ na ciezkiej, fizycznej pracy lub
by¢ wspaniatlym rzemieslnikiem, z satysfakcja wykonujacym swéj zawéd. Moze by¢ zabawka w rekach dekadenckiego mo-
codawcy lub by¢ traktowany jak czlonek rodziny. Moze zy¢ we wzglednym luksusie w mieszkaniu szlachcica lub spa¢
z parszywymi psami pod brudna tawerna. Innymi stowy: nie ma w Therze czego$ takiego jak ,typowy niewolnik”.

O uwalnianiu niewolnikéw

Wiasciciel niewolnika moze zwrécié mu wolnoéé, jesli wniesie podanie i otrzyma zgode wladz. W Miescie potrzebne po-
zwolenia wydaje (opisany w tym tomie, w Imperium w pigulce) generat handlarzy niewolnikami. W prowincjach obowia-
zek ten nalezy do gubernatora. Jesli niewolnik, o ktérym mowa, urodzit si¢ w niewoli, pozwolenie wydawane jest rutyno-
wo za oplata od 10 do 100 srebrnikéw. Jezeli trafil do niej za przestepstwo, jego wiasciciel musi przekonaé udzielajacego
zgody, ze podopieczny nie stwarza juz zagrozenia dla imperium i ucierpiat wystarczajaco, by zaspokoi¢ publiczna potrzebe
sprawiedliwej zemsty.

Uwolniony niewolnik z Thery automatycznie staje si¢ wolnym Dawca Imion, nawet gdyby nalezal do najrzadziej spoty-
kanych — wzietych w niewole bytych szlachcicéw. Uwolniony cudzoziemiec jest uwazany za barbarzyiice. Nabywca po-
zwolenia moze zaptaci¢ dodatkowe 100 srebrnikéw, aby nada¢ takiemu wyzwolonemu status oSwieconego.

w @ WYSTAWN®SC | PRZEPYCHU

—Q.} \ Przywddcy theranskich doméw szlacheckich uczynili pysznienie sie bogactwem i przy-

‘Qﬁ I\ wilejami sensem swego zycia. Polityczne wptywy mierzone sa okazaloscia czyjego$ do-
T) mu, strojnoécia ubioru i wartodcia biZuterii. Calym sensem zycia w najwyzszych kre-

\ gach imperium zdaje sie by¢ przescigniecie rywali. Wszystkie domy szlacheckie staty

\ sie ponad miare bogate jeszcze na diugo przed Pogromem, a popisywanie si¢ owa

R | majetnoscia to sposéb zapisu wynikéw w skomplikowanej i czasem $miertelnej

! grze. Aby zosta¢ wybranym do Konklawe domu czy Wielkiego Konklawe, miody

Theranin stroi sie w najnowsze, najbardziej szokujace i najdrozsze kreacje.

Ta mania na punkcie wygladu przybiera wszelakie formy. Styszalam opowiesci
o porywaniu popularnych dostawcdw strojéw przed wiekszymi wydarzeniami
towarzyskimi, aby rywale nie mogli zdoby¢ od nich kreacji. (NajwyraZniej

kazde takie wydarzenie towarzyskie w Miescie jest zarazem nieoficjalnym
politycznym starciem). Niewolnikéw bedacych utalentowanymi rzemieslnika-

mi sprzedaje sie czasem za wiecej sztuk srebra, niz wynosi koszt budowy
“\? statku powietrznego. Tkacz gobelinéw jest dla therafiskiego polityka réwnie

%“\ wazny, jak sprawna zaloga dla kapitana marynarki. Therafiska szlachta to
W obsesyjni kolekcjonerzy, gromadzacy olbrzymie zbiory rzadkich przedmio-
A téw z prowingji. Co nie powinno dziwi¢, zawarto$¢ kolekcji moze wplynaé
e 12 polityczna kariere. Nad szklaneczka wina styszalam opowies¢ o pewnym biu-

rokracie, ktory stracil pozadany awans, gdyz jego rywal ujawnil, Ze wiele najpiek-
niejszych miniaturowych rzezb kandydata bylo Zle skatalogowanych.

O paradoksalnym stosunku do zlodziejstwa

Kraj kolekcjoneréw powinien brzydzi¢ sie ztodziejami. I Thera tak robi. Jednak
szlachta Miasta korzysta tez z ich ustug, zatrudniajac adeptéw zlodziejskiego fa-

_~ chu do okradania konkurentéw. Oficjalnie kara za cho¢by najmniejsza kradziez
ﬂfﬂ w Sercu Imperium jest émieré. W praktyce jednak najlepszych ztodziei wciaz
sie uwalnia, by ztodziejska rywalizacja moznych mogta trwac dalej. Zaden the-
\ ranski szlachcic nie chce straci¢ rabusia, dzieki ktéremu moze w przyszlosci naro-
& bi¢ klopotéw konkurentowi. Nawet niektérzy szlachcice sa adeptami ztodziejami;
po ztapaniu w skarbcach domu rywala takich lotrzykéw zwykle sie nie oskarza,

~




tylko wymienia w sekrecie za okup. Inkasujacy okup uwaza towarzyszace ofierze upokorzenie za politycznie cenniejsze niz
publiczny proces, ktéry mogiby okry¢ hanba cala szlachte.

O wszechobecno$ci magii krwi

Niepokojacym objawem theranskiej obsesji na punkcie przepychu jest fakt, ze w coraz bardziej blahym celu uzywa sie
w imperium technik magii krwi. Dla nas, Barsawian, dla ktérych takie czary to najwyzej zlo konieczne, stosowanie ich do
byle glupstw jest szokujace. Co gorsza, wielu theraniskich szlachcicow rzuca takie zaklecia jedynie dla ozdoby.

Pewni therafiscy wielmoze — najwyraZniej znudzeni naturalna postacia ras Dawcéw Imion — uzywaja magii, by jak naj-
bardziej sie przeobrazi¢. Im wyzej na drabinie przywilejéw stoi dany szlachcic, tym prawdopodobniejsze, Ze skrajnie zmie-
nit swe ksztalty. Niektére z tych zmian wzorca daja magiczne korzysci, jednak wiekszo$¢ dotyczy jedynie wygladu. W cza-
sie krétkiego pobytu w Miescie widzialam ludzi ze szlachetnymi kamieniami miast paznokci, trolle obdarzone
poruszajacymi sie i pulsujacymi rogami, przypominajacymi zywe istoty, wietrzniakéw z jedwabnymi skrzydiami, krasno-
ludzkich rzemie$lnikéw z dodatkowymi rekami, t'skrangi z zatrutymi metalicznymi kolcami na ogonie i orki o glosach tak
brzmiacych, jakby osobnicy potkneli wiadro cykad. Nawet kilku therafiskich obsydian przeszlo te dziwne transformacje!
Tylko szaleni przedstawiciele tej rasy paraja sie magia krwi, a przynajmniej tak sie méwi. Bo jak zdolaja wréci¢ do swych
zywoglazéw, jesli zmienia swe wzorce? Nie moge tego pojac.

Zastanawiam sie, czy szlachta, ktéra tak bezmyslnie igra z niebezpiecznymi mocami magii krwi, przybliza postep Luper-
cala. Styszalam, ze ponoé czasem szaleficy dostrzegaja rzeczy, umykajace osobom normalnym. Moze jednak to therarscy
wielmoze sa oblakani, a zwariowany architekt poczytalny?

Stéw kilka o Syglindzie
Od niejakiego Blurzantona, akredytowanego uczonego z Wiecznej Biblioteki, z ktérym podczas wieczornych wedréwek
po miescie wypilam najbardziej pouczajaca lampke wina, uslyszatam o personie najbardziej burzacej porzadek takimi drob-
nymi stratami magicznej mocy. Nazywa sie ona Syglinda i ma taka pozycje, iz nie powinna bawi¢ sie magia krwi. Syglinda
jest wschodzaca gwiazda Domu Narlanth, od dawna znana ze swych magicznych zdolnosci, a takze jedna z czotowych ba-
daczek magii krwi w Miescie. Ta urocza elfica o wlosach barwy szronu przeszla wiele transformacji. Jej wlosy zrobione sa
z lodu, ktéry nigdy sie nie topi, a skore ma pertowa i $wiecaca w ciemnoéci. Blurzanton méwil, zZe kiedy spojrzy sie jej
w oczy, widzi sie w nich wlasne odbicie — ale wyidealizowane, piekniejsze, niz kiedykolwiek mozna by sobie wymarzy¢.
Syglinda, umiejetnie promujaca sama siebie, ostentacyjnie pojawia sie na kazdej uroczystosci dla uczczenia magicznych do-
konafi Domu Narlanth. Ma tez kontakty z wplywowymi badaczami magii w Therze. Kiedy$ byla cztonkiem magicznych grup
badawczych zwiazanych z Wieczna Biblioteka, Arbitorium, najwyzszym gubernatorem i Domem Zanjan. Latwos¢, z jaka prze-
nosila sie z jednej do drugiej, jest godna uwagi, gdyz zespoly te ostro ze soba rywalizuja. Swymi dokonaniami zdobyla sobie
przydomek , Krélowej Pasterzy Niebios”. Dorobek zawdziecza czesciowo geniuszowsi, a czeciowo (tak przynajmniej twierdzi
Blurzanton) talentowi wkradania sie w taski moznych. Teraz kieruje wilasna grupa badaczy, optacana przez Dom Narlanth.
Syglinda, wybrana ostatnio do Wielkiego Konklawe, niestrudzenie walczy o fundusze na magiczne badania. Twierdzi, ze
jest na skraju przetomu, ktéry pozwoli wszystkim Dawcom Imion zy¢ wiecznie bez choréb i uwolni¢ sie od fizycznych po-
trzeb, takich jak gléd czy pragnienie. Jej stronnicy ciesza sie na te mysl, ale wielu innych boi sie tak dziwacznej egzystendji.

Pasterz Niebios to tytul nadawany w Imperium Thery tylko najbieglejszym i najwyZej postawionym magom. Pasterze
Niebios sa uznawani za obecne wecielenie staroZytnego magicznego zakonu, ktéry stworzyl Rytuaty Ochrony i Przetrwania,
i podobno odpowiadaja tylko przed najwyzszym gubernatorem, Kanidrisem.

Jerriv Forrim

@ STOSUNKU D? PASII

Spostrzezenia Jerriva Forrima
Zanim przybylem na sympozjum i spotkatem wielu uczonych z dalekich krajéw, zylem w mylnym przekonaniu, ze Pa-
sje, jakie znamy w Barsawii, sa czczone na catym $wiecie. Dowiedziatem sie tam jednak, iz mieszkaricy innych prowincji
skladaja hold potegom, o ktérych nic nie wiemy! Owe Pasje zostana opisane w dalszych rozdzialach naszej ksiegi.
Theranie z Wielkiego Miasta znaja jednak te same Pasje co my. To jeszcze jedna niespodziewana wspélna plaszczyzna mie-
dzy naszymi dwiema kulturami, co przypomina nam, ze korzenie theraniskiej cywilizacji tkwia w barsawianiskiej ziemi.




Niezaleznie od tego, w naszym i therafiskim stosunku do Pasji istnieja jednak spore réznice. Wiekszos$¢ Theran nie przy-
znaje tym potegom wiekszego moralnego i duchowego znaczenia, traktujac je jedynie jako wyjatkowo potezne, nadprzyro-
dzone istoty. Dobijaja z nimi targéw w zamian za moc, ale nie uwazaja, by posiadaly one jaka$ doniostag madros¢ czy kon-
trole nad losem Dawcéw Imion. Taka teorie oglosil podczas Pogromu theranski mag i uczony, Labbardis. Prébowat on
dowiesé, ze Pasje sa jedynie odbiciami mysli i pragnieii Dawcéw Imion, przedstawieniem integralnie zwiazanych z naszym
zyciem idei. Jego dziela opisuja te potegi jako rozumne, magicznie ozywione metafory.

Labbradis wycofal sie z tych teorii, podobnie jak czes¢ jego nastepcéw. Niemniej nadal zalecal on nadzwyczajna ostroznos¢
w postepowaniu z Pasjami, jednak jego uczniowie czesto nie byli tak przezorni. Moje Zréda donosza, ze kilku badaczy magii
pod patronatem Arbitorium pracuje nad metodami, dzieki ktérym moc Pasji bedzie mozna podporzadkowaé woli imperium,
a raczej pewnych wplywowych przedstawicieli jego wladz. Taki zamiar z pewnoscia zaszokuje przecietnego Theranina.

Osoby, ktére — tak jak wielu Barsawian — boja sie Pasji lub je kochaja, traktowane sa w MiesScie z pogarda. Typowy mie-
szkaniec serca imperium uwaza ich wiare za zabobony. Cho¢ sam jest sklonny prosi¢ Pasje 0 moc czy nawet modli¢ sie do
nich w chwili staboéci, nie chce przyznaé, ze przedstawiaja one co$ wspanialszego od niego. Co smutne, uwaza je tylko za
kolejny rodzaj magii, z ktérego mozna czerpaé bezposrednie korzysci.

w wi€lu plLot-

Obroficy wiary
kach pojawiaja ; ; 2 Y ;o . L -
Pomimo drwin, glosna mniejszoé¢ w Wielkim Miescie podobnie jak my, Barsawianie, sklada

Pasjom stosowny hotd. Glosiciele tych poteg nie traca zadnej okazji, by zgani¢ niewiernych roda-
koéw za bluzniercze zachowanie. Przepowiadaja rychle nieszczescie, jeéli Theranie sie nie opamie-
taja i nie poprosza Pasji o przebaczenie.

Czciciele Pasji nazywani sa w MieScie obroficami wiary. Wiekszo$¢, chcaca zdyskredytowaé
owych wiernych, traktuje ich jedna miara. Tymczasem obroficy wiary nie tworza jednej grupy.
Kazda Pasja utrzymuje mala trzédke wiernych wyznawcéw zwykle pod przewodnictwem glosi-
ciela. Te grupki sa mniejsze i znacznie gorzej zorganizowane niz throalscy olzim, ale maja podob-
ny cel — zrzeszenie zwolennikéw potegi.

Obroficéw wiary Pasji szczegélnie ingerujacych w sprawy Dawcéw Imion, takich jak Lochost
czy Thystonius, wiadze Miasta traktuja nieufnie. Pewien obronica wiary Lochosta powiedzial mi,
Ze jest stale inwigilowany przez pachotkéw z Departamentu Bezpieczeristwa Wewnetrznego Ar-
bitorium.
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O Szalonych Pasjach

Ponizsza opowies¢ zrelacjonowal mi w sekrecie pewien, pragnacy zachowaé anonimowos¢, osobnik. Twierdzil on, ze Pa-
sjami najbardziej zaangazowanymi w rozwoj Imperium Thery byly te, ktére zwiemy dzi$ szalonymi: Raggok, Vestrial i Dis.
Raggok (nazywana przed Pogromem Rashomon) jako Pasja Wladzy uwazala, ze Niecka Selestrefiska moglaby sie najlepiej
bronié¢ pod jednym panowaniem. Sadzila tez, ze Pasje mogtyby zdoby¢ wplywy, gdyby kto$ w niej rzadzacy nakazatl ich
czczenie poza Barsawia i Thera. Dis przyltaczyta sie do Raggoka, albowiem uwazala, ze wspélna wiadza zaprowadzitaby
w regionie porzadek. Potem obie naméwily do pomocy oszusta, Vestriala, by ten nauczyt Theran, jak przechytrzy¢ Horrory
i odwrécié ich uwage od mieszkancéw selestreniskiego regionu. Wedlug mojego informatora to wlasnie zaangaZowanie
w sprawy Thery Sciagnelo na te trzy Pasje zgube. Najinteligentniejsze z wielkich Horroré6w sprébowaly je splugawic, sa-
dzac, ze pokonanie ich otworzy kaery i cytadele Selestrenskiej Niecki. Wspomniane Pasje obronity Dawcéw Imion, ale za
cene swego psychicznego zdrowia. Poniosly dla Thery najwieksza ofiare. Kiedy za$ popadly w obled, zapragnely zniszczy¢
imperium, gdyz jego istnienie zbyt bole$nie przypomina im o utracie zmystéw.

Ta opowies¢ jest interesujaca z wielu powodéw — bynajmniej nie tylko dlatego, Ze otwarcie przyznaje, iz Dis jest Pasja
Szalona. Sporo Theran utrzymuje, Ze owa potega zachowata zdrowe zmysly i czci ja ponad wszystkie inne (w stopniu,
w jakim mozna rzec, iz w ogdle to robi). Ci, ktérzy skiadaja Pasji hold, nie chca jednak przyznaé, ze ukochany , porzadek”
Dis zmienit sie¢ w tyranie. Wedlug mnie splugawienie tej potegi odzwierciedla spaczenie calego Imperium Therariskiego.
Oboje zaczynali zywot jako idealistyczni zbawcy wszystkich Dawcéw Imion, by potem sta¢ sie ich ciemiezcami. Czy Dis
éwiadomie plugawi pobudki i czyny imperium z zemsty na tych, ktérzy byli §wiadkami jej upadku? A moze to Theranie
chetnie ja czcza, bo w swym zepsuciu nie dostrzegaja jej szalenistwa?




REANA

Prowincja Kreana lezy na poludniowo-wschodnim brzegu Morza Selestreriskiego, na kontynencie Fekara. Slynie z uro-
dzajnych ziem, ktérych wiele jest w dorzeczu wielkiej rzeki, zwanej przez miejscowych Wielka Matka. Najwiekszym mia-
stem prowindji jest Karnard, w ktérym Zyje prawie pol miliona Dawcéw Imion.

Stosunki miedzy Kreana a Thera sa dos¢ niezwykle, bardziej przypominaja one sojusz panstw niz zwiazek podbitego ze
zdobywca. W zamian za $ciste spetnianie Zzadari Thery, imperium pomogio krélom Kreany utrzymac i rozszerzy¢ swa wia-
dze na kilka pobliskich miast-panistw. Dawniej niezalezne miasta Okonopolis, Issyr, Chalmides i Nuboz znalazly sie w the-
rarisko-kreariskim jarzmie zaraz po tym, jak stopa imperialnych postéw stanela w komnatach kreariskich faronow.

Dla wiekszosci Barsawian Kreana to odlegle cudo. Wszyscy znamy legendy o jej bajkowych pomnikach ku czci zmar-
tych, wielokolorowych lotnych piaskach pustyn i strasznej potegi drzemiacych w jej podziemiach smokow. Kupcy i uczeni
z Kreany czasem docieraja do Barsawii, ale niewielu gosci z tej prowincji zapuszcza si¢ poza therariski posterunek w Viva-
ne. Totez dla obywateli Throalu mozliwos¢ odwiedzenia Kreany i poznania jej mieszkaricow byla zawsze rzadkim i wielce
cennym przeZyciem.

Spotkanie kreariskiej delegacji na sympozjum bylo dla mnie najwieksza przyjemnoscia. Kreariczycy — przewodzeni przez
uczonego, nadwornego skrybe Aten-a-para — dowiedli, ze pragneli wiedzy o nas réwnie goraco, jak my o nich. Jerriv For-
rim i ja podarowalismy ich Przekletej Bibliotece Karnardu egzemplarz Przewodnika po Barsawii, w zamian za co otrzyma-
lismy publikacje o ich kraju, z ktorych sklecilismy ten rozdzial. Poza wspomnianymi w tekscie wyjatkami, material doty-

czacy Kreany pochodzi z dziet Aten-a-para.
Merrox, mistrz Komnaty Rejestréw, 1509 TH

Q PRCZATKACH KREANY

Stowa Man-ot-krela, kaplana najwyzszego wtajemniczenia farona Zhem-ka-tepa II

Postuchajcie teraz historii o Stworzeniu, od dawna znanej kaptanom Gez.

Na dzien przed pierwszym dniem nie bylo niczego.

Pierwszego dnia powstala Ziemia i Piasek. Byly one Amaz-Chelkiem, Czerwona Pasja. Amaz-Chelk byt zly i samotny.
Spalat.

Drugiego dnia powstali pierwsi Dawcy Imion: smoki, ktére lataty w przestworzach. Z ich lotu powstala Biekitna Pasja,
Ozul. Smoki prébowaly wyladowa¢é na Ziemi i Piasku, ale Amaz-Chelk palit je. Wzbily sie wiec znowu w niebo i poprosity
Ozul o pomoc. Powsciagliwa Pasja odméwila.

Trzeciego dnia smoki stworzyly inne rasy Dawcéw Imion: szakalowcéw, krasnoludy,
elfy, orki, trolle, wietrzniaki, ludzi, obsydian i t'skrangi. Kazaly im chodzi¢ po
Ziemi i Piasku, by ostudzi¢ gniew Amaz-Chelka, ale ten spalit ich doszczetnie
i tak w $wiecie pojawila sie $miertelno$¢. Pierwszy zabity szakalowiec stal sie Biala
Pasja, Sanepem, straznikiem bram umartych. Opuscit on ten $wiat i wedrowat,
dopdki nie znalazt Krajéw Zachodu — krainy, w ktérej mogli mieszkaé zmarli.

Czwartego dnia smoki zaplakaly. Byt to jedyny raz, kiedy uronity izy. Stone
krople spadly na pier§ Amaz-Chelka i staty sie Ureth, Wielka Rzeczna Mat-
ka. Ureth ostudzita gniew Czerwonej Pasji i zazadata prawa do zycia na
Ziemi i Piasku, z ktérego mieli skorzysta¢ Dawcy Imion. Amaz-Chelk wy-
razil zgode, pod warunkiem, ze smoki zaplaca za zakldcenie jego spo-
koju. Czerwona Pasja miala zapa$¢ w sen, a wraz z nia smoki. Przed
zasnieciem moglyby jednak zlozy¢ jaja, ktére stworzeni przez nie Daw-
cy Imion zaniesliby do dalekich, niedoskonatych krajéw. Ale od tego
czasu zaden smok nie miatby prawa stapa¢ po piaskach doskonatej
Kreany ani lata¢ w chmurach Ozul, nieba nad nia. Biada za$ tym,
ktorzy zakléca sen Amaz-Chelka lub smokéw w jego objeciach. Z




Piatego dnia Ureth, Wielka Rzeczna Matka, poprosila ocalalych Dawcéw Imion, by zyli wzdluz jej brzegéw. Urodzila
pszenice i jeczmien, a oni zasiali te nasiona w czarnej, Zyznej ziemi. Zboze wyroslo szybciutko, tak jak dwojka dzieci wy-
énionych przez Amaz-Chelka: Tabru i Malek. Tabru byt Czarna Pasja, Pasja Pszenicy i Jeczmienia, Malek zas Wielobarwna
Pasja, Pasja Zemsty i Pustyni.

Szoéstego dnia obie Pasje zalecaty sie do Ureth, chcac poja¢ ja za zone. Ureth wybrata Tabru, naturalne jest bowiem, ze
plodna rzeka bierze za meza nasienie, z ktérego rosna uprawy. Malek wpadt w zlo$¢ i zabil rywala, po czym rzucit jego
rozcztonkowane ciato do stép Ureth. Potem odszed! na pustynie, gdzie po dzi$ dziefi zagraza Dawcom Imion i Pasjom.

Si6dmego dnia zabity Tabru powedrowat do Krajow Zachodu, krainy umartych. Zmarli glodowali, wiec pozwolit im po-
zywi¢ sie swoim ciatem.

Osmego dnia Ureth, wciaz zywa, udata sie do Krajéw Zachodu, btaga¢ o powr6t Tabru. Bez niego Dawcy Imion Kreany,
doskonalego kraju, zgineliby z glodu. Sanep i Ureth walczyli o Tabru przez rok i jeden dzien. Kazdego dnia zmagan z ich
cial rodzila si¢ nowa Pasja. Po pewnym czasie byto ich zbyt wiele, by doskonaly kraj i Kraje Zachodu mogly je pomiescié.
Sanep i Ureth przerwali wiec walke i zgodzili sie dzieli¢ Tabru. Na zimowe miesiace mial on wedrowa¢ do Krajéw Zacho-
du i dostarczaé zywno$¢ glodnym zmartym. Przez reszte roku mogt za$ zy¢ w Kreanie, rozdajac swéj hojny dar zywym.

Ureth wyrwala snop pszenicy z ucha Tabru i zabrata go ze soba do doskonatego kraju. Pierwszym Dawca Imion, ktérego
spotkala po powrocie, byt cztowiek imieniem Faron. Rozkazata mu zje$¢ tabrowy snopek. Esencja Czarnej Pasji przepelnita
Kreaficzyka. I tak Faron stat sie Tabru w naszym $wiecie. Ureth uczynila go wladca wszystkich Dawcéw Imion i od tamte-
go dnia nazwa faron znaczylo krél. Po dzi$§ Kreana znajduje sie pod madrymi rzadami Pasji, zapewniajacej trwala doskona-
lo$¢ naszego kraju, dopdki nikt nie zakléci snu $piacemu Amaz-Chelkowi i pierwszym smokom.

9 PIRAMIDZIE DAWCOW IMION

Z dziet Aten-a-para, nadwornego skryby Kreany

Pierwszy kr6l Kreany, Faron I, zarzadzit, ze spoleczenistwo doskonatego kraju réwniez musi by¢ doskonate. Stwierdzil, ze
ksztaltem doskonatym jest piramida, wiec jego krélestwo powinno by¢ piramida, w ktérej kazdy Dawca Imion posiada sto-
sowne miejsce. Na szczycie piramidy mial za$ sta¢ faron, pod ktérym znalezliby sie cztonkowie rodziny krélewskiej i stuza-
cy mu kaplani-skrybowie. Pod kaptanami-skrybami byliby nomarchowie, pod nimi poddani, a na samym dole niewolnicy.

Tak jak podstawa piramidy nie moze stac sie jej wierzchotkiem, tak zaden Dawca Imion nie moze zmieni¢ swego miejsca.
Poddany nie moze sta¢ sie kaptanem-skryba, a krélewski ksiaze — poddanym. Nawet zbuntowanemu nomarchowi nie
mozna odebra¢ statusu, a co najwyzej pozbawi¢ go zycia. Dawcy Imion sa urodzeni, nie stworzeni do czegos. Jesli twdj oj-
ciec byl skryba i ty nim by¢ musisz.

© FAR®NIE

Faron pozwolit Theranskiemu Imperium przypisa¢ sobie czeé¢ wladzy nad naszym doskonalym krajem. Niemniej naj-
wieksza wladze w Kreanie wciaz sprawuje nasz rzadca. Faron Zhem-ka-tep II rzadzi nami madrze i dobrze. Panuje nad
wszystkimi. Rozgoryczeni — zyjacy po to tylko, aby przypomina¢, jakie mamy szczescie — moga twierdzi¢, ze to theratiski
gubernator jest wladca. Moga dowodzi¢ tych oszczerstw, méwiac, Ze faron nigdy nie sprzeciwia sie jego woli. Jednakze sa
oni w bledzie. Nasz faron rzadzi zgodnie z wlasng wola, a gubernator madrze go nasladuje.

O $mierci farona

Najwazniejszym obowiazkiem farona jest umrzeé kazdej zimy, kiedy Wielka Matka Ureth sie kurczy, a jej wody cofaja
sie z urodzajnych brzegéw. Széstego dnia miesiaca raquas zaczyna sie Festiwal Zycia, podczas ktérego nasz lud czci owoce
ziemi, winoroél oraz inne codzienne rozkosze. Dziewiatego dnia raquas, na koniec festiwalu, ma miejsce ceremonia $mierci
kréla. Zaufani studzy ubieraja wtedy farona w pogrzebowe caluny, a on Zegna sie z rodzina i dworskimi urzednikami. Wy-
biera sie szesciu stuzacych, ktérzy dostapia zaszczytu umrzec razem z nim i zapewnié mu w Krajach Zachodu nalezyta
opieke. Wtedy nastepca tronu dZga farona nozem w serce. Potem cialo wladcy umieszcza sie w zlotej trumnie i, w towarzy-
stwie ttumu zalobnikéw, przewozi do grobowca farona. Grobowiec 6w stoi w centrum naszej stolicy, Karnardu, gérujac
nad wszystkimi otaczajacymi go budowlami. Ciala farona i jego szesciu wybraticow sklada sie w grobowcu, ktéry zostaje
potem zapieczetowany. Zamkniecie budowli oznacza poczatek miesiecy smoka, jak zwiemy polowe roku po Festiwalu Zy-
cia. W tym czasie Wielka Matka oplakuje Tabru, a my swojego farona. To naprawde straszny okres.
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Miesiace smoka

Legendy méwia, ze kiedy Tabru i Faron sa razem w grobie, straszne sny $piacych smokéw przesaczaja sie przez cialo
Amaz-Chelka do doskonatego kraju. Owe sny zarazaja mieszkanicéw Kreany. Sklaniaja lagodnych obywateli do przemocy.
Uczciwych zachecaja do kradziezy. Cnotliwi staja sie rozpustni. Lojalni urzednicy sie buntuja. W tych strasznych dniach
nawet Theranie czasem nie moga utrzymac porzadku w swych szeregach. (Naprawde nasi theraniscy partnerzy gorzej od
nas odczuwaja zle efekty smoczych snéw).

Zaburzenia duchowe to dopiero poczatek. Kiedy faron lezy w zlotej trumnie, rosnie aktywno$¢ uciazliwych od czasu Po-
gromu Zmarlych, Ktérzy Chodza Po Ziemi. Wzmaga sie tez gwaltownoé¢ lotnych piaskéw, zasypujacych przejScia miedzy
naszymi miastami. Po kraju szerza sie zarazy i na krétko powraca zagrozenie Horrorami. Folguja tez sobie naznaczeni przez
Horrory szaleicy i okrutnicy, popelniajacy wtedy najhaniebniejsze czyny.

Przebudzenie farona

Dziewietnastego dnia miesiaca Teayu procesja najwyzszych kaptanéw udaje sie do grobowca farona. Wymawiajac staro-
zytne zaklecia Tabru, odpieczetowuja mauzoleum, otwieraja trumne i budza zabitego kréla do Zycia. Wiadca wraca do pa-
tacu, pokazuje sie ludowi i rozpoczyna Swieto Pierwszego Siewu, kolejna uroczystoé¢ ku czci wiecznego cyklu zycia.

Jezeli faron sie nie przebudzi, znaczy to, ze duch Tabru opuscit jego i jego rodzine. W takiej sytuacji regentem z cala swiec-
ka wladza farona zostaje pierwszy wezyr Kreany. Rozpoczyna on sprawowanie wladzy od dopilnowania, by zlapano i stra-
cono wszystkich czlonkéw dawnej rodziny krélewskiej. Drugim obowiazkiem jest znalezienie nowej skladnicy esencji Pasji —
czyli nowej dynastii. Czasami rozpoznanie jej wymaga mistyki znanej tylko najwyzszym kaplanom Tabru. Kiedy indziej no-
marchowie walcza ze soba o zwierzchnictwo, a duch Pasji po prostu napelnia ciato zwyciezcy. Opisane wyzej dynastyczne
przerwy zdarzaja sie rzadko; w liczacej ponad 2000 lat historii Kreany bylo ich zaledwie dziesiec.

Stéw kilka o Zhem-ka-tepie I
Stowa Me’baata Khadruli, kupca korzennego z Karnardu

Bycie zywym wecieleniem Pasji to wielka polityczna zaleta. Zhem-ka-tep, tak jak i jego przodkowie, jest bardziej oddalony
od swych poddanych niz najwyzszy gubernator Thery. Zycie farona ograniczaja bardzo $ciste zasady; nie widuje on nikogo
poza najblizsza rodzina, doradcami, gubernator Chisfyn i jej najbardziej zaufanymi pomocnikami. Dlatego nikt z poddanych
tak naprawde go nie zna. Pozostaje on zagadka nawet dla Chisfyn — tym bardziej, ze sam méwi zagadkami. Zhem-ka-tep
oczekuje pokory od kazdego i nie zastanawia sie nad losem najskromniejszych z poddanych. Bo i po co? Jest Zywym weciele-
niem Pasji Tabru; stoi ponad Dawcami Imion, tak jak oni stoja ponad mréwkami.

Znajomos$¢ osoby farona raczej nie przyda sie przybyszom, gdyz zadni cudzoziemcy nie otrzymaja u niego audiencji. Jesli chce-
cie wiedzie¢, co dzieje sie w Kreanie lub co sie tam wydarzy, lepiej $ledZcie poczynania dwéch najstarszych synéw wladcy. Zhem-
ka-tep III i Lhem-ka-mur sa gléwnymi Zrédlami informacji farona o kraju, przez co odpowiadaja tez za jego polityke.

@ RODZINIE KRPLEWSKIL)

Ustalanie i realizacja polityki zawsze byly domena najblizszej rodziny farona. Synowie wladcy, odkad skoncza pietnascie
lat, uznawani sa za starszych ranga od wszystkich innych cztonkéw krélewskiej familii. Cérki moga zaja¢ miejsce synow ja-
ko nastepczynie tronu, tylko jesli faron nie ma meskich potomkéw. Duch Tabru moze mieszka¢ w ciele kobiety, jednak Pa-
sja najlepiej spetnia role meza Wielkiej Matki w ciele mezczyzny.

Przez wiele wiekéw faronowie pozwalali wewnetrznemu kregowi kaplanéw-skrybéw przejmowaé coraz wiecej zadan ad-
ministracyjnych. Synowie naszego obecnego wladcy, ksiazeta Zhem-ka-tep III i Lhem-ka-mur, odwrécili nieco te tendencje
i bardziej angazujq sie w codzienne sprawy krélestwa.

Zhem-ka-tep 11l jest faron-ta, czyli nastepca tronu. Energiczny i serdeczny okazal zainteresowanie dobrobytem nawet swych
najnizej sytuowanych poddanych. Jako adept Wojownik wyjezdzat za granice, aby poréwna¢ rzady w Kreanie z rzadami w in-
nych panistwach. Zawedrowal nawet niegdy$ do Barsawii, gdy przepelniony miodzieficzym idealizmem chcial sprawdzi¢ swa
odwage. Poznat tam dokument zwany Wspdlng Deklaracja, o ktérym sam wiem niewiele. Meldunek ksiecia na temat tego
dziwnego traktatu wywotal wéréd mych kolegéw wielka konsternacje. Deklaracja zawiera pono¢ szokujace idee, wywracajace
piramide Dawcéw Imion do géry nogami! Styszatem, ze gubernator Chisfyn réwniez zna ten dokument i wielce on ja niepokoi.
Nie widze jednak powodu do zmartwien. Wiekszos¢ faron-ta daje sie na krétko ponieé¢ takim miodzieficzym szalefistwom jak
entuzjazm dla zagranicznych obyczajéw; zanim osiadzie w nich esencja Tabru, czesto brak im krélewskich instynktéw.




Lhem-ka-mur jest faron-ti. Ten tytul nadaje sie¢ kazdemu synowi wladcy, nie bedacemu bezposrednim nastepca tronu.
Lhem-ka-mur jest fagodniejszego, spokojniejszego usposobienia niz jego starszy brat; przez kilka lat zbudowat prezne im-
perium handlowe razem z Theranami z Domu Gascilium. Jego wiezi z therafiskimi nadzorcami pomagaja zapobiegac
ewentualnym konfliktom miedzy gubernator a faronatem.

? KAPLANACH-SKRYBACH

Faron rzadzi poprzez dekrety; kaplani-skrybowie spisuja jego $wiete slowa i odczytuja je ludo-
wi. Pilnuja tez, by stosowali sie do nich wszyscy urzednicy i funkcjonariusze. Kaplani-skrybowie
nazywani sa sehf-el.

Tak jak kazde stanowisko w piramidzie Dawcéw Imion, czlonkostwo w sehf-el jest dziedziczne.
Urodzeni z tej klasy nie maja obowiazku stuzy¢é w tym samym okregu administracyjnym co ich ro-
dzice, ale wiekszo$¢ miodych sehf-el tak czyni. Dlatego poczatkujacy skryba jest na ogét podwiad-
nym czionkéw wiasnej rodziny. Niektérzy cudzoziemcy uwazaja nasz system za peten nepoty-
zmu, ale nic bardziej blednego. Dla kaplana-skryby nie ma wiekszego wstydu, niz krewny
hanbiacy swe Swiete powolanie. Pozwoli¢ cztonkowi rodziny Zle wykonywac prace dlatego, ze jest
twojej krwi, znaczy tyle, co splamié swa dusze. Ci, ktérzy to zrobia, moga zosta¢ pozarci przez Sa-
nepa, sedziego sadu ostatecznego, kiedy stana u bram umartych. Styszalem o pewnych rodzinach,
ktére skrycie udusily krewnego, zaniedbujacego urzedowe obowiazki. Dla cudzoziemca zabrzmi
to pewnie szokujaco, ale jesli udokumentuja one powdd pozbycia sie ofiary, takie zabéjstwo nie
jest morderstwem, lecz samoobrona, przez co nie pozostawia na rodzinie duchowej skazy.

Pierwszy wezyr

Urzednik, ktéry dowodzi sehf-el i nadzoruje ich dzialania, jest tez gléwnym doradca farona,
pierwszym wezyrem. Mianowany dozywotnio przez wiadce dostojnik moze zosta¢ zdjety z funkcji
jedynie przez Biala Pasje, Sanepa lub Wielka Rzeczna Matke. Sanep moze go zabi¢, gdy tylko uzna,
Ze ten niegodnie wywiazuje sie ze swych obowiazkéw. Wielkiej Matce wezyr stawia co roku czolo
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dwunastego dnia po Pierwszym Siewie, kiedy to musi przeptyna¢ rzeke. Jesli Ureth jest z niego niezadowolona, topi go.
Nasz obecny pierwszy wezyr, Greb-mo-tan, zostala mianowana przez Zhem-ka-tepa I. Jest surowa, niemtoda juz krasno-

ludzica, a mimo to co roku przeptywa Wielka Matke z godna szacunku odwaga i determinacja. Greb-mo-tan poswiecita sie
stuzbie faronowi oraz Tabru i spedza kazda wolna chwile na rozmyslaniach nad czynami Pasji. Wielu uwaza ja za nieprzy-
stepna, ale tak tez by¢ powinno — pierwszy wezyr to wielka figura, a jej czas nalezy do farona i sehf-el, czuwajacych nad
doskonaloécia doskonatego kraju. Greb-mo-tan jest ciekawa Pasji z innych panstw i czasami udziela prywatnych audiencji
glosicielom i uczonym spoza Kreany.

Niektérzy uwazaja, ze pierwszy wezyr stoi przed wiekszymi wyzwaniami niz faron. Krél rzadzi z pomoca Tabru, ktéry
w nim mieszka, a wezyr jest jedynie Dawca Imion. Poza tym wezyr sprawuje wladze w miesiacach smoka, najniebezpiecz-
niejszym okresie dla naszego kraju. Nie robi jednak tego sam. Bezposrednio pomaga mu pieciu urzednikéw, odpowiadaja-
cych tylko przed nim - i, oczywiscie, faronem, na ktérego rozkaz stuza.

Najblizsi podwladni wezyra

Najblizszych podwladnych wezyra jest zwykle piecioro, cho¢ pewni faronowie zmieniali w przeszlosci jego wielko$¢ za-
leznie od potrzeb krélestwa. Czasami zdarza sie, Ze Sanep i Wielka Matka wybiora pierwszego wezyra, ktéry spiera sie
z faronem lub ktérego wiadca po prostu nie lubi; krél moze utrudnié¢ zycie takiemu wezyrowi, mianujac lojalnych sobie
podwladnych. Taka préba woli miedzy przywédcami niechybnie koriczy sie przyznaniem sie do bledéw przez wezyra lub
cofnieciem przez Tabru laski dla niegodnego farona. Na szcze$cie stosunki miedzy Zhem-ka-tepem II a Greb-mo-tan ukfa-
daja sie harmonijnie.

Pigcioma urzednikami najczesciej mianowanymi do pomocy pierwszemu wezyrowi sa nadworny skryba, kaplan najwyz-
szego wtajemniczenia, generat generatéw, wezyr skarbu i wezyr stanu.

Nadworny skryba —urzad, ktéry obecnie mam zaszczyt piastowac — prowadzi kroniki w calym krélestwie. Dowodze set-
kami pomniejszych pisarzy, ktérzy pomagaja mi w tym zadaniu. Jestem réwniez gléwnym kaptanem Gez, Pasji Wiedzy
i Nauki. W tej roli nadzoruje zdobywanie nowej wiedzy, katalogowanie istniejacej i odzyskiwanie zaginionej. Wsréd innych




obowiazkéw mam tez przyjemnos¢ zarzadzaé Przekleta Biblioteka w Karnardzie. Nadworni skrybowie wykonywali wszyst-
kie te czynnosci od niepamietnych czaséw.

Kaplan najwyzszego wtajemniczenia przewodniczy wszelkim rytualom poswieconym Pasjom, stawia wrézby, by odgad-
na¢ zyczenia poteg odnosénie rzadzenia Kreana i dowodzi setkami kaptanéw, stuzacych faronowi i krélestwu. (Pozostali ka-
plani stuza w doskonalym kraju niezaleznie od wladz, nie otrzymujac od pierwszego wezyra i najwyzszego kaplana ani
pieniedzy, ani rozkazéw). Kaplan najwyzszego wtajemniczenia wypelnia §wiety obowiazek; musi zréwnowazy¢ potrzeby
i zyczenia wszystkich Pasji Kreany, tych wiekszych i mniejszych. Jego urzad jest by¢ moze najniebezpieczniejszy z podle-
glych pierwszemu wezyrowi, gdyz zazdrosne o przywileje Pasje Sciagaja straszna zemste na kaplanéw, zdajacych sie fawo-
ryzowa¢ ktérakolwiek z nich. Obecnie kaptanem najwyZszego wtajemniczenia jest Man-ot-krel, elf mianowany na to stano-
wisko w niezwykle mlodym wieku. Méwi sie, ze to Sanep szepnat o nim stéwko Zhem-ka-tepowi II, kiedy faron lezat
u bram umarlych. Man-ot-krel méwi i mysli szybko, a w zyciu wykazuje wielki zapat do wszystkiego.

Generat generaléw dowodzi wszystkimi wojownikami i dba o obrone doskonalego kraju. Na nim spoczywa zadanie
uzupetniania naszych armii i utrzymywania ich ducha bojowego. Jako najwyzszy kaptan Ra-Kib, Zlotej Pasji Podbojéw, ob-
mysla tez strategie podporzadkowywania innych krajow o$wieconym kreariskim rzadom. Aktualnie generalem generalow
jest kobieta z rasy szakalowcéw, Lo-ak-preh. Jest tak samo zawzieta, jak reszta jej ginacej rasy, a jej gorliwos¢, by stuzy¢ Ra-
-Kib wzbudza strach w sercach sasiadéw Kreany. Ze wszystkich stug pierwszego wezyra Lo-ak-preh ma najlepsze kontak-
ty z therafiska wladza; ona i generat Pierwszego Legionu, Feshavian, traktuja sie niczym syjamskie siostry.

Wezyr skarbu pobiera podatki dla farona, zatrudniajac w tym celu mata armie pomniejszych urzednikéw. Nadzoruje on
szacowanie, gromadzenie, przechowywanie i wydatkowanie dochodéw w catym doskonatym kraju. Stuzy tez jako najwyz-
szy kaplan Berah, Srebrnej Pasji Bogactwa. Aktualnie wezyrem skarbu jest smutny, bojazliwy ork Dev-or-heen. Pomimo uni-
zonej postawy, dobrze stuzy pierwszemu wezyrowi; traktuje kazda monete w krélewskim skarbcu, jakby pochodzita z jego
wiasnej kieszeni. To dzieki niemu skarbiec Kreany nigdy nie $wieci pustkami. Wymdwecie imig Dev-or-heena na ulicach Kar-
nardu, a z pewnoscia uslyszycie wiele skarg — ale czy kiedys Dawcy Imion chetnie oddawali swe srebro rzadzacym?

Wezyr stanu nadzoruje wladanie podbitymi krajami, utrzymywanie wiezi z naszymi therafiskimi partnerami oraz nawia-
zywanie stosunkéw handlowych i dyplomatycznych z paristwami, zastugujacymi na przyjazn Kreany. Jest tez najwyzszym
kaptanem Mav-Nah, Zéltej Pasji Przyjazni i Madrych Intereséw. Aktualnie wezyrem stanu jest elokwentna, dalekowzrocz-
na krasnoludzica Eel-rek-ehp. Madroscia swej polityki przewyzsza wszystkich poprzednikéw - jej inteligencja i wnikliwos¢
doréwnuje niemal tym cechom u naszego zacnego farona.

? NOMARCHACH

Nie wszyscy mieszkaficy Kreany akceptuja wlasciwy porzadek piramidy Dawcéw Imion. My, skrybowie i kaptani, popie-
ramy stuszny poglad, Ze nasze miejsce jest tuz ponizej farona. Znajdujacy sie zaraz pod nami nomarchowie zwykle sie z tym
nie zgadzaja. Wielu z nich uwaza, ze powinni odpowiada¢ tylko przed wiadca, a nasze miejsce jest ponizej. Ci krnabrni pre-
tedenci do wielkosci powoduja wiele zamieszania, na ktére Pasje zezwalaja, bysmy mogli sprawdzi¢ sie¢ w walce z chaosem.

Nomarchowie to cztonkowie dalszej rodziny farona. W niektérych przypadkach pokrewiefistwo jest dos¢ dalekie. Zyija
oni poza Karnardem i w imieniu kréla sprawuja rzady w odlegtych gminach. Te okregi zwane nomarchiami skiadaja sie
zwykle z miasta lub miasteczka i otaczajacych go ziem. Podbite miasta i tereny réwniez sa nomarchiami, poniewaz faron
w swej madroéci mianowat nomarchéw do sprawowania w nich wladzy. Kreana posiada obecnie trzynascie nomarchii.

Podobnie jak faronowi, kazdemu nomarsze stuzy personel kaptanéw-skrybéw zwanych tahn-el. Ich zadaniem jest wyko-
nywanie rozkazéw nomarchy, ale takze ich zwierzchnikéw z sehf-el. Na przyklad jako nadworny skryba moge dowodzi¢
nadwornym skryba kazdego nomarchy; stuze faronowi, wiec posiadam wyzszy status niz ktos stuzacy jego poddanemu.
Ostatnio kilku nomarchéw okazalo godne pozalowania niezadowolonie z takiego porzadku. Twierdza oni, ze kiedy rozka-
zy ich i sehf-el ze soba koliduja, to ich Zyczenie winno mie¢ pierwszenstwo. Gdy réznica dotyczy urzedu pomniejszego
skryby, taki absurd tylko drazni, ale w innych sytuacjach uniezaleznienie si¢ szlachty mogloby sta¢ sie bardzo niebezpiecz-
ne! WyobraZcie sobie panujacy chaos, gdyby generat generaléw Kreany nie mégt nakaza¢ catkowitego postuszenstwa swe-
mu odpowiednikowi w sluzbie zwyklego nomarchy! Wszyscy uczciwi Kreaficzycy winni sa wiernos¢ faronowi, a drobna
szlachta, ktéra to kwestionuje, ryzykuje zemste Tabru.

Ku mojemu ubolewaniu, podobne do wspomnianego powyzej spory o wladze wybuchaly w naszych dtugich dziejach kil-
kakrotnie. Na szczeécie za kazdym razem armia farona pokonywata wojska zbuntowanych nomarchéw. Jednak powrét The-
ran do Kreany po diugim mroku Pogromu sklonit wiecej szlachty do kwestionowania woli Pasji i mimo wszelkich staran




krola czesé z tych malkontentéw nie cichnie. Modle sie, bydmy znéw nie weszli na droge chaosu. Po-
winni$my sie taczy¢é w obronie naszych obyczajéw i podbija¢ obcych, a nie walczy¢ miedzy
soba. Ale chciwoéc i glupota sa tak wieczne, jak Malek, Wielobarwna Pasja, chcaca za-
grabi¢ wszystko co prawe i dobre. Nie zdziwilbym sie, dowiadujac, ze
czes¢ najbardziej krnabrnych nomarchéw otrzymuje rady od jej kapta-
néw-banitéw.

? PODDANYCH

Bardzo niewielu Kreaniczykéw to szlachta czy urzednicy. Prawie
caly nasz naréd to poddani, w wiekszosci rolnicy, robotnicy i rze-
mieslnicy. Poddani przychodza na $wiat, by stuzy¢ faronowi. Uro-
dzeni w Karnardzie odpowiadaja przed sehf-el. Urodzeni w in-
nych cze$ciach doskonatego kraju musza stuchaé¢ miejscowych
tahn-el. Matymi gminami poddanych zarzadzaja urzednicy je-
szcze nizszego szczebla zwani kohn-glas. Kohn-glas okreéla, jaki
zaw6d moze obraé poddany, gdzie bedzie mieszkat, z kim sie oze-
ni, kiedy bedzie mégt mie¢ dzieci i jakie rytualy pogrzebowe nale-
zy odprawi¢ po jego $mierci.

Cudzoziemcy czesto pytaja, dlaczego nasi poddani sa zadowole-
ni ze swego losu, skoro nie maja nadziei na awans, a inni moga im
rozkazywadé. Prawda jest taka, ze krétkie zycie doczesne uwazamy je-
dynie za probe przed wiecznym, jakie nastepuje p6Zniej w Krajach
Zachodu. Tam poddany spedza wieczno$é¢ w luksusie. W nagrode za
wierna stuzbe w $wiecie zywych, w zaswiatach usluguja mu niewolnicy,
tak jak nomarsze w tym zyciu.

Jezeli za$ spytacie, kim sa owi niewolnicy, skoro po drugiej stronie bram
umarlych wszyscy poddani staja sie nomarchami - otéz wami, cudzoziemcy. Wa-
sze duchy spedzaja wiecznos$¢ w naszej stuzbie, poniewaz nasz kraj jest doskonaly, a wasze — nie. Dlatego nawet najskro-
mniejsi kreaniscy poddani czuja litos$é dla nieszczesnikéw nie urodzonych w granicach naszego panstwa.

Nie wynosimy sie jednak zbytnio ze swym szcze$ciem ponad innych. Jesli Kreariczyk jest niegrzeczny dla cudzoziemca,
przybysz ten stanie sie zgryzliwym niewolnikiem dla jego kreanskiego pana w Krajach Zachodu. A poniewaz przykro spe-
dza¢ wiecznoé¢ z krnabrnym stuga, w zyciu doczesnym staramy sie traktowaé gorszych od nas uprzejmie i faskawie. Nasz
sukces w tej materii to tylko kolejny dowéd naturalnej kreaniskiej wyzszosci.

Ta wyzszos$¢ wyjasnia tez, jak udaje nam sie utrzymac tak przyjazne stosunki z Theranami, majacymi czelno$¢ uwazaé
sie za naszych zwierzchnikéw. Wiemy, Ze sytuacja sie odwréci, wiec dajemy im mysle¢, iz to oni nami rzadza. Pozwalamy
im w tym zyciu bawi¢ sie w panowanie, bo wiemy, zZe jest ono tylko przelotnym cieniem w poréwnaniu z zyciem wiecz-
nym, w ktérym to Theranie beda myli nam stopy.

O Bahj-Nar

Cho¢ wiekszo$¢ poddanych zyje w skromnych warunkach, kilku dorobito sie wielkich bogactw na handlu. Nazywamy
tych kupcéw bahj-nar, a oni odpowiadaja przed wezyrem skarbu przez swych khon-glas. Bahj-nar, przynoszacym wielkie
zyski skarbcowi farona, pozwala sie zachowa¢ wieksza cze$¢ dochodéw niz innym poddanym oraz daje sie im wigksza
swobode poruszania i zrzeszania. Jednak kupca, ktéremu te dary uderza do glowy, mozna pozbawi¢ wszystkich débr
w jednej chwili. Khon-glas, ktéry takim rzadzi, czesto karze jego i jego rodzine, przydzielajac im ciezka prace na roli. Mal-
kontenci szepcza czasem, ze ten czy 6w khon-glas niesprawiedliwie ukarat bahj-nar, gdyz ten nie chciat zaptaci¢ mu la-
poéwki, ale taka korupcja z pewnoScia zostalaby wykryta i ukarana przez tahn-el czy sehf-el. A gdyby Dawcom Imion nie
udatlo sie tego zrobi¢, zlo niechybnie pomszcza Pasje. Tabru i Ureth moga zabi¢ przestepce, zesta¢ na niego jaka$ straszna
chorobe lub nieszczescie na jego rodzine. A gdy zloczynca dotrze do bram umartych, Sanep jak najsurowiej rozprawi sie
z jego dusza. Wszyscy Kreaniczycy o tym wiedza i nikt nie chciatby ryzykowac takiego nieszczescia. Dlatego nalegam, by
nasi go$cie z Throalu nie zwracali uwagi na te oszczerstwa.




Wydawalo nam sie, e Aten-a-par nie byl z nami w tej sprawie do korica szczery. Stosunki miedzy bahj-nar a kohn-glas
sa éwietna okazja do naduzyé. Niegodziwy kohn-glas moze zazadac duzego udzialu w zyskach kupca, grozac mu konfi-
skata mienia i zmiang przydzialu pracy. Jako poddany bahj-nar nie ma prawa wnosic skarg na urzednika administracji. Je-
§li zwierzchnicy skorumpowanego kohn-glas sledzq zachowanie i dochody swych podwiadnych tak jak powinni, wtedy ta-
ka niesprawiedliwosc nie moze si¢ zdarzyé. Ale jezeli przelozony sam jest przekupny, tylko Pasje moga fotra ukarac.

Jednak réwniez sprytny bahj-nar moze wykorzystac zerujacego na nim, skorumpowanego urzednika. Jesli przestepstwa
kohn-glas wyjda na jaw, moze on zosta¢ stracony przez innych urzednikéw albo prez Pasje. Jak uslyszelismy od pewnego
miodzierica ze swity Aten-a-para (prosif o anonimowos¢), odpowiednio ustosunkowany bahj-nar moze najpierw dawac fa-
powki, a potem wymusié na urzedniku wieksza swobode, grozac ujawnieniem przestepstwa. Nasz informator utrzymuje,
Ze przynajmniej dwdch przebieglych kupcéw kontroluje w ten sposéb w sehf-el cale humy.

Jerriv Forrim

? NIEWSPLNIKACH

Niewolnicy to cudzoziemcy lub potomkowie pojmanych na wojnie cudzoziemcéw, zmuszonych do niewolniczej pracy.
Ci, wykonujacy czysto sluzebne czynnoéci, robotnicy sa szczegtlnie uzyteczni w realizacji wielkich przedsiewzie¢ budowla-
nych wspieranych przez Pasje. Podobnie jak poddani, niewolnicy maja jedynie prawa nadane im przez khon-glas. W prze-
ciwiefistwie do tych pierwszych nie moga jednak oczekiwa¢ nagrody w zyciu pozagrobowym, wiec czesto trzeba utrzymy-
waé ich w ryzach sila. Poslusznym niewolnikom zezwala sie na pewien komfort: lepsze jedzenie czy wlasne t6zko.
Krnabrnych, nie akceptujacych swego losu karze sie kaznia lub émiercia. Utrzymanie dyscypliny nad niewolnikami jest
éwietym obowiazkiem danym nam przez Tabru w roli surowego ojca. Od czasu do czasu masy niewolnikéw sie buntuja,
ale to réwniez nie dzieje si¢ wbrew woli Pasji. Powstancéw zabija sie w imie Tabru, a Wielka Matka Ureth lapczywie pije
ich krew. Tym sposobem zycie cudzoziemcéw zywi doskonaly kraj i jego lud, tak jak nakazal WszechSwiat.

Obcokrajowcy w Kreanie martwia sie czasem, ze wezmiemy ich w niewole, ale takie obawy sa bezpodstawne. Uczynie-
nie niewolnikiem goscia, ktéry nie zrobil nic zlego, narusza zasady goscinnosci, jakie wpajal nam Tabru. Tylko ci, ktorzy
zgrzesza przeciw piramidzie Dawcéw Imion lub sie bronia, gdy wypowiemy im wojneg, moga zostaé niewolnikami. Tak
rzecze Tabru, Czarna Pasja Ziarna.

9 ROLI RAS DAWCSW IMIN

Tabru nie wyznacza rél poszczegélnym rasom Dawcow Imion. Niemniej pierwszy faron i jego rodzina byli ludZmi, wigc
zgodnie z tradycja wszyscy pozniejsi faronowie tez wywodzili sig z tej rasy. LudZmi sa rowniez i byli w naszych dziejach
wszyscy nomarchowie. Jednak gdy nastepnym razem dynastia si¢ zmieni, Tabru moze réwnie dobrze zamieszka¢ w przed-
stawicielu innej rasy Dawc6éw Imion. Pasje postepuja wedle wiasnego widzimisie i ich tajemnice sa dla nas niezglebione.

Tabru uczy nas, ze zadna rasa nie jest lepsza od innej. Dopiero kreariskie urodzenie czyni nas lepszymi. Przedstawiciel
danej rasy moze sie znalezé w kazdym miejscu piramidy Dawcéw Imion. Jednak podobnie do mieszkanicéw innych
paristw, my, Kreariczycy, réwniez przypisujemy réznym rasom pewne cechy. Niektore rasy wydaja sie szczegolnie prede-
stynowane do wypelniania pewnych rol w sehf-el czy na innych szczeblach wiadzy. Te naturalne tendencje wzmacnia fakt,
ze wiele wydzialéw administracji prowadza od wiekéw te same rodziny.

Na przyklad ludzie sa zwykle rozmilowani w nauce, ciekawscy i interesuj sie jezykiem oraz historia. JesteSmy tez skion-
ni do refleksji i kierujemy sie w zyciu rozumem. Czesto wolimy prace umyslowa od fizycznej i filozofie od rzeczywistosci.
Niektérzy nazywaja nas fantastami, a nawet niepoprawnymi marzycielami. Wiele tych cech predestynuje ludzi takich jak ja
do bycia skrybami i, rzeczywiscie, wiekszoé¢ kreaniskich skrybow to ludzie.

Gros poborcéw podatkowych Kreany to t'skrangi, podobnie jak wielu khon-glas, zwierzchnikow kupcow. Typowy
t'skrang to wielbiciel pieniadza, umiarkowany sknerus i dusigrosz. T'skrangi sa na ogél dobrymi matematykami i maja po-
no¢ najwiekszy talent do obchodzenia praw Tabru. Potrafia popelnia¢ czyny formalnie nielegalne, zachowujac jednoczesnie
serca, watroby, mozgi i zoladki wolne od hanby na ostateczne spotkanie z Sanepem. T'skrangi sa tez innowatorami poszu-
kujacymi wciaz nowych mozliwosci wykorzystywania daréw Tabru. Przewodza w tworzeniu wynalazkow i wznoszeniu

coraz wspanialszych monumentéw.

Oficerowie wojska, zwlaszcza ci sluzacy generalowi generaléw, to przewaznie orki i trolle. Cho¢ miedzy tymi dwiema rasa-
mi istnieje wielka rywalizacja, reszta Dawcéw Imion postrzega je podobnie. Przedstawiciele obu s3 dumni z mestwa w boju
i zdolnosci do wymierzania wrogom surowych kar. Cheac zmusic zotnierzy do wigkszej pasji, generat generalow czesto dzieli




wojska na plutony rasami, wiedzac, ze orki i trolle beda sie przescigaly w bojowych wyczynach. Nieliczni Zyjacy na tym Swie-
cie szakalowcy sa wciaz tak dzicy jak dawniej, wiec czesto tez chca robic kariere w armii. Wzbudzaja oni prawie taki sam strach
posréd kolegéw, co w szeregach wrogéw, gdyz sa krwiozerczymi kanibalami, ulegajacymi gwaltownym napadom furii.

Krasnoludy czesto stuza jako kaplani-skrybowie wezyra stanu. Zwykle sa przebiegli i wyksztalceni, co moze ich prede-
stynowa¢ do réznych zawodéw. Sa tez ciekawi innych krajow, gotowi polubownie rozwiazywac spory i wspéiczujacy dla
nieszczesnikéw, a sa to cechy godne podziwu w pracy dla wezyra, choé w innych dziedzinach kreanskiego zycia zupelnie
nieprzydatne. Zainteresowanie obcymi krajami skupia sie tylko na miejscach, ktére zamierzamy podbi¢. W panstwie rza-
dzonym przez Pasje posrednictwo miedzy zwasnionymi stronami jest zbedne. Tabru ustami farona méwi nam, a my to
czynimy. Wspélczucie dla nieszczesnikow takze jest niewskazane; bez os6b o nizszym statusie nie byloby komu ustugiwac
wiernym Kreaniczykom w zyciu wiecznym.

Wéréd stug kaplana najwyzszego wtajemniczenia — arystokracjii wéréd kaptanow — jest wielu elféw. One réwniez wyda-
ja sie predestynowane do tej roli. Podobnie jak Pasje sa wiadcze, pewne wlasnych racji i méciwe, gdy wejdzie sie im w dro-
ge. Znaja wiele sekretéw. Te same cechy daja jednak elfom opinie zmiennych. Umyst Dawcy Imion nie doréwnuje umysto-
wi Pasji, a elfy, chcace poja¢ zbyt wiele tajemnic Kreany, czesto popadaja w obted.

Obsydian i wietrzniakéw na eksponowanych stanowiskach jest niewielu. Kreafiscy obsydianie, podobnie jak ich krewni
z innych pafistw, sa dlugowieczni i Zadni wrazen. Jednak w doskonalym kraju wielu kojarzy ich ze zla Pasja Ziemi, $pia-
cym Amaz-Chelkiem. Z tego tez powodu spoéréd wszystkich ras Dawcéw Imion tylko obsydianom wolno zmienia¢ miej-
sce w spolecznej piramidzie. Styszalem o kilku, ktérzy opuscili sehf-el, by stac sie bahj-nar, a nawet zwyklymi poddanymi.
Kreanscy obsydianie specjalizuja sie w magii ognia, przypuszczalnie z racji pokrewienstwa z Pasja palacej ziemi. Méwi sie,
ze pewien zywoglaz gleboko na pustyni zawarl przymierze z Malekiem Wielobarwnym. Obsydianie z tego Zywoglazu
wzbudzaja wielki strach, cho¢ w zywej pamieci nikt ich w Karnardzie nie widzial.

Wietrzniaki maja pono¢ specjalna wiez z Pasja Powietrza, dumnym Ozulem. Podobnie do niego tatwo je rozgniewac i nie
obchodzi ich nic poza wlasnymi sprawami. Przez te kapry$nos¢ nie sa zdolne do typowej dla dobrego poddanego wierno-
$ci, co moze ttumaczy¢, dlaczego w Kreanie nie ma zadnych wietrzniakéw-poddanych.

© BANITACH [ INNYCH WYRZUTKACH
Cho¢ mamy przyjemnos¢ przedstawic opis kreariskiego Zycia z punktu widzenia wysoko postawionego kaplana-skryby, uzna-
jemy tez potrzebe spojrzenia na nie z zewnatrz. Na szczeécie zbieranie materialéw do tej ksiegi zbieglo sie z wizyta w siedzibie
Mistippii, stawnego kupca i Fechtmistrzyni z throalskiego Domu Mikul. Mistippia spedzila ostatnie cztery lata w Kreanie, roz-
szerzajac handlowe imperium Mikuléw na doskonaly kraj. Uprzejmie wypelnila ona luki, pozostawione przez Aten-a-para,
umozliwiajac inne spojrzenie na krearniskie spoleczenistwo, i wyjasnila, na czym polega therariski wplyw na polityke Kreany.
Merrox

Po pierwsze pozwolcie mi pogratulowaé Merroxowi i jego kolegom wspanialego, jak zwykle, dziela. Mysle, ze dotychczaso-
wa cze$é rozdziatu to $wietny wstep do opisu Kreany, zwlaszcza jesli chodzi o przedstawienie kreariskiego sposobu myslenia.
(Oczywiscie kreafiskie myslenie ma najczesciej niewiele wspélnego z prawda, o czym czytelnik sie wkrétce przekona). Merrox
dokonal naprawde wielkiej rzeczy, namawiajac nadwornego skrybe i kaptana najwyzszego wtajemniczenia do bezposrednie-
go udziatu w tej pracy. Szkoda, ze nie mogtam cho¢ uméwic sie z nimi na spotkanie! Dziwaczne poglady dygnitarzy lepiej
obrazuja kreafiski sposéb myslenia, niz kiedykolwiek zdotatabym to ujaé! Szkoda, ze tej pracy nie bylo, gdy wyjezdzalam do
doskonatego kraju”; zaoszczedzitaby mi wiele bezsennych nocy na rozmysélaniach, co — w imie zalozycieli - moge robi¢ Zle.

Jednak jedna rzecz trzeba podkresli¢ szczeg6lnie: kreariskie spoleczefistwo nie jest tak sztywne i uwarstwione, jak nasz
przyjaciel Aten-a-par chce nam wmoéwié. Podziaty miedzy klasami spotecznymi sa ostre, to prawda, ale dla Dawcéw Imion
pozostalo sporo miejsca poza nimi. Tak naprawde Kreana potrzebuje wyrzutkéw, bo inaczej pewnie przestataby funkcjono-
wacé. Wiekszo$é praw w kazdym miejscu rozlecialaby sie, gdyby nikt ich nie famal, kraj faronéw nie jest tu wyjatkiem. Jesli
Kreana faktycznie czego$ potrzebuje, to wlasnie paru , czarnych owiec”, famiacych zasady. Gdyby do tych praw, ktérych
Scislego przestrzegania tak domagaja sie przywdédcy kraju, rzeczywiscie surowo sie stosowano, piramida Dawcéw Imion
zawalilaby sie pod swym ciezarem. Tak wiec naszym zadaniem jako ,,cudzoziemcéw” jest je tamac tam, gdzie Kreanie tego
potrzebuja... i robi¢ na tym $wietne interesy.

Na przyklad, kiedy kaplani-skrybowie chca co$ komus zlecié, nie oplaca im sie podejmowaé ryzyka. Zazdroéni wspétpra-
cownicy obserwuja kazdy ich ruch, tylko czekajac na potkniecie rywala. Jezeli jaki$ sehf-el sprobuje czego$ nowego i mu si¢
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nie uda, z hukiem spada ze ,stolka”, nawet jesli jego drobny prawny szwindel jest korzystny dla Kreany. Podobna zasada —
brzmiaca: , Nigdy nie ryzykujesz, nigdy nie przegrasz” — dotyczy intereséw. Kreana stwarza kupcom, takim jak ja, liczne
mozliwodci zlecenia z tej ukochanej piramidy. Jesli wiec przyjezdzasz z Throalu i myslisz, ze liderzy rynku panuja w kraju
faronéw nad sytuacja tak jak my u siebie w domu, musisz wzia¢ kilka poprawek. Jednak zadne krélestwo, a zwlaszcza maja-
ce do wyzywienia tylu obywateli co Kreana, nie utrzyma sie tylko z rolnictwa i tupiestwa. Kaptani-skrybowie nie powinni
plami¢ swych rak handlem ani zarabia¢ na wytwérstwie, wiec potrzebuja posrednikéw. Jesli wynajma cudzoziemcéw — The-
ran, Throalczykéw badz tez jeszcze kogo$ innego — do prowadzenia intereséw czy zdobycia czego$ dla nich, nie musza sie
martwi¢ o placenie tapéwek lub oskarzenia sprzedajnych poddanych. Tak wiec kreafiskie zycie stwarza wiele okazji dla tow-
c6w przygdd, checacych stad sie biznesmenami.

Oczywiscie istnieja tez zagrozenia. Cudzoziemiec zlapany na lamaniu prawa nie ma zadnej ochrony. Kreanczycy lubia
udawa¢ mitych dla nas, przybyszéw, bo w przysztym zyciu bedziemy polerowa¢ ich sandaly, ale nie zdobedziecie sobie
wspblczucia, jesli schwytaja was w starozytnym grobowcu farona. Jezeli wiec kochacie zycie, zawsze badZcie gotowi do
ucieczki. W karaniu wyrzutkéw Kreanczycy zwykle zdaja sie na Pasje, ale w przypadku nas, cudzoziemcéw, ktdrzy nie je-
steémy godni uwagi ich poteg, czesto biora sprawiedliwo$¢é w swoje rece.

Jesli zas mowa o wyrzutkach, to w ,,doskonalym kraju” jest ich cate mnéstwo, z pewno$cia wiecej niz przyzna Aten-a-
-par. Okazuje sie, ze Tabru, Gez i spétka sa dziwnie opieszali w zabijaniu przestepcéw z klasy poddanych. Stary Aten po-
wiedzialby zapewne, ze osoby z gminu sa zbyt malo wazne, by zawraca¢ sobie glowe ich usmiercaniem; lepiej niech Sanep
je pozre, kiedy przybeda do bram umarlych. Jednak, niezaleznie bylby jest powdd tej boskiej wyrozumialosci, faktem pozo-
staje, ze w Kreanie rozrasta sie klasa zlodziei. Cate ich watahy wi6cza sie po piaskach pustyni i catkiem nieZle sobie zyja.
Ztodzieje musza sprawia¢ sporo klopotéw Tabru, skoro jego rywal, Malek, chroni ich przed piaskowymi burzami, ktére tak
chetnie zsyta na wszystkich innych Dawcéw Imion, zapuszczajacych sie za daleko na pustynie. Okradanie grobowcéw jest
najbardziej lukratywnym przestepstwem w Kreanie, jednak wielu banitéw zarabia tez bardziej staromodnymi metodami —
szantazujac, zabijajac na zlecenie, okradajac podréznych, wlamujac sie¢ do doméw, przemycajac towary czy trudniac sie
lichwiarstwem. Cze$¢ z nich jest catkiem porzadna — po prostu nie chca oni spedza¢ zycia w niewdziecznej niewoli. Inni to
zatwardziale lotry, ktére zabilyby cie tylko dla rozrywki. Jeszcze inni to oblakani studzy Maleka i jego sprzymierzenicow,

z ktérych czesé to ponoé¢ Horrory. Nauczenie sie, jak rozréznia¢ tych banitéw, jest prawdziwa sztuka.

O THERANSKIE) ©BECNQSCI W KREANIE

Theranie uwazaja swe stosunki z Kreana za znakomite. Administracja farona nazywa ,,uklad” z Thera partnerstwem... bo
rzeczywiscie przypomina on partnerstwo, przynajmniej z pozoru. Wprawdzie wielu Theran uznaje takie a nie inne trakto-
wanie Kreany za nieodparty dowéd dobrych intencji imperium wzgledem wszystkich prowincji, jednak ja uwazam, Ze faron
i gubernator wspélpracuja ze soba, bo po prostu maja w tym wspdlny interes. Na stosunki obu panstw korzystnie wpltywa
tez fakt, ze przecietny Kreariczyk nie przywiazuje wiekszej wagi do wolnosci. Co znaczy samostanowienie, kiedy myslisz, ze
twoj zywot jest tylko wstepem do lepszego zycia? Nie ulega jednak watpliwoéci, Ze imperium nie potrafi przenies¢ pokojo-
wej wspoélpracy z Kreany do zadnej innej prowingji. Kreana jest jedyna i cale szczescie. Jej mieszkaricy na pewno nie prote-
stuja przeciw niewolniczej pracy tak jak my. A przez jej system niewolnictwa to Theranie wygladaja na oéwieconych, gdyz
w Kreanie istniato juz ono, kiedy reszta mieszkaricéw Selestreriskiej Niecki zyla w jaskiniach i polowala na mastrylity.

Q AISTORI TAERY | KREANY

Kreanczycy twierdza, ze ich cywilizacja istnieje od poczatku $wiata. To oczywisty nonsens. Wszyscy wiedza, Ze przeszioé¢ za-
czela sie Era Smokéw, po niej nastala malo znana Era Ciemnosci, a dopiero péZniej obecna, ktérej $wit réwniez ginie w mroku
legend. Niemniej jednak poczatki Kreany siegaja naprawde dawnych czaséw. Istniala juz ona cate wieki, kiedy w ujéciu Ureth
pojawili sie Theranie i oglosili, iz to oni przejmuja wladze. Dzialo sie to w roku 657 TH, juz po zajeciu Barsawii i kilku innych pro-
wingji. Przed porwaniem sie na najbogatsze i najsilniejsze panistwo w regionie imperialni musieli wida¢ po¢wiczy¢ na nas.

Kreanczycy twierdza tez, iz nigdy nie doszlo do zbrojnych staré¢ miedzy imperium a wojskami farona. Zalozylabym sie,
Ze to réwniez klamstwa, ale poniewaz Theranie pojawili sie nad Ureth prawie tysiac lat temu, trudno by byto tego dowies¢.
Wiemy jednak z ocalatych starozytnych kronik, ze Kreaficzycy mieli juz zbrojne konflikty ze swymi odwiecznymi wrogami
ze wschodu, wojowniczymi Issyrami. Issyrowie byli w ofensywie, gdy przybyli Theranie i zajeli kilka miast na potudniu
Kreany. Imperium mogto rozpoczaé¢ wiasna wojne, ale postanowilo zawrzeé¢ natychmiastowy polityczny sojusz z Kreana,




oferujac faronowi pomoc w odparciu najezdZcéw. Za wsparcie postuzyty statki powietrzne, ktére zalaly magicznym
ogniem stolice Issyréw. (Do takiego wyboru przyczynit sie zapewne fakt, ze lot powietrznym okretem jest niezwykle nie-
bezpieczny nad Kreana, a wzglednie tatwy nad Issyrem). Wdzieczny faron ogtosit wtedy, iz Theranie sq mile widzianymi
przyjaciétmi i sprzymierzeiicami, a , wybawcy” mogli sie chelpié, Ze sprytnie, bez rozlewu krwi, zajeli Kreane. Kazda ze
stron sadzila, iz pozwala drugiej wierzy¢ w to, co tamta chcee. I tak jest do dzis.

Potem Kreariczycy i Theranie wspdlnie toczyli wojne z innymi panstwami-miastami kontynentu Fekary, réwno dzielac
sie lupem i jeficami. Imperium wykorzystato swe udziaty do rozbudowy Wielkiego Miasta i flot statkéw powietrznych,
ktérych uzywano pézniej do podboju innych prowingji. Kreariczycy gromadzili tupy, a z czasem otrzymali obietnice ochro-
ny na wypadek Pogromu. Mieli jednak szczegélny powéd do obaw przed nadejsciem Horroréw, a to z racji jednej ze
swych Pasji — Malek z pewnoscia przylaczylby sie do pustoszacych panstwo najezdZcéw i wyrzadzil w nim tyle zla, ile
zdola. Rytualy ochrony i przetrwania mialy wiec dla Kreany wieksze znacznie niz dla jakiegokolwiek innego kraju czy pro-
wincji imperium... I gdyby Kreaficzycy nie tkwili juz po uszy w therariskiej ,opiece”, na pewno z radoscia powitaliby obe-
cnoé¢ Thery w zamian za ocalenie.

Rytualy dzialaly dobrze w Kreanie; Horrorom udato sie zrobi¢ wylom tylko w trzech z dwunastu cytadel. Bestie w wiek-
szosci musialy sie zadowoli¢ miastami-pafistwami na kontynencie, ktére podziurawity niczym sito. Po zakofczeniu Pogro-
mu Theranie i Kreariczycy wznowili dawne stosunki. Poniewaz spora liczba Theran pozostala w cytadelach Kreany, po-
wrét spraw do stanu sprzed inwazji nie nastreczyt wielu trudnosci. Niektére rodziny therafiskich okupantéw zyly
w Kreanie od wiekéw. Nie zasymilowaly sie jednak; kreariskie spoteczenistwo nie dopusci, aby obcy stali sie réwni obywa-
telom, a Theranie, mimo wszystkich pretensji, nadal sa cudzoziemcami. W efekcie , stare theranskie rody” znalazly sie
w prézni miedzy dwoma $wiatami. Réznia sie od rodowitych Theran gustem atrystycznym, muzycznym, kulinarnym i za-
chowaniem, ale tak naprawde nie sg tez Kreaficzykami.

Od zakoniczenia Pogromu Kreanczycy i Theranie wciaz poluja na rozbite resztki dawnych wrogéw kraju faronéw. Krea-
na ma nadwyzke zywnosci, a theraniska szlachta bogaci sie, eksportujac ja do prowingji i Wielkiego Miasta. Kreana jest tez
lukratywnym rynkiem dla towaréw produkowanych w pozostaltych czesciach rozleglego imperium.

Theranie staraja sig, by pokojowe wspdlistnienie z Kreana bylo przykiadem dla innych prowingji. Chea, aby ich , krnabrne
dzieci” (jak nazywaja nas, opornych bytych prowincjuszy) przyjezdzaty do kraju faronéw i patrzyly, jak wspéipraca z Thera
prowadzi do dobrobytu. To ich idiotyczne pragnienie stwarza kupcom z Throalu $wietna okazje do handlu, poniewaz by je zre-
alizowa¢, Theranie chetnie daja dostep do kreanskich rynkéw. Mozemy wiec potraktowaé ich polityke jako dobry zart i jeszcze
zarobi¢ pieniadze! Méwiac jednak serio, musimy zwraca¢ uwage na los poddanych i niewolnikéw w Kreanie i nie przymyka¢
za bardzo oczu na pochodzenie zlota i srebra, ktérym sie nam tam placi. Jednakowoz na niecnych poczynaniach Theran zawsze
ktos bedzie zarabial, wiec réwnie dobrze mozemy to by¢ i my. Przynajmniej zrobimy z tych pieniedzy dobry uzytek.

? GUBERNATOR | JEJ PODWEADNYCH

Gubernatorem Kreany jest elfka Imieniem Chisfyn, ktéra wyglada i zachowuje sie jak rozpustnica, zainteresowana jedy-
nie przyjemnosciami i manifestowaniem therafiskiego bogactwa. Jednak madrzy Dawcy Imion nie lekcewaza jej. Jest spryt-
na, wyksztalcona i ma rozlegte znajomosci w Kreanie i imperium. Wie$¢ niesie, ze flirtuje przynajmniej z jednym z ksiazat
kraju faronéw, co daje pojecie o jej zazylosci z rodzina krélewska. W przeciwienstwie do innych gubernatoréw, Chisfyn nie
musi sie martwi¢ o tlumienie miejscowych rebelii. Spedza czas na dopracowywaniu uméw handlowych miedzy wladzami
Kreany (kontrolujacymi caly handel poprzez ministerstwo skarbu) a réznymi therafiskimi domami szlacheckimi. Sama po-
chodzi z Domu Medari, ktéry z pewnoscia korzysta na jej kontaktach. Jest jednak wystarczajaco sprytna, by nie afiszowa¢
sie zanadto z faworyzowaniem wlasnego domu, gdyz finansowe korzysci nie bylyby warte politycznych kopotéw. Posa-
dzila swoj elegancki tyleczek na najbardziej pozadanym fotelu gubernatorskim w caltym imperium i jest zbyt inteligentna,
by dac sie z niego wysadzi¢ przez jakie$ glupstwa.

W przeciwiefistwie do innych prowincji, Kreana nie ma admirata. Pasja Ozul najwyrazniej nie lubi statkéw powietrznych,
a Theranie wykorzystuja swa flote gdzie indziej. Najwyzszym ranga oficerem w Kreanie jest Feshavi Feshavian, byla ghareez
(wietrzniak-kat, dla niezorientowanych czytelnikéw), ktéra jakims sposobem wkrecila sie do wojskowej hierarchii i zdobyta
stanowisko generala Pierwszego Legionu Thery. W jej rekach wojna to tortury wyniesione na najwyzszy poziom wtajemni-
czenia. Wraz ze swa droga przyjacidtka, kreaniska general generaléw Lo-ak-preh, toczy bezlitosna wojne z sasiadami Kreany.
W przeciwieristwie do prawie wszystkich zolnierzy, o jakich styszatam, nie wydaje sie zainteresowana grabieza, po prostu
lubi zabija¢ Dawcéw Imion.




Innym wplywowym theraniskim urzednikiem w Kreanie jest Harada, ponura krasnoludzica bedaca akarent, czyli szefem
wywiadu regionu. Poniewaz kreanskie wladze sa w dobrych stosunkach z jej panami, ma mniej obowiazkéw wywiadow-
czych niz jej odpowiednicy z pozostatych prowincji. Aby wiec wygladac na zajeta, znalazla sobie godny podziwu cel - oczy-
szczenie Kreany z Horroréw. Harada wynajmuje i wyposaza druzyny theraniskich towcéw przygod, chcacych stawic czoto
ozywienicom, stugom Maleka oraz innym niebezpieczenistwom, czyhajacym na kupcéw i wojskowe oddzialy. Nie jest zbyt
drobiazgowa, jesli chodzi o to, kto jej stuzy, wiec oferuje tez prace chetnym do walki z Horrorami adeptom spoza Thery.

© THERANSKICH DOMACH DZIALAJACYCH W KREANIE

Podczas czterech lat pobytu w Kreanie spotykalam Theran ze wszystkich wazniejszych doméw szlacheckich imperium,
jednak najbardziej aktywne sa tu Domy Carinci, Gascilium, Krand, Medari, Narlanth i Zanjan.

Dla Carincich Kreana jest czyms$ w rodzaju bazy wypadowej dla ich ekspedycji badawczych do zaginionych miast w naj-
mroczniejszych zakatkach Fekary. Theranie nigdy nie troszczyli sie o obdarzenie Rytualami ochrony i przetrwania plemion
zyjacych w glebi kontynentu, wiec zmuszone one byty zda¢ sie na zaklecie utkane przez dziwna Pasje, zwana przez nie Wiel-
kim Pajakiem. Nikt nie wie na pewno, czy ktokolwiek tam przetrwat. Zalozono jednak, ze przynajmniej kilku Dawcom Imion
sie udato, a Carinci probuja odnaleZ¢ ocalale miasta i zawrze¢ z nimi umowy handlowe. Wchodza przez to w konflikt z gene-
ral Feshavian i generat generaléw Lo-ak-preh, chcacymi spladrowa¢ wszystkie odkryte przez siebie fekaryjskie grody. Miedzy
badaczami Carincich a oddzialami Pierwszego Legionu doszlo juz do niejednej utarczki i armia nie zawsze zwyciezala.

Chetni poméc badaczom domu w wypelnianiu tej ciekawej misji powinny odszuka¢ Ignace’a Patruviana, wscibskiego
czlowieczka (i, jak na Theranina, wielkiego idealiste), przewodzacego odkrywcom Carincich w prowingji. Kiedy nie bada
on kontynentu, mieszka w poludniowokreariskim miescie Zhofer. Patruvian, tak jak wiekszo$¢ jego wspotpracownikéw,
przebywa w Kreanie dopiero od dwdch lat. Poprzednia grupa odkryweéw Carincich przyslana do prowincji zwariowata
w wyniku nadmiernego myszkowania po glebokich, mrocznych grobowcach. Teraz Patruvian przejawia wielki zapal do
prowadzenia prac na powierzchni.

Dom Gascilum, zbijajacy majatek na artykutach zywnosciowych, uczy kreanskich nadzorcow rolnych najnowszych tech-
nik uprawy. Eksportuje tez ze sporym zyskiem nadwyzke Zywnoéci do Thery i innych imperialnych prowingcji. Najwyzej
postawionym cztonkiem Domu Gascilium w Kreanie jest stanowcza, uparta kobieta t'skrang, Muevrian Strzala. Bardzo
martwi ja sabotaz dzialalnosci rolniczej, ktéry stat sie ostatnio ulubiona taktyka szalonych kaptanéw Maleka. Lowcy przy-
g6d, cheacy zadaé cios oblakanym wyznawcom Wielobarwnej Pasji, znajda w niej ,dobra przyjaciétke z wyzszych sfer”.

Medari tworza trzon wielkiego personelu lacznosci gubernator Chisfyn. Chytrze manipuluja oni faronem i czuwaja, by
Pasja Tabru dalej cieszyla sie sojuszem Kreany z Thera. Prébuja tez utrzymaé wplywy swego domu, wzbudzajac niesnaski
miedzy innymi domami. Jako czes¢ tej strategii do Wielkiego Miasta zawsze dociera raport z Kreany, przedstawiajacy Dom
Medari w jak najkorzystniejszym $wietle.

Dom Zanjan, co nie powinno dziwi¢, jest zapleczem dla therasiskich rajdéw wojskowych na pozostale na kontynencie pan-
stwa-miasta nie kontrolowane przez Kreane. Najwyzej postawionym jego czlonkiem w kraju faronéw jest adiutantka dowéd-
czyni Pierwszego Legionu, elokwentna, konserwatywna orczyca, Tamerlana. Cho¢ probuje ona powstrzymacé dzikie ekscesy
Feshavian i Lo-ak-preh, nie nalezy zadna miara uwazac jej za reformatorke. Tamerlana tylko z jednego powodu chce, by przy-
wédcy wojskowi utrzymywali chociaz pozory honoru i godnoéci: niepohamowana chciwosé i agresja Zle wplywa na morale.

Domy Krand i Narlanth po$wiecaja czas i $srodki na préby zgtebienia magicznych tajemnic Kreany. Chociaz podzielaja oba-
wy innych Theran przed wlamywaniem sie do starozytnych grobowcéw, pozadaja tez wiedzy i magicznych przedmiotéw
mogacych sie w nich znajdowa¢. Pomimo czyhajacych na zlodziei niebezpieczeristw, do okradania grobéw dochodzi regular-
nie, a czlonkowie wspomnianych doméw czesto te dziatania finansuja (oczywiécie w jak najwiekszym sekrecie). Najwyzej po-
stawiona osoba z Domu Krand w prowinciji jest ork Czarodziej Nonno Pogromca Mieczy, okropny nudziarz, ogarniety obsesja
ukonczenia naukowego tekstu o kreaniskich magicznych skarbach. Jego odpowiednikiem (i przeciwnikiem) z Domu Narlanth
jest beztroska w swej niegodziwosci trollica Ksenomantka, Quoovosi Queyvonian. Cho¢ nawet najbardziej wyrozumiaty ob-
serwator nazwalby ja zla, wbrew zdrowemu rozsadkowi lubie ja, byé moze z powodu rozbrajajacej szczerosci, z jaka moéwi
o swych celach. Rodzina Queyvonian stracita niedawno twarz wéréd Narlanthéw, kiedy jej rywalom z domu udalo sie zdo-
by¢ wazna nowa wiedze o magii krwi i magicznym ulepszeniu. Quoovosi ma wiec nadzieje odnalez¢ w jakims grobowcu cos,
co przywroéci znaczenie jej klanowi i otwarcie przyznaje sie do checi usuniecia kazdego, kto zechce jej w tym przeszkodzic.

Domy Krand i Narlanth sa zaangazowane — cho¢ jeszcze dokladnie nie wiem jak — w niedawne zalozZenie tajemniczego
magicznego laboratorium. Pewne jest, ze ta placowka istnieje, do kogo nalezy — tego nie wiadomo. Najpopularniejsza plotka




glosi, ze pracownia kieruja Pasterze Niebios, legendarni mistrzowie magii z imperium. Laboratorium miesci si¢ w nowo
zbudowanej fortecy na obrzezach miasta Zhofer, lezacego najdalej na potudnie nad Wielka Rzeczna Matka. Nikt, z kim roz-
mawialam, nie zna dokladnej natury ani rozmiaru magicznych mocy obronnych twierdzy, ale pono¢ sa imponujace. Jesli to
miejsce naprawde nalezy do Pasterzy Niebios, warownia jest niemal nie do zdobycia.

Inna popularna plotka glosi, ze Pasterze Niebios — czy ktokolwiek inny — zatozyli to laboratorium, by prowadzi¢ badania
z dala od wécibskich oczu wielkich smokéw Barsawii. Theranie dobrze znaja legende, iz Amaz-Chelk oraz $piace pod pia-
skami Kreany smoki obudza sie i beda sia¢ zniszczenie, gdyby jakikolwiek smok postawil stope na ziemi lub skrzydto
w niebiosach , doskonatego kraju”. NajwyrazZniej licza oni, Ze smoki Barsawii réwniez slyszaly i wierza w te opowies¢, i be-
da sie trzymac z dala od Kreany.

Dotarta do mnie tez i inna plotka, cho¢ tylko z jednego Zrédta. Dla bezpieczenistwa powiem tylko, ze Zrédlo to okazato
sie wiarygodne w wielu sprawach. Wedlug niego do therarnskiego laboratorium zawitali ostatnio goscie z Barsawii razem
z jeficem. Tozsamo$¢ pojmanego jest Scisle strzezonym sekretem, znanym jedynie magom z laboratorium, faronowi i wiel-
kiemu wezyrowi.

SLSW KILKA @ ROZMIESZCZENIU WSISK

Dokladna sita wojsk Pierwszego Legionu w Kreanie jest theranska tajemnica panstwowa. Gdybym wiec powiedziala, ze
sklada sie on z szesciu skromnych dywizji po jakies tysiac dwiescie Zolnierzy kazda, wywolalabym pewnie wielka konster-
nacje u generat Feshavian. Jak na okupacyjna armie to niewiele, jednak biorac pod uwage dobre stosunki miedzy imperial-
nymi i kreaniskimi przywddcami oraz fatalizm wiekszosci Dawcéw Imion w kraju faronéw, nie potrzeba wiecej.

Podobnie skonsternowatabym kreariska generat generaléw, gdybym ujawnila, Ze moze ona wystawi¢ nieco ponad pie¢
tysiecy zZolnierzy, z czego wiekszos¢ w pietnaétoosobowych oddziatach szturmowych. Kazdy marszalek polny Kreany do-
wodzi dwoma tuzinami takich jednostek. Oczywiscie sily te nie obejmuja oddzialéw, znajdujacych sie pod bezposrednia
komenda nomarchéw, ktére Lo-ak-preh moze wypozyczy¢ w naglej potrzebie. Wojska te licza jakie$ trzy do czterech tysie-
cy os6b. Uwazny czytelnik pewnie teraz pojmuje, dlaczego kaplani-skrybowie farona chca tak ogranicza¢ przywileje potez-
nym nomarchom. Wbrew oficjalnym zapewnieniom o spokoju w Kreanie, przewiduje, ze jest tylko kwestia czasu, nim jakis
szlachetka da upust swej ambicji i na tronie doskonalego kraju zasiadzie nowy krol.

@ KRAJU KREANY

Napisal Aten-a-par, nadworny skryba Kreany

Dzieki darom Wielkiej Matki Ureth kraj Kreany jest najbardziej urodzajny i najbogatszy ze wszystkich w pétnocnej Feka-
rze. Zyje w nim prawie milion mieszkaficéw, a dalsze pieéset tysiecy pod naszym o§wieconym panowaniem w okupowa-
nych miastach. Stuzacy wezyrowi skarbu sehf-el regularnie przeprowadzaja w Kreanie spisy ludnosci, aby faron mégt do-
kiadnie wiedzieé, ilu Dawcéw Imion z kazdej rasy winno mu wiernos¢.

2 MIASTACH

Wiekszoéé Kreaticzykéw mieszka w granicach stu pieédziesieciu kilometréw od Wielkiej Rzecznej Matki-w miastach
i miasteczkach rzadzonych przez nomarchéw. Opisze teraz najwazniejsze kreanskie miasta, w kolejnosci od potoZonych
najbardziej na péinocy do lezacych najdalej na poludniu. Naszej stynnej stolicy, Karnardowi, poswiecilem osobny ustep.

Najbardziej wysunietym na péinoc miastem jest Suchaf, jeden z gléwnych portéw Kreany. Stad uginajace sie pod ciezarem
ziarna i innych towaréw statki zegluja do Wielkiej Thery. Ostatnio faron zlecil wybudowanie w Suchafie matej biblioteki, aby-
$my nie zostali bez pisemnych przekazéw i legend, gdyby Pasja Malek znéw zniszczyla Przekleta Biblioteke w Karnardzie.

Rzady w Suchafie sprawuje nomarcha Da-leth-ka, czlowiek wielkiej postury, znany z przeciwstawiania sie planom
zmniejszenia wladzy nomarchéw przez farona. Méwi sie, iz kontaktuje sie on ze stugami Maleka, cho¢ nikt nie dostarczy?
na to niezbitych dowodéw. Ze wszystkich nomarchéw Da-leth-ka posiada najwieksza armie, wiec nasz madry krél poste-
puje z nim ostroznie. Da-leth-ka przezyt kilka préb zamachéw, z czego wnioskuje, Ze albo Malek naprawde darzy go laska,
albo Wielka Matka zachowuje go przy zyciu, by sprawdzi¢ nasza odwage. Wiadomo tez, iz wladyce z Suchafu sluza pewne
kaptanki Ureth, wiec i z tego powodu moze sie cieszy¢ jej wzgledami (do czasu).

Plotkarze szepcza ostatnio, Ze cze$¢ zamachéw na Da-leth-ka dokonano na zlecenie ksiecia Lhem-ka-mura, jednak nikt
nie przedstawil cho¢ cienia dowodu na potwierdzenie tych oszczerstw.
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W miescie Foenek, mniejszym z dwéch portéw Kreany, rzady sprawuje nomarcha Ahr-dehn-uz, ludzki liczykrupa,
ktérego nieche¢ do wydawania pieniedzy na pomniki Pasji jest cierniem w boku farona. Wezyr skarbu jest przekonany, iz
Ahr-dehn-uz kradnie zyski z podmiejskich gospodarstw, lecz niestety nie znalazt dotad na to niezbitych dowodéw. Foenek
to takze gléwny oérodek kreanskiego szkutnictwa. Miejskie szkutnie znajduja sie pod Scista kontrola wezyra stanu i miej-
scowych tahn-el, pilnujacych, by budowanych i remontowanych w nich statkéw uzywano tylko w sposéb odpowiedni dla
stuzby farona i by cata prowingcja korzystata na handlu przewozonymi przez nie towarami.

Asthen, miasto pogrzebowe, jest domem najznamienitszych kaptanéw Sanepa w Kreanie, w tym nomarchini Joh-kon-teo.
Joh-kon-teo to ekscentryczna kobieta, ktéra przysiegla nie rozmawia¢ z nikim oprécz zmarlych. Wydaje ona dekrety za po-
$rednictwem czwérki stug-ozywieficéw, jej bytych kochankéw, ktérzy nie dotarli do Krajéw Zachodu. Taki zwiazek ze
zmarlymi jest zwykle oznaka wplywéw Maleka, ale gdyby Joh-kon-teo naprawde stuzyla Wielobarwnej Pasji, jej patron,
Sanep, dawno by ja zabil.

Tis-led stynie ze zlota, osadzajacego sie na plyciznach rzeki. Zloto to metal slofica, wiec ma w sobie moc Ozula, Pasji Po-
wietrza. Poniewaz Tis-led w nie obfituje, uznawane jest za miasto szczesliwe dla narodzin. Wielu kaptanéw-skrybéw wy-
syla dofi swe kobiety na ostatni miesiac ciazy, dlatego liczba przebywajacych w nim niewiast zawsze przewyzsza liczbe
mezczyzn. Nomarchini Tis-led, Khon-url-tan, jest kaplanka Ureth, stojaca ponad prawem i irytujaco skora do tajemniczych
wypowiedzi i dziwnych zachowan. Najbardziej z nich denerwuje jej falszywe pogwizdywanie.

Vha-lek jest — moze raczej powinienem rzec: byt — miastem rzemie$lnikow, w tym wielu rzezbiarzy w turkusie i alabastrze
(w ktére obfituja pobliskie urwiska). Co smutne, w ostatnich latach artystéw i innych porzadnych obywateli wyparli z Vha-lek
bandyci i rabusie grobéw. Stalo sie tak w duzej mierze dzieki przygnebiajacemu brakowi doSwiadczenia miejscowego nomarchy.




Ech-ka-ton, mody kuzyn farona, zostal nomarcha Vha-lek po $mierci swego ojca w wypadku podczas konnej przejazdzki. Cho¢
pod rzadami nieudolnego wladyki w miescie panuje coraz wieksze bezprawie, nasz mitosciwy krél postanowit da¢ mlodzianowi
jeszcze jedna szanse nauczenia sie, jak panowac. Przyszloé¢ pokaze, na ile starczy mu tej cierpliwosci.

Nersfa - zwana tez Miastem Kamienia z racji wapiennych kamieniotoméw, z pracy w ktérych utrzymuja sie jej mie-
szkancy - rzadzi dzielny nomarcha Ohn-ka-to, wujek farona. Ohn-ka-to, najwierniejszy stronnik kréla wéréd szlachty, cze-
sto grozil swymi armiami, by odwieé¢ mniej lojalnych wiadykéw od buntu przeciw Zhem-ka-tepowi. Wiadca Nersphy jest
znawca starozytych przedmiotéw, nikt spoza patacu farona nie posiada wiecej cennych skarbéw z dawnych czaséw. Nie-
ktérzy moéwia, iz Ohn-ka-to jest tez patronem rabusiéw grobéw, lecz to nieprawda, zachowuje on faske farona i Pasji, wiec
nie mégt sie dopuscic tak wielkiego zla. Lojalnoé¢ Ohn-ka-to wzgledem kréla przysporzyla mu niestety wrogéw wsréd in-
nych nomarchéw i to zapewne oni rozglaszaja takie klamstwa.

Styszalem pogloske, ze powietrze w Nersfie bieleje czasem od wapiennego pytu. Cho¢ nigdy nie widzialem tego zjawi-
ska, zauwazylem jednak, iz tamtejsze jadlo i napoje zwykle smakuja jak kreda.

W Zhofer, wrotach do Fekary, stacjonuje zaréwno wiekszos¢ kreanskiej armii, jak i kilka theraniskich dywizji piechoty. Zot-
nierze strzega przed naszymi wrogami z potudnia (mam tu na mysli lud z Nuboz, ktéry - jak dalej przeczytacie — cho¢ podbi-
ty, wciaz sprawia klopoty) miedzy innymi miejskich kopalni miedzi. Nomarchinia Zhofer jest Bah-des-ghel, szczupta, nerwowa
i niemal ciagle biadolaca kobieta. Wierzy ona, iz glosiciele tajemniczej fekaryjskiej Pasji — Wielkiego Pajaka — skazali ja na
$mier¢ i we wszystkim widzi spisek. Jak na razie jednak moim skrybom nie udalo sie potwierdzi¢ jakiegos realnego zagrozenia.

Ostatnim pomystem Bah-des-ghel, o blogostawienstwo dla ktérego formalnie prosita farona, jest zbudowanie gigantycz-
nej tamy na Pierwszej Katarakcie, lezacej zaledwie p6t dnia marszu od granic miasta. Nomarchini wierzy, iz dzieki zaporze
zdota schwyta¢ cze$¢ mocy Wielkiej Rzecznej Matki i wykorzystac ja przeciw swym ukrytym wrogom. Wiadca na razie nie
udzielit odpowiedzi, ale ufam, Ze jego wrodzona madro$¢ kaze mu odrzuci¢ ten szalony projekt.

9 LEGENDARNYM MIESCIE KARNARD

Karnard jest krélewskim miastem, ktérym rzadzi faron. W sklad jego pét miliona mieszkancéw wchodza rolnicy, bahj-
nar, kaplani-skrybowie i wielu stuzacych im niewolnikéw. Wiekszo$¢ obywateli miasta mieszka w glinianych domach kry-
tych trzcina. W odréznieniu od nich starsi ranga kaplani-skrybowie - tacy jak ja — zajmuja rezydencje na duzych dobrach,
odpowiadajacych naszej pozycji. W Karnardzie jest bardzo niewiele pietrowych budynkéw. Wysokosé to cnota zarezerwo-
wana dla krélewskich i nomarszych patacéw, pomnikéw zmartych faronéw i $wiatyn Pasji. Od czasu do czasu Tabru
w swej madroéci nakazuje nam zburzy¢ wszystkie gliniane domy i wznie$¢ je na nowo w innych miejscach. Ostatni raz
zdarzyto sie to przed pietnastu laty. Takie okresowe przebudowy miasta przeprowadza sie, by zapobiec spelnieniu sie stra-
szliwej przepowiedni lub zmaza¢ jaki$ potworny zbiorowy grzech rodziny krélewskiej badz klasy panujacej Kreany.

Przekleta Biblioteka

Przekleta Biblioteka, ktéra jako nadworny skryba zawiaduje, byta pierwszym
budynkiem wzniesionym w Karnardzie. Zatozyciel miasta, faron Kalesh-Gar
IlI, zbudowat ja w holdzie Pasji Gez jeszcze przed polozeniem fundamentéw
pod krélewski patac. Niestety, ten akt przywiazania do innej potegi wzbudzit
zazdro$¢ Maleka. Wielobarwna Pasja pojawila sie wiec przed Kalesh-Garem
i oznajmila mu, ze biblioteka zostanie zniszczona, kiedy jej zbiory obejma ty-
siac tysiecy informacji. Ta straszna klatwa wypetnila sie jak dotad dwukrot-
nie. Za pierwszym razem biblioteke doszczetnie strawit pozar. Za drugim
z przechowywanych w niej zwojéw i papiruséw zniknely wszystkie stowa,

a jej budynek zamienit sie w wielobarwny piasek.

Ja kieruje trzecim wcieleniem Przekletej Biblioteki. Nikt nie wie, jak Malek
definiuje , informacje”, wiec nie sposéb stwierdzi¢, kiedy moze ja zniszczy¢ po
raz kolejny. Dlatego po drugiej katastrofie moi poprzednicy przezornie kopiowali
wszystkie najwazniejsze przechowywane w niej dokumenty i ukrywali w tajnych
kryjéwkach. Miejmy nadzieje, Ze Malek nie tknie tych kopii, gdy nastepnym razem
zechce zniszczy¢ biblioteke. Jesli zas chodzi o mala biblioteke, budowana w Suchafie,
mozemy sie tylko modlié, by Wielobarwna Pasja takze i jej nie przekleta.




Jedynie kaplani-skrybowie, nomarchowie i cztonkowie rodziny krélewskiej moga swobodnie korzysta¢ ze zbioré6w Prze-
kletej Biblioteki. Jej kolekcja obejmuje wszystko, poczawszy od szczegélowych archiwéw administracyjnych do wiedzy ta-
jemnej i relacji o zaginionych skarbach. Cudzoziemcy spoza piramidy Dawcéw Imion moga przejrze¢ jej ksiegozbidr za po-
zwoleniem pracujacego w placéwce personelu. Oczywiscie wydanie takiej zgody wymaga, by obcokrajowiec zrobit
najpierw co$ pozytecznego dla biblioteki lub krélestwa.

Palac krélewski

Palac krélewski jest najwspanialsza budowla w Karnardzie. Wznosi sie na Kopcu Zwierzchnictwa, wzgérzu usypanym
z kosci zabitych wrogéw Kreany. Kopiec Zwierzchnictwa to wieczny symbol stosunku farona do cudzoziemcéw i ostrzeze-
nie dla kazdego, kto chciatby toczy¢ z nami wojne.

Palac ma cztery kondygnacje z kamienia barwy miodu i zawiera dwiescie dwadzieécia dwie komnaty. Mieszka w nim fa-
ron z zona, natoznicami i dzie¢mi oraz najwyzsi urzednicy z ich rodzinami i konkubinami. M6j apartament, na ktéry skta-
da sie dwanascie pokoi, lezy we wschodnim skrzydle. Jego przestronnos¢ i subtelna wspaniato$é plaskorzezb na $cianach
skiania do pokory. Przypominaja mi, Zze wielkoé¢ Kreany przetrwa jeszcze dtugo po tym, jak odejde do Krajéw Zachodu.

Piramidy Kalesh-Ghara

Po drugiej stronie palacu krélewskiego znajduje sie kompleks grobowy, zbudowany dla farona Kalesh-Ghara III. Wiek-
szo$¢ grobowcéw lezy poza miastami z dala od urodzajnych, dajacych nam zZycie ziem. Tabru zarzadzit jednak, ze jego
wecielenie jako Kalesh-Ghar III nalezy uhonorowaé miejscem w cennym miescie, ktére zalozyt. W sklad kompleksu grobo-
wego wchodza najwieksze piramidy w Kreanie; sa wysokie na dziesie¢ pieter i kryja bajeczne bogactwa. Zaden banita nie
sprobowal jeszcze ograbi¢ grobowca Kalesh-Ghara. Nawet rabusie grobéw wiedza, ze piramidy te lacza prawdziwy wzo-
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rzec Karnardu z wzorcem Krajéw Zachodu, zapewniajac miastu i jego mieszkaficom szczeScie tak
wieczne, jak owa kraina zmartych.

@ PODBITYCH MIASTACH

Tabru zlecit nam $wiete zadanie niesienia porzadku wszystkim narodom, a szczeg6lnie krélest-
wom na naszych granicach. Od poczatkéw czasu byly one siedliskiem chaosu, a co za tym idzie —
naturalnymi wrogami doskonalego kraju. Z pomoca therafiskich partneréw zaprzeglismy je w koricu
wszystkie w jarzmo, na ktére tak hojnie zastuguja. Paristwa-miasta Okonopolis, Issyr, Chalmides
i Nuboz miaty zaszczyt znalez¢ sie pod okupacja kreanskich i theranskich sit zbrojnych.

Okonopolis

Starozytne Okonopolis to dekadenckie miasto intryg i zla, a takze jedyny port w okolicznym
Ulustanie, z ktérego kupieckie towary mogga trafi¢ do Selestreniskiej Niecki. Okonopolis lezy na
potwyspie u styku Morza Selestrefiskiego z Morzem Smierci, na potudniowy wschéd od theran-
skiej prowincji Rugaria. W miescie mieszka wielu gérnikéw esencji Zywiotu ognia, z ktorych
wiekszos¢ od czasu kreanskiego podboju jest poddanymi Imperium Thery.

Mieszkaricy Okonopolis sa potwornie bezbozZni i nie chca uzna¢ tak kreanskich, jak i theran-
skich Pasji. PolozZenie geograficzne miasta zbyt dlugo chronilo ich przed podbojem, ale z pomoca
therariskich sojusznikow zrealizowaliémy w koricu najwieksze pragnienie Tabru i ujarzmiliémy
niewiernych. Pod twardymi rzadami nomarchy Shel-ot-ghe, bytego kaptana najwyzszego wtaje-
mniczenia farona Zhem-ka-tepa II, blogostawionego przez wszystkie Pasje précz Ozula, okonopo-
lanie nauczyli sie sklada¢ Tabru i Ureth stosowny hold. A jednak ich niezwykty pociag do rozry-
wek to potezna pokusa nawet dla najszlachetniejszych. By¢ moze juz plugawi niczego
nie§wiadomego Shel-ot-ghe. Cho¢ nomarcha prébowat narzuci¢ Okonopolis piramide Dawcéw
Imion, miejscowi przywédcy miasta (ktérym pozwolono kupi¢ ten urzad), oparli sie jej madrosci
z wielka zrecznodcia i sprytem. Podgubernator Twyllyn z theranskiego Domu Medari, wspieraja-
ca szlachetnego Shel-ot-ghe w sprawowaniu rzadéw w miescie, wielce pomogta nam zrozumie¢
i zwalczy¢ wrodzona nikczemno$é jego mieszkaficow. Twyllyn jest kuzynka szacownej guberna-
tor Chisfyn i posiada dar jej czcigodnej rodziny do prowadzenia zrecznej polityki.




Issyr

Issyrowie zawsze byli naszymi gléwnymi rywalami. Ich mezczyzn i kobiety wszystkich ras wychowywano na Zolnierzy.
Przez wieki zyli oni wyltacznie z grabiezy osad i miast, gléwnie we wschodniej Kreanie. Kilkakrotnie w naszych dziejach,
kiedy zaniedbaliémy sktadanie holdu Tabru i Ureth, Pasje niemal pozwolily issyrom nas zniszczyé. W naszej najczarniejszej
godzinie, prawie dziewieéset lat temu, obiecaliémy jednak Tabru ponowne oddanie, a on nagrodzil nas, przysylajac ustuz-
nych Theran. Theranie i Kreaficzycy odparli hordy issyréw i rozbili ich imperium.

Dzisiaj Issyr jest cieniem z przeszlosci. Zakazalismy jego Zolnierskiej kultury i ksztalciliémy dzieci issyréw na artystéw,
skrybéw i kaptanéw. Pozwalamy nielicznym mtodym mezZczyznom i kobietom kroczy¢ tradycyjna issyrska ciezka wojow-
nika, ale wszyscy oni stuza Theranom w odlegtych krajach. Styszalem, Ze issyrscy zolnierze-niewolnicy wzbudzaja wielki
strach w innych czesciach Theranskiego Imperium. '

Pozbawieni zolnierskich obyczajéw issyrowie to przygnebiona halastra o skfonnosciach do pijatyk i depresji. Nomarcha
Issyru, straszny szakalowiec Vho-ak-tas, dba o upadek ich morale. Vho-ak-tas, brat naszej generat generaléw, rzadzi podbi-
tym pafistwem-miastem z brutalnoscia, jaka issyrowie najlepiej rozumieja. Theraniskiego podgubernatora miasta, Bornosa,
interesuje tylko wysylanie issyrskich Zolnierzy-niewolnikéw do innych dzielnic imperium. Wspomniana dwéjka urzedni-
kéw kldci sie czasem o sens prowadzonej przez Bornosa polityki; zbyt wielu szkolonych w theranskich obozach issyréw
zbiegto ostatnio w géry, by wznieci¢ powstanie przeciw Kreaficzykom i Theranom.

Chalmides

Chalmidejczycy zyja w malym panstwie-miescie w skalistym terenie dobrym do wypasu trzéd. Przez wieksza czes¢ dziejow ich
kraju rzadzili nimi Issyrowie. Odkad jednak rozbiliSmy tych ostatnich, zyski z wielkich stad Chalmidesu prawnie naleza do nas.

Chalmidejczycy to dziwni Dawcy Imion. Przywykli do niewoli, gdyz wiekszoé¢ istnienia spedzili jako niewolnicy tego czy in-
nego mocarstwa. W sprawach éwieckich sa niemal tak postuszni, jak kazdy dobry Kreanczyk. Jednak w kwestiach religijnych to
najbardziej uparta banda buntownikéw, jakich kiedykolwiek miatem nieprzyjemnoéé spotkaé. Niewzruszenie odmawiaja czcze-
nia kreanskich Pasji, tak jak nie chcieli czci¢ poteg issyréw. Ich wlasny panteon zmienia sie z oszalamiajaca szybkoscia. Jak sie
zdaje, kazdy w Chalmidesie jest prorokiem prawie co dzien oglaszajacym na publicznych placach istnienie takiej czy innej nowej
potegi. Kazda kolejna dotkryna jest bzdurniejsza od poprzedniej. Chalmidejski kult uwaza sie za duzy, jesli szczyci sie setka stron-
nikéw! Chociaz niewiele z tych dziwnych wiar stwarza jakie$ realne zagrozenie dla kreariskiej wladzy, religijna mania Chalmi-
dejczykéw wywoluje spoleczny chaos i zamet, do jakich kazdy prawdziwy wierny z piramidy Dawcéw Imion musi czu¢ wstret.

Sytuacje pogarsza jeszcze fakt, ze rzady w Chalmidesie sprawuje nomarchini Ka-leth-zho, glupia dzierlatka mianowana na
to stanowisko dla zjednania sobie klopotliwego nomarchy Suchafu (z ktérym jest niestety spokrewniona). Na szczescie the-
rafiski podgubernator, pragmatyczna trollica Jell’aron, kompensuje stabosci nomarchini. Jedynie dzieki jej fachowosci oraz
gotowosci wiekszodci Chalmidejczykéw do stuchania $wieckich rozkazéw miasto nie stalo sie zarzewiem innych buntéw.

Nuboz

Na potudniu lezy rozbite imperium Nubozéw, ktérych glupim bledem bylo zbyt czeste przeciwstawianie sie Kreanie. Ich
stolica, Nuboz, spoczywa teraz w naszych rekach. Niestety, inne miasta tego starozytnego ludu pozostaja ukryte w potu-
dniowych dzunglach, mogly tez zostaé zniszczone przez Horrory lub ,,zabrane” z tego $wiata przez Wielkiego Pajaka moca
jakiejs poteznej magii. Nasze relacje o Wielkim Pajaku — jedli ta Pasja w ogdle istnieje i nie jest jedynie wymystem nuboz-
kich bardéw - sa tak fragmentaryczne, iz nie wiemy na pewno, jaka moca ich chroni i co dzialo sie z nubozami podczas Po-
gromu. Jednak z pomoca theranskich Pasterzy Niebios chcemy odnalezé te miasta i $ciagna¢ od nich nalezny nam haracz.

Nubozi odtracili naszych theranskich przyjaciot, kiedy ci zaoferowali im Rytualy ochrony i przetrwania, zdajac sie na
niepewne obietnice Wielkiego Pajagka. Sa dumnym narodem, najwyzej ceniagcym honor rodziny mierzony posiadanymi
skarbami. Nienawidza nas za odebranie im rodowego dziedzictwa i — by sprawié¢ nam klopoty — zaryzykuja kazda kare.
Z uwagi na ich krnabrnoé¢ nasz madry faron mianowal nomarchinia Nubozu swoja ciotke, niepokonana Il-ka-mhar. Aby
utrzymacd nubozéw w ryzach, Il-ka-mhar chetnie uzywa sity. W sprawowaniu porzadku w miescie pomaga jej podguberna-
tor Poppea, stawny mag i przyjaciétka gubernator Chisfyn.

@ PASJACH KREANY

Naszej madrosci dowodzi, Ze gtéwni ministrowie stanu Kreany sa zarazem jej najwyzszymi kaptanami. W doskonalym
kraju rzadzi¢ znaczy stuzy¢ faronowi, a stuzy¢ faronowi znaczy czci¢ Tabru. Kreana rzadzi Pasja, kt6ra Zyje na ziemi i kieruje




naszymi sprawami przez wybrane naczynie Tabru. Inne Pasje doskonalego kraju obserwuja, jak sie rzadzimy, i kaza nas do-
tkliwie, jesli zaniedbujemy obowiazki. Jezeli jednak czcimy te potegi tak, jak tego wymagaja, utrzymuja nasza wiadze i dbaja
o szczescie wszystkich pracujacych pod nami w piramidzie Dawcéw Imion. Dzieki tasce Pasji nasza cywilizacja przetrwata
dtuzej niz jakakolwiek inna na swiecie.

Kreanczycy czcza o wiele wiecej Pasji niz Theranie. Kiedy Ureth i Sanep walczyli o opieke nad Tabru, stworzyli duzo po-
mniejszych poteg. Kazde miasto ma swoja Pasje opiekuiicza, podobnie jak kazdy zawéd. Nowe potegi rodza sie nawet sa-
moistnie w plodnej kreariskiej ziemi, jednak ich moce sa nieznaczne, a wierni nieliczni. Wiele naszych Pasji jest §miertel-
nych; o kilku pomniejszych wiadomo, Ze umarly i odeszty na zawsze do Krajow Zachodu.

W Kreanie nie ma glosicieli w sensie, w jakim wy, Barsawianie, to rozumiecie. Wazniejsze Pasje wymagaja rzesz kapla-
néw, ktorzy dzialaja jako posrednicy miedzy potegami a zwyklymi Dawcami Imion. Wielu Kreaficzykéw uwaza sie za ka-
planéw jakichs Pasji, a mimo to, by sie utrzyma¢, pracuje w innych zawodach. Na przyklad, prawie wszyscy duchowni
Ureth sa tez rolnikami, poniewaz Wielka Matka nie troszczy sie o tych, ktérzy nie uprawiaja jej Zyznej ziemi. Ten, kto sta-
nie sie kupcem, ogtasza sie kaptanem Berah, Srebrnej Pasji. Potegi pojawiaja sie tez w snach naszych kaplanéw, by w ten
sposéb przedstawiaé nam swoje zyczenia. Styszatem, ze niektore z barsawianskich i theraiiskich Pasji schodza czasem na
ziemie i wedruja posréd Dawcéw Imion. Kreaniczycy takie wydarzenie uznaliby za dziwny i straszny omen.

Cho¢ zwykly kreanski kaptan nie posiada cudownych mocy, przypisywanych glosicielom z Thery czy Barsawii, nasze Pasje
obdarzaja czasem swoje stugi podobnymi darami. Blogoslawienistwa te, nadawane tylko adeptom, wykonujacym misje dla
ktérejs z poteg, roznia sie zaleznie od natury Pasji. Na przykiad, Gez jest Pasja Wiedzy, wiec moze przyzna¢ obdarzonemu fa-
ska adeptowi nowa naukowa umiejetnoéé. Ra-Kib, Pasja Podbojéw, moze zwiekszy¢ jego biegtos¢ w walce. Tabru moze ofia-
rowaé adeptowi skarabeusza, ktérego ten odda po $mierci Sanepowi w zamian za zwrécenie mu zycia w doskonalym kraju.

Tak jak lud Kreany tworzy piramide z faronem na jej wierzcholku, tak i Pasje doskonalego kraju tworza podobna na
szczycie z Tabru. Jedynie Wielka Rzeczna Matka, ktéra nie miesci sie w zadnej budowli, pozostaje poza piramida.

Amaz-Chelk

Amaz-Chelk to Czerwona Pasja Ziemi, grunt, po ktérym stapamy. Jego moc jest ogromna, jednak bez interwencji Wiel-
kiej Rzecznej Matki pozostalby on na zawsze suchy i jalowy. Zadni kaptani nie skladaja holdu Amaz-Chelkowi, podobnie
jak nie przedstawiaja go zadni artysci i zadni fowcy przygdd nie odbywaja wypraw w jego imie. Mogloby to bowiem go
obudzi¢, a dzief, w ktérym Czerwona Pasja zrzuci pajeczyne snu, bedzie koficem nas wszystkich.

Berah
Berah, Srebrna Pasja Bogactwa, to piekna, ale i zmienna pani. Jak moneta ma dwie strony. Potrafi przynies¢ wielki dar
w zlocie, srebrze i klejnotach, silne wiezy rodzinne i dobre zdrowie dla ukochanych. Moze tez odebrac te wszystkie blogosta-
wienstwa bez ostrzezenia czy wyraznej przyczyny. Wyznawcy Berah kochaja ja i zarazem boja
sie jej. Ofiaruja Pasji bogactwa, by skupi¢ na sobie jej kapry$na uwage. Probuja odkry-
wac zaginione skarby przeszlosci, by przypomina¢ o urodzie Berah kazdemu, kto je uj-
rzy. Srebrna Pasja jest przedstawiana jako $liczna elfka albo czlowiek z glowa pawia.

Gez
Gez, Pasja Wiedzy i Nauki, jest najszerzej znana pod postacia pomarszczonego
.. krasnoluda z glowa gibona. Hold sklada sie jej przez odkrywanie nowych faktéw
i kwestionowanie starych. Jest dobrotliwa, ale gdy spotkasz ja w snach, moze gadac,
az rozbola cie senne uszy. Jesli Gez zada ci we $nie pytanie, musisz szuka¢ na nie od-

- powiedzi na jawie. W przeciwnym razie moze cie ukara¢, kradnac jeden z twoich
zmyslow lub odbierajac zdolnos¢ czytania, pisania lub méwienia. Znalazcy odpowie-
.+ dzi sa czesto nagradzani darami, przewaznie wyostrzeniem jakich$ zmystéw.

Malek
* Malek, Wielobarwna Pasja Upatu i Zemsty, rzadzi tymi cze$ciami Kreany, gdzie
" . nie siegaja wody Wielkiej Matki. Nie bez przyczyny nosi tez miano Zrédta Wszelkich
by ; Smutkéw. Malek wznieca burze piaskowe, by zasypaé podréznych. Rozgoryczony




odtraceniem przez Ureth na poczatku czasu, szkodzi wszystkim Dawcom Imion, jakich spostrzeze. Nadaje tez wielkie moce
skfadajacym mu ofiary i wykonujacym jego rozkazy mordercom, szaleficom i ludozercom.

Podczas Pogromu Malek pomagal Horrorom robi¢ wylomy w cytadelach chroniacych miasta Ron-Carib, Sinket i Oolot
Behr. W zamian bestie nauczyty go zywi¢ sie strachem i bélem Dawcéw Imion, co dodatkowo go wzmocnito. Wiekszosé
Horroréw juz odeszla, ale Wielobarwna Pasja i jej studzy-ozywienicy pozostali. Malek stworzyl specjalne grobowce,

w ktérych ukrywa niektére Horrory, chroniac je przed spadajacym poziomem magii i powrotem do ich tajemniczej ojczy-
zny. Z nich potwory atakuja karawany i male osady. Malek to doprawdy straszny przeciwnik.

Mav-Nah

Mav-Nah, Zéla Pasja Przyjazni i Madrych Intereséw, utrzymuje wiezi taczace nas w piramidzie Dawcéw Imion. Jest pa-
tronka rodzin, malzenstw i sojuszéw. Mimo to radzi tez, by zawsze poznawac zamiary swych partneréw i zawiera¢ uklady
dla jak najwiekszych wlasnych korzysci. Bez ceremonii doradza réwniez, by kochac¢ tak sercem, jak i rozumem.

Ta Pasja jest czesto przedstawiana jako elf z glowa surykatki.

Ozul

Ozula, Blekitna Pasje Powietrza i Przypadku, nie obchodza zbytnio sprawy Dawcéw Imion. Z tego powodu podréz stat-
kiem powietrznym w Kreanie jest duzo bardziej niebezpieczna niz gdzie indziej. Ozul robi na co ma ochote i nie hamuje
podlegtych mu wiatréw, by ulatwi¢ nam podrézowanie. Nawet Theranie, zwykle pragnacy dowodzié¢ swej wyzszosci we
wszystkim, w doskonalym kraju roztropnie stosuja tylko prastare formy walki pieszej. Ozul jest przedstawiany jako ja-
strzab z malenka gléwka wietrzniaka. Ofiary czy inne proby ulagodzenia Blekitnej Pasji tylko ja draznia, wiec czesciej
wzbudza ona strach, niz jest czczona.

Ra-Kib

Ra-Kib, Zlota Pasja Podbojéw, jest przedstawiana jako wysoka na trzydziesci metréw kobieta z rasy szakalowcéw. Namawia
do gromienia slabych, grabienia bogactw i ustanawiania sie wladcami ujarzmionych. Ra-Kib kocha walke i rozlew krwi, ale
jeszcze bardziej wielbi Kreariczykow, stajacych sie panami innych narodow. Legendy méwia, ze dziewiecset lat temu Ra-Kib
poslubita theranska Pasje — Thystoniusa — i urodzita mu kilkoro dzieci: Ur-Vala Miazdzytba, Chan-Du Rozrywacza Ciat i Khan-
-Uka Profana Wolnosci. Wstepujac w $wiety zwiazek, pokazala, ze nie powinniémy walczy¢ z Theranami, ale sie z nimi sprzy-
mierzy¢. Theranie czcza Ra-Kib, pomagajac nam podbija¢ i ujarzmiaé naszych sasiadéw. Ur-Val, Chan-Du i Khan-Uk pojawiaja
sie czasem w ogniu bitwy, by ku przerazeniu naszych wrogéw poméc nam ich gromié¢. Kazdy adept — czy to machajacy mie-
czem, czy ciskajacy umystowymi pociskami — moze zdoby¢ dozgonna mitoi¢ Ra-Kib, niosac zaglade nieprzyjaciolom Kreany.

Sanep

Sanep, Biala Pasja i Sedzia Umarlych, strzeze bram do Krajéw Zachodu. Kiedy Kreaniczyk rozstaje sie z zyciem, kaplani Sa-
nepa usuwaja jego watrobe, serce, mézg i zoladek, ktére sa czterema siedliskami duszy. Kazdy organ umieszczaja w specjal-
nym dzbanie, a reszte ciala mumifikuja. Zmarly osobnik odbywa wtedy zmudna podr6z do Krajow Zachodu. Jesli po drodze
nie rozerwa go na strzepy Istoty Spomiedzy Swiatéw, staje u bram umartych. Tam Sanep kosztuje jego watrobe, wacha serce,
wazy zoladek i dotyka mézgu. Wszystkie te czynnosci méwia mu, czy zmarly wiédt przykiadne zycie. Jesli nieboszczyk staral
sie zadowoli¢ Pasje i nie popelnial czynéw mogacych wzmocni¢ Maleka lub obudzi¢ Amaz-Chelka, Sanep wpuszcza go do
Krajéw Zachodu. Tam zmarly Zyje w wiecznym raju, w otoczeniu ustugujacych mu cieni cudzoziemcow. Jezeli zas dzialat tak,
by wzmocni¢ Maleka badZ obudzi¢ Amaz-Chelka, Pasja prébuje go pozreé. Gdyby zmartemu udalo sie uciec — co jest raczej
niemozliwe - staje sie jedna z Istot Spomiedzy Swiatéw, polujacych na pielgrzyméw do Krajéw Zachodu.

Sanep nie prébuje wplywaé na Zzywych ani zmusza¢ ich do wykonywania swych rozkazéw. Nam pozostawia swobode
wybory, ktéra okresli smak naszych watréb, zapach serc, ciezar zoladkéw i wrazenia dotykowe mézgéw. Kaplani Sanepa,
tak jak Pasja, ktdra czcza, nie mieszaja sie w sprawy doczesne. Staraja sie jedynie wykonywaé rytualne sekcje zwlok tak, by
zyskac szacunek, gdy sami beda odbywa¢ ostatnia podréz.

Tabru
Tabru, Czarna Pasja Ziarna, opiekuje sie nami w osobie farona. Jako Ojciec Wszechrzeczy naucza nas wlasciwego zacho-
wania. Jako Wladca widzi, ze prosperujemy lepiej od innych krajéw. Jako Maz utrzymuje wszystko w réwnowadze. Jako




Ziarno nadaje ksztalt i forme plodnosci Wielkiej Matki, by byta w stanie wykarmié swoje dzieci. Zywi nas i rodzi doéé
pszenicy oraz jeczmienia, bysmy mogli sprzedawa¢ go innym. W ten spos6b obsypuje nas bogactwem. Gdy umiera kazdej
jesieni, placzemy. Kiedy powraca, §wietujemy. Wszyscy Kreaficzycy sa dzie¢mi Tabru i sktadaja mu hold. Jedynie ci, ktérzy
chetnie stuza Malekowi, nie do$wiadczaja jego hojnosci.

TABRU (DOZE Y-
Sled, Ze RzJDZ1
BOGAML, ale ozul
IGNORUJE€ JEGO
ZARZADZENILA,

A analek oTwar-
Cle MU S1€ SPRZeE-
clwia. Boska po-

Ureth

Bez Ureth, Wielkiej Rzecznej Matki, Tabru nie mégiby obsypywaé nas swa szczodroscia. Ureth
jest zrédlem wszelkiego zycia. Jest zagadka. Obejmuje wszystko, wiec umyst Dawcy Imion nie
zdola jej poja¢. Leczy nas z choréb i ran. Obmywa nas z nieczystosci. A jednak jesli tamiemy na-
kazy Tabru, topi nas, skazujac na surowy sad Sanepa, straznika bram umartych.

Jedynie kobiety moga stuzy¢ Ureth jako kaptanki. Majac w sobie co$ z mocy swej patronki,
stuzki Wielkiej Matki moga tama¢ zasady kreanskiego porzadku spolecznego. Nikt nie ma prawa
skrzywdzié¢ kaplanki Ureth, cho¢by nie wiem jak niestosownie sie zachowywala. Te blogostawio-

LiTtyKa Ccz€sto BYy-
wa zawtka.

ne kobiety podrézuja z miejsca na miejsce, dokonujac $wietych czynéw. Niektore z tych aktow
wiary przynosza ludowi pozytek, jak cho¢y stosowanie tajnej leczniczej magii. Inne niszcza pira-

— dbem-ur- mide Dawcéw Imion, ktéra nie jest w stanie pomiesci¢ Wielkiej Matki. Tylko Ureth ma prawo
pblak, uczeN strofowaé swe kaplanki i czyni to, gdy zbyt beztrosko traktuja jej dar swobody. Gniew Wielkiej
skryBa Matki zawsze jest straszny, ale najbardziej, gdy kieruje go przeciw ktorejé ze swych stuzek.

Q WIELKIM DZICLE

stowa Man-ot krela, kaptana najwyzszego wtajemniczenia farona Zhem-ka-tepa II

Niewyksztalceni cudzoziemcy prosza nas czasem o wyjasnienie powodéw naszych dazeri do terytorialnej ekspansji i przy-
czyn silnego opodatkowywania naszych lennych panstw. Theranie roszcza sobie prawo do imperium, poniewaz przyniesli
mieszkaficom regionu selestreniskiego Rytualy ochrony i przetrwania. My to czynimy, bo Tabru kaze nam tak wspomoéc
Wielkie Dzielo. Trwajace od tysiecy lat Wielkie Dzieto wymaga od nas budowania pomnikéw, grobowcéw i katakumb, by
polaczy¢ prawdziwy wzorzec Kreany z prawdziwym wzorcem Krajéw Zachodu. Kiedy Wielkie Dzieto zostanie ukonczone,
palace piaski Amaz-Chelka zmienia sie w raj podobny do Krajéw Zachodu. Potrzeba cyklu $émierci i odrodzenia minie, a nie-
bo i ziemia stana sie jednoscia. Swiat opuszcza wszelkie klopoty, cierpienie i strach. Wszystkie krolestwa polacza sie w pira-
midzie Dawcéw Imion, a cudzoziemcy spedza wiecznos$¢ w szczesliwej stuzbie rodowitym Kreariczykom.

Ilekroé¢ faron umrze na wieki, w ramach Wielkiego Dziela wznosimy mu grobowiec lub pomnik. Zazwyczaj sa to pirami-
dy, cho¢ zdarzaly sie i podziemne katakumby. Po objeciu tronu kazdy wladca ma wizje monumentu najlepiej odpowiadaja-
cego prawdziwemu wzorcowi jego duszy. W trakcie panowania rozkazuje wiec go zbudowaé, a zadanie to czesto zajmuje
lata. Stawianie monumentéw wymaga olbrzymich nakladéw srebra, ktére najtatwiej zdoby¢ przez podboje. Wznoszenie
tych budowli pochlania tez zycie niezliczonej liczby niewolnikéw. (Dla niewolnika nie ma lepszego losu niz $mier¢ przy
budowie grobowca farona. Taki meczennik zdobywa wtedy wstep do Krajéw Zachodu i zastuguje na traktowanie zarezer-
wowane normalnie dla poddanych).

? BADACZACH | RABUSIACH GROBOW

Kolejni faronowie budowali grobowce, katakumby i inne pogrzebowe monumenty przez tysiace lat. Podziemne komple-
ksy grzebalne podziurawity kreanska ziemie jak rzeszoto. Badanie tych katakumb jest niemal zawsze powaznym przestep-
stwem przeciw Sanepowi, a juz szczegSlnym bluZnierstwem pozostaje rabowanie ztozonych w nich bajecznych skarbéw.
Pomimo tego, do okradania grobéw dochodzi w tych trudnych czasach niepokojaco czesto.

Jedynie kaplani Sanepa moga zezwoli¢ na otwarcie grobowca lub katakumb i czynia to czasem z kilku powodéw. Na
przyklad, podczas Pogromu Horrory miaty w wielu katakumbach kryjéwki i wciaz czaja sie w niektérych z nich. Te miej-
sca trzeba oczyéci¢ ze skazy Horroréw i to nie tylko ze wzgledu na zagrozenie, jakie potwory stwarzaja dla zywych Krean-
czykéw. Obecnosé bestii w katakumbach niszczy tez mistyczna doskonato$é Krajow Zachodu. Grobowiec kazdego farona
polaczony jest z prawdziwym wzorcem naszego Zycia pozagrobowego. Jesli gréb zostal splugawiony przez Horrory, jego
straszna zaraza moze sie przenie$¢ na ten przyszly raj. Kaplani Sanepa musza wiec zarzadzi¢ oczyszczenie kazdego nawie-
dzonego przez bestie grobu.




Kaptani moga tez nakazac¢ zbadanie grobowca, jesli istnieje podejrzenie, ze kryje on zaginione sekrety Sanepa. Nasza hi-
storia jest dtuga, a w wyniku dwukrotnego zniszczenia Przekletej Biblioteki przez klatwe Maleka stracilismy wiele wiedzy.
Jednak kazdy grobowiec kryje tez pulapki, majace odstraszy¢ zlodziei, a badacze musza sie réwniez wystrzegac uwiezio-
nych ztych duchéw zmartych przy jego budowie niewolnikéw.

Niezaleznie od przyczyn otwarcia grobowca, kaplani Sanepa nie pozwola na zrabowanie jego bogactw. Hojnie wynagro-

dza stuzacych im adeptéw i zemszcza sie strasznie na kazdym, kto chce sie wzbogaci¢ poprzez grabiez.

INNY® ZAGROZE-
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Napisala Mistippia, kupiec i Fechtmistrz z throalskiego Domu Mikul. smOKL, $place
Nie ma miejsca na $wiecie, ktérego Pogrom by nie odmienil, wiacznie z Kreana - choéby jej ka- PONOCE POD N2J-
plani-skrybowie nie wiem jak temu zaprzeczali. Pogrom uczynit niebezpieczne czesci Kreany je- GteBszym1 KORy-
szcze bardziej niebezpiecznymi. Zatart granice miedzy Zyciem a $miercia. Wywolat tez niepokoje, TARZAML PASTE-
ktére dalej zmieniaja nature kreariskiego spoleczenstwa. RZE N1EBLOS PO-
. Z20a)a kazdeg)
9 HORRORACH, KTORE PRZOSTALY wiedzy o Tych
Tak jak w Barsawii, rtéwniez i w Kreanie nie wszystkie bestie z innych wymiaréw odeszly. Kre- 1sTOTAChH, AlE NA-
afczykéw oblegaty Horrory, niby-Horrory i konstrukty Horroréw az nadto dobrze znane barsa- WeT oMl Nie chea
wianfiskim adeptom: robaczywce, czarne mys3li, jehuthry, invae, zgrzytacze, Slizgocienie, skrzydto- OTWORZYC Zk€)
zdziery itp. Mieszkaricy kraju faronéw oczywiscie inaczej je nazywaja, ale to te same potwory. KOMORY 1 ZASTAL
Kreanczycy maja tez przerazajace wiasne Horrory, w tym te opisane nizej. BUdZACYCD Si€
W N1€) PRADAW-
Choghe-ok-pulg, Robak-Przeszkoda Nych smokow.
Ten Horror wszed! do grobowca poprzedniego farona, gdy wiladca byl martwy. Pozarl jego — ALKWOTbA. MAG
zwloki, po czym wyryt astralne przejscie do bram Z 1mperialNE]
: umarlych. Sanepowi i legionom kreanskich du- AKADEMIL WOJNY

; ' chéw udalo sie odeprze¢ potwora, kiedy ten
| f s probowal wtargnaé do Krajéw Zachodu, ale pozostat on w Krajach Srod-
| EEE ka, jak Kreaniczycy nazywaja przestrzeii miedzy naszym Swiatem a za-
4 N | $wiatami. Bestia objela tam zwierzchnictwo nad Istotami Spomiedzy
N \ Swiatéw, ztosliwymi duchami poddajacymi prébie dusze podrézujace
=& do bram umartych. Z nimi pod swa komenda nie dopuscila do za-
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w Kreanie plage ozywieficow. Wedlug zeznar kilku z tych zywych
umartych, Chogh-ok-pulg to trzydziestometrowej dtugosci robak.

Khrel-ok-zhan, Ogiefi PoZzadania
Khrel-ok-zhan to podstepny Horror, Zyjacy tylko w prze-
strzeni astralnej. Zmusza on Dawcéw Imion do nierozwaznej
pogoni za najmroczniejszymi zadzami, po czym zywi sie wi-

1 : na i udreka ofiar, gdy spoleczenstwo niszczy je za grzechy.
) : W kilku mitach Khrel-ok-zhan jest przedstawiany jako pola-
N <! czenie Wielobarwnej Pasji, Maleka, z Horrorami.

it &  Uk-ok-ghaz, Morderca Harmonii
N \ Ten Horror objawia sie pono¢ jako moneta, zwdj papirusu
LN lub zwierciadlo. Tak jak wiele malusienkich, inteligentnych
bestii, cho¢by takich jak Kusiciel, Uk-ok-ghaz jest niewsp6t-
(| miernie potezny w poréwnaniu z rozmiarami. Niszczy on
== 2 e (i _— wszystko, co uporzadkowane, od kojacych melodii az do samej




struktury spotecznej. Przemienia piekne piosenki w zatobne
piesni, wywolujace obted. Rozsadza monumenty i piramidy.

h) Sprawia, ze w ciatach najdokonalszych fizycznie Dawcéw
v Imion tworza sie straszne guzy i znieksztalcenia. Niszczy
% i burzy wszystko, co tylko zdola.

*A
- ! Zhon-ok-klaat, Falszywe Nasienie
Podczas Pogromu Horror ten przywdzial
wyglad Pasji Tabru i spedzit noc z jego zo-
na, Wielka Rzeczna Matka. Potwoér splo-
dzit legion splugawionych wodnych
duchéw — Um-glak-ih — ktére wciaz
strasza na brzegach rzeki. Zhon-
-ok-klaat stworzyl tez kilka ga-

s @y tunkéw zarfocznych, chodza-
& ) cych wodorostéw, ktére niszcza
O zbiory i sa bardzo trudne do
wykorzenienia.

Kreana ma prawdziwy klopot
; z powracajacymi zmarlymi. Sporo
: /“‘ dusz nie moze sie przedosta¢ obok gi-
o gantycznego robaka, zagradzajacego im
droge w zaswiaty, wiec wraca do doskona-
tego kraju. Tam ich zwloki wygrzebuja sie
ze skromnych mogit. Szczesliwcy pocho-
wani w grobowcach faronéw lub katakum-
bach wyrabuja sobie droge na zewnatrz,
tworzac dogodne wejécia dla rabusiéw.
Zaleznie od tego, jaki rytual odprawiono
nad zmartym, moze on powréci¢ jako zwy-
kly Zywotrup, ale takze jako co$ gorszego
— mumia, zwana tak ze wzgledu na bo-
\ gatszy pochéwek. Poniewaz pelna
Y mumifikacja obejmuje usuniecie
mozgu, wiekszos¢ mumii to gtupie, ni-
szczycielskie istoty. Sa one jednak wytrzy-
malsze niz przecietny zywotrup, wiec moga
by¢ trudniejsze do pokonania, cho¢ latwiej je
przechytrzy¢. Z kolei zwykte Zywotrupy czesto za-
chowuja dawne wspomnienia i pobudki
do dzialania. Niekt6rzy Dawcy Imion
twierdza, Ze z Zywotrupami mozna nawet
5 sie dogada¢, ale z wlasnych doswiadczen
= wiem, iz $mier¢ uczynila je oblakanymi
V i gwattownymi, a kazda rozumna zywa
istota bedzie z nimi albo walczy¢, albo
przed nimi uciekad. Jednak jak zwykle istnie-
ja wyjatki od reguly: cze$¢ zywotrupéw jest
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glupia, a mumii bystra. Kaplani Sanepa nie zawsze wyciagaja mézgi, czasem tez moze dziala¢ jaka$ dziwna magia, jednak
bez wzgledu na przyczyny ich powstawania, inteligentne mumie istnieja. Méwi sie, Ze doradzajacy nomarchini Asthen
ozywiency - i byli kochankowie zarazem - to inteligentne mumie. Styszalam, Ze od czasu do czasu wpadaja oni w szal
i rozrywaja niewolnikéw na strzepy, ale ktdz nie jest bez wad?

Poza miastami, zwlaszcza noca, istnieje spore ryzyko natkniecia sie na zywotrupy czy mumie. Na pustyniach Kreany czy
w innych odludnych miejscach strasza tez inni ozywiericy, jak mary i upiorni tancerze. Radze wigc podrézowaé w duzych
grupach i trzyma¢ dlonie blisko rekojeéci mieczy. ‘

@ LOTNYCH PIASKACH

Stynne lotne piaski Kreany to kolejne niebezpieczefistwo, z jakim moga sie spotka¢ podrézni. Byly nieprzyjazne przed
Pogromem, ale teraz sa zabgjcze. Jak tylko przekroczy sie granice urodzajnych ziem na brzegach Ureth, ryzykuje sie po-
chloniecie przez burze piaskowa. Legenda méwi, ze to zlosliwy Malek wywoluje ten koszmar. Piaski maja wszystkie kolo-
ry teczy i blyszcza w sloficu niczym pokruszone diamenty, rubiny, szmaragdy i szafiry. Cale ich piekno trudno jednak do-
cenié, gdy porywisty wiatr ciska ci ziarna w twarz. Burza moze pojawic sie znikad. Sciana latajacego wéciekle piasku
potrafi zakry¢ bezchmurne, krysztalowoblekitne niebo w ciagu niecatych pietnastu minut.

Jezeli ztapie cie taka nawalnica, masz trudny wybor. Jesli sadzisz, Ze bedzie ona trwa¢ dtugo, rzué na ziemie jakie$ suk-
no, daj w nie nurka twarza, owif sobie materiat dookota glowy i médl sie do ulubionej Pasj, by zawierucha szybko sie
skonczyta. Ptétno uchroni cie przed oslepieniem i uduszeniem, ale jezeli burza potrwa dluzej niz dwadzie$cia minut, mo-
zesz zostaé zasypany zywcem. Rozmawiatam kiedys z czlowiekiem, ktéry zginat w taki sposéb, a powrécil do zywych jako
zywotrup. Po wystuchaniu jego opisu zamierzam za wszelka cene uniknaé zmiazdzenia i uduszenia piaskiem.

Mozesz tez zaryzykowa¢, ze burza bedzie krétka i zosta¢ w pozycji stojacej. Przy pewnej dozie szczescia przecietny
adept lub sprawny nie-adept zdola tak wytrzymac okoto dziesieciu minut. Jezeli miale$ pecha, zostaniesz czasowo lub
trwale oSlepiony, nawet jesli chronile$ oczy ptétnem. Od czasu Pogromu piasek atakuje podréznych, jakby byl inteligentny:
drobniutkie, ostre ziarenka przekradaja sie przez otwory w materiale lub wskakuja do gardta, wywolujac dusznosci. Jesli
jednak burza skonczy sie do$¢ szybko, przynajmniej nie zostaniesz zasypany.

KILKA SLQW @ NIEPPKRJACH FILOZMCZNYCH

Jesli istnieje jaka$ cecha charakteryzujaca wladcéw Kreany, jest nia pewnoé¢ siebie. Wierza oni, ze rzadzaca nimi Pasja
aprobuje z gory wszystko, co robia. Bardzo trudno przez to ich przekonaé do czegokolwiek, zwlaszcza, ze wychowywano
ich w wierze w wieczne blogostawieistwo potegi. Do tego trzeba doda¢ fakt, Ze kreafiska cywilizacja poprzedza wszystkie
inne znane o co najmniej dwanascie wiekéw, co daje wrazenie, ze doskonaly kraj jest centrum $wiata i przekonuje o ich
wyzszosci. Pogrom jednak mocno zachwial wiarg Kreanczykéw w to, iz $wiat kreci sie wokoét nich. Moga temu zaprzeczad,
ale to prawda.

Fakt, ze ich wszechmocna Pasja Tabru nie potrafita nic zrobié, by zapobiec Pogromowi, wciaz martwi kaplanéw-skry-
béw. Ze sposobu, w jaki o niej méwia, powinna bez problemu odeprze¢ Horrory. Jednak kaplani Tabru i jego krewnych nie
mieli pomystu na przezycie Pogromu, nie méwiac juz o zniszczeniu Horroréw. Musieli blaga¢ o pomoc theranskich parwe-
niuszy. Kreaficzycy moga twierdzi¢ co innego, ale w gtebi duszy wiedza, ze Theranie ich przyémili. Wiedza, ze Tabru nie
potrafil im pomdc, kiedy naprawde tego potrzebowali. Ta myél ich zzera, co wida¢ w ich oczach.

Poczawszy od kaptanéw-skrybéw az do poddanych bezwiedna akceptacja tradycyjnego kreariskiego sposobu myslenia
zanika. Osoby wyksztalcone, zwlaszcza artysci i bahj-nar, zaczynaja z wolna watpi¢ w cala idee piramidy Dawcéw Imion,
oparta na zwierzchnictwie Tabru i jego wcielenia, farona. Jesli ta dwdjka nie jest doskonala, to byé moze i Kraje Zachodu
nie sa takie, jak méwiono? A jezeli na harujacych w tym Zyciu w pocie czota poddanych nie czeka zZaden raj, wtedy ich trud
nie zostanie nagrodzony! WejdZcie do tawerny odwiedzanej przez co $wiatlejszych z Kreanczykéw, a ustyszycie stowa, od
ktérych kaptanowi-skrybie zwiedlyby uszy. Do wybuchu buntu mogtaby doprowadzi¢ nawet jaka$ podburzajaca zniewa-
ga. Oczywiscie kaplani-skrybowie mogliby przypisa¢ kazdy taki incydent machinacjom boskiego wroga Tabru, Maleka.
Nie jestem glosicielem, wiec nie wiem, czy bylaby to prawda. Ale jako kupiec musze by¢ praktyczna. O wiele wazniejsze
jest wiedzieé, co moze sie zdarzy¢, niz z jakiego powodu to sie zdarzylo. Nie méwie, Zebyscie nie nawiazywali wiezi z kla-
sa panujaca. Po prostu nadstawiajcie w tawernach uszu i wiedzcie, ze w Kreanie sa potezne osobistosci, znajdujace sie poza
piramida Dawcéw Imion, o ktérej tyle styszeliscie.
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Skiad indrisariskiej delegacji na sympozjum wyraZnie pokazuje stosunek imperium do jego najnowszej prowincji. Zadni
reprezentujacy dziedzine uczeni nie byli rodowitymi Indrisanami. Wszyscy byli Theranami, zwiazanymi w jaki$ sposéb
z Akademia Wojny. Delegaci ci przywieZli ze soba teksty piéra indrisariskich uczonych, ktére dolaczylismy do tej pracy.
Niemniej jednak uczulamy czytelnikéw niniejszego rozdziatu, by pamietali o dzialalnosci oraz celach Thery i czytali mie-
dzy wierszami.

Poniewaz chcielismy zachowac nieco wilasciwsze proporcje wzgledem prawdy, zawarlismy tez w tym dziele material do-
starczony nam przez therariskiego dysydenta, piszacego pod pseudonimem Balakan Bezgraniczny. Ow potomek anonimo-
wego theraniskiego domu szlacheckiego spedzit sporo czasu w Indrisie i pokochaf ten kraj oraz jego mieszkaricéw. Przeko-
nany o moralnym upadku imperialnych celéw Thery, potajemnie dostarczyl uczestnikom sympozjum relacje o Zyciu
w Indrisie pod therariska okupacja. Zrobit to z narazeniem Zycia wiasnego i swoich sprzymierzericow. Za ten akt odwagi
i mitos¢, jaka niesie swej przybranej ojczyZnie, oddajemy mu hold.

Merrox, Mistrz Komnaty Rejestréw

@ MIEJSCU INDRISY W IMPERIUM

Stowa Jerriva Forrima

Indrisa jest jedyna therafiska prowincja, ktéra nie graniczy z Morzem Selestreni-
skim. Lezy wiele tygodni podrézy statkiem powietrznym na poludniowy wschéd od
_ wyspy Thera. Indrisa to duzy, tréjkatny subkontynent, wrzynajacy sie w Ocean In-

; drisanski. Theranie cenia go za zloto, srebro, kamienie szlachetne oraz inne réw-
nie cenne zloza, z ktérych prowingcja slynie. Indrisa to tez ludne krélestwo, znane
z pracowitych mieszkaficow, ktére nabija theranskie kiesy, a to za
o~ SPrawa niezmiernie wysokich podatkéw nakladanych przez

’ imperialnych okupantéw. Skarbce niezliczonych theraniskich

niu od dochodéw z débr, ktére prowingja eksportuje.

J Posiadajaca starozytng i barwna cywilizacje, Indrisa jest ostat-
nia podbita prowincja. Sami Theranie uwazaja ja za wzér dla
przyszlych podbojéw, co jest wystarczajacym powodem, by ja ba-
daé. Throalscy kupcy moga tez wiele zyska¢, zdobywajac pozwo-
lenia na handel indrisafiskimi metalami szlachetnymi, kamienia-
mi i egzotycznym drewnem. Podobnie jak w innych czesciach
imperium, tak i tu na adeptéw, chcacych przemierzaé swiat

w poszukiwaniu przygéd, czekaja bajeczne skarby i tajemnice.

? KRAJU

Stowa Aywaki Av-chana, ttumacza i zwiadowcy Dziewiatego
Legionu

Indrisa to krélestwo gesto zaludnionych miast wybrzeza, od-
dzielonych waskim pasem uprawnych ziem od ogromnego,
dzikiego interioru, zamieszkanego jedynie przez bandytéw.
= Wieksza czeé¢ prowincji to réwniny i gesta dzungla, pokry-
wajaca olbrzymi, wysoki plaskowyz miedzy wybrzezami.
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szczyty Majanéw. Wiekszo$¢ mieszkaiicow kraju zyje w miastach lub licznych osadach w ich poblizu, dzungle i géry sa nato-
miast domem réznych bandytéw i koczowniczych plemion tupiezcéw. Cho¢ jest malo prawdopodobne, by przybyli do Indri-
sy therafiscy podrézni znalezli sie na jej pustkowiach, pewna znajomos¢ terenu moze mimo wszystko sie przydac.

@ DZUNGLACH INDRISY

Dzungle Indrisy przypominaja barsawiariska Liaj, sa geste i maja bujne poszycie. Z nielicznych prowadzacych przez nie
szlakéw karawan korzystaja przede wszystkim kupcy, przewozacy towary z jednego wybrzeza prowincji na drugie. Te
zbudowane przez therafiskie armie na krétko przed Pogromem trakty odnowiono po powrocie imperium. Teraz regularnie
patroluja je wojska Dziewiatego Legionu, gtéwnie dla zapewnienia bezpieczeristwa handlu towarami, waznymi dla podgu-
bernatoréw wielu indrisafiskich miast. Z dala od szlakéw kupieckich podréz jest powolna i trudna. Rozwazni wedrowcy,
szacujacy czas jej trwania, winni zawsze zalozy¢, Ze potrwa ona o dzien do trzech dni dluze;.

Indrisafiskie dzungle sa domem dla wielu magicznych i naturalnych istot, lacznie z krojenami i gigantycznymi modli-
szkami ishalata, o ktorych sadzi sie, Ze zyja tylko w barsawianskiej Serwos. Wiele pochodzacych z tych dzikich laséw roslin
jest trujaca. Kilka okrywa sie urzekajaco pieknymi kwiatami, ktérych pytek moze ledwie w chwile zabié trolla!

Choé niewiele oséb w Indrisie to przyznaje, w dzunglach zyje tez kilka smokéw. Podczas podrézy przez pustkowia wi-
dzialem dwa rézne rodzaje tych istot, oba raczej nie znane w innych czeéciach imperium. Pierwszy zwany smokiem kitaj-
skim wzial swa nazwe od kraju pochodzenia, dalekowschodniego krélestwa Kitaju (nazywanego tez czesto krélestwem
smokéw). W przeciwienistwie do zwyklych smokéw, kitajskie nie maja skrzydel. Tak naprawde sa bardzo podobne do gi-
gantycznych wezy lub wegorzy z wyjatkowo duzymi tbami, choé oczywiscie posiadaja tez cztery krétkie lapy. Patalafiski
tubylec, ktéremu ocalitem zycie na poroénietym dzungla szlaku, opowiedzial mi przerazajaca historie o jednym takim smo-
ku. Nazywat sie on Nelej Pozeracz Drzew i wiadal plemionami ludzi oraz elféw, stuzacymi mu jako niewolnicy. Niestety,
méj rozméweca nie wiedzial na ten temat nic wiecej.

Inny smok, jakiego widzialem podczas pobytu w potudniowych dzunglach, bardziej przypominat zwykly okaz z duzymi
skrzydlami i masywnym ciatem. W miejsce tusek miat jednak piéra we wszystkich barwach teczy. Po powrocie do cywili-
zacji ciekawos¢ skionita mnie do badan i dowiedzialem sie, ze odkrywcy widywali juz takie smoki w dalekim zachodnim
kraju, Araukanii. Co taki okaz robil w Indrisie, nie umiem powiedzie¢.

@ GPRACH MAJANSKICH

Gory Majanskie naleza do najwiekszych na éwiecie; ponad dwukrotnie przewyzszaja masywne Géry Throalskie w Barsa-
wii. W sklad Majanéw wchodzi ponad sto szczytéw oraz glebokich kotlin i szerokich plaskowyzéw. Nikt, z kim rozmawia-
tem, nie odwazyt sie zapusci¢ poza najbardziej wysuniete na potudnie z tych gér, wiec niewiele wiadomo o mieszkanicach
lezacych za nimi dolin (jesli tacy w ogdle istnieja). Nawet indrisanskie Zrédia historyczne nie precyzuja, kto lub co moze
zy¢ w krajach daleko za Majanami. Stare opowieéci méwia o mieszkajacych tam prymitywnych, zlosliwych plemionach
trolli i krasnoludéw, wedtug innych géry sa domem dla pierwszych smokéw. Prositem, by przeprowadzi¢ ekspedycje,
ktéra odkrylaby prawde, ale sprawa ta péki co nie ma wielkiego znaczenia dla imperium.

Na przedgoérzu najbardziej wysunietych na potudnie szczytéw Zyje kilka tupiezczych plemion Patalanéw. Zahartowani
zyciem w surowym srodowisku tubylcy sa nadzwyczaj groZnymi wojownikami. Jedna matla grupa tych Dawcéw Imion
wyrznela ponoé spory kontyngent wyslanych przeciw nim therafiskich wojsk. By¢ moze nie uwierzylbym w te opowies¢
tak tatwo, gdybym sam kiedys ich nie spotkat (mialem jednak szczescie przezy¢ to doswiadczenie).

Kolejne informacje o Patalanach zamiescimy w dalszej czesci rozdziatu.
Thom Edrull

@ TRERANSKIM SUKCESIE W INDRISIE
Stowa Kolatha Kolachaviana, dowdédcy Dziewiatego Legionu

Indrisa to przyszto$¢ imperium. Podbiliémy ja po wyciagnieciu wnioskéw z bledéw popetnionych w innych prowincjach.
W Barsawii i Maraku zostawilisémy zbyt duzo wladzy w rekach miejscowych wladcéw i teraz placimy za nasza hojnos¢
zbrojnymi rebeliami. Powinni$my z tymi prowincjami postapic tak, jak w Indrisie: rzuci¢ zbuntowanych wtadcéw na kola-
na, zburzy¢ fundamenty ich zacofanych kultur i odbudowac¢ je na podobiefistwo prawdziwej theranskiej cywilizacji. Tak
jak ziola lecznicze rozchodza sie po chorym ciele, wypedzajac z niego choroby i obrazenia, tak sposéb mysélenia i dzialania
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moze rozpowszechni¢ sie wsréd Dawcéw Imion i na zawsze ich odmieni¢. Indrisa pokazuje nam madros$¢ niesienia na-
szych obyczajéw innym — takze sila, jezeli tego trzeba.

? POTRZEBIE PPDBRJOW

Opowiesé o Indrisie rozpoczyna sie w roku 925 TH, zaledwie siedemdziesiat pie¢ lat przed tym, zanim na dobre rozsza-
lat sie Pogrom. Wielkie Miasto przygotowato juz wiele cytadel i zgromadzilo wystarczajaca ilo$¢ orichalku i esencji zywio-
16w do zasilania magicznych oston Thery. Wieki starannego planowania urzeczywistniaty sie w iscie therafiskich ksztal-
tach. Jednak wszystkiego omal nie zaprzepascita glupota politykéw, ktérej weiaz nie brak w imperium.

Rok 925 TH przyni6st nam zalamanie, przez Theran zwane Tajnym Kryzysem. Pewni urzednicy Arbitorium dokonali
niepokojacego odkrycia: nasz ukochany kraj, budujac cytadele potrzebne do przezycia Pogromu, sptukat sie prawie do
ostatniego miedziaka! Wielkie domy i imperialne wiadze byly dluzne sobie nawzajem ogromne sumy, a pozyczki brano
pod zastaw zawartosci skarbcéw doméw, ktére ich wlasciciele opréznili. Urzednicy przewidywali rychla katastrofe; kazdy
dom, ktéry prosit o splate naleznosci, mégt spowodowaé finansowy krach calego imperium. Wyjécie na jaw bankructwa
wiadz i doméw szlacheckich zniszczyloby z kolei biznes i handel we wszystkich prowincjach. Ukoriczenie budowy miejsc
schronienia w calym imperium wymagalo zas dobrego klimatu do intereséw. Ograniczenie obiegu pieniadza zatrzymatoby
budowe cytadel i kaeréw. Nawet najwyzszy popyt na ustugi nie uratowatby robotnikéw, woznicéw czy dostawcéw, gdyby
wszyscy, ktérzy mieli im placié, naraz zbankrutowali.

Ksiegowi Arbitorium prognozowali, ze theraiiski system bankowy moze przetrwa¢ do Pogromu, ale zawali sie zaraz po za-
pieczetowaniu cytadel. A wraz z jego krachem zniknelyby przywileje i przepych, do ktérego wielkie domy tak przywykly.
Gdyby skarbce opustoszaly, srebro stracitoby wartos¢. Liczytyby sie tylko zywno$¢, schronienie i ubranie, czyli rzeczy niezbed-
ne do przetrwania. Minety wieki od czas6w, kiedy theraniska szlachta wlasnorecznie wyrabiala narzedzia i produkowata zyw-
noéé. Nie mialaby wiec szans na przezycie w $wiecie, w ktérym pieniadz nic nie znaczy. Bez zlota i srebra nie byloby komu
oplacaé wolnych Dawcéw Imion i o§wieconych, ktérzy stuzyli jako therafiscy Zolnierze i straznicy. A co by sie stalo, gdyby nikt
ich nie optacal? Odpowiedz jest prosta: przejeliby wiadze. Wojskowa potega podporzadkowalaby sobie kazdego Theranina -
od szlachcica do niewolnika. W domach szlacheckich byto wielu poteznych adeptéw, ale sami nie zdofaliby sttumi¢ tak wiel-
kiego buntu. Przepowiadajacy katastrofe raport, przedstawiony na Konklawe 926 roku, rzucit ciefi strachu na zgromadzonych
lavernae. Przerazajaca prawde zatajono przed spoteczefistwem, zeby nie wywola¢ paniki, mogacej rozpocza¢ wspomniany
krach. Kazdemu postowi Konklawe, ktéry pisnatby cho¢ stéwko o sytuacji Thery, zagroZono kara émierci za zdrade stanu.

Generat-arbiter widziat tylko jedno wyjécie zaZegnania kryzysu bez ujawniania jego istnienia: trzeba bylo znalez¢ jeszcze
sporo srebra, ktére trafitoby do skarbcéw wiadz i doméw szlacheckich. A to oznaczatlo jedno - grabiez. Zaledwie kilka dni
po proroczym Konklawe najwyzszy gubernator oglosit wielka krucjate poszukiwania innych cywilizacji, ktérych dobra po-
moga zakoniczy¢é odprawienie Rytualéw ochrony i przetrwania. Ponadto obwiedcil, Ze badacz, ktéry odkryje najatrakeyj-
niejsza nowa prowincje, otrzyma ogromne , znaleZzne”.

Prowadzeni przez urzednikéw Domu Carinci poszukiwacze przemierzali kule ziemska w zamdéwionych napredce stat-
kach powietrznych. Pragneli odnalezé cywilizacje zasobng w srebro i ztoto, na tyle rozwinieta, by umiata ich doceni, i do-
statecznie staba militarnie, aby theranskie legiony mogly ja latwo podbié. W roku 928 TH na Indrise natrafila ekspedycja
pod dowédztwem T’calli V'nosta z Domu Carinci.

? @DKRYCIU INDRISY

T’calla V'nost, dzielny t'skrang, kapitan baty Pazur Radosci, poszukujac odpowiedniej krainy, pozeglowat najpierw w kie-
runku serca kontynentu Fekary. Jednak napotkany przez niego wielki zywiolak powietrza (niektérzy méwia, Ze tym zywio-
takiem byl Ozul, kreaniska Pasja Powietrza, lecz osobiscie w to watpie) zdmuchnat jego statek z kursu i V'nost wraz z zaloga
znalezli sie nad Oceanem Indrisaniskim. Koficzyly im sie zapasy Zywnosci i wody. Po wielu perypetiach, w tym prébie bun-
tu, Pazur Radosci rozbit sie w Majanach na péinocnej granicy indrisafiskiego subkontynentu.

Przez kilka miesiecy V'nost i ocalata zaloga przedzierata sie przez Indrise z gér na wybrzeze. Ta podréz data im sposob-
no$é do blizszego przyjrzenia sie tamtejszej cywilizacji, nauczenia sie jezyka tubylcéw i poznania ich obyczajéw. Rozbitko-
wie zobaczyli, ze Indrisa to kraj bogaty, peten urodzajnych ziem, podzielony na ksiestwa.

Indrisa wygladata tak, jakby to jej wiasnie szukano: zasobna w szlachetne metale i kamienie, a zarazem pozbawiona jed-
nolitej wojskowej wladzy, potrzebnej do oparcia sie naszym legionom. T’calla V'nost nie watpil, ze Thera podbije ten kraj,
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gdyby tylko zdolat przylaczy¢ go do imperium bez rozlewu krwi... Powiedzial wiec Indrisanom
o nadchodzacym Pogromie i zaproponowat im ochrone therafiskiej magii.

Indrisafiscy paszowie przyjeli oferte uprzejmie, ale zdecydowanie odméwili. Z opisu ich reakcji
w pamietnikach V'nosta wynika, ze ubawili sie jego stowami. Wiedzieli o Pogromie i od dawna
przygotowywali sie na jego nadejscie po swojemu. Ich $wieci mezowie, w ktérych moce ufali,
$mieli nawet nazwaé nasze Rytualy ochrony i przetrwania prymitywnymi! Indrisa nie miala wiec
po co sie z nami sprzymierzac, totez jedyna mozliwa strategia byt podbd;.

Mieszkancy Indrisy nie znali statkéw powietrznych, przeto V'nost i jego podkomendni wiasno-
recznie naprawili bate. Sprytnie ukryli tez szczegoty jej budowy przed pomagajacymi im magami.
Jednak indrisaniski dygnitarz wojskowy, Simurang, domyslit si¢ prawdziwej wartosci statku
i sprobowat go ukras¢. Dzielna zaloga bronita sie i zdotata odlecie¢. Niestety, T'calla V'nost zostat
i nikt nie zna jego losu.

Pod dowo6dztwem zastepcy kapitana, orka Powietrznego Zeglarza Galvanosha, Pazur Radosci
dotart do Thery. Kiedy oficer opowiedzial najwyzszemu gubernatorowi o Indrisie i jej bogac-
twach, wladca wiedzial, ze to zdobycz, jakiej Thera szukala. Z pomoca Galvanosha imperialni ge-
neratowie nakreélili plany indrisanskiej kampanii.

? PDBRJU INDRISY

Z punktu widzenia theranskich legionéw lata przed Pogromem nalezaly do najspokojniejszych
w catej historii imperialnych prowincji. Czujac na plecach oddech Horroréw, wszyscy prowincju-
sze, od Throalczykéw po Chalmidejczykéw, byli lojalnymi Theranami. Zaden wiadca ni niedoszty
rebeliant nie o$mielit sie podzega¢ do nierozwaznych buntéw, przez ktére Thera moglaby odebra¢

prowincji Rytualy ochrony i przetrwania. Moglismy wiec wycofa¢ z prowincji wiekszo$¢ naszych sit zbrojnych i skierowac je
przeciw Indrisie. Mobilizacja rozpoczeta sie pod koniec roku 929, a flota dotarla do Indrisy na poczatku 930 roku.

Blyskotliwa indrisafiska kampania, prowadzona przez najwyzsza wielka admiral, Risie Riskarian, wcielata w zycie pry-
watna doktryne wojenna dowédcy. Od tamtego czasu doktryny tej ucza sie wszyscy therafiscy oficerowie. Brzmi ona tak:
,Aby ztamaé ducha podbijanego narodu, atak musi by¢ miazdzacy i bezlitosny”. Ambitna dowddczyni poprowadzila pie¢
pelnych flot statkéw powietrznych na stolice Indrisy, Vellapur, stojaca na wybrzezu Oceanu Indrisanskiego.

Galvanosh powiedzial admirat Riskarian, ze zbudowane na wybrzezu indrisaniskie pafistwa-miasta winne byty sktadac
hotd krélowi o imieniu Hundaripur, i dodal, ze to staby wiadca. Rzadzacy miastami, potezni paszowie byli praktycznie nie-
zalezni, wiec therafiska dowédczyni uznata, iz nie ma sensu zmusza¢ Hundaripura do postuszenistwa. Paszowie nie ze-
chcieliby honorowa¢ jego kapitulacji, a negocjowanie ze wszystkimi oddzielnie — nawet poparte grozba theranskiej floty -
zajeloby za duzo czasu. Zamiast wiec grzezna¢ w bagnie indrisaniskiej polityki, optowala za prostsza i duzo skuteczniejsza

taktyka: zniszczeniem.

Admiral uprzedzita Hundaripura, ze ma sze$¢ godzin na ewakuacje stolicy. Po uplywie tego czasu miasto mialo zostac
zniszczone. Hundaripur — wykorzystujac te wydawaloby sie doskonata okazje, do zmiany reputacji stabeusza — zakazat
ucieczki. Rozkazal natomiast mieszkaficom Vellapur zosta¢ i walczy¢. Admiral Riskarian nie chciata jednak bawic¢ sie z In-
drisanami w walki uliczne. Po prostu skierowata magiczna potege pieciu flot na stolice. Przez noc z miasta zostaly tylko
tlace sie gruzy. Setki tysiecy vellapurczykéw spalily sie na $mier¢ lub zostaly stratowane w czasie szaleficzej, zbyt p6Znej
préby ucieczki. Tak jak Riskarian planowata, przezyto tylko tylu mieszkaricéw, by bylo komu zanie$¢ ponura opowiesc
o masakrze paszom innych indrisafiskich panistw-miast. Kiedy admirat wystata postéw do tych ksiazat, znali juz oni konse-
kwencje oporu. W ciagu tygodnia wszyscy zlozyli przysiege wiecznego postuszeristwa Therafiskiemu Imperium.

O precedensie ustanowionym przez ten podbéj
Stowa porucznika Makhola Tajimy, gléwnego adiutanta dowédcy Kolachaviana

Kampania indrisafiska to nie tylko staroZytna historia. Nie bez przyczyny o niej opowiadamy. Nasz sukces w rzadzeniu
prowincja ma korzenie w podboju tej prowincji. Ujarzmiajac Indrisan, nie stwarzaliémy pozoréw, ze wySwiadczamy im
przystuge. Wiedzieliémy, czego od nich chcemy: srebra i ztota. Oni za$ wiedzieli, Ze musza je nam odda¢, bySmy przestali
ich zabija¢. W prowincjach takich jak Barsawia i Marak, gdzie udawaliémy wyniostych dobroczyfhcéw, miejscowa ludnos¢
pluje nam w twarz, bo zachowywali$émy si¢ niczym hipokryci.




Dlaczego stwarzamy pozory, ze nasza obecno$¢ pomaga prowincjuszom? Dla wiasnego, a nie
ich dobra! Kazdy stara sie sobie dogodzi¢. Jednak wiekszo$¢ Dawcéw Imion lubi przy tym uda-
waé, ze dokonuje rzeczy wielkich i szlachetnych. Za przeproszeniem dla mego szacownego do-
wadcy, ale tych wszystkich bredni o zdobyczach theranskiej cywilizacji nie wymyslono dla pro-
wincjuszy. Zrobiono to dla nas — by$my lepiej sie czuli z tym, co robimy.

Klopot w tym, ze udawanie bohaterskich dobroczyficéw nie lezy w naszym interesie. Gltupio
wmawia¢ podbitym mieszkaricom, ze troszczysz sie tylko o ich dobro. Wiekszo$¢ z nich widzi, ze
to absurd. I ci nie s3 groZni, to cynicy i pragmatycy, ktérzy dobrze wiedza, skad wiatr wieje. Lecz
obok nich zawsze znajdzie sie kilku zwariowanych idealistéw, ktorzy naprawde wierza, ze przy-
bywasz czyni¢ dobro. Oczekuja od nas spetnienia tych pustych obietnic, a kiedy tego nie robimy,
walcza z nami z cala sila zdradzonego zaufania i podjudzaja masy naiwnych Dawcéw Imion prze-
ciw nam. Mnéstwo z takimi klopotu. Pozwél im zy¢, a podburzaja przeciw tobie bez wzgledu na
kary, jakie na nich nakladasz. Zabij ich, a staja sie meczennikami za sprawe, przez co sa jeszcze
grozniejsi. Lepiej przeto by¢ brutalnie szczerym, anizeli da¢ idealistom falszywe nadzieje. Nie kie-
ruj do podbitych przez ciebie prymitywnych Dawcéw Imion zbyt skomplikowanych, pelnych pa-
radokséw przestari. Niech wiedza, ze ich jedyna nadzieja na przezycie lezy w postuszenstwie.

Dali$my to jasno do zrozumienia Indrisanom. I chociaz jacy$ idealici wciaz sie w tej prowingji
pojawiaja, nie maja sympatii wéréd mas. Kiedy niszczymy indrisaniskich buntownikéw, zwykli
mieszkaficy mys$la: , Zastuzyli na to. Byli glupi. Nie rozumieli zasad”. Swietnie stuzy to imperium
— i tak tez bedzie w przyszlych podbojach.

@ FRVIANIC, PIERWSZYM GUBERNATORZE
Stowa Daneddegga Krysztalookiego, wojskowego lacznika przy gubernator Tahjaddian

Okres w historii Indrisy po podboju uptynat pod znakiem stawnego pierwszego gubernatora,
Foviana z Domu Thaloss. Ten znany z przezornosci i rozwagi krasnolud szybko zdyskontowat

OTWARTOSC WOJ-
skowego umystu
JEST NIEOCENIONA
Na polu walkKi
J€ONAK pORuUcCzZ-
N1KOWL TAJID1E,
TakK Jak wielu je-
GO koLegom,
BRaK polityczne)
wNiKLiwosct. jaw-
N2 BRUTALNOSC1A
MOZNA WYGRAC
BITWE, aAle Ne
u@ozLliwi oNa
wiadaNia 1 mpe-
RIum. TheraKNski
NAROD N1€ ZzZWY-
clgzyksvy, GOyBy-
Sy N1€ pozwoll-
L1 soBle NA ODRO-
BINE bipOKRyz)n,
KTOR2 T2a)1MA TAK
POGARDZA.

— quabyRrLyn

z poétNnocy

demoralizujacy wplyw zniszczenia Vellapur i wzmocnil imperialna kontrole nad calym indrisanskim subkontynentem.
Autobiografia Foviana, W sfuzbie kraju, jest gléwnym tekstem, jaki studiuja administratorzy prowincji. W dziele tym au-
tor nakresla zasady rzadzenia koloniami, czego ilustracja sa jego wczesne dzialania w Indrisie. Te reguly oraz skutki ich

stosowania w administrowane]j przez Foviana prowincji przedstawiamy nizej.

Niepewnos¢ jest straszniejsza od konkretéw. Pamietaj o tym, gdy uzywasz grézb. Po uzyskaniu przez admirat Riskarian
kapitulacji paszéw, Fovian wezwat ich pod mury Vellapur na spotkanie. W jego trakcie nigdy nie grozit im otwarcie. Nie

musial. Robily to za niego ruiny. To zdarzenie pokazuje uzyteczno$¢ grozenia osobom potencjalnie niepostusznym w sposéb
zlowieszczy, lecz nieokreslony. Jesli powiesz ponurym prowincjuszom, ze zabijesz jednego na dziesieciu, gdyby sie przeciw
tobie zbuntowali, jaki$ szaleniec moze w koricu uznaé, iz za te cene to sie oplaca. Jezeli za$ mieszkancy wiedza, Ze kara be-

dzie straszna, ale nie domyslaja sie, jaka konkretnie, nie beda skorzy do dziatania. Jak to Dawcy
Imion maja w zwyczaju, beda obawiali sie najgorszego i stwierdza, iz nie warto ryzykowad.

Badz kowadlem, a nie miotem. Splugaw miejscowe wiladze tak, by wprowadzaly w Zycie twoje
najbardziej przerazajace srodki. Na spotkaniu przy ruinach Fovian powiedzial zebranym paszom,
ze pozwoli im zachowa¢ uprawnienia i przywileje, jesli uznaja go za odpowiednika ich kréla. Dat
im réwniez pozwolenie na schwytanie i zabicie wszystkich krewnych Hundaripura. Paszowie,
ktérzy spodziewali sie, ze theraniskie wladze wezma ich jako zakladnikéw, a nawet straca, chet-
nie przystali na ten uklad.

W konsekwencji paszowie stali sie odpowiedzialni za wykonywanie polityki gubernatora
w swych miastach. Fovian mianowat tylko zastepcéw, stuzacych na dworze kazdego paszy i pil-
nujacych, by stuchali oni rozkazéw. Gléwnymi obowiazkami paszéw byt pobér podatkéw dla im-
perium i szybkie ttumienie wszelkich powstan przeciw niemu. Paszom oddawano spora czesé
$rodkéw z poboru, aby wspierajac interesy Thery, mogli tez rozwija¢ wlasne. Ksiazat zapoznano
réwniez z therafiskimi metodami ksiegowania, by kazdemu wydawalo sie, ze jego dochéd jest
wyzszy niz w starym systemie (w ktérym to musieli wysylta¢ spora czes¢ podatkéw krélowi). Nasi
rachmistrze oczywiscie nie wspomnieli, ze haracze, ktére paszowie co roku placili do therariskiego
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skarbca, az nadto kompensowaly kazdy taki zysk. A wszyscy ksiazeta majacy doé¢ rozumu i inicjatywy, by wykry¢ to przeo-
czenie, otrzymywali surowy monit o losie Vellapur i szybko zapominali o swej krzywdzie.

Zjednujac sobie pomoc paszow, gubernator Fovian sprawil, ze zto$¢ obywateli na obce panowanie i podniesione podatki
skierowana byta nie tylko przeciw okupantom, ale i miejscowym przywédcom. Prawde powiedziawszy, Indrisanie nienawidzili
pasz6w bardziej niz nas. W ich oczach my, Theranie, byliSmy jedynie chciwymi zdobywcami, za to paszowie — zdrajcami. Od
czasu do czasu Fovian jeszcze bardziej dezorientowal miejscowych, ingerujac w sprawy paszow i stajac po stronie zwyklych
obywateli, ktérych ksiazeta uciskali. Mieszkaricy — niepewni, kogo nazwac¢ swym prawdziwym wrogiem — pozostawali bierni.

Prowincja jest jak pole. Aby zebra¢ plon, trzeba zasia¢ ziarno. Gubernator Fovian zakoficzyt ztowieszcze spotkanie w Vel-
lapur ogloszeniem planu ,zabudowy” ruin. Nowe miasto, o nazwie Kalkutana, mialo sta¢ sie imperialna stolica prowingji.
Fovian dat paszom mozliwoé¢ zarobienia na tej budowie, czym jeszcze zwiekszyt ich lojalnos¢ dla nowego porzadku.

Kalkutana — nazwana przez gubernatora imperialna stolica — stala sie czescia prawdziwego wzorca imperium i wzmocni-
la nasza wladze nad Indrisa. Co jednak wazniejsze, zapewnila zysk dostawcom zywnoéci, przewoznikom, budowniczym
i architektom. Ten ogromny projekt skompensowat zast6j w interesach, spowodowany zniszczeniem Vellapur. Ponadto
kazda transakcja zwiazana z budowa Kalkutany podlegata opodatkowaniu przez imperium. Haracze pasz6w i dochéd
z nowej indrisaniskiej stolicy zapelnity wkrotce theranskie kufry i grozba finansowego krachu znikneta.

Jak uczy Fovian, kazdy gubernator powinien dbac o pomyslny rozwéj swej prowingji. Nie moze wylacznie czerpac z niej bo-
gactw. Trzeba tez pilnowaé, by w nia inwestowano i zapewnic jej rozkwit gospodarczy. Jesli gubernator potrafi sprawi¢, by
tych inwestycji dokonywaly prywatne firmy, tym lepiej. Jednak w jakis sposéb musi do nich doprowadzi¢. Prowincja, ktéra Zle
prosperuje, przynosi kiepskie dochody. Zyski osiagane przez therariskie domy szlacheckie na jakims terenie nie znacza nic, jesli
swej czeSci nie ujrzy tez Departamet Skarbu. Nawet utrzymanie porzadku jest wazne, gdyz pozwala na skuteczny pobor optat.
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Budowa Kalkutany ruszyla pelna para w roku 932 TH, siedemdziesiat szes¢ lat przed zapiecze-
towaniem Wielkiego Miasta. W tamtym okresie gubernator i jego wspélpracownicy pobierali po-
datki, nadzorowali thumienie przez paszéw rebelii i badali indrisariski kontynent w poszukiwa-
niu magicznych skarbéw, ktérych mozna by uzy¢ przeciw Horrorom. Okupacja Indrisy byta jak
najbardziej korzystna. Podczas gdy reszta imperium lekko wariowala w ogdélnym pedzie wspét-
zawodniczenia i zasiedlania nowych miejsc schronienia, interesy w tej prowincji toczyly sie nie-
mal niezmiennym torem, po czesci dzieki gladkiemu funkcjonowaniu therariskiej administracji,
ale réwniez dzieki wysitkom miejscowych $wietych mezéw.

Pogardziwszy Rytualami ochrony, ktére im zaoferowaliémy, Indrisanie przystapili do budowy
wlasnej obrony przed Pogromem. Niezwyklej i dzialajacej daleko lepiej, niz kazdy éwczesny The-
ranin mégt sie spodziewac.

O $wietych mezach i ich magii
Stowa Aywaki Av-chana, tlumacza i zwiadowcy Dziewiatego Legionu

Kiedy T’calla V'nost powiedziat Indrisanom, ze jego naréd wie o nadejsciu Pogromu i ze tylko
Theranie moga ich przed nim ocali¢, miejscowi uznali go za prostaczka. Oczywiscie, ze Dluga Noc
nadciagala, a Indrisanie od dawna sie do niej przygotowywali. Nie potrzebowali meczennika, ktory
ostrzeglby ich o Horrorach, jak uczynit to Elianar Messias. W Indrisie nawet najbardziej zielony stu-
dent zna metafizyczna doktryne vethanty, méwiaca o cyklicznosci historii. Wszystko, co miato miej-
sce, wydarzy sie znowu, cho¢ z drobnymi zmianami. Wedlug vethanty, ilekro¢ Dawcy Imion zgro-
madza zbyt duza wiedze, w $wiecie ujawnia si¢ sita zwana hachaza, bezosobowa potega wieksza
nawet od Pasji, ktéra obraca caly byt w perzyne. Burzy cywilizacje, wrzuca do oceanu kontynenty,

niszczy wiedze i zmienia bogactwo w proch. A jednak nawet hachaza nie moze wymaza¢ przeszlej pamieci. Idee, obyczaje,

a nawet stowa leza uspione w omathani, cienkiej warstwie energii, zdaniem indrisaniskich medrcéw unoszacej sie miedzy fi-
zycznymi a astralnymi krélestwami. Te mgliste, dryfujace wspomnienia wydostaja sie czasem z omathani i przyczepiaja do
Dawcéw Imion, nierzadko wielkich bohateréw, tworzacych nowe cywilizacje lub majacych nowe pomysty. Indrisanie uwaza-
ja, ze nie ma czego$ takiego, jak nowe odkrycie; jesli myslisz o czyms, o czym nikt wczeéniej nie styszal, po prostu przypomi-
nasz sobie dawno zapomniana idee, ktéra oczekiwata na ciebie w omathani. Za wiele wiekéw, po nadejéciu hachaza, ktéra




obyczajéw, sposobéw tworzenia sztuki, a moze nawet stéw. Czes¢ z tych idei pojawi sie w tej samej
ziemi, ktéra zywi je teraz. Inne moga to uczyni¢ w zaskakujacych miejscach lub nie-
spodziewanych potaczeniach. Hachaza to ostatecznie dobra sita, konieczne zniszcze-
nie zbyt przepelnionego $wiata. Potega ta niszczy, by nowe pokolenia mogty tworzyc.

Indrisanie wierza tez w mirochali, koncepcje polegajaca na tym, ze wszystkie po-
zytywne sily maja swe negatywne odpowiedniki. Odpowiednikiem i wrogiem ha-
chaza jest Pogrom, ktéry Indrisanie zwa azachath. Nadciaga on w potowie okresu
miedzy dwoma hachaza. Niszczy jedynie z czystej przyjemnosci, a jego na-
rzedziem sa Horrory. Chcac z nimi walczy¢, Indrisanie wymyslili technike
bronienia sie doskonale odpowiadajaca ich filozofii Zyciowej. Stu czterdziestu
czterech medrcéw i $wietych Dawcéw Imion zwanych sathalunta poswiecito sie
obronie swej ojczyzny poprzez vimithryitan, troche nieprecyzyjnie okreslanemu ja-
ko lecznicza energie pozytywnych mysli. Theranscy magowie, w tym Pasterze Nie-
bios, chcieliby zglebi¢ te technike, ale dla cudzoziemcoéw jest to trudne. Praktycy
vimithryitan uwalniaja sie od negatywnych uczu¢ i doczesnych spraw. Skupiaja
swe my$li na indrisafiskich Pasjach i wprowadzaja sie w stan, w ktérym wytwarzaja pozy-
tywne emocje. Wsp6lnymi sitami sathalunta stworzyli dos¢ pozytywnej, leczniczej energii,
by wzmocnic bariere miedzy przestrzenia astralna a Swiatem fizycznym, skutecznie stabili-
zujac poziom magii w Indrisie i nie pozwalajac przez to przenikna¢ do niej najgorszym Hor-
rorom. W efekcie w kraju paszéw widywano o wiele mniej Horroréw niz we wszystkich in-
nych cze$ciach imperium. Kilku theranskich magéw i Pasterzy Niebios przybylo do Indrisy
zbadaé metode sathalunta, ale nie byli w stanie sie jej nauczyé. Odpowiednie stosowanie tej
techniki wymagato wiekéw poznawania indrisafiskiego sposobu myslenia.

Z dziet wielu sathalunta przebija gleboka wiara, ze niezwykla magiczna technika, jaka me-
drcy wymyslili, ostabita moc Horroréw pozytywnymi emocjami. Wiekszoé¢ therafiskich ma-
goéw odrzuca jednak te teorie. Uwazaja oni raczej, ze sathalunta wzmocnili omathani, war-
stwe energii miedzy przestrzenia astralna a fizycznym krolestwem. Jak tego jednak dokonali, pozostaje tajemnica, ktorej
nie zglebili dotad nawet Pasterze Niebios.

O ostatnim gubernatorze przed Pogromem
Stowa Daneddegga Krysztalookiego, wojskowego facznika przy gubernator Tahjaddian

W roku 990 TH gubernatora Foviana odwotano do Thery, by objat funkcje generata-arbitra Wielkiego Miasta. Jego talent
dowédczy znéw potrzebny byt w domu, gdzie obawy przed Pogromem sprzyjaly niepokojom spotecznym. Fovian stuzyt
w Wielkim Miescie réwnie skutecznie jak w Indrisie, wprowadzajac prawo wojenne i surowo karzac zaklocajacych porza-
dek w ostatnich stadiach zapieczetowania.

Nastepca Foviana w kraju paszéw zostal gubernator Sonoks, ork, byty akarenti Kalkutany. Dobrze zorientowany w teoriach
swego poprzednika, urzednik dalej Sciagat olbrzymie podatki dla Departamentu Skarbu. W czasie pobytu w Kalkutanie zglebit
tez indrisariskie doktryny duchowe i byt pewien, ze vimithryitan nie tylko sie powiedzie, ale pozwoli duzo wygodniej przezy¢
Pogrom w Indrisie niz w Therze. Razem z kilkoma podobnie my$lacymi wspélpracownikami Sonoks postanowit wiec zosta¢
w zarzadzanej przez siebie prowincji. Jednak odkad theranska flota statkéw powietrznych wycofala sie do ojezyzny, obawial
sie nieco 0 swéj los i poprosit starego przyjaciela, Foviana, by przystat mu kilka flotylli okretéw, zanim Pogrom rozpocznie si¢
na dobre. Fovian spehit to zyczenie, ale oznajmit Sonoksowi, Ze bedzie musial sam znaleZ¢ do nich zatogi. Therafiscy Powietrz-
ni Zeglarze ufali bowiem bardziej cytadelom niz $wietym mezom Indrisy i wiekszoé¢ z nich powrécita do domu.

? WYDARZENIACH PODCZAS PRGROMU

W roku 1008 TH Thera zostala zapieczetowana, a Sonoks i jego towarzysze stali si¢ kowalami wlasnego losu. Gubernator
dysponowat trzema flotyllami statkéw powietrznych, jednak ich zalogami byli gtéwnie Indrisanie, bardziej lojalni wobec
pasz6w niz wobec niego. W nadziei wzmocnienia swej pozydji jako prawdziwego kréla Indrisy, Sonoks od razu udzielit pa-
szom koncesji podatkowych. Zakladal widocznie, ze jego osobiste przyjaznie z wieloma z nich pozwola utrzymac lojalnosc.




Niestety, mylit sie. Pasza Gopalin z Thirimdady, z ktérym Sonoks slubowat nie tak dawno braterstwo krwi, z pomoca swego
kuzyna, paszy Imbathudiego z Davashanu, przeprowadzili szybki i krwawy zamach stanu. Orka cieto, a jego ciato powleczo-
no ulicami Thirimdady. Gopalin oglosit si¢ krélem Indrisy i wystat armie, by zajeta Kalkutane i tamtejszy gubernatorski patac.

W wyscigu do krélewskiego tronu polowa paszéw popierata Gopalina, reszta za$ — Imbathudiego. Oba obozy miaty zwolen-
nikéw na pokladzie statkéw powietrznych Sonoksa i kiedy przymierze ksiazat przeciw nieszczesnemu gubernatorowi upadio,
flota sie podzielita. W wyniklych w nastepstwie tego walkach powietrznych niedoswiadczeni zeglarze rozbili prawie wszystkie
okrety. Indrisafiska wojna o sukcesje przeksztalcita sie wtedy w wyczerpujace zmagania piesze. Konflikt, zwany péZniej wojna
paszéw, szalal przez wieksza czes¢ pierwszego wieku Pogromu az do czasu, gdy wnuk paszy Imbathudiego, Imbathudi I1I,
rozbit thirimdadanskie sity. Zwyciezca oglosit si¢ wtedy krélem zniszczonego przez pozoge krélestwa. Wojna paszéw miata
zgubny wplyw na interesy i warunki zycia. Doprowadzita do ubéstwa setki tysiecy mieszkaficow Indrisy i spustoszyla cala
prowincje niemal tak bardzo, jak Pogrom inne czesci $wiata. Nostalgia za dostatnimi, spokojnymi czasami theranskich rzadéw
wzrosla, zwlaszcza wéréd pozostatych w kraju bankieréw, kupcéw i innych wyksztatconych oséb. Rodzina Imbathudiego III
stala sie rodzing krélewska, ale przez cale cztery wieki panowania musiata stawia¢ czolo atakom zbuntowanych paszéw.

Cho¢ historia méwi nam, ze wojna paszéw rozpoczela sie, gdy Indrisanie sprébowali odebra¢ swéj kraj Theranom, pew-
na role mogly odegra¢ w niej Horrory. Sathalunta udato sie wprawdzie powstrzyma¢ hordy potworéw przed zniszczeniem
prowingji, ale wszyscy wiemy, ze wiele tych bestii sieje najwieksze spustoszenie w sercach i umystach Dawcow Imion. By¢
moze wiec, by dokonaé pozadanych szkéd, czes¢ Horroréw przyjela sprytniejsza taktyke, wszak lata wojny paszow oraz
nastepujace po niej dekady naleza do najbardziej ponurych w historii Indrisy.

O wptywie Pogromu

Horrory licznie pojawialy sie w Indrisie jeszcze przed pozbawieniem Sonoksa wiadzy. Z poczatku mieszkaricy obawiali
sie wiec, ze vimithryitan zawiodlo. Potem jednak liczba pojawien si bestii zmalala, tak jak poziom magii w prowingji. Kil-
ka gmin w glebi kraju zostalo wprawdzie zniszczonych, ale wiekszos¢ Indrisy uniknela powazniejszych najazdéw Horro-
réw. Aktywnosé bestii w prowincji podczas Pogromu byla na ogét taka, jak w wiekszoéci innych krélestw z Selestrefiskiej
Niecki w wieku poprzedzajacym zapieczetowanie Thery. W czasie Diugiej Nocy sathalunta umierali i zastepowano ich no-
wymi pokoleniami obeznanymi z niezwyktymi technikami medytacyjnymi. Liczba medrcéw pozostawata stata (stu czter-
dziestu czterech), ale dlaczego wynosila tyle, theranscy adepci magii dotad nie odkryli.

W roku 1418 TH - roku zakoficzenia Pogromu, cho¢ nikt wtedy jeszcze o tym nie wiedziat — wszyscy sathalunta znikneli.
Kiedy wies¢ o tym wydarzeniu dotarla z klasztoréw do miast Indrisy, wybuchta panika. Mieszkanicy drzeli ze strachu
przed naglym nasileniem sie atakéw Horroréw. Minely az trzy spokojne lata, zanim zrozumieli, ze Pogrom sie skoficzyt.

W roku 1421 TH nasze statki powietrzne powrécily do Indrisy.

@ ODZYSKANIU INDRISY

Po otwarciu cytadeli Thery w roku 1399 TH, nasi przywoédcy od razu rozpoczeli przygotowania do odzyskania prowingji
imperium. W tym celu trzeba bylo oczywiscie najpierw odbudowac statki powietrzne, a takze zmobilizowac i wyszkoli¢ ar-
mie oraz flote. Przywrécenie Therze pelni potegi zajeto naszemu ostroznemu najwyzszemu gubernatorowi, Faxmelnowi
Arrishowi, cale pokolenie. Uwazat on, Ze prowincje sa prawdopodobnie w gorszej kondydji niz Wielkie Miasto, wiec po-
$piech w niczym by tu nie pomogt.

Indrise odzyskaliémy jako druga, po przywréceniu imperialnego statusu Kreanie. Ta ostatnia lezy najblizej nas, a jej mie-
szkaficy zwykli mysleé w sposéb bardziej cywilizowany niz ludnosé wielu innych naszych prowincji. Przywracajac trady-
cyjnie przyjazne stosunki imperium z kreafiskim faronem, najwyzszy gubernator nie przewidywat klopotéw i sie nie po-
mylil. Indrise odzyskaliémy jako druga z tego samego powodu, dla ktérego podbiliémy ja przed Pogromem: dla srebra
i zlota. Thera znéw potrzebowala pieniedzy, tym razem na dalsza odbudowe wojska. Najwyzszy gubernator Arrish wie-
dzial o pozyczonej flotylli gubernatora Sonoksa, wystal wiec z Thery trzy floty, by daly pokaz miazdzacej sity. Dowodzace-
mu nimi admiralowi Petagravenowi w roli doradcy towarzyszyt gubernator-elekt Indrisy, Jannvoith.

Pojawienie sie na indrisafiskim niebie theranskich statkéw wywotalo wybuch powstania przeciw dynastii Imbathudiego, uo-
sobianej przez nieudolnego kréla Yanamishny. W jednym z najdziwniejszych przymierzy w historii, majacy diametralnie r6zne
cele, indrisariscy kupcy i paszowie zjednoczyli sie, by doprowadzi¢ do upadku kréla. Kupcy, pamietajacy legendy o dobroby-
cie pod therariskimi rzadami, zbuntowali sie przeciw wiadcy. Paszowie, od wiekéw obawiajacy sie powrotu imperium, chcieli
zastapi¢ monarche kims, kto potrafitby odeprzec sity agresora. Pozbawiony oparcia, Yanamishna poddat sie gubernatorowi




Jannvoithowi, ktéry kazal mu wybiera¢ miedzy dozywotnim wiezieniem w Indrisie, a wygnaniem w Kreanie. Zdetronizowa-
ny krél wolat to drugie. Jego rodzina kieruje teraz dos¢ dobrze prosperujaca firma kupiecka w kreariskim miescie Zhofer.

Po wygnaniu Yanamishny Jannvoith wezwat jego historykéw, ktérzy powiedzieli mu o losie Sonoksa. Theraniska flota
poleciata wiec do Thirimdady, rzadzonej przez potomkéw zdradzieckiego paszy Gopalina. Nie bylo Zadnego ostrzezZenia.
Mieszkaricy uciekli z miasta, gdy tylko statki imperium pojawily sie nad horyzontem. Nasza flota zniszczyta Thirimdade,
tak jak piecset lat wezesniej uczynila to z Vellapur. Adepci pod dowédztwem akarenti Aklohrda schwytali i zabili wszyst-
kich cztonkéw klanu Thirimdadéw.

Bezlitosne uzycie theranskiej floty odniosto pozadany skutek. A od odzyskania rzadziliémy Indrisa spokojnie i dostatnio.

Q INDRISIE W DNIU DZISIEJSZYM
Obecna gubernator Indrisy, Tahjaddian z Domu Zanjan, rzadzi prowincja w tradycji wielkiego Foviana. Rozpoczela ka-
riere jako kapitan statku powietrznego, zdobyta awans na stanowisko admirata, a wkrétce potem zostala gubernatorem. Ta

wysoka, budzaca respekt trollica sieje strach tak w sercach bandytéw, jak i paszéw. Trudno sobie wymarzy¢ gubernatora
o wiekszym od niej zrozumieniu potrzeb wojska, jednak w przeciwienistwie do wielu zolnierzy, Tahjaddian jest tez zrecz-
nym politykiem. Zdaje sie pamietaé wszystkie indrisanskie rachunki wyslane do Departamentu Skarbu przez ostatnie piec
lat i jest ekspertem w wynajdywaniu obszaréw, ktére powinny przynosi¢ Therze wigksze dochody. Kwestionowanie sensu
jej rozkazéw jest gtupota, zawsze bada rozwazana sytuacje z réznych punktéw widzenia i podejmuje najlepszy mozliwy
wyboér. Stuzylem pod rozkazami kilku gubernatoréw w wielu prowincjach, ale nigdy nie widzialem, by kto$ dzialal sku-
teczniej od niej. Niemniej krazace o Tahjaddian pogtoski, Ze zrzuca z pokladu statkéw powietrznych nieudolnych urzedni-
kéw, sa przesadzone. Widzialem, jak zrobita to tylko raz, i w tym przypadku dziwitem sie, Ze nie uczynila tego wczeéniej.

Celem Tahjaddian jest rokroczne $ciaganie z Indrisy wiekszych podatkéw, niz zbiora w swych prowincjach inni guberna-
torzy. W ciagu dekady sprawowania rzadéw nie udalo jej sie to tylko dwukrotnie. Oba te razy wyzszy okazat sie dochéd
z Kreany, ale wylacznie dlatego, ze tamtejsza gubernator Chisfyn odkryta w sercu Fekary miasta do ztupienia.

Tahjaddian oferowano wyzsze stanowiska w Akademii Wojny i Arbitorium, jednak jak dotad odrzucala wszystkie te
propozycje. Uwaza bowiem, Ze jej prawdziwym powolaniem jest zarzadzanie prowincja i bedzie najlepiej stuzy¢ imperium,
pozostajac w Indrisie. Gdyby jednak kiedykolwiek zdecydowala sie wréci¢ do Wielkiego Miasta, mialaby na pewno
w swoim domu szlacheckim ogromne wpltywy.

Pod rozkazami gubernator stuzy admirat Dziewiatej Floty, Himjhut, przystojny i skromny czlo-
wiek. Indrisanie sa tak bardzo zastraszeni therafiska powietrzna potega, ze w czasie stuzby
w prowingji nie musiat on jeszcze walczy¢.

Z kolei sitom Dziewiatego Legionu czesto przychodzi toczy¢ boje z bandytami i rabusiami neka-
jacymi cywilizowanych Indrisan. Banici dziataja w matych, ruchliwych grupkach, przeciw ktérym
flota jest bezuzyteczna. Niestety, tradycyjna taktyke piechoty tez trudno przeciw nim zastosowac.
Na szczescie generat Dziewiatego Legionu, Ramillah, to praktyczny i nowatorski taktyk. Jeszcze ja-
ko kapitan prowadzil udane kampanie przeciw bandytom w Kreanie i Vasgothii. Po zalosnym
schwytaniu i straceniu jego poprzednika przez patalanskich rabusi, osiagniecia te czynily go ideal-
nym kandydatem do objecia komendy nad Dziewiatym Legionem. Ramillah, ktéry jest krasnolu-
dem, przynalezy do niezwyklego jak na wojskowego oficera domu szlacheckiego, pochodzi bo-
wiem nie z Zanjanéw, a z Medarich i odznacza sie typowa dla nich inteligencja i wyrafinowaniem.

Cho¢ rabusie nadal atakuja karawany kupieckie, generalowi Ramillahowi udato sie podjudzi¢ ple-
miona rabusiéw przeciw sobie. Zebrat takze kilka znakomitych oddzialéw zwalczajacych bandytéw,
ztozonych z adeptéw obeznanych z taktyka walki podjazdowej. Niektére z nich rekrutuja sie z Dzie-
wiatego Legionu. Inne to hojnie optacane grupy najemnikéw. Wiele z nich tworza nie-Theranie, mie-
dzy innymi Indrisanie. Reszta to wygnarncy z innych prowingji. Jedna z najskuteczniejszych druzyn
najemnik6w sa Ztamane Klucze, ktérej czlonkowie nalezeli dawniej do dziwnej, malej prowincjonal-
nej organizacji zwanej Powiernikami Zaufania. Dowiedzialem sie, Ze jest to co§ w rodzaju siatki
szpiegowskiej czy policji w barsawiariskim miescie lopos. Byli Powiernicy, stuzacy teraz imperium
jako Ztamane Klucze, z jakiego$ powodu uciekli do Indrisy, gdzie zwerbowat ich generat Ramillah.
General zawsze szuka oddanych adeptéw, chcacych walczy¢ z bandytami, i nie obchodzi go pocho-
dzenie jego rekrutéw. Dopdki okazuja sie kompetentni i lojalni wobec imperium, nie zadaje pytan.
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Akarenti Tahjaddian w Kalkutanie jest Shiralien, wesola, energiczna elfica, ktérej przyjazna powierzchownos¢ przeczy
utartym wyobrazeniom o zamaskowanym, ponurym szefie wywiadu. Dzialaf akarenti nie nalezy ujawniaé, wystarczy
rzec, ze jej osiagniecia sa jak dotad godne podziwu. Shiralien i my wszyscy, ktérzy stuzymy gubernator, jesteSmy z tego
dumni i oczekujemy wielu dalszych lat owocnych intereséw z narodem Indrisy.

O paszach

Wiekszos¢ indrisaniskich paszéw to krasnoludy, co pokazuje charakterystyczna dla tej rasy zdolnoé¢ do praktycznego
myslenia. Potomkowie paszéw, ktorzy zaakceptowali rzeczywistosé i wdziecznie ugieli sie przed imperialna wladza, ze-
brali owoce madrosci swych przodkéw. Pozostaja dzi$ na waznych stanowiskach, najczesciej jako wspélpracownicy theran-
skich podgubernatoréw duzych miast. Okoto dwudziestu innych paszéw rzadzi matymi osadami lub zachowuje tytut, mi-
mo iz nie posiada juz ziemi. Ci ksiazeta bez wioéci, zwani puvontilan, sa przydatnymi narzedziami do utrzymywania
w ryzach mozniejszych paszéw, gdy imperium zalezy na subtelniejszych metodach. Synowie i céry puvontilan moga wze-
niaé sie w rodziny paszéw miast, zwiekszajac w ten sposéb status wszystkich swoich krewnych. Ich rodzice chetnie anga-
zuja sie wiec w intrygi, ktérych celem jest doprowadzenie do takich korzystnych koligacji.

Zachowanie pasz6w na stanowiskach pomaga imperium w Indrisie, gdyz dla jej konserwatywnych obywateli zycie pod
theraniskimi rzadami wyglada prawie tak samo, jak przed podbojem. Wielu prowincjuszy czuje dziwna nieche¢ do theran-
skich obyczajow tylko dlatego, ze jestedmy obcy. Obecnoé¢ , swoich” wéréd rzadzacych pozwala im latwiej polubi¢ impe-
rialne zwierzchnictwo. Sami paszowie az nadto chetnie biora to, co im sie daje za cene zachowania cho¢ czesci statusu,
ustuznie plaszcza sie przed therariska wladza.

O polityce theranizacji

stowa dowddcy Kolatha Kolachaviana z Dziewiatego Legionu

Therafiska cywilizacja przetrwa tysiace lat. By¢ moze nawet wiecznoé¢. Dlatego musimy mie¢ dla naszych prowincji zaréw-
no krétko, jak i dlugofalowe cele. Musi nadejé¢ dziefi, kiedy nasze zwierzchnictwo nad tymi krajami nie bedzie juz zaleze¢ od
sity, zwlaszcza w panistwach takich jak Indrisa, ktérych bogactwa sa tak wazne dla dobrobytu imperium. Dlatego naszym diu-
gookresowym celem winna by¢ theranizacja. Chcemy, by Indrisanie uwazali si¢ za obywateli Theraniskiego Imperium. Musimy
ich przekonaé, ze co jest dobre dla nas, jest dobre i dla nich. Ci, ktérzy z nami wspétpracuja, nie powinni czu¢ sie kolaboranta-
mi, tylko partnerami w wielkim przedsiewzieciu, jakie obejmie w koricu caly glob. Musimy zapozna¢ ich z nasza literatura,
sztuka, magicznymi osiagnieciami i wartodciami, by uznali wyzszo$¢ therafiskich obyczajéw i sami chcieli je zaadoptowac.

Musimy tez zapozna¢ Indrisan z innymi mieszkaficami imperium, aby zobaczyli, jak Dawcom Imion z pozostatych pro-
wincji dobrze zyje sie pod naszym przywédztwem. Gubernator madrze nie nakiada restrykcji na Kreaiczykéw, Vasgo-
thian, Taleaficzykéw, a nawet Marakan i Barsawian, chcacych przyby¢ do Indrisy i robi¢ tu interesy. Tych, ktérzy przyjada
wichrzy¢, potraktujemy tak, jak na to zasluguja. Ogdlnie jednak chcemy pokaza¢ zapatrzonym w siebie Indrisanom, ze po-
za ich prymitywnymi tradycjami, wewnetrznymi konfliktami i zacofanymi prawami istnieje tez inne zycie. Kiedy juz
w koncu zaakceptuja wyzszo$¢ innych obyczajéw, stana sie lepsi. Bedziemy wtedy mogli wsiaé¢ w stacjonujace w Indrisie
statki powietrzne i rozszerzy¢ imperium w glab kontynentu, z ktérego ona wyrasta.

QPINIA DYSYDENTA

Z dziet Prawdziwego Indrisanina, Balakana Bezgranicznego

Redaktorzy tego tomu przytoczyli komentarze Balakana, poniewaZ chcieli przedstawic jego poglady, a nie dlatego, Ze

popieraja lub pochwalaja mordowanie oficeré6w czy administratorow wiadz.
Thom Edrull

Zaluje, ze therafiscy zwierzchnicy Indrisy nie sa banda nieudacznikéw, bo ulatwiloby to znacznie ich obalenie. Niestety,
jedynym glupcem w ich gronie jest admirat Himjhut. Wiem od moich informatoréw, ze awansowat on w szeregach jako
czlowiek ustepliwy, przydzielany do wielu §miatych dowédcéw. Robit to, co mu kazano, i stad jego sukcesy. Jednak brak
mu i zdolnosci przywédcezych, i politycznych.

Szkoda, ze staby charakter Himjhuta na niewiele nam sie przyda. Jesli rebelia w Indrisie dotrze kiedy$ do punktu, w kt6-
rym sprowokuje atak floty, jest juz po nas. Nie zdotamy sie przeciwstawi¢ niszczycielskiej sile jednej, a co dopiero dwéch
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czy trzech flot, ktére Himjhut rzuci przeciw nam. A zreszta, gdyby takie uderzenie kiedy$ nastapilo, nie watpie, Ze kiero-
walaby nim sama Tahjaddian. Ona, niestety, jest taka, jak si¢ o niej méwi — chytra niczym sfinks i mitosierna niczym gargu-
lec. Gdyby ktos sprawil, ze przydarzylby sie jej jaki$ wypadek... C6z, wolni mieszkancy Indrisy byliby wdzieczni. A ta
wdzieczno$¢ moglaby przybra¢ konkretnq materialng postac.

Co do generata Ramillaha, mamy mieszane uczucia. Prawdziwi Indrisanie Zyja w miastach. Naszymi stronnikami sa kup-
cy, rzemieslnicy i zwykli obywatele, ktérzy wiele wycierpieli od rabusi i bandytéw z interioru. Ramillah doé¢ skutecznie
radzil sobie ze zbdjami, wiec fotry nie atakuja juz tak otwarcie. Dzieki jego staraniom wokét miast istnieje waska strefa
wzglednego bezpieczenstwa, na czym korzystaja tez Prawdziwi Indrisanie. Niestety, nie nalezy sie fudzi¢, Ramillah uzyje
elitarnych, antyzbdjeckich oddzialéw przeciw nam, gdyby uznal nas za zagrozenie dla therariskiej wladzy. Potrzebujemy
go teraz, ale musimy usunag, jesli kiedykolwiek zarysuje sie mozliwoé¢ zwyciestwa.

Naszym najgorszym wrogiem wéréd theraniskich administratoréw kraju jest diabelsko piekna akarenti, Shiralien. Ta cy-
niczna idealistka uwaza, iz therafiska okupacja to najlepsze, co moglo spotka¢ prowincje. Utrzymuje, ze mamy do wyboru
tylko wojujacych paszéw oraz zagrabiajacych podatki theranskich urzednikéw i zyje sie nam lepiej pod obcymi rzadami.
My, Prawdziwi Indrisanie, widzimy trzecia mozliwo$é. Trzeba przepedzié chciwych Theran z naszej ziemi, a przy okazji
zgladzi¢ zachtannych i krétkowzrocznych paszéw.

Shiralien, bezmyslna patriotka, nienawidzi Prawdziwych Indrisan niewspétmiernie do naszej obecnej sity. Zagrazamy
akarenti, poniewaz burzymy jej $wiatopoglad. Chce ukry¢ niepokéj, usuwajac nas niczym blad w szkolnym zeszycie. Uwa-
Za nas za niewdziecznych, tak bardzo niewdziecznych, ze musimy by¢ szaleni lub opetani przez Horrory. Co przykre, cal-
kiem skutecznie rozgtosita o nas to klamstwo. Wielu tych, ktérzy mogli poprze¢ nasze cele, uwaza nas teraz za obigkanych
zabojcéw lub wierzy, ze posiadamy niebezpieczna magiczna moc.

Shiralien jest tez niezréwnana w werbowaniu donosicieli. Jej urok, uprzejmosé¢ i pozorna szczeroé¢ pozwalaja jej przeko-
na¢ zdrajce, Ze jest bohaterem. W zeszlym roku jeden z moich najlepszych przyjaciét padi ofiara jej sztuczek i mnie wydat.
Shiralien wméwila mu, ze trzeba mnie schwyta¢ , dla mojego dobra”. Podstep na szczescie sie nie udat i wciaz walcze o oj-
czyzne. Nie trzeba dodawaé, ze kazdy, kto zdola usuna¢ Shiralien z posady — jakimkolwiek sposobem — zaskarbi sobie
wdzieczno$¢ Prawdziwych Indrisan i wszystkich, ktérzy kochaja nasz kraj.

O zyciu w therafiskim jarzmie

Prawda jest to, co twierdza Theranie, imperium przyniosto Indrisie pokéj. W dawnych czasach nasz piekny kraj byt po-
dzielony na setki rzadzonych przez paszéw malutkich krélestw i pafistw-miast, niezwykle dumnych ze swego dziedzictwa.
Ta duma powiekszylta drobne historyczne i obyczajowe réznice miedzy tymi pafistewkami do ogromnych rozmiaréw, a r6z-
nice te pozostaja zywe w podziale na Uvasti i Avani. Paszowie czesto walczyli ze soba, nie troszczac sie zbytnio o skutki
swych konfliktéw dla poddanych. Wielu wladcéw bylo tez zepsutych, traktowali swe krélestwa jak zabawki i ptawili sie
w przywilejach, nie uznajac odpowiedzialnosci, jaka spoczywa na wiadcach. Jednak mimo drobnych wojen i politycznej ko-
rupcji, Indrisa nalezala wtedy do Indrisan. Paszéw i zwyklych obywateli faczyla kultura ze wszystkimi jej pozytywnymi
i negatywnymi stronami. Mieszkancy krélestw Indrisy mogli zy¢ tak, jak chcieli, bez obcych zwierzchnikéw, méwiacych im
o zacofaniu ich obyczajéw czy prawnej przynaleznosci wielkich bogactw ich ojczyzny do szlachty odleglego kraju.

Przybycie Theran zmienito to wszystko. Pozwolili oni Indrisanom zachowa¢ paszéw, aczkolwiek tylko ,z nazwy”. Praw-
dziwa wiadza nalezala do imperium w osobie aroganckiego gubernatora i wszechobecnego zagrozenia therariska flota po-
wietrzna. W pierwszych latach po Pogromie Indrisa miala krétkotrwala szanse na odzyskanie niepodlegtosci, jednak jej
mieszkancy za bardzo bali sie powrotu Horroréw, aby zjednoczyé¢ sie i dzialaé. Zanim ochloneli z przerazenia, therafiska
flota powrdcila, a wraz z nia niewola indrisaiiskiego narodu.

Mozecie sadzi¢, iz stowo ,niewola” to przesada. Zapewniam was jednak, zZe tak nie jest. To prawda, Indrisanie nie sa nie-
wolnikami w $cistym tego slowa znaczeniu, pracujacymi w kajdanach i batozonymi za bledy, ale theraniscy panowie maja
taka wladze nad ich Zyciem, jak handlarz niewolnikéw nad swym towarem.

Majetni kupcy blogostawiacy theranski pokéj za zyski? Zarabiaja z ciezkiej pracy tylko tyle, na ile pozwola im Theranie.
A imperialne podatki sprawiaja, Ze nie moga liczy¢ na prawdziwe zyski. Kupcéw sta¢ na zbudowanie miniaturowej the-
ranskiej willi w kupieckiej dzielnicy kazdego miasta, ale nie na to, aby zy¢ w luksusowym, eleganckim sasiedztwie zarezer-
wowanym dla ich imperialnych zwierzchnikéw.

Urzednicy, adwokaci i nauczyciele, tak wdzieczni za wspaniale theraniskie wyksztalcenie, ktére pozwolitfo im wznieé¢ sie
ponad dzielnice biedoty? Wszyscy sa podwladnymi imperialnych przelozonych. Zaden nie jest niezalezny. No i musza zy¢




posréd swoich, w zattoczonych budynkach przy waskich uliczkach, z dala od szerokich bulwaréw, przy ktérych w calej
okazaloéci wznosza sie theranskie biura rachunkowe i sady.

A dzielnice biedoty, siedliska indrisaniskich mas? WyobraZcie sobie labirynt, w ktérym zdesperowane szczury wygryzaja
w $cianach otwory w nadziei ucieczki. Tu powietrze jest geste od smrodu niemytych cial, a prawdziwi szczesciarze maja
w ruderach cate okna. W zadnym miescie therariski podgubernator nie zrobit nic, by poprawi¢ warunki Zycia mas i nie
chodzi mi o to, aby kladl kanalizacje, a o to, by biedne dzieci nie musiaty bawi¢ sie w rynsztokach. Imperium moze odmie-
ni¢ dzielnice biedoty. Brak im jednak do tego checi.

Wielu Theran uwaza, ze miejsce wszystkich Indrisan jest w dzielnicy biedoty. Oni woleliby, aby ,ciemni prowincjusze”
nie tloczyli sie w przyjemniejszych cze$ciach miasta, nie kupowali na bazarach i nie spacerowali po parkach, tak jak oni.
Bedac dostatecznie inteligentni, by pojaé, iz takie catkowite zwierzchnictwo jest mrzonka, staraja sie dazy¢ do tego idealu,
na ile tylko mozna. Pobieraja wiec od Indrisan , podatek od rozrywki” za przechadzanie sie po miejskich ogrodach Bullawy
i nie chca ich obstugiwaé w tawernach i sklepach Kalkutany. Widziatem nawet Theran, ktérzy, zauwazywszy nadchodza-
cego publiczna aleja Indrisanina, kazali mu schodzi¢ z drogi, by ich przypadkiem nie dotknal. Oczywiscie nie wszyscy The-
ranie sa tak razaco uprzedzeni. Niemniej jednak ich nieche¢ sie wyczuwa. W wiekszym czy mniejszym stopniu therafiscy
okupanci uwazaja miejscowych za barbarzyncéw bez prawa do swobodnego zycia w ich wlasnym kraju, a Indrisanie ak-
ceptuja to niemal bez cienia sprzeciwu.

* 0 MEISCOWYCH 9BYCZAJACH

Wedlug Hismana, akredytowanego uczonego Wiecznej Biblioteki
W Indrisie mozna prosperowad, nie znajac miejscowych obyczajéw, jednak
obeznani z naszym krajem Theranie i kupcy z innych prowincji maja przewa-
ge. Celem ponizszej rozprawy jest przedstawienie Indrisy i jej mieszkaficow
przybyszowi, pragnacemu robi¢ w niej interesy.

Najwazniejsza sktadowa miejscowej kultury i obyczajow jest rywalizacja
miedzy Uvasti i Avani. Obie te grupy okreélaja sie przez kultury, z ktérych
wyrosly i ktérym do dzisiaj w rézny sposéb skladaja hotd. Tak naprawde
obydwie maja wiele wspdlnych tradycji, a cudzoziemiec nie dostrzeze mie-
dzy nimi wiekszych réznic. Jednak dla Indrisan drobne réznice, takie jak te
pomiedzy Uvasti i Avani, moga by¢ sprawa zycia lub $mierci — dostownie.
Jezeli pomylisz Uvasti z Avani lub odwrotnie, nie zechce on juz robi¢ z toba
interes6w, a moze nawet rzuci¢ sie na ciebie ze sztyletem!

Q ZAtSZYCIELACH UVASTI

Uvasti wywodza sie ze starszej z dwéch indrisaniskich tradycji kulturowych.
Wedtug ich dawnych podan przybyli oni z gér, prowadzeni przez wielkiego proro-
ka (czyli thibomata), Uvastara. Uvastar byt krasnoludem albo czlowiekiem, zaleznie
od tego, w ktéra wersje legendy sie wierzy. Proroka odwiedzila pod postacia weza
Pasja Halambuta i powiedziala mu o ogromnym, urodzajnym kraju Indrisy. Uvastar
poprowadzit wiec plemie ludzi, orkéw, krasnoludéw i elféw przez géry ku obiecanej
przez potege ziemi. Po drodze wedrowcy pokonywali liczne niebezpieczefistwa. Walczyli
z tupiezczymi Patalanami, okropna pogoda i niebezpiecznymi potworami, az w koficu dotarli na spokojne i urodzajne wy-
brzeze. Wedtug Uvasti plemie zalozylo wiele wspaniatych miast, a poéréd innych dokonafi rozwinelo tez pismo, literature,
matematyke, inzynierie i muzyke.

Postronny obserwator nie zauwazy wiekszych réznic w zachowaniu miedzy Uvasti i Avani. Niemniej pierwsi uwazaja
sie za madrzejszych, kulturalniejszych i rozumniejszych. W ich oczach Avani sa impulsywni, agresywni i prymitywni.
Dzieci Uvasti uczy sie, ze sa inteligentniejsze od Avani i cudzoziemcéw, a sprytny kupiec moze wykorzysta¢ te intelektual-
na arogangcje. Jesli udajesz glupca, Uvasti, z ktérym negocjujesz, najprawdopodobniej nie doceni twoich umiejetnosci.

Jezeli nie szuka sie zwady, lepiej nie obraza¢ w obecnosci Uvasti Pasji Halambuta ani thibomata Uvastara. Co ciekawe,
Uvasti nie uwaza za swéj obowiazek walczy¢ o honor innych poteg z indrisafiskiego panteonu. Te tak zwane , pomniejsze
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Pasje”, cho¢ czczone, nie wymagaja oddania, przez ktére rozumny, powsciagliwy i cywilizowany Uvasti posunatby sie do
przemocy. Musza one same wywrze¢ zemste za zniewage.

Mniej wiecej siedemdziesiat procent Indrisan uwaza sie za Uvasti. Istnieje jednak wiele miast, takich jak Mhutralla i Va-
niri, w ktérych stanowia oni mniejszo$¢.

@ NAJEZDZCACH AVANI

Legendy obu kulturowych tradycji jasno méwia, ze kiedy z péinocy pojawili sie Avani, cywilizacja Uvasti istniala juz od
lat. Avani byli plemiennymi tupiezcami, na poczatku nekajacymi jedynie karawany kupieckie, podobnie jak dzi$ czynia to
jarapuci i Patalanie. I wtedy pojawila sie pierwsza thibomata Avani — Avana — plemienna przywédczyni, ktéra Pasja Ha-
lambuta obdarzyta wizja. Wedlug tradycji Avani Halambuta byla zia na swéj lud, Uvasti, ktéry stat sie staby i zadowolony
z siebie, skladat jej niedostateczne ofiary i szydzit z jej praw. Pasja obiecala wiec Avanie, ze jeéli wykona jej rozkazy i postu-
Zy jako narzedzie zemsty na Uvasti, uczyni ja wielka wojowniczka. Przyszta thibomata zgodzila sie i z pomoca cudéw Ha-
lambuty z rozproszonych plemion bandytéw z péinocy stworzyla zjednoczona, silna armie.

Avani atakowali i zdobywali miasta Uvasti, dopéki Avana nie zgineta. Wtedy Uvasti odzyskali sily i ruszyli w béj z wla-
sym wojownikiem thibomata, zjednujac sobie przychylnos¢ Halambuty. Mijaty wieki, wojna trwala, a kazda ze stron rzucata
do walki prorok6w. Wreszcie przeciwnicy staneli na krawedzi wyczerpania. Wtedy to pojawilo sie kilku thibomata-rozjem-
c6w; wiekszoé¢ wywodzila sie z bardziej wojowniczych Avani. Kiedy jednak stracili oni che¢ do walki, obie strony rozpocze-
ty trudna koegzystencje. Avani stopniowo przyswajali sobie cywilizowane zwyczaje Uvasti. Konflikt miedzy nacjami ograni-
czyl sie do nieprzewidywalnych, spontanicznych i, na szczescie, krétkich wybuchéw nienawisci, ktére trwaja do dzis.

Lupiezcza przeszlos¢ i doswiadczenia zycia w dziczy, gdzie liczy sie odwaga i spryt, sprawily, Zze Avani uwazaja sie za
bardziej pomystowych i energicznych od Uvasti. Wznoszacych miasta Uvasti uznaja za dekadenckich, stabych, niezdecydo-
wanych i mniej poboznych od siebie. Majac do czynienia z Avani, madry kupiec wykorzystuje te uprzedzenia. Chcac zdo-
by¢ przewage w negocjacjach z jednym z nich zakwestionujcie — ale ostroznie - jego odwage. Jawna obelga, jak chocby:
»Wyraznie brak ci ognia legendarnej Avany”, przysporzy wam tylko kiopotéw. Wielu Avani uznaje za obraze, jesli cudzo-
ziemiec choéby wspomni imiona jakich$ thibomata, a zwlaszcza ich antenatki, Avany. MozZecie jednak tatwo wyratowac sie
z opresji, sugerujac, ze Avani, o ktérym mowa, jest tylko dwa razy odwazniejszy od przecietnego Uvasti, a nie trzy.

9 WSPSLNE) TRADYCJ: PASJACH | THIBOMATA

Tak Uvasti, jak i Avani skladaja hotd tym samym Pasjom, chociaz w rézny sposoéb. I jedni, i drudzy opowiadaja o nich
inne legendy; podobnie jak z wieloma aspektami obu tych kultur, réZnice miedzy nimi sa tak male, ze dla obcych nie maja
znaczenia. Na przyklad, Uvasti utrzymuja, ze Pasja Halambuta zawsze ubiera sie na niebiesko, a Avani, iz ten kolor to dla
niej przeklefistwo, wiec chodzi w czerwieni. W dalszej rozprawie ogranicze sie do tradycji wspélnych dla obu grup.

Indrisanskie Pasje sa odlegte od skiadajacych im hold $miertelnikéw. Ingeruja w ich sprawy jedynie przez krétki czas, po
czym wycofuja sie na wieki. Kiedy juz jednak interweniuja, dzialaja przez Dawcéw Imion. Tak jak Pasje, ktére znamy, in-
drisanskie potegi czesto obdarzaja adeptéw nowymi, niezwykltymi talentami. Szczegélnie faworyzowanymi przez nie Daw-
cami Imion sa tak zwani thibomata — prorocy daleko przewyzszajacy mocami nawet najpotezniejszych adeptéw. Zwykle
Pasje ukazuja sie thibomata raczej w snach, nie na jawie.

Indrisanie wierza, Ze ich Pasje tworza jedna wielka rodzine. Tak jak w przypadku familii wielu Dawcéw Imion, sa one
skore do sprzeczek i nieporozumien. Jednak, w przeciwiefistwie do $miertelnikéw, spétkuja ze soba, nie zwazajac na wiezy
krwi. (Jedynie Pasje moga zignorowa¢ potezne indrisariskie tabu kazirodztwa — to kolejny dowdd na to, jak bardzo réznia
sie od zwyklych Dawcéw Imion).

Glowa panteonu jest Halambuta, ktéra ukazuje sie w wizjach jako mezczyzna w porze suchej, a kobieta w porze deszczo-
wej (wtedy nosi Imie Halambutar). W meskim aspekcie to Pasja ojcostwa, podrézy i zmystu wzroku. Halambutar z kolei
roztacza piecze nad macierzynstwem, plodnoscia i zmystem zapachu.

Wedlug indrisanskich wierzeni Halambuta zaplodnita sama siebie i splodzila kilkoro dzieci, bedacych pomniejszymi Pa-
sjami. Tak jak ich rodzic, ukazuja sie one pod postacia mezczyzny lub kobiety, zaleznie od pory roku. Kazda Pasja zmienia
ple¢ wedlug innych regul. Szczegély pozostawiam indrisafiskim religioznawcom.

Pierwszym dzieckiem byla Oparan, Pasja wojny i sztuki. Drugim Devanar, Pasja rzemiosta i zmystu dotyku. Trzecim
Shambalo, Pasja rolnictwa, kuchni i zmysiu smaku. Te trzy potegi spétkowaly ze soba w réznych zwiazkach i splodzily je-
szcze wiecej Pasiji.




Owo trzecie pokolenie jest mniej potezne od rodzicéw inie zmienia plci. Punovira, Pasja handlu, gérnictwa i pieniadza to cér-
ka Devanar i Shambalo. Thopallapoth, pierwszy syn Oparan i Devanar, jest Pasja tajemnic, magii i zmystu stuchu. Reshura, c6r-
ka Oparan i Shambalo to Pasja ryboléstwa, erozji i utraty. Ulkura za$, Pasja opieki nad zwierzetami, to syn Reshury i Shambalo.

Dwie Pasje przekraczaja pokoleniowe granice: Ivasta, cérka Halambuty i Oparan, oraz Ishnar, syn Halambutar i Shambalo. Wzbu-
dzajaca strach Ivasta jest Pasja zemsty, sprawiedliwosci i badania, a takze przodkinia dziwnych istot zwanych dhuna. Rzadzi ona
mrocznymi za§wiatami nazywanymi Kazajura, gdzie dusze grzesznikéw gina w odretwieniu, poki nie pochtonie ich nicoé. Cho-
ciaz Ivasta i jej stugi przerazaja Indrisan, nie uwazaja jej oni za zla, tak jak my, Horrory, czy Szalone Pasje. Sadza natomiast, ze
spelnia ona wazna role w utrzymywaniu Dawcéw Imion na Sciezce prawosci i w zachowaniu kosmicznej réwnowagi.

Ishnar, §miertelny wrég Ivasty, jest Pasja przebaczenia, uzdrawiania i szczescia. Rzadzi on jasnymi zadwiatami zwanymi

Jurakaza, gdzie dusze prawych zmartych zaznaja wiecznych zmystowych rozkoszy i duchowego spokoju.

O thibomata

Indrisanie uwazaja za zuchwalstwo modli¢ sie bezposérednio do Pasji, zamiast tego kieruja swe modlitwy do thibomata,
w jaki$ spos6éb zwiazanego z przedmiotem ich présb. Thibomata odgrywaja wiodaca role tak w legendach Uvasti, jak
i Avani. Pasje wystepuja tylko jako mentorzy, obdarowujacy prorokéw mocami i doradzajacy im, co robi¢. W przesziosci
niektérych indrisafiskich bohateréw za zycia obwolywano thibomata, ale zaden taki Zywy prorok nie pojawit sie od czasu
przybycia do prowincji wojsk imperium. Nie powstrzymuje to jednak niedoszlych buntownikéw przed twierdzeniem, ze
nowy thibomata przybedzie lada dzien i przepedzi Theran z Indrisy. Kilku miejscowych powiada, ze zaginieni sathalunta
sa thibomata, ale niewielu Indrisan sie do nich modli.

Wodzem thibomata Uvasti jest zalozyciel ich kultury, Uvastar. Lud ten wielce czci tez uczonego i maga Bapura, ktéry
ponoé wymyslit pismo. Elfka Ornullar jest uvastyjska patronka cnotliwych ztodziei. Najstynniejszymi spoéréd thibomata
wojownikéw Uvasti sa Luvithri, Hundari i Chaznu. Pierwsza dwéjka to orkowe siostry bliZniaczki, ktére pono¢ doprowa-
dzily do pierwszych zwyciestw Uvasti nad avariskimi najezdzcami. Krasnoludowi Chaznu przypisuje sie zas zabicie legen-
darnej Avany. Adepci Kawalerzysci Uvasti czesto modla sie do Vandu, stynnej ludzkiej amazonki. O trollu Tuvallanie
méwi sie, ze poskromit dzikie bestie z glebi kraju, wiec czcza go Wiadcey Zwierzat. Do Uthithina, krasnoludzkiego paszy,
ktéry podczas diugiej wojny z Avani poswiecil sie, by ocali¢ zycie mieszkancéw swego miasta, kierowane sa modlitwy
o milosierdzie. Zadni sprawiedliwej zemsty na wrogu krwi modla sie do ducha Juthuna Poteznego, slynacego z sily trzech
trolli ludzkiego wojownika, ktéry w pojedynke powstrzymatl armie pewnego paszy przed zniszczeniem wioski rywala.

Oprécz antenatki-zalozycielki Avany Avani skladaja hold takim zbrojnym thibomata, jak ork Jowaho, ktéry dowodzit le-
gendarnymi Siedemdziesiecioma Siedmioma Zabgjcami, oraz krasnoludzica Ushi, ktéra do czternastego roku zycia zabila
pono¢ tysiac Uvasti. Elf Imieniem Thandiru Ztoty jest thibomata kupcéw. Wallafir, postawny troll Wojownik, to czczony
zabojca Patalan i bandytéw. Itoluthi, elf adept Zwiadowca, jest legendarnym znalazca skarb6éw i innych zaginionych
przedmiotéw. T'skrang Challawar, ktory pono¢ jako pierwszy przeplynat wielka rzeke Ganghase, niesie odwage skaza-
nym. Thilku, tak zwany Chichoczacy Krasnolud, zapewnia obfite zniwa. Legendarny ludzki uzdrowiciel, Kalowuhu, strze-
ze z kolei Avani przed chorobami i obrazeniami. Modlitwa do Jenaro, krasnoludzkiego wodza, ktéry jako pierwszy we-
zwal do pokoju miedzy Avani i Uvasti, przynosi za$ pokute za grzechy i ochrone przed straszliwymi dhuna.

O relikwiach Indrisy

Indrisafiscy $wieci mezowie, tak Uvasti, jak i Avani, twierdza, ze kazdy thibomata pozostawit po sobie setki pamiatek
swego istnienia: od magicznych broni do zwyklego dobytku i czesci ciala. Te przedmioty to runarup, czyli relikwie. Uvasti
pozwalaja na ich sprzedaz, Avani dopuszczaja jedynie, gdy daje sie je za zastugi lub jako dary serca. Dla tych, ktérzy potra-
fia wples¢ w runarup watki, wiekszo$¢ tych wietosci bedzie magicznymi skarbami. Dziwnym kaprysem magii jedynie
Uvasti moga utka¢ watki do relikwii thibomata Uvasti, a relikwie Avani dzialaja wylacznie dla adeptéw Avani.

Nie tylko adepci cenia warto$¢ runarup. Kazdy Indrisanin, ktéry je posiada, moze zignorowac surowsze prawa obowiazuja-
ce jego pobratymcéw (patrz dalej). Ogromna wiekszos¢ wiascicieli runarup nigdy nie korzysta z ich magicznych wlasciwosci,
wiec prawdziwa moc rzekomych relikwii rzadko poddawana jest prébie. Wielu szarlatanéw nieZle sobie Zyje ze sprzedazy
podrobek, ale biada im, jesli indrisariski nabywca ktorej$ kiedykolwiek wykryje falszerstwo. Nikt nie lubi by¢ nabijany w bu-
telke, a Indrisanie — Uvasti i Avani — szczegélnie potepiaja oszustwa, majace co$ wspdlnego z ich legendarnymi bohaterami.

Magiczne moce prawdziwych indrisanskich relikwii pozwalaja leczy¢ oraz rzucac czary i zwykle wiaza sie jako$ z doko-
naniami thibomata, do ktérego przedmiot nalezal. Na przyklad, wszystkie moce runarup proroka Wojownika beda w jakis




spos6b zwiazane z walka. Relikwie uczonego czy thibomata wizjonera moga dostarcza¢ informacji lub wptywaé na umyst.
Runarup rozjemcy moglaby uspokaja¢ wrogich osobnikéw i podnosi¢ harmonie w grupie.

Theranom i innym adeptom z obcych krajéw trudno jest bada¢ indrisanskie relikwie czy tka¢ w nie watki bez uprzednie-
go poznania indrisanskiego mistycyzmu. Kazda runarup ma jednak ogromna warto$¢ pieniezna, Indrisanie cenia relikwie
tak wysoko, Ze zaplaca za nie niemal kazda zadana cene. Zwyczajowe indrisaniskie prawa zezwalaja na zdobywanie runa-
rup od cudzoziemcéw w dowolny sposéb.

O prawach

Indrisanie okazuja swe oddanie Pasjom gléwnie poprzez prawa: obyczaje, rytualy i zakazy, wedlug ktérych trzeba zy¢.
Uvasti i Avani maja oczywiscie odmienne prawa, cho¢ niektére z nich sa dla obu grup wspélne. Na przyklad, i jedni, i dru-
dzy zabraniaja kazirodztwa, morderstwa, kradziezy, gwattu i niszczenia wlasnosci. Jednak do praw kazdej grupy stosuje
sie rézne wyjatki. Przyktadowo, Uvasti zezwalaja na okradzenie skazanego mordercy, jeZeli nie posiadal on relikwii. Z ko-
lei Avani dopuszczaja zamordowanie Uvasti, jesli zab6jca miat powody sadzié, ze ofiara popelnila jedno z dwunastu prze-
stepstw przeciw Pasji Halambuta.

Wiekszos¢ praw kazdej grupy tworza normy zywieniowe. Uvasti moga jes$¢ ryby jedynie z odcietymi glowami, Avani za$ nie
wolno spozywac takich, ktére nie zostaly przyrzadzone w caloéci. Uvasti nie moga jes¢ wolowiny, a Avani tak, ale tylko w po-
rze deszczowej. Uvasti musza jes¢ potrawy z ryzu wylacznie palcami. Avani z kolei moga je$¢ ryz z talerza, ale nie z miski.

Prawa obejmuja tez Scisle zasady ubierania sie w zaleznosci od pozycji spotecznej. Wprawny obserwator ze stroju potrafi
odgadna¢ zawéd danej osoby, przyblizone roczne dochody i przynalezno$¢ do Uvasti lub Avani. Zagranicznym kupcom
dobrze radze sie nauczy¢, co oznaczaja rézne typy, kroje i kolory ubran.

Rozprawa autora o znaczeniu indrisaniskich strojow sama w sobie moglaby stanowié ksiazke. Czytelnikow zainteresowa-
nych ta specjalistyczna wiedza odsylamy do dodatkowego tomu dostepnego w Wielkiej Bibliotece Throalu.
. Jerriv Forrim

Dzieki ogromnej liczbie i zawiloéci praw, Indrisanie odznaczaja sie iécie prawniczymi umystami. Zrecznie interpretuja
swe prawa i czesto wykazuja duza pomystowos¢ w ich naginaniu, przydatna to umiejetnoéé. Przy zawieraniu umowy z In-
drisaninem - czy to formalnego pisemnego kontraktu, czy tylko ustnej - zagranicznym kupcom zaleca sig ostroznos¢.
Okre$lcie przedmiot i warunki transakgji najdokladniej, jak sie da, inaczej mozecie skoniczy¢ z kontraktem znaczacym co$
zupelnie innego, niz sadzicie.

Prawa wplywaja tez na pozycje spoteczna osoby. Od kazdego, kto niezbyt skrupulatnie ich przestrzega, moga — w zalez-
nosci od stopnia wykroczenia — stroni¢ towarzysze. Tak Uvasti, jak i Avani uznaja pewne prawa za wazniejsze od innych
i dziela przestepstwa przeciw nim na wielkie i drobne. Uvasti zaliczaja do drobnych przestepstw §wiadome spedzenie no-
cy w jednym domu ze sprawca wielkiego przestepstwa. Avani uznaja za wielkie przestepstwo utrzymywanie kontaktow
seksualnych i robienie intereséw z taka osoba.

Prawa okreslaja tez, czy dusza Indrisanina trafi po émierci do jasnych, czy mrocznych zaswiatéw. Cho¢ nadzwyczaj prak-
tyczni tubylcy nie martwia sie zbytnio o swoje przyszle zycie, Zaden z nich nie chce spedza¢ wiecznosci, placac za przestep-
stwa z zycia doczesnego. Mroczne zaswiaty sa pono¢ niezwykle nieprzyjemne i nawet najbardziej pragmatyczny Indrisanin
podejmie niezbedne kroki, by ich uniknaé. Poza tym przestrzeganie praw okreéla tez wynik spotkan danej osoby z dhuna.

O dhuna

Dhuna to inteligentne istoty nadnaturalne, dzieci straszliwej Pasji Ivasty. Niektore z nich sa bardzo potezne. Z wygladu
przypominaja nieco Dawcéw Imion: chodza wyprostowane na dwéch nogach, maja glowy z oczami, ustami i uszami, nie-
rzadko wlosy itd. Czesto jednak znaczaco réznia sie od Dawcéw Imion. Wiele z nich wyglada dziwacznie, ma kilka rak, ja-
snokolorowa skére, ogromne kly czy nietypowa liczbe oczu, uszu lub piersi.

Dhuna zyja gtéwnie w dzunglach w gtebi Indrisy, cho¢ niektére wldcza sie ponoé w nocy po ulicach miast. Indrisanie
boja sie tych istot, wierza bowiem, ze Pasje polecily im wymierza¢ sprawiedliwoé¢ naruszajacym prawa. Dhuna moga tor-
turowaé winnego drobnych przestepstw, a sprawce wielkich — zabi¢. Zawsze tez wiedza, czy i jak Indrisanin przewinit
oraz czy jest $wiadom wykroczenia. Okazanie nieklamanej skruchy moze sklonié¢ potwora do zmniejszenia, a nawet odsta-
pienia od kary, ale czesto i najwieksze blagania nie pomagaja.
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Wiekszo$¢ Indrisan nigdy w zyciu nie spotyka dhuna, ale prawie kazdy zna kogos, kto slyszat o kim§, komu wyrzadzily
one co$ zlego. Przybysze tez powinni wystrzegac sie tych istot, poniewaz i cudzoziemcy moga pas¢ ofiara ich okrucien-
stwa. Na szczeécie potwory nie musza szkodzi¢ obcym tak jak grzesznym Indrisanom. Dlatego jesli mieliScie pecha spotka¢
dhuna, moze uda wam sie je przekupié. Niektére z nich pragna relikwii czy bogactw, jednak wiekszos¢ zazada, byscie wy-
konali dla nich jakas prace. Styszalem opowiesci o takich, ktére chciaty znecaé sie nad tym czy owym Indrisaninem, ale nie
mogly, gdyz osoba ta nie ztamata zadnych praw. Dlatego szkéd, ktérych nie mogly wyrzadzi¢ same, kazaly dokonac cu-
dzoziemcom. Niektére dhuna nawet czynnie nagradzaty przybyszéw, wykonujacych ich rozkazy z ochota.

Ci, ktérzy chea walczy¢ z dhuna, moga odszuka¢ plemiona Patalan i od nich wydoby¢ sekrety stworéw. Patalanie Zyja z dhuna
w jednej dzungli, chociaz czes¢ szczepéw mieszka tez na podgérzu Gor Majariskich, tworzacych péinocna granice Indrisy. Poniewaz
patalanscy tupiezcy i rabusie nie sa ani Uvasti, ani Avani, potwory traktuja ich jak cudzoziemcéw i czesto napadaja. Tubylcy, aby
przezy¢é, wypracowali wiec do walki z nimi szereg magicznych talentéw, stworzyli tez wiele czaréw i przedmiotéw. Jednak w kon-
taktach z mieszkaficami dzungli uwazajcie. Patalanie Zyja z tupiestwa i maja zwyczaj bra¢ to, czego chca. Szorstcy, dumni i ogrom-
nie niezalezni, nie przepadaja tez zbytnio za tymi, ktérych nazywaja , stabymi, $lamazarnymi mieszkaficami miast”.

@ JARAPUTACH | PATALANACH
Stowa Daneddegga Krysztalookiego, wojskowego facznika przy gubernator Tahjaddian

Gléwna przeszkoda w systematycznym czerpaniu bogactw z Indrisy sa lokalni bandyci i rabusie. Ludno$¢ cywilizowanej
prowingji mieszka na wybrzezu, a réwniny i dzungle w glebi kraju sa ostoja banitéw. Zbdjectwo zawsze bylo czescia zycia
w Indrisie i mimo naszych préb jego powstrzymania, zdaje sie nasila¢. Niektérzy winia za to Pogrom, ktéry najwiecej
szkéd wyrzadzil wlasnie tam. Najazdy Horroré6w w glab kraju mogty wywolac obled i agresje u tamtejszych plemion albo
po prostu spustoszy¢ interior tak, Ze uprawa roli, myslistwo i inne typowe sposoby zdobywania srodkéw do Zycia na nie-
wiele sie zdadza. Pewni wichrzyciele rozglaszaja, ze zbdjectwo to wina obecnoéci imperium, maja oni czelnosé twierdzié, iz
miejscowi bandyci rabuja innych Indrisan tak jak my, Theranie, cala prowincje! (Oczywiscie zapominaja o dobrodziej-
stwach therariskiej cywilizagji, jakie imperium dalo Indrisie w zamian za jej bogactwa). Nasze wojska bezlitosnie zwalczaja
tych banitéw, w przeciwiefistwie do tchérzliwych dawnych kréléw Indrisy, ktérzy czesto placili im haracz.

Cywilizowani Indrisanie rozrézniaja zwykltych bandytéw, czyli jaraputéw, i plemiona tupiezcéw zwanych Patalanami.
Obie grupy tworza zbdjeckie bandy i zyja z okradania porzadnych obywateli. Jednak jaraputa staje sie rabusiem z wyboru,
Patalanien jest nim z urodzenia.

Jarapuci

Jarapuci to Uvasti lub Avani, ktérzy z wyboru zwrdcili sie ku zbéjectwu. Zwykly Indrisanin moze sta¢ sie jaraputa.
Podobnie jaraputa moze porzuci¢ przestepcze zycie i wréci¢ do szacownego, indrisafiskiego spoleczefistwa. Niektére gangi
przypisuja sobie nawet szlachectwo, rzekomo uzyskane przez wygnanych paszéw lub ich krewnych. Jarapuci czesto maja
znajomych w miastach, ktérzy donosza im o trasach karawan ze szczegdlnie cennym fadunkiem.

Wiekszosé gangow jaraputéw jest przekupna i przyjmie zaplate, aby rabowac gdzie indziej. Odpowiednio dobrze optla-
cona bedzie tez walczy¢ dla kogo$. W indrisanskiej historii pelno jest przykltadéw paszéw, ktérzy najmowali gangi, cho¢ sa
to wojska wielce niepewne. General Ramillah naméwit kilku hersztéw jaraputéw, aby za theranskie srebro zwalczali inne
bandy jaraputéw i Patalan. Oplacamy ich wystarczajaco hojnie, by dotrzymywali stowa. Jaraputa moze by¢ morderca i zlo-
dziejem, ale przede wszystkim jest biznesmenem. Jesli wynagradzasz go na tyle kiepsko, ze kto$ z latwoscia zdola przebi¢
twoja oferte, raz kupiony jaraput zazwyczaj takim pozostaje.

Najstynniejsi herszci jaraputéw zwani sa krélami bandytéw. Najbardziej znanym z nich jest Kotalishna, czlowiek, ztodziej i adept
Kawalerzysta, ktéremu hotd sktada wielu przyw6dcéw gangéw jaraputéw. Jest on niechlubnym wyjatkiem od reguty i za to oglo-
szono go gléwnym wrogiem imperium w Indrisie. Przez lata wiarotomny Kotalishna wziat od Thery niezle pieniadze za walke
z gangami, ktérymi faktycznie dowodzil. Planowal ich ruchy tak, bySmy mysleli, ze wykonuje nasze rozkazy, a tak naprawde nic
nie robil! Generat Ramillah odkryt ostatnio to oszustwo i ustanowit nagrode 100 000 sztuk srebra za glowe Kotalishny. W kon-
sekwengji wielu lowcéw przygod poszukuje teraz tego diabelsko sprytnego tupiezcy, jednak pozostaje on nieuchwytny.

O Patalanach
Patalanie tworza oddzielna kulture, inna niz Uvasti i Avani. Rodza sie rabusiami, nimi umieraja, a wszelkie inne sposoby
zarabiania na utrzymanie uznaja za obraze swych obyczajéw. Méwia tez wlasnym, prymitywnym jezykiem, skladajacym




sie gtéwnie z mlasnie¢ i syknie¢. Wszyscy Patalanie to orki albo trolle, a obie grupy sa sobie doé¢ wrogie. Kazda z ras Pata-
lan dzieli sie dodatkowo na mniejsze szczepy, z ktérych wiele nie Zyje ze soba lepiej niz orki Patalanie i trolle Patalanie jako
cato$é. Rézne plemiona jednej rasy lacza sie czasem przeciw plemionom drugiej, ale najcze$ciej skacza do gardel sobie na-
wzajem. Ciagla wojna szczepow jest korzystna dla imperium. Gdyby Patalanie kiedykolwiek sie zjednoczyli, ich bojowe
umiejetnosci stanowityby potezne zagrozenie dla stabilnosci i dobrobytu Indrisy.

W patalafiskim plemieniu status jednostki zalezy od wartosci d6br, jakie zgromadzila ona w calym zyciu. Jednak dla Pa-
talan przedmioty maja inna warto$¢ niz dla nas. Dla nich posiadanie Zelaznego garnka daje wyzszy status od posiadania
bezcennego antycznego naszyjnika, ktéry uwazaja za bezuzyteczny, chyba ze wymieni sie go na wiele garnkéw, w ktérym
to przypadku patalanski ztodziej klejnotu otrzymuje stosowny status. Ten system zapewnia, ze przywédcami kazdego
szczepu sa zazwyczaj najstarsi, najprzebieglejsi i najbardziej doswiadczeni rabusie. Jednak aby zdobywac tupy, patalanscy
wodzowie musza osobiécie kierowaé najazdami, inaczej podwtadni moga ich przescigna¢. Poniewaz tupiestwo to niebez-
pieczne zajecie, niewielu wodzéw dozywa sedziwego wieku.

W najazdach uczestnicza tak mezczyZni, jak i kobiety, jednak nigdy nie
urzadzaja ich na czlonkéw wiasnego szczepu. Okradanie wspdlplemien-
c6w karane jest $miercia. Jednakze okradanie innych patalariskich ple-
mion jest dopuszczalne, podobnie jak tupienie jaraputéw, Theran czy
cywilizowanych Indrisan.

Nie trzeba dodawaé, ze Patalanie niechetnie odnosza sie do obcych.
Niewielu nie-Patalan zna plemienny jezyk, jednak niektérzy wodzowie
szczepéw moéwia archaiczna odmiana indrisanskiego, ktérej uzywaja
w negocjacjach o okup. Nasza skapa wiedza o patalafiskich wierzeniach
i obyczajach pochodzi wiec z drugiej reki, z indrisanskich ksiag i opo-
wiesci ludowych.

Plemiona skiadaja hold Pasji Uruliun, nieznanej wéréd Uvasti
i Avani. Patalariscy trolle przedstawiaja ja czasem jako trolla, a orki
jako orka, jednak najczesciej jest przedstawiana pod postacia smoka.
Wedtlug szczepowych legend rézne plemiona przywedrowaly na in-
drisanski subkontynent na dlugo przed pojawieniem sie Uvasti. Uru-
liun podarowal im ten lad w zamian za objetnice napadania na mie-
szkafcow preuvastyjskich miast, nalezacych do elfiego ludu,
nazywanego przez Patalan , Niewdziecznymi”. Za co te elfy byly
niewdzieczne — nie wiadomo. Tak czy inaczej, Patalanie twierdza,
ze przepedzili je z Indrisy do krajéw ,na dalekim zachodzie”, gdzie
wygnancy mogli zalozy¢ jakies$ elfie krélestwa.

Po pokonaniu Niewdziecznych Patalanie nie mieli juz kogo napada¢
i wdali sie w walki miedzy soba. Modlili sie tez do Uruliuna o nowego
wroga, wiec Pasja wybrala najbardziej leniwe, najmniej honorowe ple- s
miona i przemienila je w pierwszych Uvasti. Po kilku pokoleniach ta gor- g
sza odmiana Patalan osiedlila sie w miastach i stata sie odpowiednia ofiara >
dla dawnych towarzyszy. (Oczywiscie Uvasti uwazaja patalaniska wersje swego pochodzenia za
stek bzdur — faktycznie, patalafiski mit nie wyjasnia chocby tego, skad wéréd Uvasti wzieli sie ludzie, krasnoludy czy elfy).

Jak glosza legendy Patalan, uznaja oni tupiestwo za religijny obowiazek wobec Pasji, ktora nagradza silnych, a karze sta-
bych. éwiatopoglad plemion jest niebezpiecznie prosty. Uruliun wybral je jako swéj lud i nakazal im stosowac sie do jego
starozytnych edyktéw. Ci, ktorzy tak robia, sa dobrzy i warto$ciowi, ci zas, ktérzy tego nie czynia, sa niegodni istnienia.
Nie mozna naméwié ani przekona¢ Patalaniena, aby nie walczyt. Wierzy on bowiem, iz ma prawo cie zabi¢ i zabra¢ twoj
dobytek, a jego Pasja ukarze go, jesli tego nie uczyni. Dlatego jedyna sensowna reakcja na atak Patalaniena jest odparcie go.

Niektérzy glosciele, w tym wielu zwiazanych z Domem Thaloss, wierza, ze Patalan mozna nauczy¢ cywilizowanego za-
chowania. Dlatego w nadziei nawrécenia plemion na wiare w szacowniejsze Pasje, takie jak Thystonius czy Lochost, zbu-
dowali oni w dziczy misje. Podziwiam ich poswiecenie, ale nie madro$¢. Jak dotad moga sie poszczyci¢ tylko wieloma za-
bitymi misjonarzami.
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W ostatnich latach Patalanie skierowali swe ataki niemal wylacznie przeciw Theranom, co niepokoi tym bardziej, ze nie
znamy przyczyn ich postepowania. Wedtug pojmanego patalariskiego wodza Ajantu, ktérego przestuchania miatem ostat-
nio przyjemnos¢ by¢ $wiadkiem, powr6t imperium do Indrisy wielce zainteresowal Uruliuna, ktéry podobno wrécil wia-
$nie z dlugiej podrézy do ,,najdalszych gwiazd“. Ajantu powiedzial, Ze Pasja ukazuje si¢ plemiennym przywédcom
w snach i nakazuje im z nami walczy¢ lub — co gorsza — z nie znanych nam wciaz powodéw porywaé uczonych i magéw.
Te porwania daja w plemionach wysoki status, tez pono¢ na wyrazny rozkaz Uruliuna. Najgorsze ze wszystkiego jest jed-
nak to, Ze z uplywem czasu coraz rzadziej styszy si¢ o walkach miedzy ré6znymi patalafiskimi klanami.

Prébowaliémy przeniknaé do szczepéw Patalan, ale ich kulturowa izolacja praktycznie to uniemozliwia. Plemiona zZyja
w matych, ruchliwych grupkach, przeciw ktérym tradycyjna taktyka piechoty czy floty jest w zasadzie bezuzyteczna. Na-
sze préby, by z nimi walczy¢ przez najemnych jaraputéw, nie daja wiekszych efektéw. Dla zZadnego z bandyckich kréléw
udzial w antypatalanskiej kampanii nie stanowi fatwego zarobku, wiec niewielu jest nim zainteresowanych. General Ramil-
lah werbuje obecnie grupy adeptéw do atakéw na najwieksze szczepy i zabijania ich najpotezniejszych przywoédcéw.

Aktualnie najniebezpieczniejszym z patalafiskich wodzéw jest Lhasamar, niezwykle brutalna trollica. Nadzwyczaj sku-
tecznie tupi ona theraniskie konwoje handlowe w rejonie Vaniri. Napada tez i morduje delegacje z morza t'skrangéw. Co
niezwykle jak na Patalanke, Lhasamar wydaje sie by¢ bardziej zainteresowana zabijaniem kupcéw, niz ich obrabowywa-
niem. Wedlug Ajantu twierdzi ona, iz rozmawia codziennie z Uruliunem. Ow pojmany wédz — podobnie jak wiekszo$é
tych, ktérzy styszeli o Lhasamar — uwaza ja za kompletnie oblakana.

@ MIASTACH INDRISY

Stowa Aywaki Av-chana, umacza i zwiadowcy Dziewiatego Legionu

W Indrisie istnieje wiele miast, ale tylko dziesie¢ z nich mozna nazwa¢ duzymi. Siedmioma rzadza wspdlnie pasza i the-
raniski podgubernator. Paszowie maja znaczna wladze, acz podlegajaca naszej. Pozostale trzy miasta — Kalkutana, Elianari
i Kanitherium — zbudowali Theranie. Kalkutana rzadzi gubernator prowincji, Elianari i Kanitherium — podgubernatorzy.

ANNAWATH

Annawath lezy na wschodnim wybrzezu, posréd dzungli petnej wielu cennych gatunkéw drzew. Karawany kupieckie
z drewnem, od zwyklego kathin uzywanego do budowy doméw do drogiego, pachnacego jirani, z ktérego rzezbi sie swie-
te posagi, rozjezdzaja sie stad po Indrisie i wracaja, uginajac sie od towaréw i pieniedzy. Do niedawna Annawath byt oaza
spokoju i dobrobytu, jednak ostatnio hanbiaca $mier¢ jego paszy wstrzasnela miastem az po fundamenty.

Od dziesiecioleci patalariskie plemie, obecnie pod dowdédztwem straszliwej trollicy Ulun-Noor, polowalo na annawa-
thariskie karawany. Druzyna adept6w, zwerbowana przez generata Ramillaha do przepedzenia tych rabusi, dotarta do ich
obozu, dostala sie niepostrzezenie do namiotu przywdédczyni i zastala ja w niedwuznacznej scenie. Najemnicy rzucili sie na
Ulun-Noor i jej kochanka. Ona zdotala uciec, lecz on zginal. Dopiero po fakcie adepci Ramillaha uswiadomili sobie, ze ich
ofiara jest Poliman, pasza Annawath. Wladce miasta, ktérego mieszkancy cierpieli od strasznych patalaniskich najazdéw,
zastano w ozu ze $cigana przestepczynia!

Po stlumieniu zamieszek, jakie wybuchly, kiedy wies¢ o $mierci Polimana sie rozniosta, podgubernator Amelar Stirlitian
mianowal nowym pasza siostrzeiica zabitego, Dadolida. Ta szybka decyzja rozwscieczyla paszéw szesciu innych miast, po-
siadajacych zwyczajowe prawo wyboru nastepcy paszy z jego rodziny. Owa széstka nie tracita okazji, by zamanifestowaé
swe niezadowolenie, jednak gubernator Tahjaddian podtrzymata postanowienie Stirlitiana. Dadolid za$ narobil dalszego
zametu, Zeniac sie z Banicar, wdowa po zabitym wuju. Wedlug pogtosek malzonka paszy jest w swoim klanie naprawde
zrecznym politykiem. Zgodzila sie na ozenek, aby jej rodzina utrzymala w rekach wladze. Jedna szczegélnie ztoSliwa plot-
ka sugeruje, ze Stirlitian i Banicar od dawna sa kochankami i Ze to przebiegla wdowa tak naprawde rzadzi Annawath.
Mo6wi sie, iz zada ona haraczu od tych, ktérzy chca robi¢ w miescie interesy. Oczywiscie ktos, kto te plotki rozsiewa, nie
przedstawil nigdy nawet cienia dowodu.

Tymczasem prawo do paszostwa Annawath rosci sobie takze Ulun-Noor, gdyz Poliman obiecat je pono¢ niedoszlej malzonce
w prezencie $lubnym, a wéréd Patalan prosty ,akt namietno$ci” uchodzi za odpowiednik matzefistwa. Absurdalne zadania
trollicy sa w $wietle indrisaniskiego prawa catkowicie bezpodstawne, jednak ich wysuwanie nie powstrzymato jej przed wzmo-
Zeniem atakéw na miasto. Ulun-Noor zajela sie ostatnio niszczeniem drzewostanéw rzadkich drzew przynoszacych Annawath
wiekszo$¢ dochoddw. Twierdzi ona, ze dopdki mieszkancy nie uznaja jej jako paszy, nie pozwoli im cieszy¢ sie bogactwami




zrodzonymi przez ,jej” ziemie. W odpowiedzi konsorcjum theranskich kupcéw drewna ustanowilo pokazne nagrody za glowe
jej 1 jej rabusi. Nawet skalpy najskromniejszych podwladnych Ulun-Noor przyniosa pracowitemu towcy nagréd spora sumke.

Podgubernator Stirlitian, krasnolud z Domu Thaloss, wydaje sie doé¢ sprawnym stuga imperium. Jednak tylko Pasje wie-
dza, czy jego lagodne usposobienie nie jest tylko maska.

BULLAWY

Swietnie prosperujace Bullawy eksportuje ryz i mieso do innych miast na zachodnim wybrzezu Indrisy. Jest tez glow-
nym zwierzecym rynkiem prowingji. Lasy w poblizu miasta sa domem indrisafiskich mastrylitéw, ogromnych zwierzat po-
ciagowych uzywanych teraz we wszystkich therariskich krajach. Mastrylit jest najcenniejszym ze zwierzat szkolonych
i sprzedawanych w Bullawy, ale nie jedynym. Olbrzymie koty tresuje sie tu na zwierzeta obronne, egzotyczne ptaki osiaga-
ja wysokie ceny z racji waloréw ozdobnych, a trujace gady i owady sa poszukiwanym przez alchemikéw towarem. Z oczy-
wistych wzgledéw w Bullawy wysokim popytem ciesza sie ustugi Wiadcéw Zwierzat.

Starozytne legendy glosza, ze zwierzeta Indrisy byly niegdy$ Dawcami Imion, umiejacymi méwié i mysleé. Utracily jed-
nak te zdolnos¢, nie postuchawszy rozkazéw pewnej réznie nazywanej Pasji. Jednak kolonie tych bliskich Dawcom Imion
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zwierzat pono¢ nadal zyja w glebi dzungli. Zwierzyniec Thery oferuje hojna zapla-
te kazdemu, kto schwyta te wspaniale bestie.
Gubernatorem Bullawy jest Ielgunia, piekna i czarujaca elfka.
W przeciwienistwie do innych podgubernatoréw, czynnie zabiega
o wzgledy mieszkancéw. Jest bardzo wprawna Wiladczynia Zwie-
rzat, niektérzy méwia, iz wie, gdzie zyja zwierzecy Dawcy Imion
z Bullawy i chroni ich przed odkryciem.
Pasza Thentilopan, pompatyczny krasnolud w érednim wieku,

utrzymuje w ogrodach swego wielkiego patacu imponujaca me-
nazerie. Ten rozrzutny wladca jest pono¢ gotéw zaplacic za
azde schwytane zwierze-Dawce Imion wiecej niz Zwierzyniec
— pycha jest zacheta do podejmowania niezwyklych decyzji...

KALKUTANA

Kalkutana to wspaniala, pelna blasku theranska stolica
Indrisy. Zbudowana na ruinach starozytnego Vellapur, by-
ta z poczatku odbiciem Wielkiego Miasta, z ponadwymia-
rowymi budowlami z ciezkich kamiennych blokéw i pro-
stymi alejami, prawie tak szerokimi, ze moglyby pomiesci¢

dwa statki powietrzne obok siebie. Przez lata, w miare, jak
coraz wiecej Dawcéw Imion przybywatlo do niej w poszuki-
waniu pracy, rozrosta sie poza pierwotne granice. Jej zewne-
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: trzne sektory zachowuja pewne theranskie cechy, ale bar-

' E\%ﬂ dziej przypominaja typowe indrisanskie miasta. Uliczki sa
tu wezsze i bardziej krete, a budynki mniejsze i pokryte

Q0 skomplikowanymi ozdobami w barwnym kamieniu
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\  wielu rzemieslnikéw i kupcéw uporzadkowany labi-
W rynt uliczek ustepuje co jaki$ czas otwartym terenom,
na ktérych rozmaici sprzedawcy z jasnokolorowych
namiotéw i drewnianych straganéw oferuja wszyst-
ko, od $wiezo zebranych przypraw do wspaniatych
drewnianych rzezb i haftowanych koszul.
Kalkutana ma tez mroczniejsza strone — dzielnice
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biedoty na skraju miasta. To straszna parodia za-
mozniejszych dzielnic kupieckich. Krete uliczki sta-
ja sie tu platanina waskich alejek i brudnych cho-
dnikéw, a piekne kamiennne budynki ustepuja
miejsca obskurnym ruderom ze skrzypiacych desek
lub spaczonych, glinianych cegiel. W dzielnicach bie-
doty roi sie od nieszczednikéw z indrisanskiej wsi i dzi-
kiego interioru, zwabionych do stolicy opowie$ciami
o wylozonych zlotem ulicach i mnéstwie pracy. Co smutne,
mimo pozycji Kalkutany jako gtéwnego indrisanskiego portu stat-
kéw powietrznych, kursujacych do imperium, catkowita liczba nowo-

przybylych ogromnie przewyzsza mozliwosci zatrudnienia.

Gubernator Tahjaddian rzadzi Kalkutana, sprawuje wiadze nad cala prowincja i ustala polityke, ktéra realizuje jej glow-
ny pomocnik, Pavravius Losia Puszcza. Losia Puszcza, dzikooka elfka, ponuro spogladajaca na $wiat, zaskakujaco dobrze
radzi sobie z chronicznym ubéstwem stolicy i zdarzajacymi sie w niej od czasu do czasu wybuchami niepokojéw. Obecnie
ma mndstwo roboty z hachazanitami, brutalna banda przestepcow, siejaca chaos gdzie sie tylko da. Poniewaz hachazanici




maja staly doplyw rekrutéw z kalkutanskich bezrobotnych mas, Losia Puszcza oreduje za wydaleniem bezrobotnych z mia-
sta. Dotychczas gubernator Tahjaddian nie zdecydowata sie jednak na tak brutalna polityke przez wzglad na bezpieczen- .
stwo zolnierzy, ktérzy musieliby ja wprowadzi¢ w zycie.

O hachazanitach

Kalkutana przyciaga i przyciagala tutaczy, zwlaszcza po Pogromie. W miare jak $wiat wstawat ze zgliszcz, Thera odzy-
skiwala wladze, handel, ktéry jest trescia Zycia wszystkich narodéw, osiagat poziom sprzed Pogromu, a Kalkutana prospe-
rowala nie gorzej niz inne imperialne stolice. Jednak nawet w niej nie bylo dos¢ pracy i bogactw dla wszystkich przybywa-
jacych do miasta w ich poszukiwaniu. A wielu przybyszéw wydato ostatniego miedziaka lub sprzedalo resztki dobytku, by
tam dotrze¢. Teraz nie maja oni ani dokad p6js¢, ani Srodkéw na utrzymanie. Ci zdesperowani malkontenci padaja latwa
ofiarg haset grupy therafiskich emigrantéw, zwacych siebie hachazanitami. Dowodzi nimi zmienny acz charyzmatyczny
krasnolud Annakin, byly dowddca z Dziewiatego Legionu, ktéry zwariowat pod koniec Pogromu. Sa za$ odpowiedzialni
za rozmaite akty buntu i sabotazu w Kalkutanie.

Tragedia spadla na Annakina podczas wyprawy przeciw Horrorom w glab Indrisy, w schytkowych latach Pogromu. Hor-
ror, ktérego jego oddzial mial zabi¢, dotknal umystu krasnoluda i przekonat go, ze swiat jest nieodwracalnie splugawiony.
Jedynym sposobem na zbawienie miato by¢ wywolanie hachazy — cyklicznej apokalipsy z indrisaniskich wierzen - tysiace lat
przed jej planowym nadejsciem. Wedtug niektérych schwytanych stronnikéw Annakina, krasnolud wierzy, iz moze ja przy-
$pieszy¢, powodujac ogdlny chaos i podkopujac fundamenty theraniskiego imperium. Jego oddani zastepcy poluja na ghu-
pich i biednych, namawiajac ich do przylaczenia sie do tej przegranej krucjaty. Zdradzieckie akcje hachazanitéw sa zazwy-
czaj samobodjcze, tylko kilku fanatykéw theraiiskie wladze zdolaty pojmaé zywcem. Sam Annakin pozostaje nieuchwytny.
Wedlug uporczywych pogtosek, naczelny administrator Losia Puszcza stanela ostatnio z nim oko w oko. Jednak plotki nie
wyjasniaja, dlaczego puscila go wolno, jezeli mogta aresztowad, lub czemu on darowat jej Zycie, jesli byto odwrotnie.

DRAVADA

Dravada, lezaca z dala od poludniowego wybrzeza Indrisy, nazywana jest tez $wietym miastem, poniewaz znajduja sie
w niej groby najwybitniejszych thibomata Uvasti i Avani. Indrisanie obu wyznan wierza, iz modlitwy do Pasji poprzez du-
chy prorokéw sa skuteczniejsze, gdy odmawia sie je przy takich grobach, wiec $wiete miasto przyciaga pielgrzymow z calej
prowincji. Przybywaja prosi¢ o uzdrowienie, szczescie w interesach, ulge w cierpieniu, sprawiedliwos¢ i wszystko, co tylko
plodny, indrisafiski umyst zdota wymysli¢. Nagromadzenie w jednym miejscu tylu poboznych pielgrzyméw niestety cze-
sto prowadzi do gwaltownych staré miedzy Uvasti a Avani.

Patnicy to osoby chwiejne i zmienne, myslace przede wszystkim o tym, czego sami chca, i o legendarnym bohaterze,
kt6éry ma im to zapewnié. W tym egocentrycznym stanie ducha nie zastanawiaja sie nad konsekwencjami swoich czynéw.
Imperialni urzednicy twierdza, ze nad indrisariskimi pielgrzymami trudno zapanowa¢, a kazda z wedrujacych po Drava-
dzie procesji to potencjalne zarzewie rozruchow.

Pasje Indrisy sa odlegle i rzadko odpowiadaja na modlitwy, wiec patnicy bardzo polegaja na dobrej woli thibomata.
Chcac przypodoba¢ sie duchom, nasladuja ich zachowanie. Poniewaz wielu szanowanych thibomata stynelo z gromienia
wrogow, to podazanie droga ktéregos z nich oznacza zwykle zabicie wroga, w tym przypadku jakiego$ biednego patnika
z ,drugiej strony” indrisafiskiego podziatu kulturowego. Avani, ktéry doskonale zyje z sasiadami Uvasti u siebie w domu,
w czasie pielgrzymki do Dravady moze sta¢ sie krwiozerczym fanatykiem i odwrotnie.

Na nieszczescie dla zolnierzy Dziewiatego Legionu i sit policyjnych Dravady, imperium nie moze jedynie sta¢ z boku
i pozwoli¢ Indrisanom wyrzyna¢ sie wzajemnie w napadzie religijnego szalu. Dzialalno$¢ naszej policji w prowincji opiera
si¢ na niekwestionowanym poczuciu porzadku, jaki niesiemy, i nie mozemy zrzec sie tej odpowiedzialnoéci. Patrolowanie
ulic Dravady uznawane jest przez Zolnierzy za najniebezpieczniejsza stuzbe i przyprawia o staty bl glowy ich przetozo-
nych. Dow6dztwo w miescie wymaga od wojska dyplomatycznego postepowania z pozbawionymi rozumu pielgrzymami
i stosownego wyczucia, kiedy nalezy uzy¢ wobec nich sity.

Madelana Oselka, gubernator Dravady, to takze strategos Dziewiatego Legionu. Ta imponujaca orczyca jest wspaniala
Wojowniczka i glosicielka Thystoniusa, a przez to zwolenniczka twardej dyscypliny, rozumiejaca przy okazji religijnosé.
Od czasu przejecia wladzy dziesieé lat temu znaczaco ograniczyla przemoc w mieécie, niemniej do zamieszek dochodzi
wciaz niepokojaco czesto. Udalo jej sie jednak przynajmniej zmniejszy¢ rozlew krwi. W przeciwiefistwie do innych theraii-
skich administratoréw, zyjacych w willach z bialego marmuru czy innego drogiego kamienia, Osetka mieszka w koszarach
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zbudowanych w czasach gubernatora Foviana. Koszary — niska, szeroka, jednopietrowa, granitowa bryle — przerobiono na
miniaturowa administratorska rezydencje ze sporymi (cho¢ skromnie urzadzonymi) pomieszczeniami mieszkalnymi z tytu
oraz malymi biurami i sala audiencyjna od frontu.

Pasza Dravady, Gimorah, jest jednym z nielicznych pasz nie-krasnolud6w, nie nalezacych zarazem ani do Uvasti, ani
Avani. Wywodzi sie z niall t'skrangéw od ponad tysiaca lat rzadzacego miastem. Panujacy w Dravadzie paszowie przywe-
drowali do niej z podwodnych miast spoza indrisaniskiego wybrzeza. Wynoszeni przez dekady do szlachectwa, otrzymali
Dravade na mocy ukladu po kontynentalnej wojnie miedzy Uvasti a Avani w roku 467 TH.

Gimorah nie wspiera ani nie sabotuje theraiskich préb utrzymania porzadku w miescie, skupia sie na zarabianiu pieniedzy
na setkach tysiecy odwiedzajacych je co roku pielgrzymow. Wraz z przyjaciéimi jest wlascicielka wiekszoéci firm zaspokajaja-
cych potrzeby podréznych, od skromnych straganéw z potrawami do przypominajacych $wiatynie zajazdéw zarezerwowa-
nych dla najbogatszych wiernych. Duchowi przywédcy Uvasti i Avani publicznie potepiaja chciwos¢ Gimorah, ale prywatnie
wola juz to, niz by w Dravadzie rzadzita druga strona. Gdyby Gimorah i jej rodzine kiedykolwiek obalono, pretendenci za-
réwno Uvasti, jak i Avani, chcieliby zdoby¢ wiadze nad miastem i zakazaé do niego wstepu pielgrzymom rywala.

ELIANARI

Elianari lezy nieopodal zasobnych kopalf diamentéw i praktycznie kazdy jego obywatel czerpie z tego jakie$ korzysci. Mia-
stem administruja Theranie, ktérzy zreszta stanowia wiekszo$¢ populacji. Elianari jest wiec oaza imperialnej cywilizacji w In-
drisie. A raczej powinno nig by¢, lecz nie jest. W rzeczywistosci miasto chwieje sie na krawedzi bezprawia, ktére poteguje je-
szcze miejscowa skwapliwoé¢ do uchylania sie od placenia podatkéw od diamentéw. Co godne pozalowania, zar6wno '
therariscy, jak i indrisafiscy kupcy traktuja unikanie tych oplat jak wyzwanie. A przeciez to imperialna administracja umozli-
wia Dawcom Imion bogacenie sie. Diamenty sa tak cenne i male, ze pokusa do ich przemycania jest zrozumiata. Nawet
najuczciwsi kupcy dopuszczaja sie oszustw, prawie kazdy z nich cho¢ raz wynajmowat loweéw przygéd do przeszmuglowa-
nia diamentéw z kopalfi do miasta. Przemycanie klejnotéw jest niebezpieczne, bo szlaki przemytnicze staly sie gléwnym ce-
lem atakéw bandytéw. Niektérzy z tych zbojow dzialaja niezaleznie, inni sa na ustugach kupcéw, rabujacych sie wzajemnie
z zapalem pielgrzyma Avani, ciskajacego kamieniami w grupe Uvasti w Dravadzie. W konsekwencji podgubernator nie miat
wyboru i do przechwytywania oraz doprowadzania przed sad przemytnikéw wynajal wlasnych fowcéw przygod.

Podgubernator Viharo, przebiegty krasnolud i byty kupiec diamentéw, zna wszystkie sztuczki szmugleréw, poniewaz
sam je niegdy$ stosowal. Teraz, jako przedstawiciel wiadzy, otrzymuje spora prowizje od skonfiskowanych kamieni. Nie-
ktérzy méwia, iz jest zbyt gorliwy w zaskarzaniu spraw o przemyt, ale urzednicy z Departamentu Skarbu tak nie uwazaja.

Viharo mieszka w przestronnej willi z czerwonego piaskowca, ozdobionej w stylu indrisafiskim z blador6zowego kwar-
cu i innych pélszlachetnych kamieni. Posiadlo$¢ ta nalezata niegdy$ do paszy, rzadzacego malym krélestwem, na terenie
ktérego lezy dzi$ Elianari. Viharo kazal ja przenies¢ ze wzgorz za miastem do Gieldy Diamentéw, duzej, ruchliwej dzielni-
cy w sercu Elianari, w ktérej mieszcza sie siedziby firm wlascicieli kopalfi, kupcéw diamentéw, a nawet kilka zaktadéw ju-
bilerskich. Gielda Diamentéw stynie z bogatych budynkéw, czystosci ulic oraz ciezkich, zelaznych krat opuszczanych nad
fasada kazdego domu kupieckiego, biura rachunkowego czy sklepu zlotniczego o zmierzchu.

KANITRERIUM

Najnowsze ze zbudowanych przez Theran miast, Kanitherium, zapewnia latwy dostep do bogatych kopaln zlota i srebra
w péinocnej Indrisie. Pomny lekdji z zattoczonej i targanej kfopotami Kalkutany, podgubernator Pivriel Dlugi Lis¢ wydat de-
kret, méwiacy, iz nikt nie moze tu mieszka¢ bez dokumentéw potwierdzajacych zatrudnienie. Mate obozowisko dla bez-
domnych i zdesperowanych lezy poza murami miasta, a jego mieszkafcy czesto zaczepiaja podréznych, blagajac ich o prace.
Dla niektérych obywateli Kanitherium owa biedota to klopot, inni za$ widza w takim tanim Zrédle sily roboczej korzysci fi-
nansowe. Poniewaz therafiscy biznesmeni z miasta nie sa zgodni co do koczowiska, podgubernator odkladal jak dotad decy-
zje 0 jego dalszych losach. Diugi Lis¢, rosty elf z Domu Jotyn, cieszy sie szacunkiem miejscowych kupeéw, pochodzacych
w wiekszosci z tego samego domu. Dobrze wie, Ze Kanitherium to przede wszystkim przedsiewziecie finansowe, a miasto
jest dopiero na drugim miejscu. Jego wyborcami sa kupcy, wiec wszystkie sprawy musza ustapi¢ przed interesami.

Unikatowa cecha Kanitherium jest Dzielnica Marakaniska, cze$¢ miasta zamieszkana przez theranskich obywateli z Mara-
ku. Nasze préby uspokojenia buntownikéw w tej odlegtej prowincji spotkaly sig z niespodziewanym oporem, a rebelianci
poczeli ostentacyjnie atakowa¢ Marakan, ktérzy pomagali nam nie$¢ pokoj i stabilnosé ich ojczyznie. Poczuwajac sie do od-
powiedzialnosci za ochrone tych sojusznikéw, przesiedliliémy okolo czterdziestu tysiecy z nich do Indrisy i daliSmy im
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prace w handlu kopalinami. Marakanie okazali wdziecznoé¢, skwapliwie napelniajac swe sakiewki i theranski skarbiec. No
a ich dzielnica sie rozrastata i teraz wyglada jak cze$¢ Maraku na indrisanskiej ziemi. Marakanski jezyk niesie sie echem po
ulicach i bazarach, na wietrze rozbrzmiewaja marakanskie dzwony i dudy, a oléniewajaco biale marakanskie szaty widuje
sie niemal wszedzie. Niestety, Indrisanie ze wzgérz wokoét Kanitherium uznaja marakanskich przybyszéw za zagrozenie,

a manifestacje przeciw przybyszom rzadko ustaja. Marakanie byli nawet ofiarami atakéw, i to nie tylko za murami, ale

i w swojej dzielnicy. Sily bezpieczefistwa Diugiego Liscia schwytaly i przestuchaly kilku napastnikéw, ktérzy przyznali sie
do dzialania z rozkazu tajemniczej postaci nazywanej £.za Czystosci. Kimkolwiek jest ta dziwna persona, najwyrazniej ofe-
ruje nagrody za kazdego okaleczonego lub zabitego Marakanina. W odpowiedzi na te napasci podgubernator Diugi Lis¢
ustalit wysoka cene za glowe Lzy Czystosci i kazdego, kto jej stuzy.

Miejscowi Indrisanie czesto uwazaja Kanitherium za obraze, za potezny symbol tego, co nazywaja ,,uciskiem” indrisan-
skich mas. To prawda, Ze Dlugi Li$¢ zniést przywileje indrisanskich przedsiebiorstw gérniczych, gdy miasto bylo dopiero
planowane. Uczynil to jednak dopiero po tym, jak tubylcy powtérnie odmoéwili naszym prosbom, by nie sprzedawali taniej
od theranskich kupcéw. Czasami Indrisanie zapominaja, Ze sa podbitym narodem!

Ogniskiem tego indrisanskiego niezadowolenia jest nie posiadajaca ziem puntowilafiska rodzina krasnoluda Birithilana,
ktéry (co absurdalne) uwaza sie za pasze Kanitherium. Twierdzi on, Ze jego przodkowie rzadzili starozytnym miastem, sto-
jacym w miejscu Kanitherium, wiec jest prawowitym wiadca kazdej osady zbudowanej na tych ziemiach. Skandaliczne
pretensje wichrzyciela przyniosty mu rozglos w okolicy, cho¢ nie wiadomo, czy miejscowi naprawde pragna, by on byt
przywédca, czy tylko chca narobi¢ nam klopotéw. Ostatnio Birithilan napada na kontrolowane przez Theran kopalnie i jest
teraz Scigany z mocy prawa. Niestety, cieszy sie sympatia wielu innych indrisaniskich szlachcicéw, gdybysmy go kiedy$
ztapali, watpliwe, by zostal stracony. Mam wiec nadzieje, ze przydarzy mu sie jaki$ przykry wypadek, ktéry uwolni nas od
jego klopotliwej osoby.

KOPALLA

Kopalla, dom dla prawie trzystu tysiecy Dawcéw Imion, jest spokojnym i ogélnie dobrze zarzadzanym miastem, oddzie-
lonym od gtebi kraju malym pasmem strzelistych gér. W polaczonej nadbrzeznym traktem z Annawath, Vaniri i Kalkutana
Kopalli znajduje si¢ $wietnie prosperujacy targ, przyciagajacy kupcéw, rolnikéw i rzemieslnikéw z calej potudniowej Indri-
sy, chcacych handlowa¢ z karawanami z péinocy. Jednak najbardziej godna uwagi cecha miasta jest jego pasza, dhuna
Avralati. Ma on trzy metry wzrostu, szkarfatna skére, ogromne kly i szes¢ rak. Avralati zostal pasza po spotkaniu z po-
przednim wiladca Kopalli, krasnoludem Malagopem. Malagop wybrat sie do dzungli w poszukiwaniu jakiego$ ogromnego
weza, ktérego chciat wlaczy¢ do swej prywatnej menazerii, i na skraju lasu natknat sie na dhuna. Potw6r zamierzat pozre¢
wladce za jego liczne przestepstwa przeciw prawu, jednak przebiegly krasnolud w zamian za darowanie zycia zaoferowat
mu swéj urzad paszy. Avralati przyjal oferte, udat sie do Kopalli i ogtosit mieszkanicom, iz teraz on nimi witada.

Nie majaca za grosz wyczucia, podgubernator Zenawa zaprotestowata. Nie bedac ni krzty madrzejsza od stereotypowe;j
trollicy, nie wpuscila nawet dhuna do patacu paszy. Avralati zademonstrowal wtedy swoje straszne moce, zabijajac pét dy
wizji wojsk Dziewiatego Legionu, wyslanych do jego aresztowania, na deser pozart Zenawe. Zanim zdotaliémy mianowac
nowego podgubernatora, paszowie innych wielkich miast spotkali sie z Avralatim i poparli jego legalne prawo do wtadzy.
Slyszac o tym, gubernator Tahjaddian madrze orzekia, ze tytut dhuna do tronu jest wewnetrzng sprawa rodowitych Indri-
san. Dopdki Avralati wywiazywatl sie z obowiazkow paszy wobec gubernatora, theraniska administracja nie miata zdania
w tej sprawie. Chcac zademonstrowaé obojetnoé¢ imperium, Tahjaddian darowata kare $mierci niestawnej ztodziejce, wie-
trzniaczce Xilenes, i mianowala ja podgubernatorem Kopalli.

Ta sensacyjna nominacja miata poméc gubernator raz na zawsze uwolni¢ Indrise od Xilenes. Wietrzniaczka, gniewna ry-
zykantka, miala zawies¢ i zosta¢ szybko stracona za lekcewazenie obowiazkéw albo zginaé w rekach zirytowanego dhuna.
Jednak Xilenes nalezy do tych szczesciarzy, ktérym nawet najbardziej szalone czyny przynosza olbrzymie nagrody, i niezle
sobie radzila na stanowisku. Nawet Tahjaddian docenita rzady w miescie, ktére sprawuja ztodziejka i dziwny pasza. Xile-
nes i Avralati sa bardzo zaprzyjazZnieni, a podgubernator traktuje dhuna jak najblizszego doradce.

Wedlug religijnych praw, obowiazujacych Avani, ktérzy stanowia wiekszo$¢ mieszkancéw Kopalli, niepostuszenstwo
wobec bezposrednich rozkazéw paszy jest wielkim przestepstwem. Poniewaz dhuna moze pozre¢ kazdego, kto popelni ta-
ki czyn, spoteczeristwo ma silny bodziec do dyscypliny. Réwniez nie-Indrisanie maja powody by¢ postuszni Avralatiemu.
Posiada on wielkie moce, a tradycja pozwala mu pozera¢ cudzoziemcé6w wedle uznania. Avralati wykazat sie jednak spora
rozwaga w doborze positkéw, zjadajac zawsze osoby, bedace jaka$ przeszkoda dla therafiskich celéw. Kiedy sporadycznie
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dhuna pozeral jakiego$ Theranina czy pomniejszego prowincjonalnego urzednika, rodzina zjedzonego wynajmowata tow-
cow przygdd, by przepedzili pasze do astralnej plaszczyzny. Dotychczas nikomu sie to jeszcze nie udalo.

MHAUTRALLA

Mhutralla, nazywana tez spichlerzem Indrisy, lezy posréd ogromnych polaci urodzajnej ziemi. Cho¢ przez wieki rzadzi-
to nia wielu nieudolnych paszéw, do czasu wstapienia na tron bezboznego krasnoluda, Obarivana, byta spokojnym mia-
stem. Za jego panowania stala sie jednak utrapieniem podgubernatora. Obarivan przez lata drwit sobie z praw, a dziewie¢
miesiecy temu Mhutralla otrzymala to, co wielu uwaza za pierwszy znak zastuzonej kary dla jej paszy. Dzielnice Robotni-
koéw strawil straszliwy pozar. Zginely dziesiatki tysiecy oséb, drugie tyle zostalo bez dachu nad glowa. Ogiefr zachowywat
sie w dziwny sposob, przeskakujac z domu na dom, jakby kierowany jakas rozumna sila. Miejscowi zrzucili odpowiedzial-
no$¢ za cala tragedie na bezbozno$é Obarivana. Pozar sprawil, ze miasto ogarnela fala religijnego odrodzenia. Swieci mezo-
wie i zwykli obywatele domagali sig, aby pasza odpokutowat przed Pasjami za grzechy, a moze wtedy potegi oszczedza
reszte Mhutralli. Stanowcza odmowa Obarivana oburzyla jego coraz bardziej fanatycznych poddanych. Od kilku tygodni
grupa nieznanych zabdjcéw — prawdopodobnie czlonkéw kultu poswieconego thibomata sprawiedliwosci — morduje urze-
dnikéw paszy. Zapewne ich nastepnym celem bedzie Obarivan, cho¢ jego $mier¢ lub abdykacja niewiele Mhutralli pomoze.
Jego nastepcy sa, niestety, jeszcze bardziej dekadenccy i bluZnierczy.

Tymczasem podgubernator Mantuth — flegmatyczny, uczony krasnolud, ktérego rozwaga pozwalala dotad niewatpliwie
unika¢ katastrofy — najwyraZniej utracit zdrowy rozsadek. Oswiadczyl, iz pragnie nauczy¢ sie modlitw Uvasti i odwiedzit
ostatnio kilka §wiatyn thibomata. Therahscy wspéipracownicy podgubernatora nieufnie odnosza sie do tego zainteresowa-
nia obca wiarg, a i Indrisanom sie to nie podoba. Uvasti nie wydaje sie, by ktos mogt sie nawréci¢ na ich obyczaje. Dawca
Imion rodzi sie Uvasti albo Avani, to przeznaczenie, a nie wybér. Avani z kolei uwazaja dziatania Mantutha za naruszenie
zwyczajowej theranskiej neutralnosci w sprawie ich odwiecznej wojny z Uvasti. Pomimo niepopularnosci nowych religij-
nych fascynacji, podgubernator Mantuth ich nie zmienia. I najwyraZniej szczerze chce zostaé wyznaweca indrisanskich Pasji.
Jednak przedkladanie wilasnych pragnien nad madra polityke jest powaznym zaniedbaniem obowiazkéw, o czym guberna-
tor Tahjaddian powinna mu przypomnie¢.

THEPINAR

Thepinar zbudowano na urodzajnej ziemi, produkuje sie tu jednak o wiele mniej Zzywnoéci niz powinno. Z ezoterycz-
nych przyczyn zwigzanych w jaki$ sposéb z prawdziwym wzorcem miasta, gospodarka i wszystko inne idzie w nim tro-
che na wspak. Nie na darmo Thepinar nazywane jest miastem klopotéw. Mieszkaricy traca tu cenne przedmioty, ktérych
nigdy nie odzyskuja. Niemal kazdego poranka podlogi budynkéw pokrywaja sie ponad centymetrowa warstwa mokrego,
zaplednialego piachu. Kompetentni skadinad skrybowie robig kardynalne btedy ortograficzne w dokumentach i maja pro-
blemy z rozwigzywaniem prostych matematycznych zadan. Powszechne sa bankructwa. Firmy czesto traca pieniadze bez
widocznego powodu. Rany goja sie diuzej niz gdzie indziej, a najlzejsze choroby ciagna sie w nieskonczono$é. Nawet
ukiad ulic w Thepinarze jest dezorientujacy, najzdolniejszy zwiadowca moze sie tam zgubié, choéby nie wiem jak dokta-
dnie poznat trase.

Jak mozna si¢ domysla¢, urodzeni i wychowani w Thepinarze Dawcy Imion maja sklonnosé¢ do dziwnych hobby i nie-
zwyklych zachowan. Gléwnym tego przykladem jest miejscowy pasza, tepawy krasnolud, Imithrada. Wydaje on wiekszos¢
majatku na kupno ryb, aby jego nadworni uczeni mogli liczy¢ ich tuski. Poniewaz bledy w rachunkach to w Thepinarze
rzecz powszechna, nie ma pewnosci, czy wyniki tych banalnych ¢wiczen kiedykolwiek beda dokladne. Imithrada, ktéry
nieustannie mruczy pod nosem i twierdzi, ze ma pod broda druga pare oczu, stale zamierza zwiekszy¢ dochody, aby ro-
szerzy¢ swoj rybny projekt. Jego plany jednak zwykle zawodza, a skarbiec traci pieniadze, co oznacza tez straty dla Thery.

Dotkniety plaga nieszczesd¢ i dziwactw, Thepinar to przeklefistwo dla podgubernatoréw, ktérzy zmieniaja sie w nim cze-
Sciej niz ceny na gieldzie. Wiekszo$é mianowanych wolalaby raczej stawi¢ czolo ogarnietemu buntem miastu, niz wolno
zZerajacemu szalefstwu tego miejsca. Aktualnym podgubernatorem Thepinaru jest popedliwy ork Cetvigg Zebaty, ktory
otrzymatl ten urzad po przypadkowym wylaniu miski zupy na galowy mundur gubernator Tahjaddian. Cetvigg uwikiat sie
w kampanie zwalczania prawdziwych i urojonych zagrozen w miescie, kazdy pogrom konczyt sie jednak wylacznie the-
ranskimi ofiarami. Czlonkowie personelu gubernator zakladaja sie, czy ork zostanie odwotany z funkcji, czy tez sfrustro-
wany wczedniej sam z niej zrezygnuje. Sytuacje w Thepinarze pogarsza dodatkowo fakt, ze Cetvigg i Imithrada nie staraja
sie nawet ukry¢ wzajemnej nienawisci.




VANIRI

Vaniri zwane jest wrotami do morza, poniewaz to jedyne indrisanskie miasto, utrzymujace stosun-
ki handlowe z t'skrangami z podwodnych miast spoza wybrzeza Indrisy. Wedlug legend t'skran-
gow smoki kazaty Uvasti zabi¢ Ludzi Morza, kiedy ci po raz pierwszy wyszli na brzeg wymieni¢ to-
wary. Ale pasza Vaniri, madry, nieufny smokom krasnolud, nie zgodzit sie walczy¢ z przybyszami.
Zamiast tego postanowil z nimi handlowaé¢. Smoki podobno zaatakowaly wtedy Vaniri, a przyjazny
im pasza, konkurent Vaniriego, przystapil do oblezenia miasta. T’skrangi zgodzily sie p6zniej, ze,

W zamian za wycierpiane'krzywdy, Vaniri na zawsze zachowa wylaczne prawa do handlu z nimi.

Legendy Uvasti nie wspominaja o tych wydarzeniach, cho¢ fragmentaryczne zapiski w kroni-
kach napomykaja o dawnym konflikcie, ktérego poczatkéw nikt nie pamieta. Jednak mieszkancy
podwodnych miast honoruja ten starozytny pakt i handel z LudZmi Morza uczynit Vaniri boga-
tym. Od czasu pierwszego pojawienia si¢ imperium w Indrisie wieki temu ten wspanialy port jest
magnesem dla theranskich kupcow.

T’skrangi sprzedaja $wieza i suszona morska zywnos¢, pozywne wodorosty oraz starozytne
skarby, zlote i srebrne monety wydobyte ze spoczywajacych na dnie oceanu wrakéw. Polawiaja
tez $liczne, czasem zdumiewajaco wielkie perty, ktérymi réwniez handluja. W zamian za te cuda
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zadaja solonego miesa, metali, ceramiki, kosci stoniowej i esencji zywioléw. T’skrangi handluja z Theranami i vaniryjczyka-

mi, ale nie z innymi Indrisanami czy cudzoziemcami.

Aby uzyska¢ kontrakt z podwodnymi miastami, trzeba by¢ w dobrych stosunkach z Cahbohnorol, enigmatyczna przed-
stawicielka handlowa Ludzi Morza. Ta powsciagliwa kobieta t'skrang méwi zagadkami, wiec trudno ocenié¢, czy zdobylo
sie jej przychylnosé. Cahbohnorol stynie z zainteresowania smokami z calego Swiata i pono¢ dobrze placi za informacje

o ich aktualnych poczynaniach.

Innymi dwoma waznymi osobistosciami w Vaniri sa pasza miasta — pulchny, kulturalny krasnolud Jadadtha — i podgu-
bernator — znany z potegi i niechlujnego wygladu elf Ksenomanta, Fiskatan. Obaj rywalizuja o wzgledy Cahbohnorol, choé¢
ostatnio goéra jest Theranin. Pewni znani Fiskatanowi Pasterze Niebios z Thery posiedli cze$¢ tajemnic smokéw, ktére
przedstawicielka Ludzi Morza goraco pragnie poznaé. Podgubernator placi czarodziejom za przysylanie mu informacji
i wszyscy na tym korzystaja. Méwi sie, Ze pasza Jadadtha oferuje wielkie nagrody za sekrety smokéw i magiczne skarby,

wiec moze odzyska¢ wzgledy Cahbohnorol.

Jedynym niepokojacym wydarzeniem w miescie jest niedawne znikniecie kilku stug Cahbohno-
rol i podgubernatora Fiskatana. Pogloski méwia, ze nieszcze$nikéw porwali fowcy przygéd, be-
dacy na zoldzie indrisaniskich smokéw, ale nikt nie wie, ile w tym prawdy. Kazdy, kto ujawni
spisek — jesli istotnie ma on miejsce — moze liczy¢ na hojne nagrody od imperialnych wtadz w In-
drisie. Therze nie przystoi, by jej podgubernatorowi szkodzili jacy$ nieznani sprawcy.

PEDWPDNE MIASTA

Podwodne Miasta — Chaedril, Mulantis, Saemasta i Vaemari — leza poza wschodnim wybrzezem
Indrisy. Ich mieszkancami sa t'skrangi, potrafiace oddycha¢ i zy¢ pod woda. Pod innymi wzgleda-
mi przypominaja one t'skrangi z pozostalych czesci imperium.

O Ludziach Morza, jak nazywaja siebie mieszkancy Podwodnych Miast, wiemy niewiele, gdyz
dotychczas niechetnie odpowiadali na pytania naszych uczonych. Niektérzy napomykali, ze
w morskich glebinach istniejq jeszcze inne miasta, chociaz z nazwy znamy tylko cztery z nich. Lu-
dzie Morza najwyrazniej zywia jakas$ uraze do wszystkich Indrisan — z wyjatkiem rodowitych va-
niryjczykéw — a uwazaja sie za starozytna cywilizacje, aczkolwiek nigdy nie zdradzili niczego ani
o swoich przywdédcach, ani systemie wladzy. Nie wiemy nawet, czy, tak jak t'skrangi w innych
czedciach imperium, maja shivalahala.

W Vaniri od czasu do czasu znikaja Dawcy Imion, ktérzy péZniej $nia sie swoim krewnym.
W tych snach zaginieni zyja w morskiej toni w pieknym, okrytym mchem podwodnym miescie.
Owe sny i znikniecia zdarzaja sie przedstawicielom wszystkich ras oprécz obsydian. Choé¢ to zja-
wisko wzbudza strach i nieche¢ do Ludzi Morza wéréd nie-vaniryjczykéw, t'skrangi udaja, iz nie
wiedza, co ono oznacza.
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MARAR

Po Iadowaniu behemota na Jeziorze Ban i nieszczesnej bitwie o pole Prajjora my, Throalczycy, spodziewalismy sie, Ze
Theranie uderza w glab Barsawii. Oni jednak tego nie uczynili. By¢ moze z powodu wydarzer, ktére mialy miejsce w Ma-
raku. Ten daleki kraj, ojczyzna blyszczacych miast i skalistych pustyri, jest areng rebelii wymierzonej w imperialna wiadze.
Theranie skierowali przeciw swym wrogom w Maraku liczne oddzialy, ktére w innym wypadku mogliby uzy¢ w Barsawii.
Do stlumienia powstania wystano dwa legiony i dwie floty. Jednak rebeliantéw wspieraja jinari — niezwykle marakariskie
duchy zZywioléw, chcace pozby¢ sie z prowingji theraniskich zdobywcow.

Wojna okazata sie fatalna w skutkach i dla Marakan, i dla Theran. Zdumiewajaco wysoka liczba ofiar rosnie z kazda
chwila, a Zadna ze stron nie jest skfonna do ugody. My, Throalczycy, mozemy wyciagna¢ z sytuacji w Maraku wazne wnio-
ski, cho¢ mam goraca nadzieje, ze tak niszczycielski konflikt nas ominie. Gdyby jednak nasze najgorsze oba wy mialy sie zi-
Sci¢, warto poszuka¢ w Maraku wskazéwek o tym, jakie strategie i taktyki Thera mozZe zastosowaé w wojnie z Throalem.
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Marak zajmuje dlugi pas ladu na zachéd od Thery, na potudniowym brzegu Morza Selestrefiskiego. Piekno blyszczacych
mosiadzem miast tej prowincji opiewaja piesni i legendy. Jej mieszkaricy styna z wyrafinowania i opanowania arkanéw ta-
kich dziedzin jak astrologia, inzynieria czy matematyka. Therafiscy zdobywcy Maraku czerpali zyski z krélestwa, opodat-
kowujac handel i inne gospodarcze przedsiewziecia oraz eksportujac lokalna wiedze.
Do niedawnego wybuchu wojny prowincja byla tez gtéwnym osrodkiem han-
dlu niewolnikami w imperium. Przykro méwic, ale niewolniczy proceder nie
byt wylacznie theranskim wynalazkiem; mieszkanicy miast Maraku od wie-

kéw znali i na swdj sposéb praktykowali ten straszny obyczaj. To Mara-
\ ., Kanie stworzyli tradycje jaraleh, niewolnikéw do rozrywki, rozpo-

N wszechniona dzi$ wéréd Theran w calym imperium.

Mieszkancy miast Maraku, nazywani aalhar, sa dumni ze swej
obojetnosci. Okazuja zadziwiajacy cynizm w stosunku do wszystkie-
. g0 — od wiary w Pasje az po mode. Uwazaja, iz to Dawcy Imion sa
2\ l” ] miara wszech rzeczy: dobrych i ztych, dlatego moga zachowywa¢
|
il

2

A sig tak jak chca, nie odwotujac sie do zadnych wyzszych mocy we
' wszechéwiecie. Przy takim sposobie mys$lenia nawet nasze wady
// nie sa tak naprawde wadami, a czyms$ normalnym, i dlatego przyj-
// muje sie je z westchnieniem lub wzruszeniem ramionami. Jak méwi
/ marakanskie przystowie: ,Wszystko, co istnieje, jest”.
Druga ni¢ w pajeczynie marakanskiego zycia ostro kontrastuje
z tym miejskim wyrafinowaniem. Na wsiach i w surowej pustyni
) mieszkaja suficy — dzielny, wojowniczy lud, pogardzajacy upadkiem
swych kuzynéw z metropolii. Wierzy on w proste zycie i uwaza
wszelkie formy rozrywek i poblazania samemu sobie za niszczace du-
ha. Stanowczo sprzeciwia sie niewolnictwu, a takze astrologii, stawianiu
budynkéw, biciu pieniadza, tworzeniu sztuki (chyba ze jako narzedzia do
nauki swych doktryn), zbyt czestemu myciu rak, a nawet przyrzadzaniu do po-
traw ciezko strawnych sosow!
Rodziny sufikéw od pokolen zdawaty sie na ustugi jinari, duchéw zywiotéw
0 ogromnej, magicznej mocy. Poszczeg6lne jinari sprzymierzaly sie z wybranymi kla-
nami, zaspokajajac swa dziwna magia ich podstawowe potrzeby. Niestety, przez te
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zdolnodci staly sie cennym tupem dla therafiskich magéw, zwlaszcza tych z Domu Narlanth. Mniej wiecej od kilku lat pew-
ni potezni czarodzieje Narlanthéw — w tym, jesli plotki nie klamia, kilku Pasterzy Niebios — lapia jinari, by wesprzec swe
lekkomyslne magiczne eksperymenty. Ta zniewaga doprowadzita do gwattownego wybuchu buntu sufikéw, ktéry szybko
przerodzil sie w totalna wojne i ogarnat caly Marak. Pomimo bezwzglednych préb zmiazdzenia powstanicow przez wojska
Theran, liczba sufikéw roénie, a aalhar zostali wciagnieci w konflikt.

Q SKLADZIE MARAKANSKIE) DELEGAC

Krétki opis marakanskiej delegacji na sympozjum moze przekonaé czytelnika, w jakim stopniu powstanie w Maraku
wplynelo na cata prowingje. Poglady wiekszosci méwcoéw w poruszanych przez nich kwestiach sa tak radykalne, ze radzi-
my potraktowac je z ostroznoscia. Informacje o Maraku moga by¢ nieco mniej wiarygodne, niz o prowincjach przedstawio-
nych w innych czesciach ksiazki.

Przewodniczacym delegacji byt Gargan Oélep Ich Atramentem, oficjalny historyk Drugiego Legionu. Ten theranski ork, tak
jak wielu wojskowych uczonych, méwit bez ogrédek i nie wdawat sie w niuanse. Poza podaniem wielu informacji najwyra-
#niej chcial zazenowaé Akademie Wojny i zmusié ja do stawienia czota blednym — w jego mniemaniu — decyzjom politycz-
nym. Jak kazdy Theranin, Gargan wyraznie nie mial szacunku dla sufikéw, niechybnie uwazat jednak, iz obrana przez Aka-
demie taktyka nie daje nadziei na zwyciestwo nad ta ,parszywa banda brudnych, pustynnych szczuréw”, jak ich okreslit.

Benari El-Qur, marakariska elfka, prezentujaca punkt widzenia aalhar, stanowita uosobienie cynizmu mieszkancoOw miast.
Jej stowa byly dwuznaczne, a ton i mowa maskowaty prawdziwe uczucia. Niekiedy wydawala sie sympatyzowac z sufika-
mi, innym razem jej wystapienia tchnely obojetnoscia. Jak dowiedzieliémy sie na sympozjum, wyrafinowanych Marakan
nauczono tak przemawia¢, aby stuchacz zrozumiat z ich stéw to, co sam chce ustyszec. Artykuty Benari EI-Qur sa doskona-
tym przyktadem tego wypaczonego stylu wypowiedzi.

Jameel El-Khatar, inny aalhar, to kupiec handlujacy dywanami. Nasza terenowa korespondentka, T’saanas V’shala, spotkata
go na theranskim rynku i naméwila do przedstawienia swojej oceny marakaniskiej historii. W przeciwienistwie do Benari El-Qur,
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Jameel najwyrazniej jednakowo nienawidzi sufikéw i Theran. Dolaczyliémy jego rozwazania do oficjalnych dokumentéw
sympozjum, w nadziei przedstawienia bardziej kompletnego, a co za tym idzie, prawdziwszego obrazu Maraku pod oku-
pacja imperium.

D’perci, wietrzniacki historyk i matematyk, reprezentowat theraalhar, zZyjacych od wielu pokolenn w Maraku potomkéw
Theran. Pomiedzy Theranami urodzonymi w sercu imperium a theraalhar istniejq silne antagonizmy, ktére wojna tylko
wzmogla. Z mrukliwego zachowania D’perciego i widocznych po nim oznak stresu wywnioskowalismy, ze Gargan zmusit
go do uczestnictwa w sympozjum. Wietrzniak zapewne najchetniej wrécilby do pracy nad ogromnym dzietem, ktérego
ukonczenie wielokrotnie odktadat.

Kulturowe i historyczne uwagi o sufikach pochodza od Irzy El-Zary, marakainskiego trolla i znamienitego uczonego,
ktéry przez kilka lat dzielnie udawal sufika, by poznac¢ ich obyczaje. To cud, ze wyszed! z tej niebezpecznej proby calo.

Q RISTERINWRIJNY W MARAKU

Sfowa Gargana Oslep Ich Atramentem, oficjalnego historyka Drugiego Legionu

Wielu najwspanialszych theraniskich zolnierzy i zeglarzy zginelo w walce o Marak, a mndstwo innych wkrétce do nich
dotaczy, jesli nie zmienimy naszej polityki. Istnieje tylko jedna mozliwosé¢ wyijscia z kryzysu: zwyciestwo. Wojna o Marak
nie jest jedynie batalia wojskowa, ale i polityczna. Aby ja wygra¢, musimy walczy¢ na obu frontach, poznaé naszego wroga
i jego sojusznikéw, a nade wszystko zrozumie¢, jak znaleZliSmy sie w obecnym potozeniu.

My, Theranie, czesto popelniamy w tej prowincji bledy, bo nie przywykliémy do marakanskiego sposobu myslenia. A Ma-
rakanie zwykli mysle¢ o dwoch przeciwnych rzeczach naraz. Méwia ci, co cheesz ustysze¢, a dopiero duzo péZniej, przypad-
kiem, dowiadujesz sie, co sie naprawde dzieje. Wielu ich przywédcow, ktérych uwazamy za bliskich sprzymierzenicéw, skry-
cie uznaje nas za glupcéw. Chea nas przeczekad, tolerujac az do dnia chwaly, kiedy w konicu wyniesiemy sie z ich prowingji.

Nasza arogancja tylko pogarsza sprawe. Jeéli nie chcemy by¢ traktowani jak gtupcy, musimy przesta¢ sie zachowywacé
tak, jakby$my glupcami byli. Poniewaz zwykliSmy uwazac sie za prawowitych wladcéw calej Selestrenskiej Niecki, mylnie
uznajemy Marakan za jeszcze jedna bande ciemnych mieszkancéw kolonii. Zapominamy, ze kiedy$ przewyzszali nas
w wielu dziedzinach, w tym w zrozumieniu magii. Oni jednak nie zapomnieli.

Arogancja prowadzi nas tez do jeszcze jednego blednego zaloZenia, ktére z kolei méwi, iz wojna w Maraku toczy sie tyl-
ko przeciw nam. Tak naprawde znajdujemy sie jedynie w érodku dlugiej batalii miedzy aalhar i sufikami. Sadzimy, Ze ro-
zumiemy tych pierwszych, ale to nieprawda. Sufikéw za$ uznajemy za catkiem niepojetych.

Jesli pobyt w Maraku czego$ mnie nauczyl, to tego, Ze zbyt wiele 0oséb w Akademii Wojny ma falszywy obraz tej pro-
wincji. Gdybysmy byli choé w polowie tak madrzy, za jakich sie uwazamy, oglosilibysmy moratorium na dalsze dzialania
w Maraku, dopdki lepiej nie zrozumiemy jego mieszkancéw. Méwiac te stowa, zapewne oburzylem pare oséb, zwlaszcza
w Domu Narlanth. Ale musimy sie opamietac i zastanowié, zanim wpadniemy w zbyt glebokie tarapaty.

Moi koledzy z Akademii Wojny milcza. Rozumiem. Pewnie uwazaja to forum, pelne cudzo- CczyZBY b1sTORYK
ziemcow i postéw zbuntowanych prowingji, za niestosowne miejsce do takich wypowiedzi. Jednak DRUGIEGO LeGlo-
aby przyciagnac¢ uwage wplywowych oséb, czasem trzeba by¢ nieroztropnym. Teraz oddaje glos NU sTARAL S1€
nadwornej uczonej, Benari EI-Qur. Dla niektérych moze ona by¢ ,tylko autochtonka”, ale dobrze OOKRYE poliTycz-
zna dzieje swego narodu, na co madrzy generalowie i administratorzy z pewnoécia zwréca uwage. NE ZAPATRYWA-

N1, jakie Kryja
© @DWIECZNE) WRINIE MIEDZY MIASTAMI A PLEMIONAMI S —
Slowa Benari El-Qur, nadwornej uczonej suftana Marakazaru WODdCY? TO NIEBY-

Historia Maraku jest jak wahadlo, poruszajace sie miedzy mieszkancami miast a plemionami wate, zesy zwy-
pustyni. My, obywatele miast, stale zachowujemy przewage, ale ilekro¢ los uémiecha sie do ple- Kby urzedNIK
mion, musimy stawia¢ czoto wielu trudom. W dawnych czasach nasze klopoty z pustynnymi prRzemawiat Tak
i gorskimi nomadami z czasem rozwiazywaly sie same. Niestety, Theranie przerwali tradycyjny zucbwale, jesli
ruch wahadfa. Jak powiedzial czcigodny Gargan, nie rozumiejq oni réwnowagi miedzy miastem NIKT GO DO TEGO
a pustynia. Dlatego sprébuje im wszystko wyjasnié. MN1E UPOWAZNIL,

— ThurBON,
O obyczajach aalhar bisTOoRYK domu

Marakanie buduja miasta odkad istnieja. Jednak o zalozeniu pierwszych osad wiemy niewiele. MEDARL
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Odkryliémy tajemnice liczb, drogi gwiazd i Sciezki magii, ale sporo z naszej przesziosci utraciliémy wskutek tradycji. Zgod-
nie z obyczajem, kazdy, zakladajacy nowa dynastie suitan, nakazuje zniszczenie wszystkich dokumentéw, stawiacych lub
nawet wspominajacych jego poprzednikéw. Czastka tej wiedzy zawsze ocaleje, przechowana przez uczonych badz tez pa-
mieé o waznych wydarzeniach przetrwa wérdéd ludu w legendach i obozowych opowiesciach. Niemniej jednak wiele szcze-
goléw z naszej przeszlosci weiaz popada w zapomnienie. Na pewno wiemy jedynie tyle, Ze zawsze budowaliSmy miasta

i zawsze ceniliémy je jako pomniki chwaly umystu Dawcéw Imion. Wiemy tez, Ze suficy gardza nimi, nie rozumiejac, co
jest naprawde wartosciowe. .

Wiemy, ze Cztery Miasta Maraku — Karatha, Irkum, Oran i I$niacy Marakazar, z ktérego pochodze - istnieja od niepamiet-
nych czaséw. Mialy rézne nazwy i wiadcow, ale mieszkajacy w nich Dawcy Imion nigdy sie nie zmienili. Zawsze bylismy
zdolnymi kupcami, nieustraszonymi badaczami i znamienitymi uczonymi. Znamy sie lepiej od innych na dyplomacji, mito-
§ci i finansach. Przez lata rozwineliSmy matematyke, astrologie, retoryke i magie. Sprzedawalismy przyprawy, dywany, ce-
ramike i niewolnikéw kazdemu, kto chciat je kupowaé. Stworzylismy tez racjonalne metody poznawania fundamentalnych
praw, rzadzacych zyciem. Zdobyta madros¢ pozwolita nam przetrwac wszystkie znane z naszych legend narody, poza zaco-
fanymi, przesadnymi Kreaniczykami. To, ze oni nadal prosperuja, to dowdd na istnienie we wszechswiecie przypadku.

O doktrynie nauki

Mniej o§wiecone narody badaja nature $wiata, przekopujac sie przez zakurzone, stare manuskrypty i prébujac w nich od-
dzieli¢ prawde od falszu. My znalezliSmy inny sposéb. Tworzymy modele myéli i przez nie prébujemy pozna¢ prawdziwe
wzorce wszystkiego. To, co nasi ciemni bliZni uznaja za odrebne dziedziny wiedzy - astrologia, matematyka, magiczne ba-
dania - sa wszystkie czescia jednej, wielkiej dyscypliny, nazywanej przez nas nauka.

Choé nauka ma setki réznych aspektéw, w koricu sprowadza sie do jednego prostego prawa: wszystko mozna pozna¢
przez badanie wzorcow.

O retoryce

Wezmy jako przykiad retoryke. Kiedy méwisz, jej praktyk dokona gramatycznego rozbioru twoich stéw, by zobaczy¢, ja-
kie tworza sie w nich wzorce. Te wzorce méwia za$ o twoim prawdziwym wzorcu, z ktérego biegly retoryk moze odgad-
naé twe prawdziwe pobudki. A poznanie ich pozwala mu zarazem manipulowa¢ wlasna mowa tak, aby jego prawdziwe
pobudki pozostaly nieznane.

Retoryka jest nasza duma, wytworem naszych bystrych umystéw, najblizszym i najdrozszym Marakanom. Jej podstawy
nakreslono w kilku tekstach, ktére w mlodym wieku zapamietuje kazdy wyksztalcony aalhar. Obecnie nawet nizsze klasy
wiedza co§ nieco$ o zasadach tej nauki. W dawnych czasach sultani walczyli o zachowanie sekretéw retoryki tylko dla
szlachty. Jednak z dyscyplina ta zetkneli sie kupcy (co predzej czy péZniej dzieje sie ze wszystkim), poprzez nich za$ jej
podstawy przeniknely do rzemie$lnikéw i robotnikéw, a nawet zwyklych stug. Niewykluczone, ze nawet Zebracy i uliczni-
cy korzystaja dzié ze zdobyczy tej nauki, cho¢ oczywiscie, pozbawieni mozliwosci diugich studiéw, sa niewatpliwie mniej
elokwentni od prawodawcéw czy sedziéw. Pewni adepci zaliczaja retoryke do magicznych talentéw, pozwalajacych cza-
sem osobom niskiego urodzenia awansowac spotecznie. Zwlaszcza Trubadurzy dochodza w Maraku do wyzszych stano-
wisk, wlasnie dzieki niezwyklej wiezi z retoryka.

Retoryka uczy nas laczy¢ stowa z gestami, intonacja mowy i ruchami oczu. Jednak w kontaktach z sufikiem, Theraninem
czy jakimkolwiek obcym retoryk moze mie¢ pewien problem. Znaczenie gestéw rézni si¢ w poszczegélnych kulturach,

a intonacja glosu moze zmyli¢, kiedy Dawca Imion stabo méwi po marakarisku. Jedynie ruchy oczu sa wiarygodnym wska-
znikiem prawdziwego znaczenia we wszystkich cywilizacjach. R6zne rasy moga wykazywa¢ sklonnosci do oznaczania
pewnych rzeczy, a wszystkie te réznice $wietnie wyjasniaja klasyczne teksty o retoryce.

Retoryka ma wielki wplyw na nasze zycie codzienne. Jest wszedzie tam, gdzie my. Nie obywa sie bez niej Zadna transak-
cja, spotkanie czy rozmowa. Kiedys rzekt wszak wielki medrzec: , Historia Maraku staje sie ciekawa dzieki spotkaniom mi-
strzéw retoryki”.

Suficy uwazaja retoryke za jeszcze jedna z ich niekonczacej sie listy zbrodni przeciw naturze, poniewaz obnaza serce i negu-
je wplywy ducha. Tym stwierdzeniem krzywdza nas najbardziej. Uwazamy czyny, stowa i gesty osoby za najwieksze $wieto-
$ci, o wiele wazniejsze od nadetych duchéw zywioléw, wynoszacych sie ze swa magia nad kazdego. Wzorce, ktére my, Daw-
cy Imion, tkamy w Zyciu, sa jedynymi rzeczami naprawde godnymi zbadania. Stusznie stawiamy Dawcéw Imion w centrum
wszech$wiata. A to niepokoi sufikéw, ktérzy uwazaja wszystkich za podlych w glebi serca. Nomadzi kazaliby nam na zawsze




plaszczyé¢ sie przed jinari i innymi, rzekomo godniejszymi istotami. To wiaénie ta dzielaca nas i pustynne plemiona przepas¢
niezrozumienia jest koscia niezgody miedzy aalhar a sufikami — i to od chwili, gdy dowiedzieliSmy sie o swoim istnieniu.
aalbar 00 wie-

O poprzednikach sufikéw KOw napadall Na
Suficy nie sa pierwsza banda pustynnych plemion, ktéra nas neka. W calych znanych dziejach
nomadzi z niegoécinnych goér i wydm péinocnej Fekary zyli z napadéw i rabowania miast. W prze-

ciwienistwie do aalhar, mieszkaricy pustyni zmieniali swe obyczaje z pokolenia na pokolenie,

w miare jak nowe plemienne kultury wypieraly stare. Kazdy z wielkich bohateréw stawat sie zwo-
lennikiem nowego sposobu myslenia, ktéry zdaniem szczepéw musial zastapi¢ poprzedni. Wigk-
sz0$¢ tych heroséw mialo poparcie jednego lub wiecej jinari, wécibskich duchéw, dokuczajacych
nam, odkad siega marakarska pamieé¢. Z nieznanych nam powodéw jinari kazat czasem swym
podopiecznym zmuszaé inng grupe nomadéw do podporzadkowania sie jego wiadzy. Plemiona
walczyly wtedy ze soba zawziecie, co je dziesiatkowalo i odwracalo ich uwage od nas. Kiedy

w koricu ktéry$ z wspieranych przez jinari bohateréw wygrywal, zmienial nazwe szczepéw tak, by
odzwierciedlata jego filozofie, stawita imie opiekuriczego ducha czy nawet jego wlasne. Lud, ktéry
zwiemy dzi$ sufikami, nazywano w przeszioéci al-kran, dajana, ilkadir i tuzinem innych nazw. Kazda z tych kultur r6znila sie
od poprzednich, ale wszystkie dzielily nienawis¢ do mieszkaricéw miast, bioraca sie, wedtug mnie, z zazdrosci.

Oto wzorzec rzadzacy naszymi stosunkami ze szczepami przed przybyciem imperium do Maraku. Po pokoleniu we-
wnatrzplemiennych walk jedna z grup nomadéw zwyciezala pozostale. Jej przywdédcy konsolidowali szczepy i zwiekszali
ich site, w miare jak wszystkie przyswajaly sobie zwyczaje zwyciezcéw. Swiezo zjednoczeni nomadzi rozpoczynali napady
na nasze karawany i miasta. My, mieszkaricy tych ostatnich, w razie potrzeby odpieraliémy wrogéw w obronie swych oby-
czajoéw i intereséw. Nasze kontrataki wystawialy na probe dowédztwo plemion, ktére zawsze tracito odwage. Wtedy jinari,
ktore przegraly ostatnia bitwe, oferowaly stawe i magiczne moce kazdemu z przyszlych bohateréw, pragnacych rzuci¢ wy-
zwanie wodzom szczepu. Plemienne wojny wybuchaly na nowo i caly cykl zaczynat sie od poczatku.

Wtedy przybyli Theranie i zniszczyli 6w cykl raz na zawsze. Suficy powinni dawno temu sie podnies¢, na krétko rozwina¢
i unicestwi¢ w miedzyplemiennych walkach. Theranie dzialaja jednak na nomadéw niczym plachta na byka. Dlatego tez stalo
sie co$ niezwyklego. Teraz suficy rosna w sile i obracaja swe wojownicze zapedy przeciw tym, ktérych uwazaja za wspélnego
wroga. Najgorsze ze wszystkego jest to, ze therafiskie magiczne ingerencje zjednoczyly jinari, a to moze oznacza¢ tylko klopoty.

swych nNomadz-
Kich sas1adow,
CZYNI1AC Z NIch
N1EWOLNIKOW.
NIC DZ1WNEGO, Z€
zdosyll soBie
DOZGONN3 Nle-
Nawisé sufFikow.
— wyzwolicieL

ZA GRANLCA

Q PIERWSZYCH KONTAKTACH Z MARAKIEM
Stowa Jameela El-Khatara, kupca z Karathy

Jesli Theranie naprawde chca wiedzieé, co sadza o nich Marakanie, chetnie im to zdradze.

Oblakani suficy moga niszczy¢ nasze miasta, lecz pocieszamy sie myséla, Ze zgromadzona przez nas wiedza ocalila $wiat
przed Horrorami. Nasz dzief znowu nadejdzie. Theranie mysla, ze ich cywilizacja przetrwa po wsze czasy, jednak juz sie
wali. I to wprost na nasze miasta! Ale my przezyjemy. Czasu jest wiele, a piaski pustyni wciaz wedruja. Zasypuja teraz the-
ranskich gtupcéw. W konicu los odwrdci sie od sufikéw i Theran, a wtedy my, aalhar, wypelnimy swe przeznaczenie w Se-
lestrefiskiej Niecce. Tworzac Imperium Marakanskie, bedziemy pamietali o bledach Theran i wskazemy ich panistwo jako
co$, czego trzeba unikaé.

Thera po raz pierwszy zblizyla sie do Maraku w roku 290 TH, szukajac pomocy. Nie byla wtedy w stanie nas podbi¢, nie
byta nawet jeszcze imperium. Jej ojciec-zatozyciel, Kearos Navarim, nadal zy! i pracowat nad swym wielkim dzietem, jed-
nak utkneto ono w martwym punkcie. Elf przygotowat teoretyczne podstawy Rytuatéw ochrony i przetrwania, ale brako-
walo mu czego$ niezmiernie waznego — magicznej formuty niezbednej do stworzenia samych czaréw. Stary Kearos wystat
wiec uczonych-magéw do wszystkich krajéw Morza Selestrefiskiego w poszukiwaniu Dawcéw Imion, posiadajacych po-
trzebna mu wiedze. Jaka zaplate otrzymaliSmy za jej udostepnienie — wiecie az nazbyt dobrze.

O Trzech Uczonych

Jeden z podwiadnych Navarima, Melyor Tovanas, przybyt na dwér wielkiego sultana Irkushu szukaé¢ pomocy u jego
magoéw. Teraz wladca kazalby go zapewne $cia¢, ale wtedy tego nie uczynil. Uwierzyl natomiast w jego opowiesci o nad-
chodzacych Horrorach, gdyz od swoich najbardziej utalentowanych nadwornych czarodziejéw — stynnych marakarnskich
uczonych: Qualfima El-Ha, Moama El-Safa i Gameha Al-Kherbutiego — uslyszal mniej wiecej to samo. Rozkazal wiec tréjce
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medrcéw udacd sie z Melyorem i odda¢ marakaniska madroé¢ do dyspozycji Navarima. Sprzymie-
rzyt sie z Therg, ale nie jako wasal, tylko partner.

Trzej Uczeni poplyneli wiec do Thery i dostarczyli niezbedne réwnania tamtejszym magom.

A byly one naprawde kluczowe. Bez tych réwnan nie ukoniczono by Rytuatéw ochrony i prze-
trwania. Po wykonaniu zadania tréjka medrcéw opuscila wyspe, obladowana skarbami i niedo-
stepnymi w Maraku magicznymi tekstami.

Jednak w drodze powrotnej na statek uczonych — tak przynajmniej méwi opowiesé¢ — napadli
piraci i trzej mezowie zagineli. Tragiczny zbieg okolicznoéci, prawda? I niezmiernie korzystny dla
Theran, ktérzy niewatpliwie zlecili atak, chcac zachowa¢ monopol na ratujace $wiat mistyczne ta-
jemnice. Jak przekonala nas historia, ten wypadek byt pierwszym ostrzezeniem o tym, jak Thera
traktuje swe stosunki z Marakiem. Gdy ma przewage, wyzyskuje nas. I nie dba o to, jak jej chci-
wos¢ i krétkowzrocznosé szkodzi naszemu krajowi i jego mieszkanicom.

O pamietnikach uczonych

Na szczeScie jeden z piratéw na atakujacym statku myslal jak Marakanin. Kiedy jego kamraci
walczyli o zloto Trzech Uczonych, ten sprytny ork wzial ich ksiazki. Kazdy z medrcéw prowadzit
sekretnie wyniki pracy z Navarimem i jeden z tych dziennikéw — pamietnik Gameha El-Kherbutie-
go — pojawil sie wkrotce w Karacie. Suttan Karathy nakazal zdoby¢ ten tom, ktéry zdradzit kilka in-

teresujacych faktow. El-Kherbuti odkryl, Ze Navarim pracowal nad dwoma magicznymi projektami, a nie tylko nad jednym,
majacym uchroni¢ $wiat przed Horrorami. Zaobserwowat tez, Ze z Navarimem dzialo sie co$ dziwnego. Mistrz sprawial wra-
Zenie rozproszonego i nieSwiadomego magicznej wiedzy, ktéra winna by¢ jego druga natura. Notatki El-Kherbutiego wspo-
minaja, ze Navarim stal sie w jaki$ sposéb marionetka innych sit, zdaniem uczonego: politykéw i bogatych kupcéw. Co naj-
ciekawsze, napomykaja tez, ze drugi, tajny projekt elfa oznaczat nieuchronna zgube dla Thery. Nie méwia jednak, jak

i dlaczego, przynajmniej o ile ja to wiem. Z duzym prawdopodobiefistwem mozna jednak stwierdzi¢, ze Theranie sa skazani
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na zaglade. Tak wiasnie bywa, kiedy myslisz, ze wiesz juz wszystko, a swym zachowaniem tylko
dodatkowo podkreslasz wiasna ignorancje. Czy zwyciezymy w obecnym konflikcie, czy nie? Czy
nasze zwyciestwo bedzie jeszcze gwozdziem do trumny Thery? A jeéli jej zalozyciel ingerowat

w magiczne tajemnice, ktérych nie rozumial, wojna w Maraku tylko przy$pieszy koniec imperium!

Q PIERWSZYM PPDB?JU MARAKU

Benari EI-Qur, nadworna uczona sultana Marakazaru.

Do czasu ogloszenia w roku 943 TH Deklaracji Imperium, Thera traktowala Marak jak suwe-
renne, odrebne panistwo. Jednak w praktyce skolonizowala go juz wieki wczesniej, omamiajac sta-
bych miejscowych przywédcéw theraniskimi bogactwami.

O czasie wielkich sultanéw

Pierwsze cztery wieki po przybyciu Theran do Maraku minely pod znakiem jednosci. W tych
czasach sultani Karathy, Irkumu i Oranu uznali za swego suzerena sultana Marakazaru. Kiedy
wielcy sultani byli silni, w kraju zylo sie dobrze. Potezne armie tych wiadcéw zwyciezaly pustyn-
nych nomadéw i hamowaty nadmierne ambicje pomniejszych sultanéw. Dworzanie wielkich sul-
tanow goérowali nad wszystkimi w sztuce retoryki. Pola byly zyzne, niewolnicy liczni, a uczeni
ogromnie rozszerzali granice wiedzy.

W tym czasie niewielu Theran odwiedzato Marak. Oczywiécie dyplomatyczne poselstwo naj-
wyzszego gubernatora zlozylo sultanom hold, schlebiajac im i kadzac. A handlarze niewolnikéw
z Domu Jotyn hojnie placili za marakanskich jaraleh i inna wykwalifikowana sile robocza. Uczeni
z Doméw Narlanth i Krand faczyli swoja wiedze z nasza. Cztonkowie Domu Gascilium sowicie
wynagradzali nas za zdradzanie sekretow zbierania wysokich plonéw z malo urodzajnych ziem.
A Theranie z Domu Ippuli uczyli sie tajnikéw prawdziwej sztuki od marakanskich poetéw i akto-
réw. Za przywilej mieszkania w Maraku i cieszenia sie¢ wieloma darami, ktére moglisémy ofero-
wad, theranska szlachta placita suttanom haracz w zlocie, srebrze i klejnotach.




O spadku pozycji suttan6w

Niestety, wielcy sultani uzaleznili sie od theranskiego pieniadza. Wraz z rodzinami przyzwyczaili sie do luksusowego
zycia i uznali bogactwo za podstawe swej wladzy. Uwazali, ze rzadza biedniejszym miejskim ludem, poniewaz kieruja bu-
dowa wspanialych mosieznych wiez. W tym blednym mniemaniu utrzymywat ich fakt, ze kazdy sultanski positek kosztuje
wiecej niz roczna placa zwyklego rzemieslnika czy uczonego. Zapomnieli, iz prawdziwa wiadza bierze sie z kontroli nad
wojskiem i biegloéci w retoryce. Potega sultana Marakazaru legla w gruzach, kiedy jego armia stala sie cieniem dawnego
ja. Theranie od razu to wykorzystali. Nauczyli sie lekgji i teraz zwrdcili sie przeciw nam. Najpierw przestali placi¢ haracz
za marakanska wiedze, a zamiast tego Zadajacym zaplaty suttanom zaoferowali pozyczki. Krétkowzroczni wtadcy, pragna-
cy dalszego naptywu theranskiego pieniadza, z wdziecznoscia sie zgodzili. Zapomnieli jednak o tym, Ze nie zdolaja splaci¢
zobowiazan. Theraniscy lichwiarze poczeli wiec kolejno przejmowaé prawa do przedsiebiorstw suttanéw. Wiadcy nie mogli
sie temu przeciwstawi¢, bo tkwili zbyt gteboko w therafiskich dtugach. Kiedy wiec w roku 943 TH najwyzszy gubernator
Edro oglosit Imperium Theraniskie zwierzchnikiem Maraku, potwierdzit tylko stowami to, co byto faktem od kilku lat. Zo-
staliSmy podbici o wiele wczeéniej — nie mieczem, lecz piérem finansistéw.

O Czasie Pokory
Kiedy nadciagala Dluga Noc, stabi sultani naturalnie zgodzili sie przyja¢ Rytualy ochrony i przetrwania. Theranie zbudo-

wali cytadele, chroniace Cztery Miasta, i pozostawili w kazdym swych administratoréw i Zolnierzy, by po zapieczetowaniu ko-
pul ,pomagali” wltadcom w rzadzeniu. Theranie nie musieli odzyskiwa¢ Karathy, Irkumu, Oranu i Marakazaru po zakoficze-
niu Pogromu; byli w nich caly czas, wykorzystujac wplywy suttanéw. W poprzedzajacych Pogrom latach Theranie ogolacali
Marak, wywozac z niego niewolnikéw, Zywnos¢ i skarby szybciej, niz moglismy je uzupelni¢. Nasze blyszczace miasta zubo-
zaly, a my zrozumieliémy, Ze staliémy sie niewolnikami imperium. Dzisiejsi Marakanie dobrze pamietaja tamten okres, ktéry
nazywamy Czasem Pokory. Nawet ci z nas, ktérym teraz niezle sie powodzi pod theranskimi rzadami, nie zapomnieli o nim.

Czas Pokory przypomina nam, Ze dobrobyt pod obcym panowaniem moze sie w kazdej chwili
skoriczy¢. Przypomina, iz kazdy, nawet najkorzystniejszy kontrakt, jaki podpisujemy, zawiera drob-
ny dopisek, pozbawiajacy nas naleznosci. Theranie maja racje, zarzucajac nam, iz ilekroé sie z nimi
zgadzamy, tak naprawde tego nie robimy. Myélimy o Czasie Pokory i o tym, ze trwa on do dzis.

O Akim-hanar

Jednym z nastepstw Czasu Pokory bylo powstanie patriotycznego ruchu marakanskich uczo-
nych, nazywajacych siebie Akim-hanar, czyli ,silni rozumem®. Ci retorycy, matematycy i mago-
wie twierdzili, ze znaleZli inny od theraiiskiego sposéb przetrwania Pogromu. Utrzymywali, iz
mogliby odstraszaé Horrory, konstruujac latarnie, emitujace magiczna energie szkodliwa dla
prawdziwych wzorcéw potworéw. Usitujac przekona¢ Marakan do swych metod, Akim-hanar
przeksztalcili sie w ruch polityczny. Przylaczyli sie do niego oburzeni therafiska wladza aalhar
wszystkich klas. Radykalni stronnicy Akim-hanar toczyli w miastach subtelna, ale zazarta wojne
z sultanami i imperialnymi panami. Cho¢ nie przepedzili Theran, uczynili zycie okupanta w Ka-
racie, Irkumie, Oranie i Marakazarze o wiele kosztowniejszym i bardziej niebezpiecznym.

W roku 978 TH wojna Akim-hanar nagle sie skonczyla. Dziesiatki tysiecy Dawcéw Imion opu-
$cito miasta — po prostu wsiado na statki i odpltyneto. Therafiskie wladze uznaly, ze tymi emi-
grantami sa buntownicy i cieszyly sie z ich wyjazdu. )

Nikt nie wie, dokad Akim-hanar sie udali ani co sie z nimi stato. Niektérzy méwia, ze poplyne-
li na wschodnie wybrzeze Fekary, gdzie zbudowali osady i chronili sie przed Pogromem z pomo-
ca wiasnych rytualéw. Od czasu otwarcia cytadel nie znalezliémy jednak dowodéw na to, ze
przezyli, wiec najwyraZniej ich obrony zawiodly.

@ 9DZYSKANIU MARAKU
Stowa D’perciego, wykiadowcy z Marakazaru
Marak byt trzecia, po Kreanie i Indrisie, prowingja, ktéra imperium zamierzato odzyskac. The-
ranie sadzili, Ze ponowne przejecie Maraku, tak jak wczesniej Kreany, nie nastreczy trudnosci.
W roku 1409 TH theranskie statki powietrzne polecialy do Marakazaru. Na pokladzie flotylli byta
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gubernator-elekt, krasnoludzica Lipada z Domu Heindari, wybrana przez Wielkie Konklawe do
sprawowania rzadow w prowingji. Jednak w Marakazarze czekata na Lipade niespodzianka. Ma-
rak mial juz theranskiego gubernatora.

O theraalhar
Pozostawienie Theran odpowiedzialnych za Cztery Miasta, by imperium mogto je
nadal kontrolowaé, wydawato sie kiedy$ dobrym pomyslem. Ten plan miat jednak
konsekwencje, ktérych Thera nie przewidziata. Podczas Pogromu Theranie w Maraku
poznali i przyswoili sobie marakariski sposéb myslenia i obyczaje. Stali sie theraalhar,
pot Theranami, p6t Marakanami. W przeciwienistwie do therafiskich administratoréw
innych prowingji, zabitych przez zbuntowanych prowincjuszy, gdy zabrakto wsparcia
imperialnej floty, therafiscy wladcy Maraku byli na tyle zrecznymi politykami, by
mysleé perspektywicznie. Zaistnieli we wszystkich dziedzinach marakanskiego zy-
cia. Stali sie¢ wiascicielami r6znych przedsiebiorstw, zwlaszcza bankéw, bez ktérych
miasta nie mogly sie obej$¢. Zatrudniali Marakan i dbali o zgodno$¢ intereséw po-
Nl teznych autochtonéw z wlasnymi. Nabyli bieglosci w retoryce, stali sie mecenasami
\ marakanskiej sztuki i tworzyli wlasne widowiska oraz festiwale, aby zabawic¢ plebs.
7 Dawniej pogardzani jako pochlebcy i stuzalcy, malpujacy marakanski styl zycia dla
wlasnych korzysci, stali sie popularniejsi od sultanéw, ktérych sprawami kierowali.

F Santa

O Marakafiskiej Deklaracji
Marakariscy astrolodzy okreélili najwczedniejsza bezpieczna date otwarcia cytadel. Marakazar otwarlo sie jako pierwsze
z Czterech Miast, dokladnie w roku 1397 TH. Jego theraalhar mieli wiec jedenascie lat na przygotowanie sie na przybycie ro-
dakoéw. Theraalhar wybrali trolla o aksamitnym gtosie, Avagruma, gubernatorem prowingji i opracowali Marakariska De-
klaracje, ktéra proklamowala ich prawo do sprawowania rzadéw w Maraku przy minimalnej ingerencji Wielkiej Thery. Zgo-
dnie z ta karta, theraalhar zgadzali sie placi¢ imperium nalezne mu podatki, ale poza tym zadali autonomii. W zamian za nia
zrzekali sie wszelkich roszczer do finansowego i wojskowego wsparcia ze strony Wielkiego Miasta. Theraalhar wierzyli, ze
najwyzszy gubernator chetnie przyjmie te propozycje, gdyz pozwolilaby ona imperium wykorzysta¢ érodki przeznaczone na
dzialania w Maraku do odzyskania innej prowingji, takiej jak Barsawia. Niestety, nie docenili chciwosci swych rodakéw.

O marakafiskim Konklawe z roku 1409

Lipada, przybywszy wraz z therariska flota do Maraku, byla gotowa zagrozi¢ opornym suttanom, cho¢by niszczac gore
lub dokonujac jakiego$ podobnego czynu. Nie spodziewala sie jednak zasta¢ u wiadzy innego Theranina, na dodatek maja-
cego czelnos¢ odméwic jej nadanych przez Konklawe praw. Kilka burzliwych spotkain z gubernatorem Avagrumem nie
przyblizylo upartej Lipady do celu. Avagrum spokojnie, lecz stanowczo obstawatl przy swoim prawie do wladzy w pro-
wincji. Nie chcac bez aprobaty najwyzszego gubernatora niszczy¢ miasta pelnego Theran, Lipada powrdcila do Wielkiej
Thery. Azeby jednak nikt nie uznat jej dzialari za poddanie sie, pozostawila czes¢ floty w Maraku. Bedac juz w Therze, za-
zadata zwolania nadzwyczajnego Wielkiego Konklawe, ktére zdecydowaloby, jak postepowac¢ z theraalhar.

Sprytnie zarzadzajacy finansami Dom Heindari mial w owym czasie wieksze wplywy od wielu innych theranskich do-
moéw szlacheckich. Heindari wyszli z Pogromu w lepszej kondycji finansowej niz wielu konkurentéw, a ich przywédcey po-
zyczali szlachcie pieniadze, by poméc jej odbudowac potege. A jednak kiedy doszto do wyboru gubernatoré6w Kreany i In-
drisy, Konklawe pomineto kandydatéw Heindarich. Heindari dali wiec jasno do zrozumienia, ze natychmiast cofna wszelkie
pozyczki, jesli nie otrzymaja gubernatorstwa Maraku. Poniewaz w roku 1409 wiele doméw podjelo wiecej zobowiazan, niz
mialo na to $rodki, grozba Heidarich je przerazila. Poparli wiec Lipade i przyjeli nastepujaca rezolucje. Jezeli theraalhar na-
tychmiast nie skapituluja, Thera potraktuje ich jak kazda inna grupe zbuntowanych cudzoziemcéw. Zostana pozbawieni
wiezi z therafiskimi domami szlacheckimi i uznani za wrogéw imperjum.

O meczefistwie Avagruma
O$mielona orzeczeniem Wielkiego Konklawe, Lipada powrécila do Marakazaru i zazadata kolejnych rozméw z Avagru-
mem. Gubernator, oburzony decyzja o pozbawieniu theraalhar szlacheckich tytuléw, wiedzial, iz nie ma argumentu przeciw




krazacym nad miastem statkom powietrznym. Lipada powiedziala mu o losie indrisariskiego Vellapur, a on nie chcial, by
Marakazar spotkalo to samo. Poddat sie jej trzeciego gahmila roku 1410 TH. Dziei ten w pamieci theraalhar ciagle jest
dniem harnby. Po oddaniu przez Avagruma gubernatorskiej pieczeci i berta urzedu, Zolnierze Lipady zakuli go w kajdany.
Z zemsty za to, co krasnoludzica uznata za wczesniejsze upokorzenia, kazala odesla¢ trolla do Wielkiej Thery, gdzie przez
sad wojskowy zostal skazany za zdrade i powieszony.

O nastepstwach tych wydarzefi

Na wies¢ o utracie szlacheckiego statusu i $mierci przywoédcy, theraalhar zareagowali ze zrozumiala wécieklodcia. Nie
mieli jednak czym walczy¢ z flota statkéw powietrznych Lipady, postanowili wiec zemsci¢ sie tym, ze przezyja i beda do-
brze prosperowaé. Marakanska klasa rzadzaca, przyzwyczajona do madrych rzadéw theraalhar, dalej na nich w sekrecie po-
legata. Suttani czynili niektérych theraalhar swymi doradcami, inni theraalhar zachowywali wysoka pozycje w handlu i nau-
ce. Do dzisiejszego dnia marakanscy potomkowie Theran sa potega w prowincji. Pewni moi bracia theraalhar moga nawet
wspiera¢ powstanie jinari. Bo przeciez bez pomocy kogo$ znajacego miasto suficy i ich jinari nie mogliby tak skutecznie ude-
rzaé. Jak rebelianci moga sie swobodnie porusza¢ w metropoliach rzekomo tak szczelnie chronionych przez theranskie woj-
ska i statki powietrzne? Powstanie jinari dalo pewnym zawzietym theraalhar szanse uderzenia w rezim, ktéry sie ich wypart
i ktory stracit ich wladce. Utrudnito tez bardzo Zycie osobom, chcacym pokoju z imperialnymi wladzami. Wszyscy dzisiejsi
theraalhar sa narazeni na podejrzenia i szykany, co tylko bardziej pcha ich w lapy buntowniczych sufikéw.

Mozemy sie nieco pocieszy¢ §wiadomoscia, ze Lipada, niefortunna autorka marakanskich nieszczes¢, nie skorzystala na
swych intrygach. Determinacja i opér rodowitych Marakan i theraalhar okazaly sie w konicu zbyt wielkie. Wykonywali oni
jej zarzadzenia co do joty, kompletnie lekcewazac ich ducha. Pod rzadami Lipady Marakanie i theraalhar uchylali sie od
placenia podatkéw jak nigdy wezesniej. Nalezace do Domu Heindari przedsiebiorstwa byly wielokrotnie sabotowane, pod-
czas gdy ich rywale z Domu Jotyn $wietnie prosperowali. Przywdédcy Jotynéw sprytnie szukali pomocy u do$wiadczonych
theraalhar i przez lata przywracali niektérym szlachecki status, adoptujac ich do swego domu.

W roku 1418 TH Lipade odwotano do Wielkiej Thery za razaca nieudolnos¢. Sukcesja réwnie pechowych gubernatoréw
Heindarich trwata do roku 1430 TH, kiedy to grozba cofnigcia pozyczek przestala martwi¢ najwyzszego gubernatora. W tym
roku do Maraku przyby! pierwszy gubernator Jotynéw. Niestety dla tych z nas, ktérzy chca pokoju, zmiana ta przyszla zbyt
pézno. Od roku 1430 TH gubernatorom przyszio uzera¢ sie z coraz krnabrniejsza prowincja. A w roku 1489 TH gubernator
Mishalan z Domu Jotyn prébowala nawet publicznie przywroéci¢ pozycje theraalhar, mianujac Serkhana Veluna, znanego
w catym Maraku krasnoludzkiego kupca z Marakazaru, jednym ze swych doradcéw. Jednak w tym czasie sprawy w prowin-
qji rozwijaly sie juz w innym kierunku.

@ DZIALANIACH SUFIKOW PQ PRGROMIE
Sfowa Irzy El-Zary, uczonego z Marakazaru

Po Pogromie aalhar powrdcili do handlu niewolnikami. Jak przed wiekami, gléwnym celem ich tupiezczych najazdéw
staly sie kobiety i dzieci sufikéw. W reakcji na te napasci nomadzi zjednoczyli sie pod dowddztwem Erbera Bezlitosnego.
Erber, znakomity taktyk, pokonat wkroétce handlarzy ich wiasna bronia. Najpierw sprawil, ze najazdy na sufikow przestaly
sie oplaca¢ z powodu zbyt duzych ofiar, po czym sam uderzy! na rolnicze wioski wokoét Czterech Miast. Napady Erbera
uniemozliwialy siewy i zbiory, co bardzo podniosto ceny zywnosci w miastach. Wodz sufikow stat sie dla wielu aalhar uo-
sobieniem najgorszego koszmaru — zmora dla intereséw.

O sojuszu sufikéw i Heindarich

W roku 1413 - kiedy Erber byt u szczytu potegi — gubernator Lipada po raz pierwszy zdata sobie w pelni sprawe z ogro-
mu probleméw rzadzenia Marakiem. Sojusz aalhar i theraalhar z jej administracja byl czysto ceremonialna fikcja, co sobie
w koncu uswiadomita. Wnioskujac, ze wrogowie jej wrogdw musza by¢ jej przyjaciétmi, poszukala wsparcia w goérach i na
pustyni. Wyslala tajnego emisariusza, by ulozyl sie z Erberem i zawart z nim potajemne porozumienie.

Chociaz theranfiscy okupanci byli mieszkancami miast, a wiec — wedtug doktryny sufikéw — przestepcami, Erber zywit po-
dziw dla imperium. Mial szacunek dla umiejetnosci bojowych theranskich wojsk i potegi imperialnych statkéw powietrz-
nych. Najbardziej ze wszystkiego cenil jednak fakt, ze therafiscy okupanci upokorzyli odwiecznych wrogéw jego ludu. Dla-
tego postanowil przynajmniej na jaki$ czas zapomnie¢ o grzechach, zamieszkujacych miasta Theran i zawrze¢ z nimi
chwilowy sojusz.
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Umowa miedzy Lipada a Erberem okreslala, ze gubernator zaplaci sufikom za egraniczenie najazdéw do z gory ustalonych
celéw. Lipada obiecala tez ostrzega¢ nomadow o planowanych napadciach handlarzy niewolnikami aalhar. Lipada i jej nastep-
cy ukrywali istnienie paktu z sufikami przed mieszkaricami Maraku, a takze przed urzednikami Arbitorium w Wielkiej Therze.

Umowa przynosila wielkie korzysci Erberowi i gubernatorom Heindarich. Gubernatorzy kierowali najazdy sufikéw na
wioski i karawany kontrolowane przez politycznych przeciwnikéw — Marakan i theraalhar. Tajne informacje, ktérych
udzielali Erberowi, znacznie zwiekszyly skutecznosé jego rajdow i atakéw na handlarzy niewolnikami. Umowa wywolala
wérdd Theran oburzenie dopiero wtedy, gdy nastepcy Lipady zaczeli kierowaé sufickich lupiezcéw przeciw rywalom z in-
nych theranskich doméw szlacheckich, zwlaszeza z Domu Jotyn.

Tajne porozumienie wyszlo na jaw i w czasie upadku ostatniego gubernatora Heindarich, w roku 1430 TH, wywolalo
skandal, ktéry znieslawil imie Domu Heindari w calym imperium. Cheac ratowaé sytuacje, Dom Heindari wydalit ze
swych szeregdw tych czlonkéw, ktérzy wiedzieli o umowie.

O szale na punkcie sufikéw i il-sufar

Przez nastepne dwadziescia lat kilku theranskich poetéw ukiadalo eposy gloryfikujace Erbera i suficki styl zycia. Obudzi-
lo to wielkie zainteresowanie sufikami w Therze i wywolato prawdziwy szal na ich punkcie. Poematy przedstawialy sufi-
kéw jako szlachetnych wojownikéw, wiodacych odwazne zycie na skraju imperium, podkreslaly tez ich podziw dla Theran.
Wkrétce wielu mieszkaficow Thery uwierzylo, ze ci Dawcy Imion sg ich sprzymierzenicami. Przecigtny Theranin prawdopo-
dobnie nadal uwaza, ze wiekszos¢ sufikdw to przyjaciele imperium, a wojne w Maraku prowadzi jakis inny wrdg.

Jak na ironie, suficy cierpieli z powodu tego szalefistwa. Niezwykla popularnosé wszystkiege, co z nimi zwiazane, wpro-
wadzila mode na posiadanie sufickich wojownikéw, ktérzy stali sie nagle cenniejszym towarem od mastrylita czy kreari-
skiej maski pogrzebowej. Therariska klientela chciala jednak dumnych nomadzkich mezoéw i niewiast, a nie nedznych zlo-
dziei i wyrzutkéw. A to stawialo ja przed prawnym i moralnym dylematem, gdyz zgodnie z therafiska tradycja
niewolnikami mogli zostawa¢ tylko kryminalisci. Aby obejs¢ ten klopotliwy szczegél i braé¢ w niewole nomadéw, lepiej od-
powiadajacych popularnemu wizerunkowi dumnego sufickiego wojownika, theranscy handlarze Zywym towarem musieli
w jakis sposéb zrobid z elity sufikow przestepeow.

Okazja ku temu nadarzylta sie¢ w roku 1435, po émierci Erbera. O jego urzad walczyla trojka wodzow plemion, jednak in-
ni uwazali, iZ nie potrzeba juz jednego przywoédztwa. Jinari, nadnaturalni patroni sufikéw, réwniez byli podzieleni. Nie-
ktérzy popierali jednego z rywali, a inni stali na stanowisku, ze plemiona nie powinny sig juz jednoczyé.

Jednej z trojki konkurentéw — Ajalleen, dawnej gléwnej taczniczce Erbera z gubernatorami Heindarich — brakowalo pa-
tronujacego jinari, potrzebowala wiec wsparcia skadinad. Kiedy zwrdcila sie z prosba de znajomego w theranskich wia-
dzach, swa pomoc zaofiarowala gubernator Teraca. Dostarczyla ona Ajallen miedzy innymi adeptow, ktérzy sekretnie
wspierali jej frakcje. Ajalleen ostatecznie nie udalo sie zjednoczy¢ sufikow, ktérzy rozpadli sie na walczace ze sobg obozy.
Gubernator jednak zupelnie to nie przeszkadzato i w roku 1439 TH ogtlosita Ajalleen prawowity przywodezynia sufikow.

Choé takie o§wiadczenie nic nie znaczylo dla konkurentow Ajalleen, byto decydujace dla theranskiego prawa. Oznaczato
bowiem, ze kazdy, uznany przez nia za banite sufik, stawal sie przestepca i mégl zostaé niewolnikiem. Co bylo do przewi-
dzenia, roszczenia Ajalleen do zwierzchnictwa nie spodobaly sie innym sufikom. Po dzi$ dzief nazywaja oni ja i jej stronni-
kow il-sufar, , zdrajcami”.

Aktualny gubernator weiaz dowodzi il-sufar, ktérym teraz przewodza potomkowie Ajalleen. W sklad plemienia wcho-
dzi dwa tysiace konnych wojownikéw i szes¢ tysiecy ,cywili”. Zyja oni na wydzielonych, zamknietych terenach w mia-
stach, zarzuciwszy wiele surowszych sufickich obyczajow. Nie znaczy to wcale jednak, ze sa stabi. Wielokrotnie sprawdzali
sie w boju. Potrafia toczy¢ drobne potyczki w gorach i na pustyni. Ci nomadzi uwazaja nazwe il-sufar za ciezka obelge, sto-
sowna dla innych sufikow. Uwazaja, ze przez udzial w prawnej fikcji z roku 1439 stali sie prawdziwymi sufikami, a na
miano zdrajeéw zastuguja ich dawni towarzysze.

Tradycyjna kultura sufikéw jest calkowicie zalezna od jinari. Pozbawieni opieki duchdw il-sufar musieli stworzy¢ wlasne
rytualy, system prawny i filozofie Zycia. Chociaz wciaz praktykuja wiele dawnych obyczajéw, to z kazdym rokiem oddala-
ja sie od swej macierzystej kultury. W nastepnym pokoleniu nie beda juz przypominaé ludu, z ktérego sie wywodza.

O wojujacych plemionach
Nastepne czterdziesci piec lat bylo ciezkim okresem dla sufikéw. Jinari pozostawaly podzielone, podobnie jak nomadzi.
Plemiona walczyly miedzy soba do péznych lat 1480., kiedy to w nastepstwie pewnych dziataii Doméw Narlanth i Heindari




ofe -
COLLLLL) e\\

A A A A ,‘“\‘ AN

duchy zjednoczyly sie do walki z Theranami. Ten odnowiony sojusz doprowadzit do zadziwiajacego zwrotu w losach sufi-
kéw i theranskich okupantéw.

Q POWSTANIU JINARI

Powstanie jinari rozpoczelo sie jako seria atakéw, dokonywanych przez sufikéw w imieniu jinari. Potem przeksztalcito
sie w wojne o wyzwolenie, w ktorej, poza duchami, kluczowa role odegraly Domy Narlanth i Heindari.

© JINARI

Jinari sa duchami, ktére ukazuja sie tylko sufikom. W przeciwienistwie do wigkszosci duchéw, wydaja sie by¢ w jakis ta-
jemniczy spos6b zwiazane z tym $wiatem. Nigdy nie widziano ich poza Marakiem. Jinari stworzyly ludzi i orkéw, dwie ra-
sy, ktérych przedstawiciele stanowia wigkszos¢ wéréd plemion, a suficy sa potomkami tych pierwszych Dawcéw Imion.
Konkurencyjna grupa duchéw zwanych kwan-kadar, czyli ,,zawistnikami”, stworzyta pono¢
i rozrzucila po $wiecie (jakoby na ztos¢ jinari) inne rasy.

Jinari od niepamietnych czaséw ingerowaty w sprawy marakanskich sufikéw. Wybieraly ple-
miennych przywédcéw i niekiedy taczyly sie, by pomazaé¢ wodza wodzéw, majacego zjednoczy¢
szczepy. Nadawaly Imiona nowo narodzonym sufickim dzieciom i przewodniczyly w plemien-
nych rytualach slubnych, pogrzebowych i inicjacyjnych. Wymierzaly sprawiedliwosc¢ i rozstrzy-
galy spory miedzy czlonkami szczepu. Narzucaly nawet nomadom rézne filozofie i obyczaje,
ktére potem, dla kaprysu, zmieniaty.

Duchy te zdaja sie pochodzi¢ z plaszczyzny astralnej i ukazuja sie w fizycznej postaci tylko
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sporadycznie. Po materializacji najezesciej wygladaja jak na wp6t cieleéni, ogromni ludzie lub o percl
orkowie, ale wiadomo, ze przybieraja tez inne ksztalty. Skére maja jasna i réZznokolorowa, na ogoét VICADOWES

niebieska, czerwona badz fioletowa. Umieja lata¢ i, wedtug sufikéw, jest to jedyna moc, jakiej mo-
ga uzywac z wlasnej woli.

Innymi moga sie postugiwac tylko na zyczenie Dawcéw Imion, co w duzej mierze ttumaczy ich silna wzajemna zalez-
noé¢ z tymiz postaciami. Niejasne jest jednak, dlaczego jinari tak szczegélnie interesuja sig akurat sprawami sufikow. Pomi-
mo wielu sposobnoéci, duchy te nigdy nie ingerowaly w zycie innych mieszkaficéw Maraku. Suficy maja wszelkie powo-
dy, by by¢ wdzieczni jinari za to zainteresowanie, wszak magia duchéw pozwala im przezy¢. Na niegoscinnych, acz
zamieszkanych przez plemiona terenach nie utrzymataby si¢ nawet jedna czwarta z co najmniej piecdziesieciu tysiecy no-
madéw, o ktérych istnieniu wiemy, a jednak ta ogromna liczba Dawcéw Imion zyje tu i catkiem dobrze sie miewa.

Poproszone o to jinari moga zrobi¢ z jednego bochenka chleba cztery. Moga stworzy¢ na zyczenie Swieza wode do picia.
Moga nawet przemieni¢ sie w duze schronienia, ktére ostonia Dawcéw Imion przed dzialaniem zywiotow. Jinari lecza cho-
re i ranne wielblady. Dawniej leczyly tez sufikow, ale z niewiadomych przyczyn przestaly. Jinari moga takze obdarzac
Dawcéw Imion moca latania.

Jak na istoty z plaszczyzny astralnej, jinari Zyja krétko, nieliczne dozywaja powyzej stu lat. Sufikom nie wolno Zeni¢ sie
bez pozwolenia jinari, a duchy te moga z kolei sie rozmnaza¢ jedynie podczas specjalnego rytuatu, odprawianego przez
dwéch sufickich wodzéw, jednego mezczyzny i jednej kobiety.

Z marakazaru

O jubrukach

Jinari to jedyne duchy zywiotéw, jakie czasem moga plodzi¢ potomstwo z kobietami ludzi i orkéw. Z tych zwiazkéw ro-
dza sie istoty zwane jubrukami. Nie zyja one we wszystkich klanach sufikéw, a w zadnym nie ma ich nigdy wiecej niz trzy.
Jubrukowie zazwyczaj sa podobni do ludzi lub orkéw, zaleznie od rasy matki. Na ogét wygladaja na niezdrowych, zmize-
rowanych i sa slabi fizycznie. Celuja jednak we wszystkich dyscyplinach magicznych. Czesto uzywaja swych mocy, by bro-
ni¢ szczepu, lub dzialaja jako posdrednicy miedzy plemieniem a patronujacym mu jinari, co zwykle nalezy do roli wodza.
Szybko osiagaja wiek dojrzaly, ale zyja tylko trzydziedci lat. Byé moze to z powodu tego krétkiego zycia maja sklonnosé do
samoobserwacji. W przeciwiefistwie do swych rodzicéw, jubrukowie sa bezptodni. Ostatnio jinari wydaja sie plodzi¢ wiecej
jubrukéw, prawdopodobnie, aby wykorzystac ich w powstaniu.

Inni suficy szanuja jubrukéw, ale trzymaja ich na dystans. Istoty te sa wiec izolowane w $rodku, skadinad blisko zwiaza-
nych ze soba, Dawcéw Imion, przez co ich zdolnoé¢ empatii i zwykla zyczliwo$é sa mocno ograniczone. W czasie pobytu




/ = . wér6éd nomadéw poznatem dwéch jubrukéw i obaj byli rozzalajacymi sie nad soba sa-
% motnikami. W dodatku ten, ktéremu okazalem wspétczucie, zdemaskowal mnie jako

oszusta miedzy sufikami. Napad! na mnie i ledwo uszedlem z zyciem!

O wykorzystywaniu Horroréw przez jinari
Jinari posiadaja rzadka wéréd duchéw zdolnoéé kontrolowania
istot astralnych, ktéra pozwalata im podczas Pogromu ochroni¢
sufikéw. Istoty te nie dopuszczaly do swych podopiecznych naj-
potezniejszych Horroréw, a wojownicy nomadoéw odpierali tyl-
ko materialne, glupsze i stabsze od ich astralnych braci.
Zdolnos¢ jinari do kontrolowania astralnych i poét-astralnych
istot odegrata znaczaca role w powstaniu. Zabrzmi to pewnie
niewiarygodnie, ale jinari rozkazuja teraz pozostalym w Ma-
?/\\\\ raku Horrorom atakowa’c’ .Cztery Miasta 1 the'ra'r’lskie statki
N powietrzne! Na szczescie dla Theran, jinari nie dysponu-
”\ ja nieograniczona liczba Horroréw ani ich co straszliw-
> szymi mocami. Pod kontrola duchéw Horrory dzialaja
bardziej jak bezmyslne machiny zagtady, niz przebiegte, plu-
gawiace wszystko co dobre potwory. Gnane do ataku, najwy-
razniej nie moga znecac sie nad Dawcami Imion mentalnie,
gdyz ich umysly znajduja sie w mocy jinari. Jestem jednak pe-
wien, ze dla tych, ktérzy musza walczy¢ z bestiami, to nie-
wielka pociecha. Nawet najlepiej wyszkolony Zolnierz straci
rezon, gdy odkryje, iz mierzy sie z Horrorem. Dlatego do
(\l‘l\"l\ zwyciestwa w marakanskiej wojnie potrzebujemy Zabdjcow
\\\\ \M\W” Horroréw.
A\
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\} Drugiego Legionu

Jinari i ich moce zawsze interesowaly theranskich magéw. Jednak
wszystkie préby ztapania cho¢by jednego, by poddaé go badaniom,
spelzaly na niczym az do roku 1494 TH, kiedy magowie z Domu Narlanth
i Mosieznej Doni — grupy marakanskich adeptéw Czarodziei i Ksenomantow

‘ z miasta Irkum - odkryli pewna skuteczna metode. Cho¢ jej szczegély pozostaja tajem-

nica zawodowa, ogélnie polega ona na uzyciu czaréw, przeksztalcajacych zwykle kryszta-

towe putapki w wiezienia, przygotowane specjalnie dla jinari. Dalsze zaklecia wieza jinari w przedmiotach, taczac wzorce
duchéw z wzorcami tych obiektéw. Schwytany jinari dziala wtedy jak zbiornik energii, wytwarzajacy zdumiewajace ma-
giczne efekty, ktore wywoluja osoby odprawiajace rytual. Ogromne latajace gmachy Wielkiej Thery to jedne z najstynniej-
szych przykladéw zastosowania tej metody, wiele z owych budynkéw utrzymuje w powietrzu jeden lub wiecej jinari.

W roku 1497 TH Dom Narlanth wynajal najemnikéw do ochrony swych magéw, polujacych na jinari na terenach sufi-
kéw. Zatrudniano rézne grupy, w tym theranskich adeptéw, tupiezeéw il-sufar i pustynnych wojownikéw z krearskiego
protektoratu Issyr. Z poczatku magowie Narlanthow postepowali ostroznie i schwytali tylko kilka jinari. Jednak do korca
stulecia tapali je juz w takim tempie, ze zaalarmowato to duchy i stuzacych im nomadéw. W obliczu nowego niepokojace-
go zagrozenia suficy zjednoczyli sie i wzmogli najazdy. Kazda, przypominajaca fowcéw, grupa na ich terenie stawata sie
celem atakéw. Walczac o przetrwanie wlasne i duchéw, nomadzi nie znali litodci. Razem z wyslanymi przez Dom Narlanth
ekspedycjami zginelo wielu niewinnych kupcéw i uczonych.

Polowania na jinari staly sie podstawa do dalszej konfrontacji. Ostateczna prowokacja dawnych therariskich sprzymie-
rzefncéw sufikéw sprawila, ze z trudem opanowywane niepokoje staly si¢ najpowazniejszym wojskowym wyzwaniem,
przed jakim kiedykolwiek stanelo imperium.
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@ GLUPQCIE DPMU ALINDARI

Cho¢ nowe przedsiewziecie Narlanthéw - lapanie jinari na sprzedaz — wywolalo zaniepokojenie niektérych ufzednikéw
gubernatora, Dom Narlanth miat przynajmniej doé¢ rozumu nie ujawnia¢, co dzialo sie ze schwytanymi duchami. Szczy-
tem glupoty popisal sie natomiast Dom Heindari, eksperymentujacy z fabrika, duzymi budynkami, w ktérych niewolnicy
mieli wytwarza¢ wieksze ilosci débr niz w matych warsztatach. W fabrika produkowano odziez, wyroby garncarskie i per-
gamin. Pierwsze z tych zakladéw odniosty pewien sukces, ale pobudzanie niewolnikéw do szalenczej pracy w ponurym
i bezdusznym otoczeniu (wiele fabrika nie mialo nawet okien, aby roztaczajacy sie z nich widok nie odrywat niewolnika od
zajecia) wkrétce napotkalo na trudosci. Dla zapewnienia szybkiej produkcji, potrzeba bylo czegos innego. Wtedy tekstylny
kupiec Heindarich wpad} na pomyst, by wynaja¢ maga Narlanthéw i zaklaé ;
jinari w $cianach fabrika. Magia duchéw wprawialaby niewolnikéw w trans,
w ktérym przez dlugi czas pracowaliby bez opamietania. Z czasem wysitek ten za-
bilby niewolnikéw, lecz mozna ich byto latwo zastapi¢. Zmuszenie niewolnikéw do
szalenczej pracy znacznie zwiekszytoby produkcje.

Heindari pragneli tez by¢ jak najblizej Zrédta jinari, wiec stawiali wiele fabri-
ka na podgoérzu marakanskich goér, gdzie posiadali duze polacie taniej i bezu-
zytecznej ziemi. Niedlugo po zakleciu pierwszego jinari w $cianach fabrika su-
ficy odkryli prawde i graniczne najazdy przeksztalcily sie w otwarta wojne.

Jak nomadzi dowiedzieli sie o losie jinari, pozostaje tajemnica. Niemniej po spe-
dzeniu dluzszego czasu wéréd sufikéw i patronujacych im duchéw, méj szacowny kolega,
Izra El-Zara, przedstawil na ten temat logiczna teorie. WyobraZcie sobie uczucia poteznego
ducha, przywédcey i opiekuna Dawcéw Imion, uwiezionego nagle w écianach budynku
i zmuszonego do rozkazywania zalosnym niewolnikom zapracowywac sie na $mier¢. Cier-
pienie takiego zakletego jinari musialo promieniowa¢ przez przestrzen astralng
niczym latarnia, obwieszczajac o jego katuszach tak glosno, ze ustyszaly je
wolne jinari. A gdy sie o nim dowiedzialy, bez zwloki skierowaly ataki
sufikow przeciw sprawcom nieszcze$¢ swych braci.

Q WRJINIE Z FABRIKA

Suficy zaczeli atakowad i niszczy¢ fabrika Heindarich, prawdopo-
dobnie po to, aby uwolni¢ uwiezione w nich jinari. Z poczatku Hein-
dari zareagowali na to, wynajmujac najemnikéw do ochrony zakltadéw

oraz inzynieréw do budowy fortyfikacji wokét nich. Sadzili, Ze suficy, " \ \ '\
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$my na $mier¢ i zycie, azeby je uwolnié. Jednak nasze argumenty zlek-
cewazono. [ rzeczywiscie, zawzietos¢ sufikéw zdawala sie rosna¢ pro- N \ ) 3
porcjonalnie do oporu, jaki napotykali. == N N

Kiedy najemnics poniedli ciezkie straty, stali sie znacznie drozsi. Przeglad ksiag N \w\ ;
rachunkowych uzmystowit finansistom Heindarich, ze koszt obrony fabrika przekroczylby i\\/////&:_;
przynoszone przez nie dochody. Najrozsadniej bytoby wiec te zaklady zamkna¢. Heindari jednak NS
nigdy nie odznaczali sie rozsadkiem. Zamiast zlikwidowaé fabrika, uzyli politycznych wptywdéw, aby
przenie$é koszt ich obrony na imperium. Przekonali urzednikéw Arbitorium i w mgnieniu oka therariskie legiony w Maraku
otrzymaly z Akademii Wojny rozkaz: ,Broni¢ honoru kraju!”. A tak naprawde bronili$my skarbca Domu Heindari.

W obronie tych zapomnianych przez Pasje fabrika na koficu $wiata straciliémy wiecej dzielnych Dawcéw Imion, niz zdo-
talbym zliczy¢. Nie mogliSmy wybra¢ gorszego miejsca do obrony przed konnymi tupiezcami. Ale po dwéch ciezkich la-
tach pokazalismy w konicu sufikom, ze nie tupi sie bezkarnie therafskich wlosci. Odpieraliémy najazd za najazdem. Od po-
nad roku nie zniszczono ani jednej fabrika, a zaklete w nich jinari pozostaja uwiezione.

Wolne jinari przeniosly wiec wojne do miast.




© ZAMACHACH | ROZSZERZENIU SIE POWSTANIA

W roku 1503 Cztery Miasta dotknela plaga zamachéw. W pierwszej chwili nie zorientowalismy sie, Ze jest to czei¢ jednej
kampanii. Ofiary paraly sie ré6znymi zawodami, choé wszystkie byly Theranami albo Marakanami, robiacymi interesy
z Theranami. Dopiero, gdy liczba zabitych rosta, domysliliémy sie, Ze mordy sa czescia kampanii terroru. Suficcy zabdjcy
przenikneli do miast i uderzali w dogodne cele.

Nie trzeba bylo duzo czasu, aby aalhar zrozumieli, Ze suficy i jinari chca przepedzi¢ nas z Maraku. Do walki z imperium
przylaczylo sie ich wiecej, niz sadziliémy; do rebelii dolaczyli niezadowoleni theraalhar, ktérzy stali sie kim$ na ksztalt oby-
wateli tej prowincji. Przez caly rok 1504 i 1505 w Czterech Miastach dochodzito do gwattownych zajs$¢, nie tylko mordéw,
ale i pladrowania theranskich sklepéw oraz przedsigbiorstw. Wszelkiego rodzaju marakanscy nacjonalisci w koncu uznali,
ze maja z nomadami wspdlny cel i odwieczna wrogosé miedzy sufikami i aalahar przestata ich dzielié.

Dzi$§ Marakanie kazdego stanu uwazaja, iz powinni sie sami rzadzi¢, dlatego my, Theranie, nie mozemy juz nikomu ufac.
Podejrzewam, cho¢ nasi przywodcy w to nie wierza, ze nawet sultani udzielaja skrytego poparcia i pomocy powstanicom.

O ile wiemy, kazdy sultaniski dwor jest peten zdrajcéw. Szczegélnie niebezpieczni sa pozbawieni przez krétkowzroczne Kon-
klawe imperialnego statusu i wiezi theraalhar. Jedynie ich udzialem w powstaniu mozna bowiem logicznie wytlumaczy¢ fakt,
ze rebelianci w tajemniczy sposéb przewiduja kazdy nasz ruch. Co prawda kilku wysoko postawionych Theran twierdzi, ze
jinari potrafia czyta¢ w myslach, jest jednak bardziej prawdopodobne, ze stuchaja one sprytnych doradcéw theraalhar, dobrze
znajacych nasz sposéb myslenia. W swej — co tu duzo méwic — glupocie, Wielkie Konklawe nakazalo gubernatorowi traktowaé
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wszystkich theraalhar jako potencjalnych wrogéw panstwa. Dla tych marakanskich potomkéw The-
ran, ktérzy chca odzyskad¢ status theranskiej szlachty i sa jak najbardziej lojalni, owa polityka jest
zniewaga. Gdyby Konklawe bylo na tyle glupie, by kaza¢ aresztowa¢ wszystkich theraalhar jako
podejrzanych o zdrade, popchneliby$my tylko lojalistow w fapy buntownikéw.

W miare jak coraz wiecej Marakan przylaczalo sie do ruchu oporu, zmieniala sie tez taktyka ji-
nari. Zamiast zabija¢ wysokich urzednikéw i oficeréw, atakowaty na chybil trafit dzielnice zamie-
szkane przez wielu Theran. Kazdego zabitego oficera czy administratora zawsze zastepuje nowy.
Jednak mordy zwyklych obywateli przerazaja wszystkich. I jinari mysla, ze strachem wypedza
nas z Maraku.

O Horrorach w wojnie w miastach

W roku 1506 Cztery Miasta ucierpialy od szeregu szczegélnie makabrycznych mordéw. Niewiary-
godne $lady przemocy na zwlokach wskazywaly, ze zabdjcami sa Horrory. Z poczatku nie skojarzy-
liSmy tej zwiekszonej aktywnosci bestii z powstaniem. Niewielu Theran — poza podobnymi mej
skromnej osobie uczonymi, regularnie przegladajacymi pelne tajemnic dokumenty i ksiegi — wie o tym,
iz jinari potrafia kontrolowac Horrory. Magowie Drugiego Legionu uwazali, ze potwory przyciagne-
to skupisko negatywnych emocji, wywotanych przez wojne. Ta opinia narobila nieco zamieszania,
ale wtedy pewien pracujacy dla akarenti Marakazaru mlodszy biurokrata sporzadzil chronologiczna
liste zabojstw Horroréw we wszystkich Czterech Miastach. Ze zdumieniem stwierdzil, ze pierwsze
litery Imion ofiar skladaja sie w zdanie: , WRACAJCIE DO DOMU, THERANSKIE PSY*“.

Potem pojawil sie powstarnczy napis, ktérego autorzy przyznawali sie do organizacji atakéw
Horroréw i jeszcze bardziej odgrazali sie ,, wszystkim wrogom wolnego Maraku”. A wtedy bestie
zaczely sie pokazywaé. Na Wielkim Bazarze w Irkumie pojawily sie krysztalowe byty. W stajni
przedsiebiorstwa wynajmu koni Drugiego Legionu wykryto gniazdo puchlakéw. Z kanalizacji pod
palacem gubernatora wyskoczyli Igarze, a fort wokét fabrika Heindarich zaatakowaly zgrzytacze.

Mozna sobie wyobrazi, ile bylo ofiar.

O wojnie powietrznej

Jako doswiadczony piechur, wystawilbym nasza piechote przeciw kazdej innej w znanym
$wiecie. Nie mozna jednak zaprzeczy¢, ze therafiska wyzszo$¢ militarna opierala sie zawsze na
potedze w przestworzach. Wojna w miastach byla niezwykle frustrujaca, gdyz sita imperialnej
floty nie na wiele sie zdawata. Nie mogliémy zniszczy¢ Czterech Miast, tak jak stolicy Indrisy, bo
mieszkali w nich nasi rodacy i sojusznicy. WysylaliSmy flote do bombardowania kryjéwek
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sufikéw na podgérzu Gor Jinari, ale nomadzi po prostu pakowali dobytek i przenosili sie w inne miejsca. Ciezko nam byto
pogodzi¢ sie z faktem, Ze nasza flota stanowila w tej wojnie tylko symbol sily. A wtedy dodatkowo mialy miejsce ataki rak-
kenéw i nasze chwalone statki powietrzne réwniez musialy stoczy¢ bog;.

Pod koniec roku 1506 TH, nie wiadomo, skad, pojawily sie rakkeny i zaatakowaly nasze okrety. Nasuwatl sie z tego jeden
ponury wniosek: jinari kontrolowaly przynajmniej jednego wiekszego Horrora, zdolnego tworzy¢ te istoty! W walkach
z rakkenami straciliémy kilka kil i bat, statek za statkiem byt uszkadzany lub niszczony. Na papierze wciaz mielismy
w przestworzach Maraku dwie floty, ale obie w polowie potegi.

Krétko pocieszaliémy sie mysla, Ze przynajmniej wciaz posiadamy behemoty. Nasze nadzieje prysty w roku 1507 TH, kiedy
powstancy uzyli swego strasznego statku-horrora, dtuzszego od kili, skrzydlatego, gadziego potwora z dobudowanym drew-
nianym pokladem, machinami oblezniczymi i szturmwatem wbitym w czaszke bestii. Twoér ten zaskoczyt behemota Nieprze-
jednanego, kiedy nasz statek polowal na sufikéw w Gérach Jinari. Powstancy oszczedzili cze$¢ zalogi Nieprzejednanego, by
opowiedziala o strasznym losie okretu. Statek-horror zblizyt sie do behemota i zlapal jego kamienne $ciany owadzimi szczyp-
cami. Nasi Powietrzni Zeglarze strzelali w potwora z balist, magowie walili w niego czarami, ale nie sprawilo to na bestii
wiekszego wrazenia. Inni wojownicy prébowali dosta¢ sie na pokiad wrogiej jednostki i walczy¢ z jej zaloga, jednak nie zdota-
li. Statek-horror zionat w nich chmura trujacego gazu i Nieprzejednany rozbit sie o najblizsza gére. allyezawery

Nieprzejednany jest jedynym w dziejach Thery straconym w bitwie behemotem. Od jego kleski
nasi admiralowie trzymali okrety z dala od Gér Jinari. StoczyliSmy jeszcze kilka walk ze statkiem-
-horrorem nad Morzem Selestreriskim, jednak dotychczas nie udalo nam sie go straci¢. Na szczescie
dla nas, on tez nie zdolat zniszczy¢ wiecej behemotéw, choé¢ przemienit we wraki wiele kil i bat.
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Ostatnie nie potwierdzone meldunki wywiadu méwia o drugim statku-horrorze, majacym postac skorupiaka, a nie gada,
widzianym na niebie nad pustynia. Jesli te pogloski sa prawdziwe, to jest naprawde Zle.

Skoro nasze statki powietrzne sa kuszacym celem dla powstancéw, pewnie madrze byloby je wycofaé. Niestety, nie mo-
zemy tego uczyni¢. Taka decyzja oznaczalaby dla powstaficow wielkie symboliczne zwyciestwo i moglaby nawet oznacza¢
poczatek korica naszych imperialnych ambicji.

O aktualnym stanie wojny w Maraku

Wojna w Maraku stala sie¢ wojna na wyczerpanie. Zadna ze stron nie jest na tyle silna, by zada¢ drugiej decydujacy cios,
zadna nie chce tez niszczyé miast. Jezeli nie wymyslimy jakiej$ nowej broni czy strategii, ten przeklety konflikt pochlonie na-
sze érodki na wiele przyszlych lat. Nastepstwa wojny daleko wykraczaja poza cuchnaca kloake prowincji, w ktdrej sie toczy;
potrzeba wysytania Dawcoéw Imion i statkow do Maraku przeszkadza nam w rozszerzeniu theranskiej potegi na caly swiat.

Oczywiscie, jesli wycofamy sie z Maraku, czyn ten zacheci do podobnych buntéw w innych czesciach imperium. Powinni-
$my by¢ madrzejsi i unikna¢ tej wojny, jednak teraz nie mamy wyboru, musimy doprowadzi¢ ja do gorzkiego korica. Jinari
walcza o przetrwanie, a my o wiarygodno$¢ w imperialnych krajach. Zadna ze stron nie moze sobie pozwoli¢ na kapitulacje.

Pewnego dnia Domy Narlanth i Heindari odpowiedza za wywolany w Maraku chaos. Mam nadziejg, iz tego dozyje.

? MIASTACH MARAKU

Slowa Benari El-Qur, nadwornego historyka sultana Marakazaru.

Teraz, gdy wyczerpali$my juz temat wojny, opowiem kolegom uczonym co$ o zyciu w Czterech Miastach, ktére — jesli
do naszego kraju wréci pokdj — moze kiedy$ odwiedzicie.

Nasze miasta sa bardzo podobne do siebie. Oczekiwania cudzoziemcéw, ze kazde winno réznic sie od pozostalych, wiel-
ce nas bawia. Wszystkie zagraniczne miasta maja wyrézniajace je obyczaje, $wieta itp., ale tylko dlatego, ze sa to osrodki
miode i nietrwale. Tymczasem marakariskie miasta istnieja od tysiecy lat i osiagnely stan doskonalosci oraz réwnowagi.
Zgodnie z logika, jesli kazde z Czterech Miast jest doskonate, musi by¢ takie jak pozostale trzy. Nie moga przeciez istnie¢
rézne rodzaje doskonalosci! W czasie wielkich sultanéw, gdy naszej cywilizacji nie splugawila jeszcze obca inwazja i po-
wstanie jinari, sugestia, Ze Cztery Miasta nie sa identyczne, byla karana $miercia! Stwierdzenie czegos takiego sugerowalo,
Ze ktére$ z nich nie jest doskonate, co wielce obrazalo jego wladce. Obecne warunki zmusily nas do zarzucenia kar za takie
wypowiedzi, ale kiedy ciezkie czasy sie skoficza, z pewnoscia znéw osiagniemy doskonalosé. A wtedy jeszcze raz bedzie-
my sie cieszy¢ przywilejem $cinania glupcéw twierdzacych, iz nasze miasta sie réznia.

Ten ustep doskonale pokazuje ironie méwczyni. Z poczatku przysiega ona, iz miedzy miastami nie ma réznic - stwier-
dzenie wprost niedorzeczne — a po chwili opisuje je diametralnie ré6Znymi slowami. Po tonie jej glosu nie sposéb bylo po-
znaé, czy w danym momencie méwila serio, czy Zartowala.

Merrox, mistrz Komnaty Rejestréw

MARAKAZAR

Marakazar jest stolica najwspanialsza z wspanialych, siedziba wielkiego sultana. Naszym wielkim sultanem jest obecnie
Qufira, uosobienie $piacej chwaly Maraku. Theranski gubernator i akarenti znaja Zyczenia Qufiry tak dobrze, ze nie musza
sie z nim konsultowa¢ w zadnych sprawach, wazkich ni blahych.

Pod wzgledem przepychu palac sultana nie ma sobie réwnych, jego éciany z bialego marmuru i ozdoby z kutego mosia-
dzu blyszcza w $wietle dnia, jakby na ziemi spoczeto male storice. Wszystkie inne budynki w Marakazarze tez sa z takich
materialéw, lecz z przewaga mosiadzu. W ten sposéb mieszkaricy oddaja hold wielkiemu sultanowi i jego rezydencji, jed-
noczesnie nasladujac ja i pozwalajac jej sie wyrézniac.

Ulice Marakazaru sa szerokie i proste, utozone wedlug wskazéwek mistrzé6w matematyki i logiki. Nikt poza cudzoziem-
cami nigdy sie na nich nie gubi, a i oni bladza tylko dlatego, Ze nie dostrzegaja ledwo uchwytnych réznic miedzy budynka-
mi. Nawet dla obcokrajowcéw istnieje jeden niezawodny punkt orientacyjny — Wielki Bazar, szeroko otwarty plac z koloro-
wymi namiotami, z ktérych przerézni sprzedawcy oferuja wszystkim cudowne towary. Krzyki kupcéw wypelniaja
powietrze stodka muzyka handlu i stycha¢ je nawet kilka przecznic od bazaru.




Marakazar slynie z ociezalosci mieszkajacych tu mezczyzn i energii kobiet. Noszenie poza Wielkim Bazarem strojéw in-
nych niz niebieskie i biale uwaza sie w mieécie za wielce nieprzyzwoite.

Stada jasnokolorowych méwiacych ptakéw, zwanych przez nas akiri-haz, laduja co p6t roku na urwiskach na péinoc od
stolicy. Powtarzaja bez korica zwroty z dawno wymarlego, szalenie trudnego jezyka, ktérego zadnemu marakarnskiemu
uczonemu nie udalo sie jak dotad przettlumaczy¢.

KARATHA

Lezaca najbardziej na zach6d z Czterech Miast Karathe neka syreni $piew zabdjczego Oceanu Szesciu Zniszczen. Sulta-
nem miasta jest Hurhana, dlugoszczeki ork Ksenomanta, ktory pograzyt sie w magicznych badaniach i pozostawil sprawy
panstwa therafiskim urzednikom. Méwi sie, ze Hurhana pracuje nad magiczna zbroja, majaca uodporni¢ go na ataki Horro-
réw. Gdy udoskonali ten pancerz, pokieruje walka z jinari i zabije wszystkie wykorzystywane przez nie potwory. Ta opo-
wiesé moze by¢ jednak tylko zlosliwa plotka. Gdyby Hurhana rzeczywiscie dokonat tego, co sie o nim méwi, zostalby stra-
cony za przy¢mienie wspaniatego Qufiry. I nie uratowalaby go nawet bliska przyjazn z wptywowymi cztonkami Domu
Jotyn ani wieloma theranskimi Pasterzami Niebios.

Karatha slynie z energii swych mezczyzn i ociezalosci kobiet. W miescie uwaza sig, Ze noszenie strojéw w innych kolo-
rach niz czerwony i z6lty sprowadza chorobe. Cudzoziemcéw, ktérzy zapomna sie przebra¢ w stosowna odziez, kamienuje
sie czasem w imie publicznego zdrowia.

W Karacie réwniez znajduje sie Wielki Bazar, cho¢ nieco mniej imponujacy niz w Marakazarze. To zreszta zupelnie zro-
zumiale, Hurhana jest przeciez tylko pomniejszym suttanem. Na bazarze w Karacie mozna kupi¢ haz-mirik, rybe zyjaca na
plyciznach Oceanu Szesciu Zniszczen. Gdy zje sie ja suszona, sprowadza ona leczniczy sen, gdy za$ $wieza i na surowo,
wywoluje wizje przyszioéci. Oczywiscie, aby by¢ pewnym znaczenia wizji, trzeba poradzi¢ sie znawcéw snéw. Sporo bie-
glych w wyjaénianiu snéw interpretatoréw kreci sie po Wielkim Bazarze i wiekszo$¢ nie pobiera za ustugi wygérowanych
oplat. Sama haz-mirik, zwlaszcza $wieza, jest droga; lowiacy ja rybacy musza broni¢ sie przed muzyka oceanu, ktdra czesto
zauracza ich i doprowadza do $mierci w glebinach. Czasem na oceanie wybuchaja tez straszliwe sztormy i gigantyczne fale
z tatwoscia niszcza rybackie lodzie.

Dusze rodowitych karathan, umierajacych w miescie w dziei swoich urodzin, odradzaja si¢ w ptakach zwanych ferhaha.
Te méciwe stworzenia wydziobuja oczy tym, kogo w poprzednim wcieleniu uwazaly za wrogéw, a tym, ktérzy ich tylko
draznili, okazuja swa nieche¢ w sposéb charakterystyczny dla ptakéw. ,Pocisk” ferhaha strasznie $mierdzi i przezera deli-
katne tkaniny. W Karacie zgorzkniali osobnicy czesto zabijaja sie w urodziny, w nadziei, iz powréca jako owe ptaki.

ORANA

Orana, miastem lezacym na wschéd od Marakazaru, rzadzi sultan Il-Itallor, pomarszczony starzec, bedacy niegdy$ mio-
da kobieta. Pewnego razu w niewiescie tej zakochat sie jinari, lecz ona odrzucita jego zaloty, za co urazony duch zamienit ja
w starca. Ten akt zemsty nie powi6dt sie jednak. Il-Itallor stal sie najstarszym mezczyzna w rodzinie panujacej Orany i wio-
dacy retorycy miasta zaczeli przekonywaé, iz musi on zastapic¢ suttana Walqalle (ktéry rzadzil Orana w owym czasie). Re-
szta rodziny przyznala im racje i obwolata Il-Itallora nowym wiadca.

Moéwi sie, ze Il-Itallor jest zamyslony, zawziety i nienawidzi jinari z pasja przeczaca zdrowemu rozsadkowi. Nie lubi tez
ponoé Theran, gdyz uwaza, ze celowo sprowokowali powstanie duchéw, by mie¢ wyméwke do wojny z Marakiem. Styszy
sie réwniez, iz zrobi wiele, aby upokorzy¢ Theran i dowies¢ wyzszosci nad nimi swoich wojownikéw. Zadna z tych poglo-
sek nie moze by¢ jednak prawdziwa. Wszyscy marakanscy sultani sa identycznymi symbolami doskonalosci i zawsze za-
chowuja sie logicznie. Sugerowanie, ze za ich dzialaniami kryje sie co$ tak niedoskonatego jak zloé¢ czy zawzietos¢, jest
obelga. A ten, kto sugeruje, ze stosunek sultanéw do Theran znaczaco sie rézni, popisuje sie tylko swoja niewiedza.

Przed Pogromem Orane nawiedzita plaga $piewajacych ptakéw, ktére éwierkaly w nocy, a spaly w dziefi. Owczesny sul-
tan kazal je wytepié, co niemal sie udato. Jednak po Pogromie w miejsce ptakéw pojawily sie gigantyczne zuki, ktére réw-
niez halasowaly w nocy. Za dnia stwory te pikowaly na zaskoczone ofiary i wyrywaly im wielkie kawaly ciata ostrymi jak
brzytwa szczekami. Aby nie kala¢ doskonalosci przesziych suttanéw, nie wolno wspomina¢ o tych zukach, ktére przez to
nie maja nazwy. Theranie, zwolnieni z tego obowiazku, nazywaja te owady ,rozpruwaczami”.

Nie powinno w te] sytuacji dziwi¢, e najczesciej oferowanymi towarami na miejscowym Wielkim Bazarze sa lecznicze balsamy
i mikstury z bujnie rosnacej za murami miasta trawy kilun. Przydaja sie one miedzy innymi do usuwania ciat zukéw, paskudzacych
mosiezne wieze Orany. Sultan Il-Itallor zatrudnia ogromna liczbe sprzataczy, starajacych sie, by wieze jasno blyszczaly.




Suttana Irk-al-Irka z Irkumu uznano by za dowcipnego autora sprosnej
poezji i dziarskiego hulake, gdyby takie cechy mozna byto przypisywac
marakanskim wladcom. W innej sytuacji kto$ z pewnoscia zauwazylby
tez, ze bardzo chetnie pozostawia on sprawy pafistwowe Theranom. Ale
oczywiscie wszyscy wiemy, ze marakaiscy sultani sa madrymi, sta-
tecznymi przywddcami, przewodzacymi naszym theranskim go-
$ciom w ich staraniach.
Miasto sultana pod wieloma wzgledami przypomina swego
/ wladce. Jego mieszkaricy cenig zreczny dowcip, zwlaszcza su-
§ / gestywnie uzyty. Méwia szybko, wyrazajac mysli w sposéb,
/, ktéry dziwi nawet Marakan, i czesto sprawiaja wrazenie, jak-
‘ £ % //// by skrycie sie z czego$ wysmiewali. Uwielbiaja tez niebieski
; kolor, przypominajacy im wody Morza Selestrefiskiego. Mo-
rze wida¢ w Irkumie niemal z kazdego okna, a cichy to-
/ skot fal o brzeg co noc kolysze miasto do snu.
Ze wszystkich Czterech Miast w Irkumie mieszka najwiecej
mago6w, przyciaganych don przez esencje zywiolu wody,
zbierana przez rybakéw na morzu.
W Irkumie wszystkie kobiety sa leworeczne, a mezczy-
Zni praworeczni. Dzieci, wykazujace przeciwne sktonno-
§ci, sa uznawane za przeklete przez jinari, dlatego po-
rzuca sie je na pustyni na poludnie od miasta, by tam
zginely. Mieszkanicy Irkumu urodzeni w pierwszej poto-

-~
! §< wie roku maja wysokie, §piewne glosy, a w drugiej — niskie
v

= < i gardlowe. Glosy urodzonych w ostatnim miesiacu roku
1 sa tak niskie, Ze nie slysza ich Zadne istoty poza jububi,
&L, \ przysadzistymi, ptakami nielotami z Irkumu. Jububi mozna
3 wytresowaé, aby niskim glosem powtarzaly stowa Dawcéw
\l Imion i stuzyly za ttumaczy. Te rzadkie ptaki ceni sie tez wy-
«  soko za ich mieso, co doprowadzilo w przesztosci do ktusow-
nictwa. Kradziez i zjedzenie jububi-tlumacza sa w Irkumie kara-
ne $miercia.

Q ZNANYCH 959BISTOSCIACH W MARAKU

Napisat Merrox, mistrz Komnaty Rejestréw

Relacje marakariskiej delegacji o znanych osobistociach byty szczegélnie la-
koniczne. Kazdy badacz legend o krélach i tajdakach wie, ze historia powstaje

w wyniku zderzen indywidualnoéci, dlatego postanowiliémy zebra¢ informacje

o znaczacych postaciach w Maraku od innych uczestnikéw sympozjum. Ponizsze opisy skleci-
lismy w oparciu o notatki ze stoczonych rozméw. Aby zachecié¢ do szczero$ci, zgodziliémy sie nie przypisywac konkret-
nym osobom autorstwa tych komentarzy.

GENERAL BUBAC

Generat Bubac, troll o niezwykle delikatnych rysach, jest dowddca Drugiego Legionu. Dwéjka stacjonowala w Maraku jesz-
cze na dlugo przed powstaniem i biedny Bubac pewnie z tesknota wspomina tamte spokojne czasy. General zawsze uwazal, iz
nie nadaje sie na wojskowego, ale jest Zanjanem, wiec nie mial wyboru. Z charakteru sktonny do refleksji, wolalby zosta¢ uczo-
nym, prawdopodobnie badaczem natury, ktéra go fascynuje. Zwazywszy na naukowe sklonnoéci, zaskoczyt siebie i rodzine,
awansujac w szeregach az na dowdédce legionu. Choé¢ zawdzieczat to po czesci nepotyzmowi — marszatek wielki Jolokkos

1o



Jolokkarian jest jego kuzynem — przewyzszal innych kandydatow mistrzowskim opanowaniem papierkowej roboty i sztuki
sporzadzania raportow. Dzieki $wietnie napisanym dokumentom, wydawat sie lepszym taktykiem niz w rzeczywistosci.

Sam Bubac ma niezwykle niska opinie o swych umiejetnosciach. Uwaza sie za oszusta i ciezko pracuje, by zrekompensowac
wiasne stabodci. Teraz szczegdlnie zalezy mu na jak najlepszym wykonywaniu obowiazkéw, bo do Maraku jako dowédca
Piatego Legionu przybyl jego wyniosty brat, Chribac. Powiedzenie, ze Bubac boi sie pogardy Chribaca, to delikatne okreslenie.

Przykro méwié, ale Drugi Legion poniést podczas powstania ciezkie straty. I to nie tylko z winy Bubaca. Theraiscy tak-
tycy nie nauczyli sie jeszcze toczy¢ podjazdowych wojen z tupiezcami, cho¢ w imperium, gdzie dominuja w powietrzu,
spotykaja sie najczesciej z takim wlasnie przeciwnikiem. Poza tym Bubac nigdy nie cieszy! sie zbytnim zaufaniem
podwladnych, a od wybuchu powstania czasem ignorowano nawet jego rozkazy. Za takie nieposluszenstwo powinien ko-
go$ ukaraé, jednak tego nie uczynil, gdyz za kazda druzgocaca kleske obwinia siebie.

Ostatnio Bubac mocno polega na radach M'zyu, akarenti Marakazaru. Odkad zdal sie na jego pomoc, straty Drugiego
Legionu znacznie spadty. Cho¢ Bubac formalnie przewyzsza ranga akarenti, znalaz! sie calkowicie pod jego wplywem.

GENERAL CHRIBAC

Apodyktyczny starszy brat Bubaca, Chribac, jest nowym dowddca Piatego Legionu. Awansowano go kilka miesiecy te-
mu i przeniesiono z Indrisy, gdzie stuzyt pod generatem Ramillahem. Chribac odziedziczyt zdemoralizowane wojsko, moc-
no wyczerpane bojami z sufikami. W przeciwiefiswie do wiekszosci therafiskich dowédcéw, Chribac przywykt do subtel-
niejszej taktyki, stosowanej przeciw bandytom w Indrisie, gdzie jego mentorowi, generatowi Ramillahowi, udalo sie
przechytrzy¢ jaraputéw i napuscié ich na siebie oraz na strasznych Patalan. Chribac wierzy, ze moze w podobny sposéb
wykorzysta¢ roztam wsréd sufikéw. Nie rozumie jednak, jak bardzo nienawié¢ do Theran zjednoczyta jinari.

Uwazni obserwatorzy wojskowej polityki wréza Chribacowi rychia kleske. Jest on poryweczy, zwlaszcza gdy chce cos
udowodnié. A nie moze $cierpie¢ faktu, ze jego jawnie niekompetentny miodszy brat zostat generalem wczeéniej od niego.
Chce pokaza¢ Bubacowi co i jak, zadajac sufikom decydujacy cios, jest jednak w Maraku zbyt krétko, by wiedzie¢, iz plon-
ne sa to nadzieje.

Poniewaz jego brat szanuje M’zyu, Chribac lekcewazy akarenti. Styszano, ze kwestionowal autorytet M'zyu, a nawet
oskarzal go o uzurpowanie wtadzy Bubaca. Gdyby Chribac byl bystrzejszy, dostrzeglby, jak groznym przeciwnikiem jest
M’zyu. Tymczasem opanowany akarenti zdaje sie dawa¢ Chribacowi dos¢ liny na stryczek, ktéry ten zapalczywiec pewnie
niebawem sobie ukreci.

DOSSUTH EL-LANDR®

Lakoniczny uczony, Dossuth El-Landro, to jeden z najstynniejszych theraalhar, aktywnie wspierajacych powstanie jinari.
Ten wysoki, niechlujnie wygladajacy elf jest najstarszym synem rodziny Landro, ktéra nalezata niegdy$ do Domu Thaloss,
a podczas Pogromu rzadzita Marakazarem. Dossuth roéci sobie teraz prawo do sprawowania rzadéw w Maraku w imieniu
ludu, choé nie oreduje za obaleniem wielkiego suttana.

Dossuth nie od razu zainteresowat sie polityka. W miodosci podrézowat po imperium i wiele lat spedzil jako najemny
wojownik w Kreanie. Po $mierci ojca wrécil do Marakazaru przeja¢ lukratywne rodzinne przedsiebiorstwo handlu kofimi.
Wtedy tez zwiazal sie z rozgoryczonymi theraalhar, ktérzy pragneli odzyskaé utracony status i upatrywali w elfie swego
wybawce.

Po rozpoczeciu powstania Dossuth ogtosil, ze prawdziwi theraalhar stana po stronie jinari. Marak byl ojczyzna jinari
i theraalhar, wiec jego stowa uznano za stuszne. Po spaleniu przez Zolnierzy budynkéw nalezacych do Dossutha, schronit
sie on na wsi i przylaczyt do sufikéw. Jego nowi przyjaciele z zachwytem przyjeli fakt, Ze jest poteznym Czarodziejem. Od
czasu ucieczki z Marakazaru ten nieustraszony bojownik przekonat do swej sprawy wielu mtodych theraalhar. Tworza oni
tupiezczy szwadron Wolnych Theraalhar i stosuja te sama taktyke, co ich suficcy sprzymierzericy. Niektérzy urzednicy
uwazaja tez, ze Dossuth dowodzi podziemiem theraalhar w Czterech Miastach. M'zyu wyznaczyt spora nagrode za glowe
elfa i regularnie ja podnosi. Cheé jej zdobycia kosztowala juz zycie kilku znanych adeptéw.

KORVE

Korvo jest wyzszym przywddca sufikéw — tym, ktérego nazywaja wodzem wodzéw. Dawcy Imion opisuja go jako krzep-
kiego, dobrze zbudowanego orka o charakterystycznych dugich wasach. Méwi sie, ze Korvo jest nieustraszony i pogodny
w obliczu $mierci, oczywiscie czyjej$. Jako dzielny adept Kawalerzysta i Fechtmistrz nie spotkat jeszcze wroga doréwnujacego




mu na polu bitwy. Korvo sltynie tez z wielkodusznoéci, dzieli sie stawa z innymi wodzami. Ten charyzmatyczny wojownik
doszedlby na sam szczyt prawdopodobnie i bez poparcia jinari.

Staboscig Korvo — jezeli mozna to tak nazwac — jest tylko to, Ze musi osobiscie dowodzi¢ w boju. Podczas najémielszych
najazdéw zwykle sam stoi na czele sufikéw. Nic nie sprawiloby M'zyu wiekszej przyjemnosci, niz pojmanie wodza w trak-
cie jednej z takich akcji. Mowi sie, ze akarenti oczekuje spotkania z Korvo z niecierpliwoscia i respektem. Pono¢ takze ork
wyrazil pewien przewrotny podziw dla upory, z jakim M’zyu na niego poluje.

Nie bedacy wybitnym strategiem, Korvo pozostawia skomplikowane decyzje swoim panom jinari. Sam raczej tylko inspiru-
je do walki, przyjmujac postawe zuchwatego Dawcy Imion, uczestniczacego w powstaniu, ktérym kieruja tajemnicze duchy.

GUBERNATOR LESAPLEM

To, ze stuzba publiczna w Maraku nie jest ciepla posadka, nie powinno uwaznego czytelnika dziwi¢. Od poczatku wojny
w niestawie odwolano czterech gubernatoréw. Kazdy ambitny urzednik, ktéry dowie sie, ze jego imie jest na liscie kandyda-
tow do gubernatorstwa Maraku, robi co moze, by zosta¢ z niej skreslonym. Dlatego do Maraku docieraja tylko osly i glupcy.

Aktualna gubernator jest elfka Lesholem z Domu Thaloss, niezbyt rozgarnieta, niezdecydowana przywoédcezyni. Ta pra-
wie dwustuletnia zrzedna, stara jedza czepia sie stuzby o btahostki, by odreagowac ciagle napiecie. W desperackich
probach unikniecia bledu odrzuca kazdy $mialy plan i nie podejmuje inicjatywy. Przed podjeciem wszelkich dzialan stara
sie o aprobate Arbitorium, by nie ponosic¢ odpowiedzialnosci, gdy cos péjdzie nie tak. Po Marakazarze krazy nawet dow-
cip, ze Lesholem tak rzadko pokazuje sie publicznie, bo musi czekaé na zgode Arbitorium, Zeby sie rano ubrad.

Dla gubernator liczy sie tylko jej kolekcja antycznych marakanskich kiliméw i ukochana sfora ujadajacych pieskéw salo-
nowych. (Nie zwykla zbieranina biurokratycznych lokajéw, ale wlasdnie psy. Zawsze placza sie pod nogami, nawet suche
$mierdza jak mokra welna i czuja niepokojacy pociag do kostek Dawcow Imion).

MZYU

Prawdziwa wladze wéréd theranskich okupantéw Maraku sprawuje M'zyu, akarenti Marakazaru. W kazdej wojnie do-
mowej w miastach faktycznym generalem jest szef wywiadu, a M'zyu pelni te role doskonale. Akarenti to szczuply elf
w érednim wieku, o idealnie symetrycznych rysach twarzy, rzadko zdradzajacej emocje. Ten byly admirat theranskiej floty
bral udzial w zniszczeniu Thirimdady podczas odzyskiwania Indrisy. Wkrétce po tym wydarzeniu ustapit jednak z funkgji,
kiedy usltyszawszy jedna z wielu anegdot o nieudolnoéci akarenti Maraku, rozpoczat starania o wybér na ten urzad. A po-
niewaz posada szefa wywiadu w marakaniskiej stolicy jest wérdd karierowiczéw z Akademii Wojny tak popularna, jak gu-
bernatorstwo Maraku wéréd urzednikéw Arbitorium, wiec marszatek wielki Jolokkos Jolokkarian z najwieksza rado$cia
mianowatl na to stanowisko kogo$ na tyle glupiego, by sie o nie ubiegac.

M’zyu nie ma ztudzen co do natury swego zadania. Jesli Thera chce zachowa¢ Marak, elf musi sprawié, by koszty po-
wstania byly dla buntownikéw wyzsze niz koszty kapitulacji. Skuteczne, zdecydowane préby zlikwidowania podziemnych
siatek w Czterech Miastach to dopiero poczatek. M'zyu wprowadzil tez w zycie zasade ,odplacania z nawiazka”. Jesli kon-
trolowany przez jinari Horror zniszczy dom i zabije rodzine w therafiskiej dzielnicy, M'zyu niszczy domy i przedsiebior-
stwa dwudziestu podejrzanych o powstaiicze sympatie. Za kazdego therafiskiego Zolnierza zabitego przez nomadzkie ple-
miona dokonuje na centralnym placu Marakazaru egzekucji tuzina sufickich wieZniéw. M’zyu odrzuca poglad, Ze Theranie
musza zachowad sympatie aalhari theraalhar. Nie obchodzi go to. Chce postuszenstwa.

Dzieki M'zyu sprawy w Marakazarze moga przyja¢ nowy obrot. Odkad objat on urzad, liczba aktéw terroru w stolicy
zmalala. Jednak gwaltowne zajscia w innych miastach sie nasilily, wiec moze po prostu powstancy przeniesli walke na
mniej wrogie terytorium?

Inni theranscy urzednicy w Maraku, od generaléw i admiraléw po gubernator, zwracaja sie do M’zyu po rade i wska-
zéwki. Kiedy dowiedzie swej wartosci w Marakazarze, beda coraz rzadziej dzialac bez jego zgody.

ADMIRAL PARRAGEA

Kolejna nowa twarza w dowodztwie wojskowym w Maraku jest admiral Parragea, egoistyczna, zadna stawy orczyca.
Odziedziczyla ona Trzecia Flote w potowie rozbita i catkiem zdemoralizowana samobgjstwem poprzedniego admirala,
ktéry zabit sie po ataku rakkena na jego okret flagowy, behemota Zionacego Ogniem.

Parragea, weteranka stuzby w politycznym bagnie - czyli prowincji Talea - cieszy sie z przeniesienia na najtrudniejsze
pole bitwy imperium. Wojna w Maraku moze by¢ niebezpieczna, ale przynajmniej jest przejrzysta. Parragea marzy




o statku-horrorze jinari, ktérego jeszcze nie widziala, pono¢ élini sie na wieé¢ o nim. Pragnie zniszczy¢ ten okret za wszel-
ka cene. W kilku potyczkach z kontrolowanymi przez jinari Horrorami dowiodla juz, ze nie liczy sie z bezpieczefistwem
swych statkow i zatég. Chee zapisaé sie w theranskich dziejach jako admiral, ktéry zwyciezyt statek-horror i utrzymat
Marak dla imperium. Reszta jest bez znaczenia.

Parragea nie dba o wojskowa polityke. Jest niegrzeczna nawet wobec gubernator i nie ma czasu dla innych dowédcéw.
Podobno M’zyu uwaza ja za idiotke, chociaz uzyteczna. Gdyby jednak udalo jej sie zniszczy¢ statek-horror, wielce podnio-
stoby to theranskie morale.

WIELKI SULTAN QUFIRA

Wielki suttan Maraku jest marionetka, gadatliwym glupcem pozostawionym na stanowisku, by dodaé theranskim rza-
dom aury legalnosci. Qufira, cztowiek w $rednim wieku, wydaje sie powazny, dopdki nie otworzy ust. Wszystko, co méwi,
jest powtdrzeniem czyich$ stéw albo pompatycznym frazesem. Jedyny ciefi talentu, jaki wykazuje, przejawia w schlebianiu
gubernator, by placila za jego wystawne zZycie.

Qufira kieruje w Marakazarze licznymi paradami i od czasu do czasu wydaje dekrety, potwierdzajace jego poparcie dla
theranskich inicjatyw, w sprawie ktérych nikt sie go nie radzit. Poza tym spedza czas na hodowaniu gotebi i malowaniu
okropnych obrazéw, przedstawiajacych dzielne sufickie dziewice, jadace przez pustynie i wymachujace ogromnymi za-
krzywionymi mieczami (ktérych prawdziwi suficy zreszta nie uzywaja).

Niewykluczone, Ze Quifira jest sprytniejszy, niz sie wydaje. Bedac tak jawnie nieudolny, ma pewno$¢, ze nawet najbar-
dziej krwiozerczy rebeliant nie zechce go zabi. Jesli powstancy zwycieza, Qufira moze pozosta¢ marionetkowym wielkim
sultanem, a prawdziwa wladza — prawdopodobnie jaki$ jinari lub theraalhar — zajmie sie wlasciwym rzadzeniem.

UVIRA

Uvira, zuchwala, oniesmielajaca ludzka kobieta o miedzianych wlosach jest wodzem il-sufar. Zachowuje sie¢ niczym bar-
sawianski ork — korzysta z urokéw zycia ile sie da. Ma pono¢ p6t tuzina kochankéw, w tym kilku prominentnych kupcéw
z Marakazaru. Dowcipna i uszczypliwa, slynie z bezlitosnego wysmiewania kazdego mezczyzny, nie spetniajacego jej wy-
magajacych standardéw meskosci. W przeszlosci z powodu obrazliwego zachowania Uviry theranscy oficerowie trzymali
ja na dystans. Korzystali z jej ustug w walce, ale nie szukali u niej rad. Sytuacja sie zmienila, kiedy piecze nad Marakaza-
rem przejal M'zyu. Sam uwaza Uvire za meczaca, ale jest tez na tyle madry, by pojaé, iz nie méglby chyba znalezé lepszego
eksperta od taktyki sufikéw. Radzi sie jej wiec czesto, co techcze szalona préznoéé Uviry.

Uvira ma wszelkie powody, by by¢ lojalna Theranom. Inni suficy uwazaja jej lud za podtych zdrajcéw i prawdopodobnie
urzadziliby rzez il-sufar, gdyby antytheraniskie powstanie sie powiodlo. Uvira chwali sie, Ze po pokonaniu w pojedynku
dzielnego przywdédcy sufikéw, Korvo, uczyni z niego jaraleh. Chyba tylko ona, legendarna juz adeptka Kawalerzystka
i Luczniczka, ma na to szanse.

ADMIRAL VONAXI

Opinie o Vonaxi, admiral Czwartej Floty, sa mocno podzielone. Niektérzy méwia, Ze ta brzydka krasnoludzica to najgor-
szy dowddca w therafiskim wojsku. Jest jedynym admiratem, ktéry kiedykolwiek stracit behemota i pono¢ od czasu tej po-
razki stala sie bierna i zdeprymowana. Rozkazuje swoim kapitanom patrolowa¢ ze wzmozona czujnoécia i wycofywac sie,
ilekro¢ zaatakuja ich powietrzne Horrory. Méwi sie, ze Vonaxi spedza wiekszoé¢ czasu —a nawet odbywa sztabowe narady
— w salonie ashi w dzielnicy ztodziei w Oranie.

Sa jednak i tacy, ktérzy widza w dzialaniach admiral wiecej, niz by sie wydawalo. Méwi sie, Ze dzielnica zlodziei w Ora-
nie jest azylem dla ruchu oporu, o czym Vonaxi moze doskonale wiedzie¢. Jak wielu obserwatoré6w zauwazyto, jesli admi-
ral naprawde spedzala cale dnie wéréd wrogéw Thery odurzona narkotykami, to dlaczego M’zyu nie zarzadzit dotad jej
dymisji? Przeciez niczego takiego nie uczynil. Poza tym Vonaxi spotyka sie z M'zyu regularnie. Te anomalia sklonity kilka
0s6b do rozwazan, czy admiral nie zastawia putapki na Marakanski Ruch Oporu, poswiecajac sie jako podwdjny agent. Je-
8li tak jest, jej pozorna utrata woli to tylko fortel, majacy przys$pieszy¢ upadek powstancéw.
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To, co zaprezentowala na sympozjum taleariska delegacja, bylo cierpieniem, na ktore wydawcy tego tomu postanowili
nie skazywac czytelnika. Delegacja skladala sie wylacznie z akolitéw dziwnego i poteznego taleariskiego kultu Tego, Ktéry
Bedzie. Niektorzy z nich byli urodzonymi w Therze nawréconymi, zatrudnianymi przez miejscowa administracje, pozosta-
li — rodowitymi Taleariczykami. Niezaleznie jednak od tego, czy pochodzili z Thery, czy z Talei, méwili gléwnie o abstrak-
cyjnej teologii. NajwyraZniej wierzyli, Ze ich misja w trakcie sympozjum bylo nawrécenie innych na ich dziwna wiare, nie
za$ opowiedzenie o swej ojczyZnie. Wspominali oczywiscie o historii Talei, ale tylko w kontekscie rozwoju ich kultu. Nie
méwili nic o kontaktach handlowych, jakby uwazali zarabianie pieniedzy za cos niemoralnego (biorac pod uwage bogac-
two ich odzienia i hojnos¢ w wydawaniu pieniedzy na targach Wielkiego Miasta, najwyrazniej nie uwazali tego za obraze
dla ich dziwacznej Pasji, Ktora Bedzie). Polityke Talei okreélili jako szaleristwo niechlubnych zachowari, niegodne zaintere-
sowania powaznych Dawcéw Imion. Sztuka Talei nie byla godna nawet jednej wzmianki.

Kiedy w Throalu kompletowalismy ten tom, nie wiedzielismy, co zrobi¢ z tym rozdzialem. ZastanawialiSmy sie, czy
w ogdle nie pomina¢ Talei, tak malo mielismy dostepnych materialéw. Na cale szczescie otrzymaliSmy manuskrypt autor-
stwa trubadura zamieszkalego obecnie w Wielkim Targu, Imieniem Stendariel. Zatytulowany , Moja wedréwka przez kraj
trucicieli”, opisuje jego podréze przez cala Talee. Niezwykle przygody poprowadzily go przez rézne warstwy taleaniskiego
spoleczeristwa i zapoznaly z kilkoma wplywowymi taleariskimi Dawcami Imion. Stendariel laskawie zezwolif nam na wy-
korzystanie w tym tomie odpowiednich fragmentéw jego pism. Cale dziefo dostepne jest w Wielkiej Bibliotece. Tytuly
w tym rozdziale dodaf wasz stuga,
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Merrox, mistrz Komnaty Rejestrow

KROTKIE PRZEDSTAWIENIE DZIWNEGS MIEJSCA

Napisat Jerriv Forrim
Talea jest lezaca najdalej na zachodzie theraniska prowincja. Rozciaga sie za$ od pét-
nocnych wybrzezy Morza Selestrefiskiego. Lezy na potudnie i zachéd od Gér Ka-
ralkspur w prowincji Vivane. Jej pinocna czes¢ jest Zyzna, o umiarkowanym kli-
macie, poludniowa za$ goraca i stynaca z winnic. Mieszkancy Talei s dosko-
natymi handlarzami, prawdopodobnie dlatego, Ze nie przejmuja sie, z iloma
paragrafami sie rozmina, zeby tylko osiagna¢ zysk, co dokladnie pokazuje
§ sprawozdanie Stendariela. Poludniowa Talea to miejsce stynace z go-
‘ é{." racych emocji, réznorodnych dan i skrytych intryg politycznych. Pét-
{ ‘y i
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noc szczyci sie rozwaga, subtelnie doprawionymi potrawami i réw-
nie tajemniczymi knowaniami na najwyzszych szczeblach wladzy.
Talea byla pierwsza z prowingji podbitych przez Theran po

{ ., utworzeniu imperium. W naszych legendach podbdj Talei zawsze
' opisywano jako latwy, poniewaz kraj ten byt podzielony na wal-
czace miedzy soba pafistwa-miasta, ktére nie mogty sie zjednoczy¢
nawet po to, zeby zabi¢ muche. Manuskrypt Stendariela wskazuje
jednak na bardziej zlozona prawde. W Talei podbici splugawili
swoich zdobywcéw.

Talea jest jak olbrzymia pajeczyna, podzielona miedzy piec¢ pa-
jakéw: handlarzy, signori, ksiazat, kr6léw i dziwnego, jednak nie-
zwykle poteznego osobnika, znanego jako pompate. Kazdy z pa-

jakéw ma swoja role do odegrania w spoleczenistwie Talei, cho¢
wszystkie te role nakladaja sie na siebie. Sojusze z koniecznoéci —
miedzy tym signore a owym ksieciem, tamtym ksigciem a tym krolem,
owym krélem a tymi handlarzami albo ktérymkolwiek z nich i pompate
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— zrywane, zmieniaja sie lub rodza ponownie z predkoscia, mogaca przyprawi¢ o zawroty glowy. Przybysz z zewnatrz nie
jest w stanie zobaczy¢ w tym porzadku ani przyczyny. W rzeczy samej, oceniajac po opisie Stendariela, wydaje sie, Ze Tale-
afczycy bawia sie wladza, podobnie jak dzieci w Barsawii bawia sie kolorowymi stomkami. Rzuca sie stomki na podloge

i prébuje podnosi¢ w odpowiedniej kolejnosci, a osoba, ktéra podniesie zla, przegrywa. Zycie w Talei, przynajmniej wsréd
waznych osobistoéci, wydaje sie przypominac te gre. Oczywiscie tam, gdzie wladze zmieniaja sie z miesiaca na miesiac lub
z tygodnia na tydziefi, pospdlstwo nie moze liczy¢ na dobre i bezpieczne rzady. Bandyci, oszusci i oportunisci kazdego ga-
tunku ciagna do Talei jak ¢my do ognia. Doskonale wiedza, Ze jesli dobrze zgadna, odnajda patrona, kt6ry uczyni ich nie-
wyobrazalnie bogatymi. Catym tym chaosem rzadza Theranie, zabierajac z Talei to, co uznaja za uzyteczne i ignorujac in-
trygi. A przynajmniej probujac je ignorowac, co — jak pokazuje ponizsza historia — nie zawsze sig im udaje.

? AANDLARZACH

Poczatek historii Stendariela, ktéra opowiemy za chwile, ukazuje jasny obraz pierwszej wplywowej grupy w spoleczen-
stwie Talei — handlarzy, znanych z inteligencji i ostrych nozy.

NIEPCZEKIWANY EPIZD UB2STWA

Stowa Stendariela, trubadura zewszad.

Kiedy spotkatem Robedoro w Wielkim Targu, nie mogtem wiedzieé, Zze w nadchodzacych miesiacach sprowadzi mi na
glowe wiele nieszczesé. Byt handlarzem z Talei, a ja wowczas jeszcze nie miatem pojecia, ze taki osobnik od zwyklego pira-
ta rozni sie jedynie posiadaniem przywileju signore.

Wystepowalem w , Zonglujacej Cienioplaszcce”, zaszczycajac publiczno$¢ moimi ulubionymi ariami i poematami epicki-
mi. Bez watpienia slyszeliscie o mnie i zastanawiacie sie, czemu trubadur tak stawny, jak ja, mialby przebywac w tak
skromnym przybytku. Tutaj musze przyznaé, ze bylem wéwczas w klopotach. Méj byly partner, dowédca udanej wypra-
wy w poszukiwaniu skarbéw na Mglistych Bagnach, niestety nie wywiazal sie z obowiazku wyplacenia mi na czas mojego
udzialu w zyskach. Pewne inne ,strony”, réwniez winne mi pieniadze, takze sie spéZnialy. Przybylem do Wielkiego Targu,
aby wspomnie¢ o owych zaniedbaniach i zazada¢ natychmiastowego zalatwienia sprawy, jednak osiagnatem jedynie cze-
Sciowy sukces.

W miescie kilka os6b (ktére pozostana bezimienne) zlozyto mi pewne propozycje, wszystkie godne trubadura o moich
zdolnosciach. Kiedy jednak prébowatem je zrealizowa¢, moi sponsorzy okazywali sie nieuchwytni, zostalem wiec zmuszo-
ny do wystepowania w ,Cienioplaszczce”, przybytku prowadzonym przez mojego starego przyjaciela i dawnego towarzy-
sza wypraw, trolla Gryzimézdzka.

Wyjasniam owa upokarzajaca sytuacje, abyscie zrozumieli moje postepowanie, ktére pozniej wydawac sie bedzie nie-
zwykle naiwne.

Spotykam Robedoro, handlarza z Talei

Pewnego wieczora, po wzruszajacym przedstawieniu historii Tonlaa i Enard, zaczepil mnie beczutkowaty krasnolud
o ciemnobrazowej skérze mieszkaficéw potudniowego Fekaran. Zwrdcil sie do mnie w sperethiel, z wyraznym taleaniskim
akcentem. (W swoich podrézach spotkalem wielu Taleanczykéw, wiec znam ich sposéb méwienia). Przedstawit sie jako
Robedoro i okazat sie serdecznym towarzyszem, ktéry radoénie doceniat sztuke trubaduréw. Pochwalil moja wersje opo-
wieéci o Tonlaa, a péZniej poinformowat ze wzruszajacym zalem w oczach, ze nie znam wszystkich szczegotéw. Powie-
dziat, Ze tak naprawde historia ta tyczy Tassusa i Endety, dwojga legendarnych taleariskich signori.

Po trwajacej chwil kilka rozmowie Robedoro zlozyt mi propozycje. Miasta Talei pozadaly nowych rozrywek, powiedzial,
i z pewnoscia obsypia tak egzotycznego osobnika jak ja rubinami i szmaragdami. Za miesiac jego drakkar bedzie zeglowat
z Urupy do taleanskiej Pallaty. Wiedzial, ze nie jestem w stanie zaplaci¢ za swoj przejazd z gory, ale zgodzit sie przyjac za-
plate, kiedy juz sie zadomowie w miescie, ktérego ksiaze byl hojnym mecenasem wszelakiej sztuki. Gdybym wéwczas wie-
dziat wiecej o Talei, wyczulbym, ze co$ tu émierdzi, bowiem taleaniscy ksiazeta rzadza wiejskimi dystryktami, a nie miasta-
mi. Miasta takie jak Pallata to domena signori. Ja jednak nie znatem spraw Talei i, jak jaki$ glupiec, uznalem jego
propozycje za szczera.

Wkrétce stalo sie oczywiste, ze w Wielkim Targu nie znajde dobrego zajecia, ruszylem wiec do Urupy. Tam podpisatem
kontrakt, potwierdzajacy moja umowe z Robedoro, i wszedlem na poklad jego drakkara Slizgacza.




@ PRZYWILEJACA HANDLARZY

Robedoro poczekal, az Slizgacz znajdzie sie daleko na Morzu Selestrefiskim i dopiero wtedy objawil swoje prawdziwe
zamiary wobec mnie. W szokujaco niegrzeczny spos6b wyjasnil, Ze oczekuje ode mnie, bym podczas pobytu na pokladzie
pelnit role jego osobistego stuzacego! Poinformowatem go bez niedomdwien, ze jestem artysta, nie majtkiem do szorowania
pokladu. Oczekiwalem, ze na tym sprawa sie skonczy. Mylitem sie.

— Robisz to, co ci kaze — stwierdzit z uémiechem, ukazujac zepsute zeby. Potem wyjat kontrakt i wyjasnit mi bardziej skom-
plikowane szczegoly taleafiskiej praworzadnosci. Powiedzial, ze posiadat przywilej wydany przez Giano Aldrichio, signore
Pallaty. Przywilej ten upowazniat go do prowadzenia interesow w calej Talei, powotywania sie na imie Aldricho, gdy ktos za-
zada gwarandji, i interpretowania pewnych stéw ze sperethiel w szczegélny sposéb w dziedzinie prawa kontraktowego. Ten
ostatni przywilej stal sie moja zguba. Wyszczerzony Robedoro szybko przejrzal kontrakt, wskazujac przypadki, kiedy stowo
ze sperethiel, oznaczajace , zatrzymac”, powinno by¢ odczytane jako ,utraci¢”, gdzie ,rok” znaczyt wiecznos¢, a ,wolny” —
,niewolnik”, Kiedy odrzucilem jego argumenty jako absurdalne, wydawat sie szczerze dotkniety. Zaplacit za przywilej duze
pieniadze, a wspomniane stowa znaczyly to, co on méwil, ze znaczyly. Bylismy na taleariskim statku, wiec obowiazywalo nas
prawo Talei. Oczekiwal, ze kiedy przedstawi mi owe fakty prawne, pokornie schyle glowe. Powiedzialem mu, Ze jesli oczeki-
wal, iz wolny mieszkaniec Barsawii zaakceptuje te taleariska bzdure, to zostat oszukany przez dobrego signore Pallaty.

Woéweczas nasza dyskusja zmienila bieg. Robedoro wskazal, ze kazdy z jego podwladnych jest znakomitym Powietrznym
Zeglarzem lub Powietrznym Lupiezca i nie pomoze mi zadna sztuczka Trubadura. Zastanawialem sig, czy Robedoro nie
blefuje, ale uznatem, ze gdybym Zle postawil, kosztowatoby mnie to wiecej niz chwilowe postuszenistwo. Dlatego tez zacza-
tem poznawac¢ sekrety szorowania pokladu.

Przez kolejne dni musialem znosi¢ inne jeszcze upokorzenia, co sprawilo, ze zaprzysiaglem obrzydliwemu Robedoro ze-
mste. Skorzystalem réwniez z okazji, by nauczy¢ sie jezyka taleafiskiego.

@ ROLI HANDLARZY W ZYCIU TALEI

Cudownie jest magicznie uczy¢ sie jezykéw. Na poczatku podrézy nie znatem ani stowa po talearisku. Pod koniec dosko-
nale rozumialem prowadzone konspiracyjnym szeptem rozmowy miedzy handlarzami. A przy okazji dowiedzialem sie
wielu przydatnych rzeczy.

Po pierwsze, odkrylem, ze Robedoro, kapitan statku, nie byt tyranem. Inni czlonkowie zalogi ciagle kwestionowali jego
decyzje. Zwiazki pomiedzy zaloga statku przypominaly mi stosunki w wiekszoéci druzyn poszukiwaczy skarbéw, do
ktérych nalezatem. Istnial nominalny przywoédca — w tym wypadku Robedoro - ktérego autorytet opierat sie jedynie na si-
le osobowosci. Towarzysze mogli rzucaé mu wyzwanie w kazdej kwestii i wiele godzin na statku spedzono na trywial-
nych, nic nie wnoszacych dyskusjach. Powtarzalnos¢ tych dysput ogromnie rozszerzyla moje sfownictwo, szczegélnie
w zakresie wyzwisk i wulgaryzméw, cho¢ czesto doprowadzata rozméwcéw niemal do rekoczynow. Sita najwyrazniej byta
gléwnym sedzia na Slizgaczu. Zaden cztonek zatogi nie chcial jako pierwszy uderzy¢ Robedoro, najwyrazniej bali sie jego
umiejetnosci. Oczywiscie, nie przeszkadzalo im to gorzko narzeka¢ na jego dobér sojusznikéw.

Uswiadomilem sobie, ze posiadajacy przywileje handlarze, tacy jak Robedoro, cho¢ byli niegodni zaufania, stuzyli jako
posrednicy w skomplikowanej grze politycznych sojusz6w, ktéra miata wielu uczestnikow. Handlarze, ktérzy w innych
krajach byliby banitami, w Talei zostali czlonkami elity. Otrzymali prawo dzialania na marginesie spoleczeristwa (i legalno-
éci) w imieniu poteznych patronéw, ktérzy zawsze mogli wyprzec sie wszelkich kontaktéw z nimi, gdyby intryga sie nie
powiodta. Byli posrednikami, szpiegami, porywaczami i zabojcami. Ich zgodna z prawem dzialalnosé handlowa stuzyla je-
dynie jako przykrywka, umozliwiajaca im poruszanie sie po calej Talei.

Handlarze towarzyszacy Robedoro nie byli najwyrazniej zadowoleni z odkrycia, ze pracuja dla signore Pallaty. Cho¢
przychylnoéé¢ pana byla niezbedna do uzyskania przywileju, zadna grupa handlarzy nie pracowala dlugo dla jednego pa-
trona. W rzeczy samej, zaloga Slizgacza najwyrazniej calkiem niedawno podjeta dzialania dla innego pracodawcy, przeciw
signor Aldrichio, i obawiala sie, ze ten wynajat ich tylko po to, zeby éciagna¢ w pulapke. Robedoro z trudem przebijal sie
przez ich powtarzajace sie, pokrecone dyskusje, raz po raz przypominajac im, ze ludzie tak potezni, jak signor Giano Aldri-
chio, zwykle maja wazniejsze sprawy, niz zywienie urazy do zwyczajnych handlarzy. NajwyrazZniej sa zbyt zajeci zywie-
niem urazy do innych wplywowych i moznych.

Przylaczywszy sie do tej bandy piratéw, niechcacy stalem sie pionkiem w dziwnej grze. Signore Pallaty chcial otrzymac
pewne ziemie od swego miejscowego rywala, ksiecia Sercicii. Ksiaze pragnat zas poslubi¢ cérke signore Uomonzy. Dziew-
cze owo, uparte i najwyrazniej calkiem glupiutkie, zazadalo w prezencie od ksiecia Sercicii prezentu z kazdej theranskiej




prowincji. Kazdy byt piekielnie trudny do zdobycia: posmiertna maska z grobowca w Kreanie, butelka z marakanskim jina-
rii tak dalej. NajwyrazZniej owo dziewcze styszalo o wspaniatych dokonaniach barsawianskich trubaduréw — co byto przy-
jemne — i zazadala jednego z nich jako niewolnika, co juz takie mile nie bylo.

Ksiaze Sercicii wynajat bande handlarzy dowodzona przez wesola i barwna trollice Imieniem Memarva, aby uwiezila
wielkiego barsawianskiego trubadura. Wéwczas Aldrichio wynajal swoja bande handlarzy, zaloge Krawedzi Nocy, aby
przejeli drakkar Memarvy i schwytali trubadura. Niestety, trubadur zginal podczas wyniklej bitwy morskiej. Wowczas Al-
drichio zwrdcil sie do zalogi 51izgacza i rozkazal im odnaleZ¢ oraz porwa¢ fatwowiernego, wedrownego trubadura, takiego
jak ja. Robedoro zamierzat dostarczy¢ mnie signore Aldrichio, a ten z kolei planowatl oddaé¢ moja osobe ksieciu Sercicii
w zamian za ziemie, ktorych pragnal.

Tyle udalo mi sie dowiedzie¢ w trakcie naszej podrézy. Wéwczas, kiedy juz zblizyliémy sie do korica drogi, zza chmur
wylecial pomiot smoka... a ja dowiedzialem sie wiecej o niesamowicie zawiklanej taleaniskiej polityce.

@ INTERWENCI TAJEMNICZEG? ©59BNIKA

Nigdy wczesniej nie widziatem smokowca. Wygladal jak smok wielkodci trolla. Byt wyraZnie taleanski — watpie, Zeby jakis
smokowiec z Barsawii nosil powiewne szaty lub napiersnik wykladany macica perfowa. Na napiersniku widniala liczba je-
s B den, otoczona aureola $wiatta. PdZniej dowiedzialem sie, Ze symbol ten oznacza Prime, niezwykla Pasje, ktéra mie-

szkancy Talei nazywaja Tym, Ktéry Bedzie. (Pasja ta jest naprawde dziwna; wspomne o niej wiecej

pbzniej). Handlarze wykrzykneli , Przekleci Enici!” i siegneli po brofi. (Enici to zakon wojownikéw
(‘2 oddanych Primie; moi szanowni gospodarze zatozyli, Ze smokowiec byl jednym z nich).

Zanim ktérykolwiek handlarz zdazyt wystrzeli¢ w opadajacego smokoweca, ten postat
, ich na ziemie dobrze wycelowanym zakleciem Strzaskania kosci. Chcialem sie ukry¢,
" ale nie udato mi sie i smokowiec chwycit mnie w szpony i poszybowat ku storicu. Je-
/ den z czlonkéw zalogi, wietrzniak, $cigal nas przez jakis czas, lecz wkrétce zmeczyt
sie i zrezygnowal.

Po dluzszym czasie zebralem sie na odwage i zapytatem istote, co chce ze mna zro-
# bi¢. Zamiast odpowiedzi, smokowiec Scisnal mnie tak, zZe stracilem przytomnosé.

B 0 KSIAZETACH

; ( \ Powinienem sie byt tego domysli¢. Jego cywilizowany stréj jasno dowodzil, Ze nie
} byt juz zwyklym écierwojadem. Okazalo sie, Ze smokowiec reprezentuje nastepna frak-
cje, ktdra chcialaby, aby ksiaze Sericii zostal ich diuznikiem. Kiedy wiec obudzilem sie,

_ znajdowatem sie w posiadtosci ksiecia.

Obudzila mnie woda — kubel ttustej i zimnej wody, ktéry zostal na mnie bezceremonial-
nie wylany. Kaszlatem i plutem, a kiedy wreszcie udato mi sie oprzytomnie¢, okazalo sie, zZe je-
stem w stajni z dwoma wielkimi, brudnymi orkami. Jeden z nich byt tak uprzejmy, Ze mnie ocucit.
Ich postawa sugerowala, ze byli gotowi da¢ mi klapsa, gdybym zachowywatl sie ,niewlasciwie”. Nie po
raz pierwszy postanowilem sobie, ze opanuje dyscypline Wojownika, pozwalajaca walczy¢ bez broni. Jednak w tym mo-
mencie bylem zdany na laske orkéw.

Pojawila sie orczyca, odziana w dluga, aksamitna szate. Miala siwe wlosy i wygladata dostojnie. W przeciwieristwie do
wiekszosci orkéw starzata sie w piekny sposob. Przedstawila sie jako Luisa de Voltura, szambelan ksiecia Sericii, i zapytata,
czy aby naprawde jestem tym stynnym trubadurem z Barsawii, o ktérym moéwit padere Vivanoce. Spytatem, kimze jest 6w
padere Vivanoce, a brudni orkowie sapneli. Nie mogli uwierzy¢, ze kto$ nie zna surowego, manipulujacego wszystkimi
wokol, zaufanego pompate. Gdy powiedziatem, ze nie styszatem réwniez o zadnym pompate, pobledli. Méj przyjaciel
z wiadrem upuscil je sobie na noge, ale byt zbyt zajety gapieniem sie na mnie, aby to zauwazy¢.

Woéweczas Luisa de Voltura nakazala mi, abym zaspiewal, bo inaczej stane sie karma dla pséw. Cho¢ zawsze gardzilem
$piewaniem na rozkaz, dalem dowdéd swojego ogromnego talentu, dzieki czemu natychmiast zaczeto mnie lepiej trakto-
wad. Trafilem do starozytnego ksiazecego palacu, gdzie sie umylem. Tam tez nakarmiono mnie i dano bogate, cho¢ niety-

powe odzienie. Jednemu z osobistych stuzacych ksiecia o Imieniu Heodori nakazano dba¢ o moje potrzeby. Ten popatrzyt
na mnie z zalem i wyjasnil, w jakim polozeniu sie znalaztem.




© PRAWIE FEDAL/

Heodori powiedziat mi, Ze teraz jestem wlasnoscia ksiecia Sercicii. Sprzeciwilem sie temu zdaniu tak, jak uczynilby to
kazdy przyzwoity Barsawianin, po czym umilklem i pozwolilem, aby opowiedziat mi o tym, ktéry uwazat sie za wiascicie-
la mojego ciala i duszy. Zrozumialem tez, jak ukladaja sie sprawy pomiedzy wiadcami Talei, co niniejszym przekazuje.

Sercicia jest jednym z siedmiu poteznych ksiazat Talei i — podobnie jak pozostali ksiazeta — posiada prawo fedali nad du-
za czeScia prowincji. Prawo fedali, ustanowione na wieki przed najazdem Theran, méwi, Ze wszyscy wlasciciele ziemscy
w ksiestwie musza placi¢ ksieciu podatek, gdyz uprawiajac ziemie, karczujac lasy, wydobywajac ztoza z kopalni czy sta-
wiajac mlyny wodne, korzystaja z jego débr. Zobowiazani do ptacenia zwani sa erfani i uznaje sie ich za nalezacych do
ksiecia, nie tak jak niewolnicy, ale w spos6b bardzo do nich podobny. Na przyklad erfani nie moze opuécic¢ ksiestwa ani
zmienié miejsca zamieszkania bez zgody ksiecia. W zamian za podatki ksiaze musi chroni¢ swoich erfani przed bandytami
réznej masci. Do odstraszania rabusiéw kazdy ksiaze utrzymuje niewielka armie zawodowych najemnikéw. Gdy nadcho-
dza chude lata, zamienia zolnierzy w bandytéw i wysyta do sasiednich ksiestw na tupiezcza wyprawe.

Taleariscy ksiazeta wciaz kldca sie ze soba o granice swoich ziem i sa niejako swoimi naturalnymi wrogami. Ksiestwo
Sercicii jest wielka wyspa na potudnie od wybrzezy Talei, wiec jego granic nigdy nie kwestionowano, ale ziemie pozosta-
tych ksiestw przypominaja mozaike i trudno jest okreéli¢ ich granice.

Jak mozna oczekiwaé, fedali dziala w dwie strony. Ksiaze posiada erfani, ale tez kazdy jest na mocy tego prawa podda-
nym jednego z trzech rywalizujacych kréléw Talei. Podobnie jak erfani ptaca ksieciu, tak ksiaze musi oddawac krélowi czes¢
zyskow ze swej ziemi lub wysylaé Zolnierzy, aby walczyli w krélewskich wojnach. Jednak w przeciwiefistwie do erfani, ksia-
Ze nie jest zwiazany prawem fedali na cale zycie, ale odnawia swoja przysiege co pie¢ lat. Gdy nadchodzi pora zloZenia hol-
du, ksiaze zyskuje monete przetargowa. Moze zazada¢ ustepstw od swego dotychczasowego pana albo zlozy¢ przysiege ko-
mu innemu. Kr6l, posiadajacy silna wiadze, moze zagrozi¢ takiemu ksieciu najazdem na jego ziemie, majac wsparcie od
innych podlegtych sobie ksiazat. Na szczescie dla krélow nawet dwdch ksiazat nie sklada przysiegi w tym samym czasie.

Kiedy krél umiera, ksiaze moze wstapi¢ po nim na tron — taleaniskie prawo daje ksiazetom stuzacym temu samemu
wladcy co$, o co moga walczyé. Rozpoczecie otwartej walki o tron przed $miercia kréla uwazane jest przez Taleaniczykow
za co$ nieeleganckiego; takie dzialania musza by¢ dokonywane w tajemnicy i delikatnie.

Taleanscy ksiazeta musza liczy¢ sie nie tylko z krélami, ale réwniez z signori i padere swoich ziem. Padere, taleafiscy odpo-
wiednicy glosicieli, stuza éwiatyni, centrum poteznego kultu czczacemu Tego, Ktéry Bedzie. Swiatynia, réwnie aktywna
w sprawach politycznych, jak i duchowych, posiada prawo fedali nad rozrzuconymi we wszystkich ksiestwach dziedzinami.
Oczywiscie, ksiazeta pragna usuna¢ padere ze swoich ziem, gdyz Swiatynia chce zwiekszy¢ swoje posiadlosci kosztem ksiazat.

Rzadzacy taleafiskimi miastami signori sa kolejnymi cierniami w oczach ksiazat. Taleaniscy ksiazeta od zawsze uwazali,
ze posiadaja prawo fedali nad miastami, signori za$ zawsze je odrzucali. Czesto zdarza sie tak, Ze silny ksiaze wysyla swoje
wojska, aby oblegato jakie$ miasto, dopdki jego signore zapftaci, co ten zwykle robi, glosno nazywajac oplate bezprawnym
wymuszeniem, unikajac tym samym niebezpiecznego precedensu. Signori czesto odpowiadaja wynajeciem catej armii naje-
mnikéw, ktdérzy nekaja wojska ksiecia, az ten zaplaci tak zwane reparacje. Prawnicy, pracujacy dla signori, sa nadzwyczaj
biegli w wyszukiwaniu rozmaitych przyczyn, dla ktérych owe reparacje mialyby zosta¢ zaptacone. Jak czytelnik moze sie
zorientowaé, rownowaga sit miedzy krélem, ksieciem, signore i padere wciaz sie zmienia i jest bardzo delikatna.

9 TYM, JAK BYC NAZWANYM KSIECIEM

W normalnych warunkach — o ile co§ w kontrolowanym chaosie Talei moze zosta¢ nazwane normalnym — najstarsze
dziecko rzadzacego ksiecia po $mierci ojca lub matki dziedziczy wladze. Jesli rodzina uzna, ze pretendent nie jest zdolny
do sprawowania wladzy lub nie jest odpowiedni na te pozycje, tytut przechodzi na drugiego w kolejnosci starszenstwa —

i tak dalej. Jesli jednak nie ma dziedzica w odpowiednim wieku lub krél czuje, ze ksiaze nie wypelnia swoich obowiazkéw,
moze umiesci¢ na tronie wlasnego kandydata.

Aby wskaza¢ kandydata, majacego zastapi¢ ksiecia lub zapelni¢ wolne miejsce, krél potrzebuje zgody glowy éwiatyni.
Osobnik ten, zwany pompate, jest w Talei gléwnym autorytetem sadowniczym oraz duchowym. W teorii dekret pompate,
zwany oddzieleniem, wystarcza, aby skloni¢ rzadzacego ksiecia do abdykacji. W rzeczywistosci jednak oddzielony ksiaze
nie ma juz nic do stracenia, wiec krél musi go usunac sila. O ile ksiaze szybko sie nie podda, inny krél moze wystapic¢ w je-
go obronie... a wtedy mamy przyslowiowego trolla wéréd wietrzniakow.

W praktyce krél, pragnacy usunaé ksiecia, musi wybra¢ kandydata, ktéry pomoze mu pozby¢ sie obecnego rzadzacego,
a wigc osobe posiadajacq odpowiednio silng armie. Kandydaci bez gotéwki nie sa brani pod uwage. Pospélstwo réwniez




zostaje zdyskwalifikowane w przedbiegach, kandydat musi wykaza¢ szlacheckie pochodzenie. W kluczowej decyzji podje-
tej w roku 1434 TH, trzy lata po theraniskim odzyskaniu Talei, 6wczesny pompate oglosil, ze, wedlug starozytnego prawa,
theraniskie domy szlacheckie sa uznawane za ,szlacheckie rody”.

Czytajac powyzsze, mozna by oczekiwac, ze Theranie wkroczyli do prowingji i przejeli wiekszo$¢ ksiestw Talei, albo ze
mogliby to zrobié, gdyby zechcieli. Nie zrobili tego, przynajmniej na razie. Dotychczas powstrzymywata ich pewna szczeg6l
na cecha taleafiskiego prawa, a konkretnie: wladza pompate. Oglaszajac oddzielenie, pompate musi zaaprobowac kandydata
na nowego ksiecia. Jest jednak niezmiernie mato prawdopodobne, by zaakceptowat on kogos, kto nie jest oddanym stuga ta-
leatiskiej Pasji Primy. Niemniej szansa na ksiazecy tytut okazuje sie by¢ na tyle atrakcyjna, Ze wielu prowadzacych interesy
w Talei theranskich arystokratéw nawrécilo sie na primaizm. (P6zniej oméwie glebokie konsekwencje takiego wyboru).

Tytut jest atrakcyjny nie tylko ze wzgledu na dochody, jakie zapewnia ksiestwo, ale réwniez ze wzgledu na uzyskiwane
moce. Jako symbol zwiazku z dziedzina, mianowany Daweca Imion przechodzi ceremonie ponownego Nadania Imienia,

w ktorej przyjmuje Nazwe ksiestwa. Jak to zwykle bywa w takim wypadku, nowy ksiaze traci wszystkie magiczne talenty,
ktére wczesniej posiadat, a to ze wzgledu na rytualne zmiany w jego Prawdziwym Wzorcu. Jednoczeénie zyskuje jednak
legendarne moce zwiazane z ksiestwem. Ponadto wszystkie talenty rozwiniete lub zdobyte przez ksiecia w czasie, kiedy
nosi on Imie swojego ksiestwa, przekazywane sa kolejnemu nosicielowi Imienia. Ksiestwa przetrwaty wiele stuleci, wiec
Imie kazdego ksiecia zgromadzilo wielka moc. Nic dziwnego, ze taleaniscy ksiazeta zwyczajowo walcza w bitwach, kazdy
z nich sieje postrach, posiada bowiem gromadzona przez wieki moc.

Oczywiscie, ksieciu moze zaja¢ troche czasu, zanim nauczy sie efektywnie wykorzystywa¢ swoje nowe moce. Po pierw-
sze i najwazniejsze, potencjalny kandydat potrzebuje politycznych koneksji, wspaniatego rodo-
wodu i wiader srebra. Niewielu posiada przy okazji predyspozycje do zostania adeptami.

Po ponownym Nadaniu Imienia ksiaze moze przeja¢ niektére cechy osobowosci zwiazane z le-
gendarnymi posiadaczami tytutu. Z tego, co opowiadal mi Heodori, efekt jest subtelny, nie moz-
na méwié o czyms tak dramatycznym jak opetanie. Ponadto, kazdy Dawca Imion odrobine ina-
czej reaguje na zwiazany z tytulem prawdziwy wzorzec. Jeden ksiaze Amalvetti moze przejac
odwage poprzednikéw, inny za$ dobrze znane zamilowanie do polowan. Jednak ogélnie rzecz
biorac, ksiazeta przejmuja cechy niezbedne do efektywnego sprawowania swojego stanowiska.
Cho¢ kandydaci, ktérzy z poczatku wydawali sie nie mie¢ odpowiednich kwalifikacji, po rytuale
ponownego Nadania Imienia wydaja sie dorasta¢ do roli ksiecia.
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O consorto i consorta

Zona ksiecia lub matzonek ksieznej zwani sa odpowiednio consorta oraz consorto, aby podkre-
§li¢, ze tytut jest czysto honorowy i nie niesie ze soba zadnej oficjalnej wiadzy. Istnieje jednak wladza nieoficjalna, czemu nie
nalezy sie dziwi¢, jesli wezmie sie pod uwage ztozonoé¢ taleariskiej polityki. Wielu matzonkéw dziata w ukryciu, wykorzystu-
jac swoja site woli oraz bogactwo i powiazania, ktére wniedli do malzefistwa. Ostatnio wsrdd taleaniskich ksiazat popularne
stalo sie poszukiwanie malzonkéw miedzy Theranami, aby w ten sposéb zwiazac sie z imperialnymi rodami szlacheckimi.

W $wietle taleaniskiego kodeksu honorowego niewiernosé matzenska to ogromna hanba. Od malzonkéw oczekuje sig, ze
beda wieé¢ przykladne zycie. Zamordowanie niewiernego matzonka oraz kochanka jest wybaczalne, a nawet popierane.
W walce o honor przelewa sie wiele krwi, zwlaszcza w potudniowej Talei. W prowincji obrazenie ksiecia, kréla czy innego
dowddcy armii moze doprowadzi¢ do wojny!

Q WIELKICA KSIAZETACH TALEI

Na dworze Sercicii caly dzief krazyly plotki o innych waznych postaciach ze $wiata polityki. Od Heodoriego i z wla-
snych spotkar z ksieciem dowiedzialem sie wiecej, nizbym chcial o osobowosci i dzialaniach Sercicii. Zebratem réwniez
nieco informacji o pozostalych szesciu ksiazetach tego dziwnego i fascynujacego kraju, w ktérym bylem trzymany.

O ksieciu Sercicii

Po wielu miesiacach, ktére spedzitem jako nadworny trubadur, nauczylem sie szanowac Sercicie, cho¢ nie lubilem go (trud-
no polubi¢ kogo$, kto zaczyna znajomos¢ z toba od podarowania cie ukochanej, jakbys byt para wysadzanych kamieniami pan-
tofelkéw). Wyspa Sercicia od dawna byta schronieniem dla réznych morskich wilkéw. Zgodnie z tradycja przodkéw, Sercicia
jest wiec raczej krélem piratéw niz cywilizowanym ksieciem. Wiekszo$¢ jego stuzby rekrutowala sie spoéréd emerytowanych
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mordercéw, z wyjatkiem kilku madrzejszych oséb, jak Luisa de Voltura. Sam ksiaze to cztowiek, ktéry wie, czego chce, i dosta-
je to. Innymi stowy, skorficzony prostacki zawadiaka. Jego maniery przy stole zniesmaczyly mnie juz niejednokrotnie.

Kolejni ksiazeta Sercicii utrzymywali potege i pozycje poprzez silne sojusze z krélem potudnia. Piraci z Sercicii najezdza-
ja wszystkich innych, od ksiazat po stugi Swiatyni. Ksiaze podkresla w ten sposéb, ze zaden z jego towarzyszy czy wrogéw
nie czuje sie wyr6zniony. Wiekszos¢ jego dziatahi podyktowana jest bardziej chciwoscia niz politycznym wyrachowaniem.
Jak powiedzial mi, wzruszajac ramionami: , Piractwo to méj zawdd”, jak gdyby rabunek na pelnym morzu wydawal mu
sie zajeciem réwnie honorowym, co uprawa ziemi czy ryboléwstwo.

On réwniez oddaje sie tradycyjnej rozrywece taleanskich ksiazat: dreczeniu mieszczan swojego ksiestwa, w tym przypad-
ku mieszkancéw Pallaty. Signor Giano Aldrichio z Pallaty jest, podobnie jak ksiaze, piratem z politycznym paszportem.
Sercicia i Aldrichio udaja, ze sa zaprzyjaZnionymi rywalami, ale ich poddani rzucaja si¢ na siebie, gdy tylko sie ujrza. Co
roku w takich starciach ginie wiele oséb.

Sercicia, cho¢ posiada w Talei wrogéw, najwieksza niechecia darzy There. Wyobraza sobie, ze ktéregos$ dnia Talea bedzie
krajem wolnym od obcych wplywéw. W przeciwienstwie do wiekszosci marzycieli, nie postrzega siebie jako wiadce nowe-
go panstwa, a najwyzej szara eminencje rewolucji. Pozostale role woli przydzieli¢ republikanom z Eziano, ktérych uwaza
za doskonaly orez przeciwko Theranom.

Republikanie to dziwna grupa. Taleaficzycy do szpiku koéci, lecz mimo to znaja najwazniejsza zasade Wspélnej Deklara-
cji, gloszaca, ze kazdy Dawca Imion jest tak samo godzien wybrania wlasnej drogi zZycia, jak jakikolwiek inny. Co niezwy-
kfe (przynajmniej dla grupy Talean), zamierzaja rzadzi¢ swoim miastem zgodnie z ta zasada. Sercicia uwaza, Ze te dziwne
pomysly, polaczone z niezaprzeczalnym talentem do wyglaszania plomiennych przeméwien, stanowia znakomite narze-
dzie, dzieki ktéremu zacheca lud do zrzucenia jarzma theraniskich ciemiezycieli. Do tego utrzymuje tez dziwny sojusz
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z przywoédcami studentéw uniwersytetu w Malcovezzi oraz Lograno, kanclerzem miasta-republiki Eziano. Owe sojusze sa
wyjatkowo niewygodne dla ksiecia Malcovezzi i ksieznej Frechetti.

(Tych, ktérzy zglebiaja zawilosci politycznych ukladéw, moze zainteresowac fakt, iz ksiezna Frechetti chce skorzysta¢
z pomocy Sercicii przeciwko ksieciu Almavetti... i to pomimo tego, ze ksiezna w kazdej chwili gotowa jest uczyni¢ co$, co
sprawiloby klopoty republikanskim sojusznikom Sercicii. Ten dziwny, pokrecony zwiazek dobrze pokazuje, jak bardzo
skomplikowane sa sprawy w Talei. Taleanscy przywoédcy zawsze wydaja sie by¢ gotowi dogadac sie ze slabszym wrogiem,
aby potem uderzy¢ na silniejszego).

Matzenstwo Sercicii z cérka signor Adanny z Uomonzy zdaje sie by¢ krokiem ku uznaniu Adanny za potencjalnego re-
publikaniskiego sojusznika. Sposéb myslenia Sercicii zdaje sie by¢ nastepujacy: signor Adanna przeciwstawia sie pompate,
tych za$ przeciwstawia sie republikanom, zatem Adanna prawdopodobnie sympatyzuje z republikanami. Niedlugo po $lu-
bie Sercicia przeklinal swego teScia, mozliwe zatem, ze jego zabiegi na tym polu byly niezbyt owocne.

Sercicia jest trollem, Fechtmistrzem wysokiego kregu i — co niezwykle — rowniez adeptem Marynarzem! Zwykle tylko
t'skrangi znaja te dyscypline. Jednak poniewaz kilku starych ksiazat Sercicii bylo t'skrangami, dyscyplina ta stala sie cze-
$cig prawdziwego wzorca, przejmowanego przez kazdego nowego ksigcia podczas rytualu Nadania Imienia.

O ksieciu Amalvetti

Ksiaze Amalvetti, elf o doskonatym smaku, jesli chodzi o dobér strojéw, jest bezczelnym nowicjuszem, gdy ma do czy-
nienia z polityka. Bedac zwyklym émiertelnikiem nazywat si¢ Marco Taficzacy w Chmurach i dal sie pozna¢ jako wiasciciel
kompanii handlowej, prowadzacej rézne potajemne, czesto niezwykle trudne dzialania dla pompate, kréla péinocy, réz-
nych ksiazat oraz licznych signori. Jednak zlecanie mu zadan wiazalo si¢ z pewnym ryzykiem. Podczas wykonywania roz-
maitych misji Taficzacy w Chmurach miat zwyczaj odkrywania réznych wstydliwych informacji o swoich zleceniodawcach
i zawsze pozostawial za soba oblok niecheci i zobowigzan. Obserwatorzy wydarzen w Talei zawsze uwazali, Ze pewnego
dnia kto$ zatknie glowe Tariczacego w Chmurach na ostrzu wiéczni. Tymczasem pompate i krél Arancii, panujacy w kraju
polozonym na zachéd od Talei (jego wiadcy zawsze byli zbyt mocno, jak na gust Taleaticzykéw, zaangazowani w sprawy
prowingji), uczynili go ksieciem. Kulisy tego wyniesienia sa nadal spowite mgla tajemnicy, ale Heodori uwaza, Ze krok ten
mial by¢ zemsta pompate na krélach péinocy i potudnia. Pompate uczynil réwniez ksiecia Amalvetti swoim bratankiem, co
potwierdzaloby teorie Heodoriego. (Padere Primy musza pozosta¢ w celibacie, ale w polityce taleariskiej ,bratankiem”,
,bratanica”, ,siostrzeficem” lub ,,siostrzenica” poteznego padere Swiatyni zwykle zostaje jego nieslubne dziecko).

Amalvetti dlugo oplakiwat utrate talentéw Powietrznego Lupiezcy, gdyz Nadanie Imienia uczynilo go adeptem Kawale-
rzysta. Niektérzy uwazaja, Ze zamierza zdoby¢ utracona dyscypline raz jeszcze i odzyska¢ dawne talenty. Jego wysitki
z pewnoécia bylyby przydatne nastepcy, kandydatow na ktérego jest zreszta niemalo. Amalvetti nie szukal jeszcze matzon-
ki, ale wkrétce powinien to zrobié, aby dorobi¢ sie dziedzica i uczyni¢ swoje ksiestwo mniej fakomym kaskiem dla poten-
cjalnych nastepcéw. Méwi sie, ze melancholia, w ktéra wpadt po stracie dyscypliny, zmniejszyla jego upodobanie do mito-
stek, o jakich kiedys$ krazyly legendy. Jednak przygnebienie nie powstrzymalo go od umocnienia sojuszu ze Swiatynia
i krélem Arancii, a tym samym utarcia nosa (jesli mozna tak powiedzie¢) ksieciu Crossetti i ksieznej Frechetti. (Jedna z nie-
sprawdzonych plotek glosi, ze ksiezna pewnej nocy goscila w swym tozu Taiczacego w Chmurach).

O ksieciu Crossetti

Ten, zdawaloby sie, niemozliwy do poruszenia czlowiek, posiada mila powierzchowno$¢, pod ktéra skrywa zimne i okrut-
ne usposobienie. Ma siedmiu synéw z dwéch malzefistw, a cale jego potomstwo odnosi sie do niego z pogarda o réznym
stopniu. Jednocza sie z jego wrogami, a tych jest niemalo. Do najwazniejszych zalicza sie Swiatynie. Crossetti publicznie wy-
kazuje sie wielka poboznoscia, lecz jest zbyt dumny, aby skioni¢ si¢ przed ktéryms$ ze Smiertelnych przedstawicieli Primy.
Za to zada od mieszkajacych w jego ksiestwie opatéw i kaplanéw, aby klaniali sie jemu. Niejeden raz zolnierze Crossettiego
palili $wiatynie i klasztory opornych. Trzech z jego synéw zostalo padere Swiatyni i wykorzystuje swoje stanowiska, aby jak
najbardziej mu zaszkodzic.

Crossetti czesto najezdza sasiednie ksiestwa Amalvetti i Frechetti. Nikt nie umie jednak powiedzie¢, czy robi to, aby po
prostu drazni¢ swych wrogow, czy aby podbi¢ cala péinocng Talee. Obecnie jego wojska zblizaja sie do granic Talei, aby zaa-
takowac ksiestwa Arancii, krolestwa polozonego na zachéd od prowingji, za Morzem Selestrefiskim. (Arancia odgrywa osob-
na role w ciekawej historii Talei, 0 czym wspomne w innym miejscu). W chwili obecnej najbardziej stabilnym sojusznikiem
Crossettiego jest krél pdlnocy, szanujacy jego militarna potege oraz doSwiadczenie i uznajacy, ze dzieki temu w regionie
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panuje wzgledny spokdj. (Jak wyjasnit to Heodori, wobec zdecydowanej przewagi Crossettiego pozostali dwaj ksiazeta nie
moga zbyt wiele zaszkodzi¢. Lecz Crossetti nie posiada wystarczajacych sil, aby opanowac cata pétnoc, efektem czego jest
chwiejna réwnowaga sil).

O ksieznej Frechetti

Mialem okazje wystepowa¢ przed ksiezna Frechetti, gdy przybyla ona do Sercicii. Chciala, aby pirackie statki ksiecia ogra-
niczyty handel na potudniowych wybrzezach Amalvetti. Powodem byta raczej sprawa osobista niz che¢ zysku. Zamierzala
duzo zaplaci¢ Sercicii za wykorzystanie jego wedrujacych po morzach erfani. Sadze, Ze doszli do porozumienia. Ksiezna, cu-
downa elfka z burza potyskujacych, czarnych wioséw, byta inteligentna i charyzmatyczna, lecz bardzo wymagajaca. Stuzacy
twierdzili, ze bardzo grymasita i tatwo sie obrazata, wiec wszyscy starali sie nie obstugiwac jej wiecej niz raz.

Ksiestwo Frechetti przez wiele lat znajdowalo sie w rekach tej jednej rodziny. Obecnie panujaca ksiezna ma nienasycony
apetyt na pochlebstwa. Przywiozla ze soba cala galere pochlebcow, ktérzy na wyscigi wymysélali coraz to bardziej wydu-
mane poréwnania dla jej jasnoniebieskich oczu, ciemnych wioséw i bladej cery. (Niektérym z nich nie powinno sie pozwo-
li¢ na uzywanie zadnego cywilizowanego jezyka. Rzez stéw, ktérej z upodobaniem sie oddawali, doprowadzitaby do fez
dorostego mezczyzne). Doradcy ksieznej nie wywarli na mnie dobrego wrazenia, ale Luisa de Voltura powiedziata mi
pbzniej, ze zmyst polityczny Frechetti jest wyostrzony niczym brzytwa. Sciska sztuki srebra, az zaczynaja blagac o litos¢,

a erfani raczej sie jej boja, niz ja kochaja.

Ksiezna posiada wyjatkowa reputacje, szczuje na siebie trzech kréléw i utrzymuje na dystans Swiatynie. Jedyna politycz-
na sifa, z ktéra nie poradzita sobie do korica, sa republikanie, ktérzy ostatnio zdetronizowali signori Eziano. Znane z zadzi-
wiajacych kanaléw Eziano lezy na terytorium ksiestwa Frenetti, a signore byt kuzynem ksieznej. Najwyrazniej ksiezna
uwaza obecno$¢ republikanéw za osobisty afront i bardzo sie stara, aby zmniejszy¢ ich wplywy.

Ksiezna Frechetti jest poteznym Wtadca Zwierzat i adeptka Fechtmistrzem.

O ksieznej Jonacolli

Ludzka ksiezna Jonacolli jest nieco podstarzata pieknoscia, wywodzaca sie z theraniskiej szlachty oraz jednym z trzech
theranskich ksiazat. Ksiestwo Jonacolla czesto znajdowalo sie w centrum politycznych dysput Talei, gdyz tu stoi miasto
Uomonza, siedziba pompate. A to wystarcza, aby stalo sie naturalnym celem dla Theran. Obecna ksiezna, kiedy$ Krizalla
z domu Gascilium, catkiem sprawnie postuguje sie zdolno$ciami Ksenomanty, ktére zyskala wraz z tytulem i utrzymuje sie
przy wiadzy. Sposéb, w jaki otrzymatla ten tytul, to dluga historia.

Od czasu zalozenia kultu Primy, ksiazeta i ksiezne Jonacolli walczyli o powstrzymanie ekspansji pompate Talei. W roku
1489 TH pompate Sprawiedliwos¢ III oglosit wojne z wezesnym ksigciem Jonacolli, ktéry ustawicznie obrazat go czyms,
co eufemistycznie nazywa sie , brakiem wiary”. (W Talei moze oznacza¢ to dowolna obraze: od przesadnego upodobania
do zabéjstw po noszenie w ostatni dzien tygodnia obuwia w niewlasciwym kolorze). Sprawiedliwoéé IIl wystat maty od-
dziat zolnierzy Swiatyni, aby ten dokonal symbolicznej inwazji i w dobitny sposéb uswiadomié ksieciu bledy. Potem ksiaze
miat sie przyzna¢ do przewiny, pokornie btaga¢ o zjednoczenie ze Swiatynia i plaszczy¢ sie, aby ukoié zraniona dume po-
mpate. Wéwczas zostalby formalnie przyjety w laski Sprawiedliwosci III. Ksiaze Jonacolla nie chciat sie jednak bawic¢ w cos
takiego. I oto fortel pompate przeobrazit sie¢ w najkrwawsza wojne, jaka nawiedzita Taleg od czaséw Pogromu. Nazwano ja
wojng grabi, od symbolu, jaki nosili Zolnierze pompate. (Méwili, ze éciagnat ksiecia Jonacolle z tronu tak, jak ogrodnik za-
grabia suche liScie z grzadki. Jakze boli dusze barsawianiskiego trubadura tak wydumana metafora!).

Chcac zdoby¢ wzgledy pompate, krélowie péinocy i potudnia zaprezentowali zadziwiajaca jednoé¢ i poparli usuniecie
ksiecia. Ten ruch z kolei zjednoczyt innych ksiazat Talei, co samo w sobie jest niezwykte. Im jednak tak bardzo nie podobat
sie precedens, ustanowiony przez polaczenie sit duchownych i krélewskich, ze wszelkie réznice pomiedzy nimi staly sig
nieistotne. Nawet Theranie, ktérzy zwykle pozwalali Taleaficzykom spokojnie prowadzi¢ wewnetrzne wojny, tym razem
dali sie wciagna¢ w walke. Gubernator popieral pompate, lecz intryganci z réznych theraniskich doméw- szlacheckich po-
magali swoim ulubionym ksigzetom i zarabiali ogromne sumy, sprzedajac brof i najemnikéw wszystkim stronom.

Wiele krwi splyneto, nim w koricu ksiaze Jonacolli zostal zabity na polu bitwy razem z ksiazetami Malcovezzi i Romer-
tazzi (oba ksiestwa leza na potudnie od Jonacolla i wiaczyly sie do pomocy oblezonemu sasiadowi). Skoro pojawily sie trzy
wolne miejsca, therafiscy arystokraci, ktérzy popierali kréléw i pompate, zazadali prawa do wystawienia kandydatéw na
miejsca ksiazat. Gubernator z entuzjazmem popart szlachte z nadzieja, Ze theraniscy ksiazeta wzmocnia jego kontrole nad
zbuntowana prowincja.
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Sprawiedliwosci III nie obchodzito, kto zajmie tron ksigcia Jonacolli, dopéki kandydat bezgranicznie popierat Swiatynie.
Dlatego tez wybrat theraniska kandydatke, ktéra wydawala sie najbardziej podatna — Krizalle z Domu Gascilium — oddana
wierna Primy od czasu osiagniecia dorostosci.

Trudno powiedzie¢, czy Krizalla tylko udawala czystos¢ serca, czy tez prawdziwy wzorzec Jonacolla zmienit nowa ksiez-
na we wroga Swiatyni, podobnego jej poprzednikom. W bardzo krétkim czasie stata sie ona doskonata manipulatorka i nie-
spodziewana sola w oku pompate. W jednym reku trzyma kréla péinocy, a w drugim kréla poludnia, szczujac ich przeciw-
ko sobie w sposéb, ktéry najbardziej stuzy ksiestwu i szkodzi jej przeciwnikom. Ksiezna najwyraZniej lubi wywolywac
konflikty dla samych konfliktéw, a jej intrygi styna z cierpienia i zniszczer, jakie przynosza wszystkim w nie uwiklanym.

Jonacolla nie ma nic przeciwko naciskaniu kogo sie da, kiedy jest géra, cho¢ zwykle gubernatora, towarzyszy z Domu
Gascilium i signore Uomonzy uznaje za sojusznikéw. Przymierze ksieznej i zwyklego signore jest czyms$ wyjatkowym, jed-
nak w tym wypadku oboje prébuja ograniczy¢ wiladze pompate nad ksiestwem.

O ksieciu Malcovezzi

Obecny ksiaze Malcovezzi jest synem Theranina, wyniesionego na te pozycje po wojnie grabi. Ten wysoki, chudy ork o prze-
rzedzajacych sie wlosach i niezwykle przenikliwych oczach odwiedzit ksiecia Sercicii, gdy przebywalem na jego dworze. Mor-
scy piraci Sercicii uwiezili kilku cennych handlarzy Malcovezzi i ten przybyl, by negocjowac¢ obnizenie wysokosci okupu.

Heodori powiedzial mi, ze ksiaze Malcovezzii niegdy$ byt réwnie zdradliwy i zachlanny, jak jego towarzysze, lecz prze-
zyl zadziwiajaca transformacje, doswiadczywszy wizji Pasji Primy. Malcovezzi przysiagt solennie nigdy nie sklama¢ i bro-
ni¢ honoru Swiatyni, kiedy to konieczne. Studiowat takze legendy o Primie i publicznie wyrazit pragnienie, by zmieni¢ cale
Imperium Theraniskie w bastion tej wiary. Cze$cia tego przedsiewziecia miala by¢ budowa uniwersytetu — oczywiscie imie-
nia Malcovezzii — w mieécie Tavano. Uniwersytet 6w stal sie waznym elementem Zycia kazdego mlodego Dawcy Imion,
pragnacego zrobi¢ kariere w Swiatyni. Co ciekawe, jest réwniez kolebka mysli republikariskiej, ktéra Malcovezzi uwaza za
grzeszna. (Jego préby wykorzenienia republikanizmu z uniwersytetu okazaly sie nieudane; duza liczba wyksztatconych lu-
dzi zgromadzonych w jednym miejscu zwykle broni wlasnych pogladéw, niezaleznie od tego, co mysla o tym wiladze).

Troska Malcovezziego o Swiatynie wywolala wrogos¢ ksieznej Jonacolli. Oddanie Temu, Ktéry Bedzie, sprawia, ze gra-
niczne potyczki z silami Jonacolla ksiaze traktuje jak swieta krucjate. Z gubernatorem Berdew utrzymuje dobre stosunki,
choé 6w nie akceptuje pomystéw nawrécenia Wielkiej Thery. Poniewaz Imie Malcovezzi przekazuje legendarne umiejetno-
$ci Zbrojmistrza, Malcovezzi wykuwa bron i pancerze dla Enici, bractwa wojownikow Swiatyni. Traktuje padere Vivanoce,
gltowe Enici, jak brata.

O ksieznej Romertazzi

Ta mloda wietrzniaczka niedawno objela wiadze po ojcu, a ksiaze Sercicii opisat ja catkiem dosadnie, jako , glupia istotke
z jedwabnymi skrzydlami zamiast mézgu”. Krél potudnia jest opiekunem ksieznej, ona za$ popiera go réwnie goraco, jak
weczeéniej jej ojciec. Wietrzniaczka musi sie jednak jeszcze pokazac na szerszej scenie taleafiskiej polityki. Najwyrazniej bar-
dzo sie stara, by wywolaé zachwyt erfani, jednak moéwi sie, Ze szybko i okrutnie karze tych wasali, ktérzy okazuja jej brak
szacunku. O jej inteligencji méwi sie réznie, cho¢ wietrzniaczka okazala sie na tyle madra, zeby wybra¢ dzielnego dowédce
wojska, t'skranga Imieniem Daporvio, ktéry fachowo odpiera czeste najazdy ksiecia Sercicii na jej ziemie.

Ksiezna Romertazzi jest z pochodzenia Theranka, przez dom Ippuli. Jej ojciec byt akarenti Talei, zanim przeszed! na wia-
re w Prime i zostal ksieciem po Wojnie Grabi. Ksiezna utrzymuje silne zwiazki ze swoim domem, jej ksiestwo za$ jest przy-
stania dla zwiazanych z Ippuli wedrownych artystéw, wagabundéw i prézniakéw. Innym wiadzom w Talei sie nie podo-
ba, Ze ma w zwyczaju chroni¢ poszukiwanych przestepcow i od czasu do czasu posylaja niewielkie grupki adeptéw do
Romertazzi, zeby pojmac uciekinieréw z innych ksiestw.

GODNY POZALOWANIA, LECZ ZROZUMIALY INCYDENT

Moja niewola byla wina Ilessy, $licznej mtodej narzeczonej straszliwego Sercicii. Wyobrazilem ja sobie jako istote o pustej
glowie, pomalowanych paznokciach, upodobaniu do przesadnych strojéw i braku glebszych mysli czy wyzszych uczué. Iles-
sa jednak okazala sie czarujacym dziewczeciem z wieloma romantycznymi pomystami wprost z legend Talei. Jej malzefistwo
z Sercicia zaaranzowano, mialo ono przypieczetowac sojusz polityczny miedzy ksieciem a jej ojcem, signor Uomonzy. Oce-
niajac ja po trudnosci zadan, jakie postawila Sercicii, kiedy byt jeszcze narzeczonym, bez trudu doszedlem do wniosku, ze
ksiaze raczej nie pasowat do idealu romantycznego kochanka. Ksiaze jest odwaznym i poteznym wojownikiem, jak wielu




bohateréw z legend, ale jednoczesénie traktuje szorstko i bez szacunku tych, ktérzy nie sa mu podobni — kobiety w szczegdl-
noéci. A — jesli przez chwile moge by¢ dosadny — olbrzymi troll rzadko jest idealnym mezem dla delikatnej elfki.

I oto nagle ja pojawiam sie na scenie — inny elf, wyrafinowany, zyczliwy i dziarski (tak w kazdym razie mi méwiono). Co
zrozumiale, biedna Ilessa wkrotce zapalala do mnie wielka namietnoscia. Ja, gtupiec, oczekiwalem, Ze Zywione do mnie
uczucia zachowa dla siebie, w swej wyobrazZni.

Dlatego tez przyznaje, ze bylem zaskoczony, kiedy wélizgneta sie do mojej sypialni i uniosta rég koca. Bytem jeszcze bar-
dziej zaskoczony, gdy uderzyla palcem u nogi w wystajaca plytke i wydala z siebie okrzyk, ktéry obudzit caly dom. Cale
szczescie komnata Sercicii znajdowata sie po drugiej stronie palacyku, mialem wiec chwile czasu, Zeby zebra¢ rzeczy i uciec
przez okno. Wczeéniej przed préba ucieczki powstrzymywal mnie strach przed magicznie wzmacnianymi psami ksiecia,
ale gdybym w tej sytuacji pozostal, oczekiwal mnie los gorszy niz strawa dla tych zwierzakéw.

Z braku miejsca pominelismy brawurowy opis ucieczki Stendariela przed psami i stugami Sercicii. Zamieszczamy jedy-
nie streszczenie péZniejszych wydarzen.

Przez jakis czas Trubadur biakaf sie po wyspie, az wpadt na kilku adeptéw, ukry-
wajacych sie w jednej z jaskin. Uznajac Stendariela za pirata Sercicii, adepci zbili go
do nieprzytomnosci, uswiadomiwszy sobie jednak swoja pomyike, przedstawili sie
jako therariscy agenci, szpiegujacy ksiecia. Stendariel przekonal ich, Zeby zabrali go
z wyspy na swojej {6dce. Na Iadzie sprébowat ich opuscic, lecz sila zmusili go do
podrézy do theraniskiej twierdzy Pezzano.

Thom Edrull

@ TRERANACH

Nawet w ojczystej Barsawii nigdy nie angazowatem sie w polityke. W konflikcie
miedzy Barsawia a Thera nie poparlem Zadnej ze stron. Zapisuje historie, nie
tworze jej. A wszyscy dobrze wiedza, Ze to zwyciezcy placa historykom, by pisali
kroniki. Nie Zywilem wiec szczeg6lnej urazy do Theran, ktérzy mnie pojmali.
Wkrétce przekonalem ich, zeby nie tylko mnie uwolnili, ale tez zaplacili mi za
przekazanie informacji, ktére udato mi sie zdoby¢ na dworze Sercicii. Robiac to, do-
wiedzialem sie réznych ciekawych rzeczy o Theranach w Talei.

? MIESCIE PEZZAN®
Pezzano to wybudowane przez Theran miasto na wschodnim wybrzezu Talei, w ksie-
stwie Jonacolla. Jest tu port morski, koszary, budynki administracji, domy mieszkalne i maty
targ. W pierwszej chwili Pezzano zrobilo na mnie zadziwiajace wrazenie. Styl architektury jest
theraiiski, ale na skromna skale okresu pre-imperialnego. Piramidy schodkowe w Pezzano sa ma-
le, zbudowane raczej ze wzgledu na funkcjonalnoéé, a nie po to, by swoja wspanialoscia wywola¢ wrazenie na prostych tu-
bylcach. Jesli wierzy¢ legendom, budowe Pezzano zlecono znanemu ze skapstwa gubernatorowi. Wedle owej historii naka-
zal on wybudowa¢ mniejsze budowle, niZ zaplanowano, a réznice w wydatkach schowat do kieszeni.

W latach poprzedzajacych Pogrom Theranie opuscili Pezzano. Poniewaz miasto byto w wiekszosci niezamieszkane, Hor-
rory zignorowaly je. Gdy Theranie powrdcili do Talei w 1430 TH, odkryli, Ze Pezzano jest wlasciwie nienaruszone, z wyjat-
kiem magicznych pulapek pozostawionych przez ostatnich mieszkanicéw, ktére trzeba byto usunaé.

W siedemdziesiat osiem lat po powrocie imperium miasto wciaz wydaje sie dos¢ spokojne i niezamieszkane. W pewien
sposob Pezzano symbolizuje obecnoéé Thery w zyciu Talei. Tak jak ich forteca nie dominuja, a sie wtapiaja. Cho¢ sami The-
ranie uwazaja si¢ za wladcow Talei, jednak w rzeczywistosci sa tylko jeszcze jednym skladnikiem w tym niezwykle skom-
plikowanym gulaszu.

Q THERANSKIE) POLITYCE W TALE

Kiedy w roku 345 TH Theranie po raz pierwszy pojawili sie w Talei, przewidujacy wiladcy i pompate wiedzieli, ze préba
podbicia jest nieuchronna. Dlatego tez ,zmiekczyli” Theran, wciagajac ich w powiklana taleariska sieé podstepow i intryg.




Rywalizujacy ksiazeta szukali wsparcia roznych theraniskich doméw szlacheckich w ciagtych wojnach. Theranska szlachta
na poczatku szukata jedynie zysku, sprzedajac broii, wiedze magiczna, konie oraz najemnikéw kazdemu, kogo bylo na to
staé. Krok po kroku jednak Theranie stawali sie coraz bardziej uwiklani w sprawy Talei, co nieuchronnie oznaczalo stawa-
nie po czyjejs stronie... i ostatecznie uchronilo prowingcje przed inwazja.

Rywalizacja miedzy domami byta kluczowym elementem, ktéry doprowadzit Theran do osuniecia sie w taleariskie bloto.
Kiedy Dom Thaloss zaopatrywal armie pompate, ich rywale w domu Argenti popierali ksiecia Jonacolli przeciwko pompa-
te tylko po to, Zeby zrobi¢ na ztoé¢ Thalossom. Uwielbiajacy konspiracje, Dom Medari nieuchronnie szukat trzeciej sity,
ktora moglby wesprzed, zeby wtracic sie sprawy obu rywali jednoczednie. I tak to wesolutko szlo — no i idzie nadal.

Niezwykla uroda tej dziwnej ziemi dodatkowo zachecita Theran do wlaczenia sie w sprawy prowingji. Talea to czarujace
miejsce: tonace w stoficu miasta, malownicze pejzaze i luksusowy sposdb zycia sa bardzo kuszace. Wielu theranskich szlachci-
coéw zamieszkalo w taleafiskich miastach i wkrotce uwiklato sie w polityke miejscowych signori. Talea, kraj Dawcéw Imion
o goracej krwi, cenigcych honor ponad wszystko, przyciagneta réwniez mtodych Theran, pragnacych rozstawi¢ swe imie. Ry-
walizujgce therariskie domy popieraty réznych walczacych ze soba signori, a poniewaz polityczne konflikty w Talei przeksztal-
caja sie w kampanie wojenne réwnie szybko, jak w letnia noc pojawia sie burza, Theranie wkrétce odkryli, ze stoja naprzeciw
siebie na polu bitwy. Nie minelo wiele czasu, a therafiscy obywatele prowingji na wiele réznych sposobéw stali sie Taleariczy-
kami, choé zachowali swéj jezyk i, przynajmniej powierzchownie, dotrzymywali dawnych sojuszy. Wielu waznych Theran
w historii Talei urodzilo sie tutaj i nigdy nie postawilo stopy na imperialnej wyspie. Mniej wiecej jeden na pieciu Theran prze-
szedl na wiare w Prime, ktéra zapewnila glebsze przezycie religijne niz popularna na Wielkiej Therze powierzchowna wiara.

W 443 TH Thera oglosita, iz staje sie Imperium, a Talea jej wlasnoscia, nie pafistwem sprzymierzonym. To wydarzenie
nie wplynelo na bieg zycia w prowingji. Theranskie wladze w prowincji uznaty podbéj za niewiele wiecej niz formalnos¢,
ktéra byt w rzeczywistosci. Krélowie Talei i pompate nie mieli nic przeciwko wladzy imperium, zadowolilo ich przekona-
nie najwyzszego gubernatora Thery do ustanowienia gubernatorem prowincji urodzonego w niej Theranina. Od tego czasu
ksiazeta i krélowie placili podatki gubernatorowi, a ten przekazywat je Wielkiej Therze - i wszyscy sa zadowoleni z takiego
ukladu. W rzeczy samej, obecnoé¢ Thery w Talei wzmocnila system, zamiast go zepsuc. Taleg rzadza domy szlacheckie, nie
Arbitorium — a w Talei, jak i w Therze, czesto ich cele sa sprzeczne.

@ WPLYWOWYCH TRERANACH W TALEI

Po przybyciu do Pezzano, theranscy adepci, z ktérymi sie zaprzyjaznitem, zaprowadzili mnie do domu miejscowego akaren-
ti, kobiety t'skranga Imieniem J'onnoz R’anzaba. Gubernator Berdew podczas urzedowania wyrzucit szesciu szefow wywiadu
i J'onnoz ~ mioda kobieta, ktérej ambicje przewyzszaly niestety umiejetnosci — zostala nominowana na to stanowisko. Nie ra-
dzita sobie do tego stopnia, Ze ja — barsawianiski lutniarz bez sztuki srebra przy duszy - stalem sie jej najbardziej godnym zau-
fania sojusznikiem. W zamian za niewielkie stypendium — co w mojej sytuacji finansowej byto bardzo przydatne — wedrowa-
lem po Pezzano i innych miej'scach, gratem na lutni i stuchalem plotek. Wiernie przedstawiatem ]'onnoz to, co podstuchalem,
i razem szukaliSmy uzytecznych informacji. Przy okazji duzo dowiedziatem sie o wplywowych Theranach w Talei. (Gdyby
ktérys z czytelnikow zapragnat skrytykowac moja prace dla Theranki, zapraszam go do odwiedzenia obcego kraju wbrew wo-
li, bez pieniedzy i przyjacidl, od ktérych mozna by je pozyczy¢, i bez $rodkéw do zycia. Zobaczymy, jak ditugo pozostalby przy
swoich wspaniatych ideatach. Piekne stowa nie zapelnia brzucha i nie kupia dachu nad glowa. W koricu nie bylem w Barsawii!)

Gubernator Berdew

Gubernator Berdew to prosty, uczciwy ork. Co niezwykle, jest lubiany przez swoich podwladnych, ktérzy nawet mar-
twia sie o jego zdrowie i sadza, Ze ktéregos dnia zapracuje sig na $mier¢. Berdew szczerze wierzy w wielkos¢ i prawos¢ im-
perium, a niemoralne zachowania rodakéw martwia go, jako niegodne prawdziwych Theran. Poniewaz w Talei wiekszos¢
spraw zalatwia sie potajemnie, gubernator czesto spiera sie ze swoimi rodakami. Uwaza, ze wigkszos¢ Theran, robiacych
interesy w Talei, obchodzi jedynie wlasna fortunka i staja oni na gtowie, aby tylko nie zyskal zbytniej wladzy w prowingji.

Obecnie gubernatora najbardziej zajmuja rosngce nastroje republikariskie wéréd wyksztalconej klasy éredniej Talei. Widziat
site sympozjum w Barsawii i uwaza Taleanski republikanizm — kt6éry ma wiele wspdlnego z sympozjum - za najwigksze zagro-
zenie dla spraw imperium. Chegc powstrzymaé przywédcéw Eziano przed rozprzestrzenieniem tego, co uwaza za zgubna
doktryne, Berdew jest gotéw uzy¢ wszelkich dostepnych srodkéw. Podobno wezwat nawet dowédce Drugiej Floty, aby zbom-
bardowat fortece republikanéw. Jednak admirat Kebakki nalezy do Domu Zanjan, ktéry prowadzi w Eziano duzo intereséw.
(Tak naprawde miasto jest swego rodzaju domem najemnikéw zwiazanych z Zanjanami; mieszkaja tu, jesli akurat nie walcza
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w jakiejs zalosnej bitwie). Kebakki odméwil zaatakowania Eziano i Berdew uwaza, ze gléwna tego przyczyna byly rodowe in-

teresy. Gubernator skierowat protest do Arbitorium, w ktérym oskarzyt Kebakkiego o niesubordynacje. Szkota Wojskowa, skla-

dajaca sie przede wszystkim z Zanjan i zasilana z ezianskich posiadioéci familii, rzecz jasna poparta admirala. Berdew, wywo-

dzacy sie z Domu Krand, odméwit przystapienia do , nieprzystojnych” rozgrywek miedzy poszczegélnymi domami.

W Wielkiej Therze nie utrzymuje Zadnych sojuszy, wiec nie ma wystarczajacych wplywoéw, aby zmusi¢ admirata do dzialania.
Najblizszymi sojusznikami Berdewa sa ksiezna Jonacolli i ksiaze Malcovezzi, chociaz kazde z nich ciagnie go w inna stro-

ne. Jonacolla chce, aby kontrolowat potege Swiatyni, Malcovezzi za$ pragnie przenies¢ wiare w Prime do Wielkiej Thery.

Betedar

Ta surowa elfka jest kupcem korzennym, posiada sklady w Pallacie, Uomonzy, Eziano i Apazzy. To takze wplywowy
cztonek Domu Medari, majacego w zasadzie monopol na handel zagranicznymi przyprawami w oszalalym na punkcie do-
brej kuchni kraju! Nic dziwnego, ze potencjalni konkurenci zwykle koicza na ulicy z dziura w jakim$ waznym miejscu na
ciele. Przyjazn, jaka wiaze Betedar z Gianem Aldrichio, niebezpiecznym signore Pallaty, bez watpienia ulatwia elficy wy-
najmowanie do§wiadczonych zabdjcéw, dzigki ktérym utrzymuje swoja pozycje.

Betedar, gorliwa wyznawczyni Chorrolisa, boi sie i nienawidzi zarazem wyznawcéw Primy. Taleariska Pasja otwarcie
przeciwstawia sie bogactwu i przyjemnosci, co automatycznie czyni z wyznawcéw Primy obraze dla kazdego milosnika
cheiwosci i luksusu, ktére uosabia Chorrolis. Betedar czuje sie zagrozona przez tych, ktérzy chea nie$¢ wiare Primy w Wiel-
kim Miescie Thera i dlatego oglosita cicha wojne z pompate i jego ewangelizujacym sojusznikiem, ksieciem Malcovezzi.
Zwrécila tez Dom Medari przeciwko Swiatyni i zawiazala sojusze z jej tradycyjnymi wrogami, aby zmusi¢ pompate do za-
przestania poszukiwania wiernych na Therze.

Wielu padere Primy boi sie wchodzi¢ do dzielnic, w ktérych dziala Betedar, gdyz nie chca zostaé zaatakowani przez jej
zbiréw. Padere Vivanoce, smokowiec, stojacy na czele zakonu wojownikéw Swia,tyni zwanego Enici, przysiagl wykorzy-
sta¢ te organizacje do usuniecia Betedar z Talei. Spodziewam sie, Ze w nadchodzacych latach obie strony rozleja wiele krwi.

Admirat Kebakki

Admirat Drugiej Floty to mrukliwy krasnolud o kraglej twarzy. Co dziwniejsze, sprawowanie dowédztwa nad theranski-
mi sitami okazuje sie niczym w poréwnaniu z jego wplywami w Talei. Znacznie wazniejsza jest pozycja szefa dzialu rozli-
czeniowego Domu Zanjan, ktéra posiada Kebakki. I tak admirat zajmuje sie sprawami najemnikéw i grup adeptéw w repu-
blikanskim Eziano. Admiral spedza wiecej czasu w Eziano niz w theranskim Pezzano, sprawdzajac kontrakty
z kompaniami najemnikéw z calego imperium. Wojny w Talei sa niewielkie, acz dochodowe, a cechuja je stosunkowo nie-
wielkie straty, wiec dowddcy chetnie $ciagaja oddzialy do Talei. Najemne sity Kabakkiego skladaja sie¢ miedzy innymi
z wojownikéw issyréw, bandytéw z Kreany, indrisanskich jaraputow i barsawiariskich orkowych nomadéw.

Z drugiej strony admiral Kebakki zamierza uczyni¢ z Ezieno centrum budowy statkéw powietrznych, gdyz wiekszos¢
pozostatych po Pogromie w Talei okretéw ulegta zniszczeniu w czasie wojny grabi. Wladykom z Talei serce zaczyna bi¢
szybciej na sama mysl o kupowaniu statkéw powietrznych, aby wykorzysta¢ je przeciwko swoim wrogom, a Dom Zanjan
zamierza zbi¢ fortune na ich sprzedazy. Mysl o statkach powietrznych w rekach Talean przyprawia gubernatora Berdewa
o apopleksje i to mimo zapewnien Kebakkiego, iz statki beda obsadzone wynajetymi przez jego dom najemnikami, aby nig-
dy nie zostaly wykorzystane przeciwko oddzialom Imperium.

Kebakki, wyjatkowy egoista i intrygant, posiada tylko jeden cel: zysk. Olbrzymie bogactwa, ktérymi obsypuje swoich ofi-
ceréw i Zanjan, daja mu znacznie lepsze podstawy, niz moze sie spodziewac gubernator. Kanclerz Lograno z Eziano jest
prawdopodobnie stalym sojusznikiem admirala i zaden z kr6l6w, ksiazat, signori czy cztonkéw Swiatyni nie émie go obra-
zi¢, gdyz kazdy chce znaleZ¢ sie na pierwszym statku, ktéry opusci stocznie w Eziano.

General Ozfrak

Generat Ozfrak to posiwiala orczyca, ktéra dowodzi Dziesigtym Legionem. Cho¢ theranskie oddzialy nie walczyly w Talei
od czaséw wojny grabi, generat Ozfrak utrzymuje wojsko pod bronia. Z tej przyczyny oficerowie orczycy musztruja i ¢wicza
zolnierzy do upadlego. Jednak poza stuzba caty legion jest rozluZniony i zdemoralizowany przez zwykla nude. Wiekszosé¢
zolnierzy nie cierpi bezczynnosci, na ktéra sa skazani, niewielu jednak narzeka, gdyz wola nie trafi¢ do Maraku.

Ozfrak najwyraZniej nie ma pojecia, jak bardzo jest niepopularna wérdéd zZolnierzy i oficeré6w. Tak naprawde interesuje ja
tylko jedna rzecz: tajemnice primaizmu, ktérego jest oddana wyznawczynia. Chyba z tego powodu nabrala zwyczaju




méwienia zagadkami, co niepokoi jej podwladnych. Z wyjatkiem niezadowolonych Zolnierzy piechoty, Ozfrak nie ma jed-
nak prawdziwych wrogéw, jej duchowe zainteresowania pochlaniaja tak wiele czasu, ze nie stanowi grozby dla innych.
Prébujac zyskac¢ wplywy w theraniskiej administracji, pompate dat Ozfrak osobistego spowiednika, aroganckiego padere Ju-
ragne. Ten spedza wigkszo$¢ czasu w Pezzano, przekupujac urzednikéw zwiazanych z Arbitorium. Wiekszo$¢ Theran uwaza go
za prowincjusza z dziwacznymi pomyslami, ktérego nalezy tolerowac tylko dlatego, ze general Ozfrak darzy go szacunkiem.

Yuglovian

Yuglovian jest obsydianinem, ktéry wedtug plotek wylonit sie z tego samego zywoglazu, co szanowany (i straszny zara-
zem) najwyzszy gubernator Thery, Kanidris. Jest akarenti Berdewa. Na stanowisku tym zastapil moja biedna przyjaciotke,
kiedy gubernator odkry}, ze jaki$ wietrzniak przeglada jego osobiste dokumenty. (Berdew zwolnit J'onnoz i dodatkowo po-
stawil ja przed sadem wojennym. Oprécz mnie nikt nie mégt uratowaé mojej przyjaciétki od strasznego losu, wiec zrobilem
to i oboje uciekliémy z Pezzano).

Z tego, co udalo mi sie dowiedzie¢, wszyscy w Pezzano boja sie Yugloviana, cze$ciowo z powodu jego przerazajacego spo-
sobu bycia, a czesciowo dlatego, ze wierza, iz sklada raporty bezposrednio Kanidrisowi. Niektérzy méwia, ze obsydianin ma
w planach upokorzenie admirala Kebakki. Wiem na pewno, Ze krasnolud w tajemnicy oferuje nagrode kazdemu, kto moze
mu dostarczy¢ informadji o przesziosci Yugloviana lub jego planach.

@ SIGN2AI

Konieczno$é uratowania J'onnoz pojawila sie w wyjatkowo trudnym momencie. W koficu udalo mi sie zarobi¢ wystar-
czajaco duzo pieniedzy, zeby zaplaci¢ za przelot statkiem powietrznym z powrotem do Barsawii. Zmuszony jednak zosta-
lem do wydania ich na przekupienie réznych erfani w ksiestwie Jonacolla, kiedy wedrowaliémy w poprzek Talei do miasta
Apazza. Wiedzialem, ze signora Apazzy, Gianna Volla, byta mniej niz przyjazna imperium i mialem nadzieje, ze posiadane
przez nas informacje o dzialaniach Theran moga nam kupi¢ bezpieczenistwo. Doé¢ ryzykownie zakladalem, Ze jeden ucieki-
nier przed therafiska sprawiedliwoscia nie uzasadni wojskowych dzialar przeciwko Apazzy — i mialem racje.

Po raz kolejny przystojne rysy twarzy i urok osobisty zmienity méj los na lepsze. Signora Volla, niedawno owdowiata,
szukala mojego towarzystwa. Honor i dobre wychowanie nie pozwalaja mi opisywa¢ tego, co wydarzylo sie miedzy nami,
ale moge bez problemu przekazac to, czego dowiedziatem sie od Volli o signori Talei i miastach, ktérymi rzadza.

Q ROZWRJU MIAST

Przed przybyciem Theran miasta Talei byly matymi osadami, w ktérych Zylo niewielu rzemieslnikéw. Ksiazeta trzymali
swoich erfani na gospodarce, uprawiali oni role i hodowali bydlo, co przynosito gtéwny dochdd prowincji. Najbardziej
ozywionymi miejscami Talei byly patace ksiazat, ktére budowano w miejscach latwych do obrony, a nie przy ewentual-
nych szlakach handlowych.

Pierwsi theraniscy szlachcice prowadzili interesy w miastach i pochlebstwem zachecili ksiazat do dania pospdlstwu wiek-
szej swobody. Przybycie erfani — zwolnionych z przywiazania do ziemi — w polaczeniu z therariska smykatka do interesow,
zmienilo niewielkie osady w duze i bogate miasta. Przez jakis czas ksiazeta i krolowie, na ktérych ziemi staty miasta, obcia-
zali je mozliwie najwyzszymi podatkami. Wybitni obywatele wkrétce zrozumieli jednak, ze mniej z trudem zarobionych
pieniedzy bedzie ich kosztowaé¢ wybudowanie umocnien i wynajecie najemnikéw do obrony przed ksiazecymi czy krélew-
skimi wojskami, niz dalsze placenie szlachcie uciazliwych podatkéw. I tak oto przeciwstawili si¢ ksiazetom i krélom, a od
tego czasu wahadlo wiladzy kolysze sie w te i z powrotem — od mieszczan do ksiazat.

Wkrétce mieszkaficy miast odmoéwili krélom i ksiazetom prawa do sprawowania nad nimi wiadzy. Wywotalo to roz-
dzwiek miedzy miastami a Swiatynia, gdyz wielu kaptanéw pochodzito z arystokratycznych rodéw ziemskich, zwiazanych
z ksiazetami. Ksiazece i krélewskie sily oblegaly zbuntowane miasta z przerwami od 600 do 800 TH. Niektére zdobyto
i spladrowano, lecz czesciej z powodzeniem odpieraty one ataki. Theranie udawali neutralno$¢ w tym konflikcie, lecz w ta-
jemnicy pomagali przywoédcom miast, ktérzy tymczasem nadali sobie tytuly signori.

Pogrom sprowadzil na miasta wielkie nieszczescia. Zalezni od handlu mieszkaiicy popadli w cytadelach w glebokie
ubéstwo. Kiedy Pogrom sie zakoriczyt, a cytadele otwarty, miasta nie mialy wystarczajacej sily, Zeby przeciwstawi¢ sie woj-
skom ksiazat. Z drugiej strony ci ostatni kontrolowali duza liczbe samowystarczalnych kaeréw, rozrzuconych po ich dzie-
dzinach. W latach ukrycia wyszkolono réwniez wielu adeptéw, aby zaraz po zakoficzeniu Dlugiej Nocy przejac miasta.
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A — Etruzzi

B — Voliano
C — Eziano
D — Uomonza
E — Pezzano
F— APazza
G — Tavano
H — Pallata

W pierwszych latach wolnosci adepci wyszli z kaeréw, by oczyscié¢ okolice z pozostaltych Horroréw. Dzigki tej dobrze za-
planowanej kampanii w Talei pozostalo mniej innowymiarowych bestii niz we wszystkich innych imperialnych prowin-
cjach. (Aby sprawiedliwosci stalo sie zados¢, trzeba tez dodacd, ze Talea ma mniejsze terytorium niz pozostale prowingje).
Do roku 1420, tuz przed odzyskaniem Talei przez Theran, ksiazece ziemie rodzily obfite plony, a erfani byli bezpieczni

i zadowoleni. Ksiazeta wzbogacali swoje szkatuly, opodatkowujac miasta, starajac sie jednak nie spowodowac¢ ich upadku.
Od ubogich mieszkancéw nie mozna bylo wyciagna¢ zbyt duzo pieniedzy, niemniej ksiaZeta oraz krélowie i tak ich zadali,
chocby po to, zeby udowodnié swoje prawo do nakladania podatkéw. A miasta, ktére nie mogty sobie pozwoli¢ na napra-
we muréw i fortéw czy wynajecie najemnikéw, nie mogty sie przeciwstawic.

Q RZADACH SIGN2ARI

Signori sa oligarchami, ktérych prawo do wladzy wywodzi sie z bogactwa i pozycji. Z wyjatkiem republikanskiego Ezia-
no, kazdym miastem Talei rzadzi grupa ponad dziesieciu signori. Tylko osoba uznana za glowe owego zgromadzenia mo-
ze jednak rzeczywiscie postugiwac sie tytulem signore lub signora. Inni czlonkowie rady nie posiadaja zadnego tytutu. Po-
dam tutaj przyklad: Gianna Volla jest glowa rady rzadzacej Apazza i dlatego nalezy zwraca¢ sie do niej ,signora Volla”. Jej
brat, Vido, réwniez czlonek rady, posiadajacy duze wplywy (wszak to jako jeden z jej najbardziej zaufanych doradcéw),
ma stanowisko signore, ale nikt nigdy nie nazywa go signore — zamiast tego zwracaja sie do niego po prostu po imieniu.

Signore dymisjonowany jest w jednogtoénym glosowaniu rady, a nowego wybiera sie wiekszoscia dwdch trzecich gloséw.

Cho¢ signori nie musza by¢ krewnymi, ich zgromadzenie tworza czlonkowie jednego rodu. Z jedenastu signori Apazzy, sied-
mioro jest spokrewnionych z rodzina Volla — z urodzenia lub poprzez matzenistwo. Madre rodziny przyciagaja innych wptywo-
wych kupcéw, aranzujac malzenstwa lub po prostu glosujac za ich przyjeciem do rady. Uzgadnianie polityki odbywa sie zwykle
nieformalnie, a decyzje czeciej podejmowane sg przy stole obiadowym lub stoliku do gry niz na oficjalnych spotkaniach.




Rody signori zwykle zostaja odsuniete od wladzy jedynie w wyniku buntu lub dziatan wojennych. Wiekszo3¢ rad rodzin-
nych rzadzi przez stulecie albo dwa, lecz pdzniej staja sie niedbate lub zbyt zadowolone z siebie i zostaja usuniete przez ry-
walizujacy z nimi réd. Niepokoje bez wyjatku zaczynaja sie wtedy, gdy signori zbytnio podnosza podatki lub inni kupcy za-
czynaja uwazaé, ze rzadzaca rodzina chce zmonopolizowa¢ rynek. Madrzy signori staraja sie uszczesliwia¢ innych kupcéw.
Tylko bogaci moga pozwoli¢ sobie na przekupienie miejskich robotnikéw lub wynajecie najemnikéw, zeby przeprowadzili
przewrdt, wiec rzady signori sa bezpieczne, dopdki bogacze sa szczedliwi. Tylko trzy rody signori zostaly odsuniete od wia-
dzy od czasu powrotu Theran do Talei. Ostatni przewrét, w Eziano, zaniepokoil wielu Taleaticzykéw, gdyz signori nie za-
stapiono nowymi, lecz urzednikami wybranymi przez mieszkafncéw miasta (péZniej opisze ten dziwny rozwdj sytuacji).

Madrosé ludowa méwi, ze najgorsze klétnie to kiétnie rodzinne i historia Talei o tym $wiadczy. Konflikt miedzy czion-
kami rady wywotuje gwattowna walke o dziedziczenie wladzy czesciej, niz komus$ z zewnatrz udaje sie odsunac rzadzaca
rodzine signori. Zmienne sojusze i zdrady sa chlebem powszednim rzadzacych familii, a zabdjstwa cztonkéw rodziny
w pogoni za wiladza zdarzaja sie nazbyt czesto. Najpopularniejsza metoda zabdjstwa jest otrucie, wigc spozywanie obiadu
z signore moze kosztowa¢ wiele nerwéw. (Otrucia sa tak popularne, Ze zbyt czesto jedna cze$¢ rodziny oskarza druga
o morderstwo po nagtej, lecz naturalnej émierci jednego z jej czlonkéw). W niektérych miastach trucicielstwo jest tak rozpo-
wszechnione, ze nawet zwykli robotnicy, ktérzy nie maja prawdziwego powodu do zmartwien, boja sie takiej Smierci.

OPISANIE RZADZACYCH S/GN2RITICA MIAST

Cho¢ signori Talei konkuruja ze soba, wiedza tez, Ze maja wspdlne interesy. Wszyscy korzystaja, kiedy maja silna pozycje.
Musza wiec walczy¢ z Theranami, pragnacymi prowadzi¢ interesy w ich miastach. A ostatnio maja kolejnego wspélnego
wroga w postaci republikanéw z Eziano, ktérych dziwne pomysty moga oznacza¢ koniec signori, jesli niebezpieczne kon-
cepcje rozprzestrzenia sie po catej Talei. Te wspélne interesy powstrzymuja signori od wojowania ze soba i zwykle zachecaja
ich do honorowego traktowania siebie nawzajem. Signore kazdego miasta wysyla konsuléw, aby przebywali na dworach in-
nych signori. Dzieki owym konsulom dowiedzialem sie troche o kazdym z signori, ktérzy rzadza miastami Talei.

O signora Volla z Apazza

Wiele skorzystalem na blizszym poznaniu madrej i ladnej signora Gianny Volli oraz jej pieknego miasta. Apazza to przy-
stan artystow i aktoréw, odzwierciedlajaca gusta i temperament czarujacej wladczyni. Teatr muzyczny, ktérego signora
Volla jest wielbicielka, nalezy do najwspanialszych na §wiecie. Signora starannie pilnuje intereséw prowadzonych w mie-
$cie, upewniajac sie, ze mieszkanicy Apazzy zawsze zyskaja mozliwie najwiecej. Chyba jest odrobine zbyt sklonna do bra-
nia udzialu w watpliwych theranskich interesach, na ktérych — jak wierzy — skorzysta Apazza. Mnie jednak nigdy nie po-
wierzono opieki nad miastem, wiec nie jestem najlepszym sedzia.

Ostanio Apazze zaszczycil (o ile moge uzy¢ tego sfowa) swoim zainteresowaniem Dom Heindari, ktéry zbudowat pewna
liczbe fabrica, napedzanych uwiezionymi marakanskimi jinari. Robotnicy produkuja w nich ubrania, ceramike i brofi z nie-
samowita predkoscia, aczkolwiek bardzo ich to meczy. Dzieki Heindarim, Apazza stala sig najbardziej chfonnym rynkiem
niewolnikéw w calej prowincji. Oto i przykiad jednego z ,, watpliwych intereséw”, o ktérych wczesniej wspominalem.

Taleaniskie prawo nie zezwala na branie w niewole Dawcéw Imion, z jednym wyjatkiem: nieszczesnikéw oddzielonych od
Swiatyni. Pézniej opisze te kwestie szczeglowo, a poki co wystarczy powiedzie¢, ze oddzielenie oznacza wyrzucenie ze Swia-
tyni. Dom Heindari, potrzebujacy niewolnikéw do swoich niestawnych fabrica, a chcacy ich otrzymywac tanio i fatwo, pragnie
oddzielenia jak najwiekszej liczby Dawcéw Imion. W tym celu Dom Heindari utrzymywal, jak to nazywaja jego przedstawicie-
le w Talei, ,szczeg6lne stosunki” z pompate, gtowa Swiatyni, decydujacym, kogo nalezy oddzieli¢. Dom Heindari wydat zna-
czace sumy na niezliczone projekty budowlane pompate, a ten zwieksza liczbe oddzieleri po kazdym wplywie therariskiej mo-
nety do skarbcow Swiatyni. Signora Volla dziala jako posrednik w tej malej gierce, pozwalajac obu stronom udawad, ze nie
chodzi tu wcale o ,,cos za co$”. Zysk dla Apazzy - jak wyjasnita mi signora Volla, kiedy zapytalem ja o te dzialania — polega na
tym, Ze jest w stanie fagodzi¢ przesade obu stron. Przekonuje pompate, zeby oddzielit mniej Taleaficzykéw, a Heindari do wy-
budowania mniejszej liczby fabrica, ktérych pono¢ byloby wiecej, gdyby nie stuzyta za posrednika. Przyznaje, ze wyjasnienie to
nie do korica mnie zadowala, ale z czystym sumieniem twierdze, Ze ona w nie wierzy. Volla dodala, z pewna stusznoscia, ze
gdyby ona tego nie robila, zajalby sie tym kto$ inny, pewnie z mniejszymi skrupufami.

Starszym przedstawicielem Domu Heindari w Apazzie jest Rureen, krasnolud lubiacy $émia¢ sie z samego siebie. Tak na-
prawde maskuje on w ten sposéb gwaltowne usposobienie. Rureen moze wybuchna¢ w kazdej chwili, gdy tylko ktos sprzeciwi
sie jego poczuciu wiasnosci lub prawa. Kiedy to konieczne, krasnolud dziata w ukryciu, by poméc klanowi Volla utrzymac sie




u wladzy. Signora nie ma wielu prawdziwych przeciwnikéw w Apazzie, ale wrogowie pompate — szczeg6lnie ksiezna Jonacolli
i Betedar z domu Medari, ktéra ma postuch u signore Pallaty — uznaja ja za rywala, poniewaz korzysta z korupcji Swiatyni.

O signora Safilii z Etruzzi

Signora Ulicci Safilia to starsza krasnoludzica, wywodzaca sie z legendarnych, wojowniczych plemion z Gér Karalkspur.
Pono¢ pragnie ona zdoby¢ sympatie wszystkich, ale tak naprawde nie cieszy sie szacunkiem nikogo. Jej miasto, Etruzzi, le-
zy w péinocnej Talei, w ksiestwie Crossetti. Czes¢ zyskow miasta pochodzi z rozwinietego rolnictwa. Dom Carinci uczynit
z Btruzzi wazny port i od dawna wywiera wplywy w miescie. Signora Safilia prébuje, z pewnym sukcesem, pogodzi¢ inte-
resy domu Carinci, miejscowych kupcéw i zachtannego ksiecia Crossetti. Nikt jednak nie jest z niej zadowolony, kazda ze
stron pragnie wiekszego udziatu w tupach i wini signora za to, Ze ich nie dostaje. Przed pozbyciem sie Safilii kazda ze
stron powstrzymuje jedynie obawa, ze pozostali wiecej skorzystaja na rzadach nowego signore. Innymi stowy, albo signora
ma ogromne szczescie, albo tez o wiele zreczniej lawiruje miedzy poteznymi przeciwnikami, niz sadza pozostali signori.

Wszystkie trzy cérki Safilii pragna odziedziczy¢ jej tytul i kazda sprzymierzyla sie z inna z frakcji. Najstarsza, spokojna i dob-
stawicielem, zarfocznym t'skrangiem Imieniem D’amas Carinci. Merviccia, znana z wyszukanego dowcipu, kiedy nie pije zbyt
duzo miejscowych trunkéw, wspiera miejscowych konkurentéw domu Carinci. Krizianna, najmiodsza i stynaca ze ztosliwosci,
jest zastepczynia ksiecia Crossetti. Wszyscy twierdza, iz naiwnie wierzy ona, ze ktérego$ dnia ksiaze poslubi ja z wdziecznosci.

Signora Safilia, dzieki nieprawdopodobnej wytrzymaloéci organizmu, przezyta co najmniej trzy préby otrucia.

O signor Aldrichio z Pallaty
Juz wspomnialem signor Giana Aldrichio z Pallaty, pirackiego rywala ksiecia Sercicii. Miasto w wielu aspektach przypomina
swego wladce. WyobraZcie sobie Kratas, bedace przez stulecia - a nie tylko przez marne dziesieciolecia — przystania zlodziej-
stwa, jednoczesnie madrze rzadzona przez pana na tyle silnego, by wytepic¢ wszelka opozycje. Tak wyglada Pallata. Tonaca
w storicu, wyglada réwnie pieknie, jak kazde miasto Talei, rozwija sie jednak dzieki ztodziejstwu, prostytucji, zabéjstwom
i przemytowi. Signor Aldrichio, troll o ogorzalej twarzy, méwi niewyszukanym jezykiem swojego ludu i jest w Pallacie bardzo
popularny. Oczywiscie, cze$¢ owej popularnosci wynika z faktu, Ze osoby, ktére otwarcie go nie lubia, nie zyja zbyt dlugo.
Aldrichio nienawidzi republikanéw z Eziano bardziej niz inni signori, ktérzy uwazaja ich raczej za irytujacych ekscentry-
kéw, a nie za prawdziwe zagrozenie. Biorac pod uwage glebie, ktdrej siegaja osobiste niesnaski miedzy moznymi w Talei,
jest catkiem mozliwe, ze Aldrichio nienawidzi republikanéw gtéwnie dlatego, iz jego wrég, ksiaze Sercicii, ich lubi. Wydaje
sie rzeczywiscie przyjazni¢ z zawzieta przeciwniczka Swiatyni, Theranka Betadar, ktérej przyprawowy interes przynosi Pal-
lacie duzo pieniedzy. Wszyscy méwia, cho¢ tylko szeptem, ze do dyspozycji ma uzdolnionych zabgjcéw. Nikt nie wie, ilu.
Wiekszos¢é moznych Talei boi sie Aldrichia i nienawidzi go, ale wszyscy korzystaja z jego ustug, gdy okaze sie to konieczne.

O signora Cezicci z Tavano

Kiedy dwa lata temu rada rzadzaca Tavano wybrata na stanowisko signora Biri Cezicci, malo znana mtoda elfice, inni si-
gnori odpowiedzieli nieprzystojnymi zartami o korzysciach miodosci i urody. Cezicci zdobyla jednak ich szacunek, udare-
mniajac republikanski przewrot, przygotowany na uniwersytecie Malcovezzi, znanym centrum nauki w Tavano. Biri ukofi-
czyla te uczelnie i rozumiala jej sposéb dzialania, byta wiec idealnym kandydatem na wladce Tavano.

Uniwersytet przyciaga uczonych z calego Imperium, a jego biblioteka moze wkrétce przerosnaé¢ Wieczna Biblioteke Thery
i Wielka Biblioteke Throalu. Uczeni wlozyli duzy wklad w rozwéj kosmologii, badanie innych wymiaréw astralnych. Prébujac
zdoby¢ te skarbnice wiedzy magicznej, therafiscy szlachcice z Doméw Krand i Narlanth wspétzawodnicza ze soba o taske sig-
nora. Z ich skarbcéw pochodza pieniadze dla armii, ktéra utrzymuje Cezicci u wladzy. Obaj przedstawiciele doméw sa pono¢
pod jej duzym wrazeniem. Przedstawiciel Krandéw to chiodny, inteligentny i przystojny Czarodziej, Jaspader. Przedstawicielem
Narlanth6éw jest rownie przystojny, cho¢ fobuzerski z charakteru Mistrz Zywiotéw, Tocruzian, ktérego ugmiech sprawia pono¢,
ze w promieniu stu krokéw panny mdleja. W chwili obecnej Biri Cezicci wydaje sie bawi¢ gorliwo$¢ obu mezczyzn.

Szczegélnie interesujace dla Theran sa badania Zefilio, stawnego Czarodzieja z Talei i dobrego przyjaciela signora. Zefilio
twierdzi, Ze juz wkrétce bedzie w stanie wysytaé adeptéw wysokiego kregu do walki z Horrorami w ich ojczystej dziedzinie,
poza planem astralnym. Tym nie chwala sie nawet tajemniczy Pasterze Niebios, najpotezniejsi magowie Thery. Co jeszcze
bardziej nieprawdopodobne, Zefilio twierdzi, Ze moze na zawsze zamknaé bramy, ktére daja Horrorom dostep do naszego
$wiata. Tylko w Tavano, gdzie popiera sie wszelkiego rodzaju dziwactwa, moga chwali¢ Zefilio za tak ryzykowne badania.
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Poniewaz istnieje minimalna szansa, Ze za tym wszystkim co$ sie rzeczywiscie kryje, domy Krand i Narlanth robia wszystko,
co mozliwe, zeby zdoby¢ zaufanie signora, ktéra moglaby przekona¢ Czarodzieja do podzielenia sie swoimi tajemnicami.
Pompate jeszcze nie zajal sie ograniczaniem wolnoéci intelektualnej Tavano, prawdopodobnie dlatego, ze uniwersytet
Malcovezzi powstat jako instytucja religijna i wciaz opuszcza go wielu wspanialych mlodych duchownych. Pompate regu-
larnie grozi oddzieleniem Zefilia lub Cezicci, a wtedy wojska signora otaczaja uniwersytet i umieszczaja padere w areszcie
domowym, az glowa Swiatyni przemysli swa decyzje.
Ksiaze Malcovezzi, zarliwy wyznawca Primy, z radoscia pozbylby sie signora Cezicci i wygnal republikanéw oraz ele-
menty przeciwne Swiatyni z uniwersytetu, ktéry utworzyt. Z tego, co styszalem o jego postepowaniu przed przemiana,
w dawnym wcieleniu bez trudu osiagnatby ten cel i to wszelkimi mozliwymi $rodkami. Wizja Tego, Ktéry Bedzie i pZniej-
sze przysiegi sprawily jednak, Ze nie moze stosowa¢ podstepow.

O signora Adannie z Uomonzy

Praktyczny, niewzruszony Hezza Adanna z Uomonzy jest nader rzadkim przypadkiem signora — takim, ktory nie kioci sie
ze swoim ksieciem. Wrecz przeciwnie, signora Adanna ma wspélny cel z ksiezna Jonacolli, gdyz oboje prébuja zmniejszy¢
wplywy pompate, Spokoju IV. Twierdza pompate znajduje si¢ w Uomonzy, ktéra legendy Primy nazywaja , miastem jutra”.
Zawdziecza ono wiele ukochanym projektom budowlanym pompate — w mieécie powstaje tak wiele pomnik6éw i $wiatyni,
a przebywa w nim tak wielu padere, ktérzy zajmuja sie interesami Swiatyni, ze handlarze, kupcy, rzemieslnicy i robotnicy
ciagna ze wszystkich stron do Uomonzy w poszukiwaniu pracy i zysku. Pieniadze zarobione na tym wszystkim przechodza
przez skarbiec rodziny Adanna, co stanowilo sposob kontroli nad pompate jeszcze w czasach poprzedzajacych Pogrom. Spo-
kéj IV ciagle zada wiekszego udziatu w zyskach z podatkéw z Uomonzy, ale dotychczas mu sig to jeszcze nie udato.

Réwnowaga sit miedzy signora Adanna a pompate jest delikatna i przypomina bardziej gre, niz powazna probe obalenia
Swiatyni i zmniejszenia jej znaczacej pozycji w Talei. Adanna trzyma w gotowosci pewna liczbe wojska, czasem uzupeiniana
rekrutami ksieznej (kiedy zdecyduje sie ich przyjac), aby powstrzymac pompate przed zbytnim rozszerzeniem swoich wply-
wéw. Kiedy Spokdj IV oglasza oddzielenie lub wydaje dekret, nie podobajacy sie Adannie, signora wysyla wojsko i rozpoczyna
oblezenie palacu pompate. Takie wydarzenie miato miejsce, kiedy opuszczalem Uomonze, a najemnicy wystani przez ksiazat
Malcovezzi i Amalvetti wlasnie przybywali, Zeby potozy¢ kres walce. Oblezenia nie trwaja diugo i nie przynosza wielkich
szkéd, Adanna najwyrazniej wie, jak daleko moze sie posunaé, zanim inni przybiegna ratowa¢ pompate. Umie tez wymyslaé
rozwiazania czestych konfliktéw, ktére ratuja twarz Spokoju IV, pozwalajac mu oglosi¢ zwyciestwo, cho¢ to signora (a czasami
réwniez ksiezna) dyktuje warunki zwyciestwa. Ksiezna Jonacolli ma zas chyba sklonnos¢ do ostrzejszego wystapienia przeciw-
ko pompate, co obréciloby w perzyne duza czes¢ Uomonzy, wiec signora Adanna nigdy sie na to nie zgodzi. Na razie ksiezna
wydaje sie uwaza¢, ze ciagte nekanie przez signore Uomonzy i tak sprawia Swiatyni wystarczajaco duzo klopotéw.

Adanna ma réwnie wiernego sojusznika w Domu Thaloss, ktéry w Uomonzy prowadzi interesy w branzy budowlanej. Wiele
z najbardziej majestatycznych $wiatyni w kompleksie pompate wybudowali wlaénie Theranie. Pompate wolalby pewnie zawie-
raé umowy ze swoimi poplecznikami, ale Adanna wymégt na nim ustepstwa, ktére zmuszaja go do korzystania z ofert Domu
Thaloss, a nie tylko taleanskich przedsiebiorcéw. Kontrakt na wybudowanie Wielkiej Swiatyni — na wzér kwatery gléwnej domu
szlacheckiego na Therze - skieruje duza czesé funduszy budowlanych Swiatyni w rece Thalosséw. Znaczacym Thalossem w Uo-
monzy jest Ekelan, dawna urzedniczka Arbitorium. Ta hojnie obdarzona przez nature i chutliwa elfica pono¢ sprowadzita wie-
lu mlodych akolitéw Primy na $ciezke pokusy. Rzekomo nakazuje réwniez budowe tajemnych przejs¢ w kazdej wybudowanej
przez Thalosséw $wiatyni w Uomonzy, zeby Adanna lub ci, ktérzy pracuja dla niego, mogli sie wslizgna¢ do tych przybytkéow.

O signor Madeno z Voliano

Przez kilka ostatnich lat Voliano bylo niszczone przez krwawa walke pomiedzy swoimi signori. Ostatnim zwyciezca jest Mic-
cio Madeno, ciemnooki cztowiek o wiecznie wykrzywionej twarzy i sadystycznych instynktach godnych Horrora. Gtuchy na
zadania innych sit w swojej dziedzinie, rozpoczat kampanie mordowania wiasnej rodziny. Kiedy lud Voliano powstal, jednoczac
sie z jego przeciwnikami, rozkazal wynajetym bandytom bez litoéci wybi¢ , zbuntowanych” mieszkaficow miasta. Zwykle wojna
w Talei toczona jest w biatych rekawiczkach i grozba przemocy bywa tak samo skuteczna, jak przemoc. Kiedy wybucha bitwa,
jedna strona szybko sie wycofuje, a druga uwaza sie za zwycieska. Ale Miccio Madeno postapit inaczej i zlecit kilka masakr pod-
dajacych sie oddzialéw rebelianckich. Tak skutecznie zastraszyl ludnoéé Voliano, Ze nikt nie $émial mu sie przeciwstawic.

Madeno miat do§¢ rozumu, aby zostawi¢ w spokoju zamieszkujacych okolice therafiskich kupcéw, gdyz gdyby spadt im
wlos z glowy, nie uniknieto by atakéw z powietrza. Kupcy jednak nie wierzyli, Ze signore zachowa rozsadek. Wkrétce
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w Voliano nie oplacato sie robi¢ intereséw, a wielu Theran opuécito miasto. Kebakki odméwil Madeno przystania nowych
najemnikow, ale kilku lubujgcych sie w przelewaniu krwi kapitanéw przedostato sie do Voliano bez pomocy admirata.

Obecnie Voliano to ciefi miasta. Porzadni obywatele boja sie tu wychodzi¢ na ulice, aby nie pasé ofiara szukajacych tupu
najemnikéw. Ciala gnija na ulicach, roznoszac choroby. Miccio Madeno Zwycieiyi, ale pozwolil, by jego nagroda niszczala.
Signora Volla uwaza, ze zadza krwi uczynila go szalonym. A mieszkaricy Voliano beda glodowa¢, dopoki cos$ sie nie zmieni.

Niestety ci, ktérzy znajduja sie na wysokich stanowiskach, nie moga sie zdecydowaé, kto zaatakuje Madeno. Jego bezlito-
sne posuniecia przestraszyly nawet najdzielniejszych kapitanéw najemnikéw, ktérzy za przedtuzajaca sie kampanie prze-
ciwko Voliano zadaja cztery razy wiecej pieniedzy niz za zwykla akcje. Miasto jest dobrze obwarowane i taka wyprawa
trwalaby bardzo dlugo oraz bylaby kosztowna. Trzej ksiazeta, od dawien dawna rywalizujacy o Voliano — Amalvetti, Cros-
setti i Frichetti, na granicach ziem ktérych lezy miasto — staraja sie obecnie szybko , pozby¢” tego punktu zapalnego. Kazdy
z nich uwaza, Ze Voliano to sprawa kogo$ innego i kto inny powinien placi¢ za uwolnienie miasta od oszalatego signore.
Réwniez krél péinocy, na kitérego ziemiach stoi Voliano, nie zamierza zaja¢ sie ta sprawa. Swiatynia ogranicza sie tylko do
stownych napomniefi z balkonu palacu pompate, na co szalony Madeno nie zwraca najmniejszej uwagi.

Nie wiadomo, skad Madeno czerpie finanse. Niektdrzy sadza, ze oplaca najemnikow pieniedzmi zabranymi obywatelom,
czym wpycha tych ostatnich w jeszcze glebsza nedze. Niektorzy oskarzaja kréla Arancii, ktérego ziemie sasiaduja z Talea,
o pozyczanie Madeno pieniedzy, aby szaleniec mégt destabilizowaé sytuacje w prowincji. Dzieki temu ta-
twiej mu bedzie zaja¢ cho¢ czeé¢ terytorium Talei. Theranie szepcza, Zze Madeno czci szalona Pasje —
Raggoka. Przybywajacy z Voliano Theranin z Domu Narlanth, ktérego miatem okazje spo-
tka¢ w tawernie w Apazzie, uwaza, ze Madeno dziala w sojuszu ze smokami. Nie zwrdci-
fem na to jednak wiekszej uwagi; niektérzy Theranie o wszystko, co zle, oskarzaja smoki.

? SWIATYNI

Poznatem lepiej signora Volle, a ona poznata lepiej mnie i docenita moje umiejet-
noéci. Czasami stuzytem jej jako swego rodzaju emisariusz. Wiozlem jej przestanie
do waznych osobisto$ci Apazzy, a takze podrézowalem do Tavano, aby uratowa¢
mlodego czlonka klanu Volla od zagrazajacego jego zyciu dlugu karcianego. Jednak
dla czytelnikéw tej relacji najciekawsze bedzie to, ze signora wystala mnie wprost do
Uomonzy, gdzie osobiécie spotkalem pompate.

Q SPRKIU IV
Spokdj IV to stary, zniedolezniaty ork Czarodziej, zyjacy w przekonaniu o swej calkowitej
prawosci. Szczerze wierzy, ze cokolwiek go zadowala, jest tez Swiete dla Pasji Primy. Jeéli za$ stoi
to przypadkiem w sprzecznosci z niektérymi naukami primaizmu, to nauki owe musiaty zosta¢ zZle
zinterpretowane. Starannie pozbyl sie patriarchéw, ktérzy wykazywali sie niewygodnie niezachwianym
oddaniem pierwotnym zasadom, skazujac ich na Zycie w odosobnieniu w réznych taleanskich paderone — niewielkich osadach
na wsi, w ktérych kilkunastu padere mieszka razem jak bracia i siostry. Gorliwie walczacy o wybudowanie jak najwiekszej licz-
by pomnikéw Primy, Spokéj IV zmienit Swiatynie w maszynke do robienia pieniedzy... Co jest ironia losu, zwazywszy na fakt,
ze Prima pono¢ woli ubdstwo i pokore. Pompate naprawde wydaje sie wierzy¢, ze szaleficze stawianie pomnikéw sprowadzi
Prime na ziemie przed czasem, a jego oddanie i wysitki zapewnia mu dodatkowe przywileje w nastepnym Zyciu.
Ciato pompate zawodzi go, ale umyst nie. Réwnie sprytny, jak krasnolud, ktéry pragnie zlamac¢ obietnice, Spokdj wie, ze
patriarchowie Swiatyni walcza o kazdy przywilej, zeby mie¢ wieksza szanse zastapienia go po $mierci. Wiecej niz jeden
z nizszych stug Swiatyni wyrazal opinie — oczywiscie anonimowo — ze ,ten spiskujacy stary lajdak gra nimi jak talig kart”.

O tym, jak zosta¢ pompate A
Pompate - jak ksiazeta — przyjmuja nowe Imiona w chwili zdobycia tytutu. Podczas ceremonii ponownego Nadania Imie-
nia przejmuja zdolnosci swoich legendarnych poprzednikéw. Jednak w przeciwienistwie do ksiazat, pompate moze wybiera¢
spoéréd kilku Imion. Przyjmujac Imie Spokdj, staje sie poteznym Czarodziejem i utalentowanym politykiem. Imie Sprawiedli-
wos¢ wiaze sie z dyscypling Wojownika i wiedza uczonego. Imie Cnota obdarza pompate talentami Zbrojmistrza i ogromna
charyzma. Pompate, ktéry wybierze za$ Imig Utopia, staje sie [luzjonista i Mistrzem Zywioléw, a takze wizjonerem.
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Wierzenia tych, ktérzy podazaja za Prima, sa — delikatnie méwiac — skomplikowane, cho¢ niektére wydaja sie by¢ ekscen-
tryczne nawet dla barsawianskiego Trubadura. Jej wyznawcy uznaja istnienie innych Pasji, ale wierza, Ze tylko Prima jest
warta oddawania czci. Klanianie sie innym potegom niszczy dusze, cho¢ nikt nie byl w stanie mi objasni¢, w jaki sposéb to
sie dzieje. Padere Primy sa w tej sprawie bardzo zasadniczy, cho¢ nie potrafia wszystkiego logicznie wyjasni¢; nie pozwalaja
wyznawcom poznawac innych Pasji pod kara pozbawienia blogostawienistw Primy (jakiekolwiek by one byty).

Absurd, nieprawdaz? A to tylko pierwsza nuta w tej bardzo dziwnej melodii. Primaiéci uwazaja, Ze ich Pasja — jedyna,
ktérej warto oddawac cze$¢ — jeszcze nie istnieje! Nazywaja ja Tym, Ktéry Bedzie i niecierpliwie czekaja dnia, kiedy stanie
sie cialem. Legendy Primy nie sa opowieSciami o przeszlosci potegi, lecz przepowiedniami dalekiej przyszlosci. Jesli chodzi
0 jego — a moze jej — charakter, Prima jest z gatunku ponurych i wymagajacych, tak mi sie w kazdym razie wydawalo.
Mowi sie, ze wystannik tej Pasji uwolni dusze wszystkich Dawcéw Imion, ktérzy przestrzegali przykazan pompate i star-
szych padere. Wéréd tych przykazan sa: odrzucenie mocnych alkoholi i dobrego jedzenia, wyrzeczenie sie sztuki mitosnej,
Zycie w ubdstwie i niedopuszczanie sie aktéw zemsty oraz przemocy. Moim zdaniem tylko ostatni punkt daje jakiekolwiek
korzysci, choé¢ paru zbyt bogatym Theranom dobrze by zrobilo pozycie przez jakié czas w ubédstwie.

Taleanczycy pierwszy raz ustyszeli o doktrynach Primy w roku 99 TH, a nauczat ich medrzec z péinocy Imieniem Deme-
trek. Nikt nie moze powiedzie¢ na pewno, ktéry dokladnie kraj péinocy wydat na $§wiat tego mesjasza i ta odrobina taje-
mnicy bez watpienia pomogla §wietemu cztowiekowi w zadaniu, ktére sam sobie wyznaczyl. Wedle legend, w kolejnych
wizjach Demetrek dowiedzial sie, Ze obecna epoka to mroczny czas duchowego ubéstwa. Owa ciemnoé¢ uosabial Pogrom,
jednak jego koniec nie przyniést duchowego oswiecenia. Wedtug Demetreka, Dawcy Imion z naszych czaséw maja tego pe-
cha, ze zyja przed objawieniem sie Primy — najwiekszej Pasji ze wszystkich i jedynej, ktéra moze zapewnié naprawde raj-
skie zycie po zyciu. Wizje Demetreka powiedzialy mu, ze dusze zmartych Dawcéw Imion trafiaja do miejsca cierpien,
gdzie beda przebywac az do poczatku nowej ery — ery zdominowanej nie przez magie, lecz przez prawde Primy, Wielkiej
Pasji. Potega narodzi sie wiec w nastepnej erze i wysle postanica do miejsca cierpiefy, gdzie wszyscy bedziemy oczekiwac.

A wystannik uratuje dusze Dawcéw Imion, zyjacych zgodnie z zasadami, ktére Prima ma dopiero oglosic.

Naprawde, nie kreci sie wam od tego w glowach? Jak — pytaja z pewnoécia moi czytelnicy — takie razace, mieszajace
w glowach bzdury (i do tego nie przynoszace radosci) staly sie jedna z najpotezniejszych sit kulturalnych w Talei? W bar-
dzo prosty sposéb, wbrew pozorom.

Dawny ksiaze Jonacolli, majacy wedle wszelkich przestanek skionnosci do depresji, uwielbial zagadki. Kiedy ustyszal na-
uki Demetreka, zakochal sie w nich. Z entuzjazmem przyjal wiare Primy, a ci jego poddani, ktérzy chcieli zyskac¢ faski ksie-
cia, postapili podobnie. Pospdlstwo zrozumialo wskazowki przywédcoéw i wkrétce cate ksiestwo Jonacolli przeszto na pri-
maizm. Niedtugo péZniej ksiaZe Jonacolli odniést znaczace zwycigstwo nad innym ksieciem, wiodacym przewazajace sily.
Niespodziewana wygrana uznano za ,blogostawienstwo Primy”. Dziwna wiara rozprzestrzenila sie na cala Taleg, a inni
ksiazeta, signori i erfani uznali, Ze w tym moze co$ by¢.

Niedlugo po tym, jak ksiaze publicznie przyjal primaizm, jeden z wyznawcéw Demetreka zbudowal w Uomonzy przy-
bytek — Swiatynie Primy, o ktérej tyle razy wspominalem w swojej opowieéci. Legendy o Pasji méwia, ze w przysziosci to
miejsce bedzie miato wielkie znaczenie, a jej plan rzekomo zawiera przyszie mozliwoéci rozwoju.

9 HIERARCHII SWIATYNI

Pompate posiada wielu podwladnych w calej Talei, ktérzy teoretycznie odpowiadaja przed nim. Wywodza sie ze wszy-
stkich ras i s obojga plci. Poza nauczaniem, kazdy stluga pompate moze by¢ takze dyplomata, sedzia czy nawet szpiegiem.
Niektérzy podwladni Swiatyni ukrywaja sie przed §wiatem, aby oddawaé sie nauce i medytacji. Osoby te zwane sa pa-
deri ciori, czyli , padere milczenia”. Mieszkaja w malych wspélnotach zwanych paderone, ktére sa catkowicie samowystar-
czalne. Tak naprawde jednak wiele paderone prowadzi dochodowe interesy, przepisujac ksiazki, produkujac wina, kreujac
sztuke itp. Pewne stynne paderone polozone w ksiestwie Malcovezzi kuje dobrej jakosci miecze i sztylety. Nic dziwnego,

Ze bogatsze paderone czesto padaja ofiara rabusiéow i piratéw.

Paderi mundisi (padere $wiata) glosza kazania i stuza radq mieszkaficom oraz pomagaja utrzymac tradycyjne taleariskie
poswiecenie dla Primy w obliczu pokus tego $wiata (przynajmniej tak méwia). Jedli to pomoze ci w zrozumieniu ich roli,
pomysél o nich jako o barsawianskich glosicielach — Dawcach Imion, poswiecajacych sie pielegnowaniu idei jedynej Pasji.
Jednak niewielu z nich dysponuje typowymi dla glosicieli mocami.

Padere z miasta czy ksiestwa sa kierowani przez patriarchéw, poddanych Swiatyni posiadajacych wielka wiadze i wplywy.
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Patriarchéw wybiera osobiscie pompate: ich zadaniem jest utrzymanie kontroli Swiatyni nad taleafiskimi ksiazetami i signori.
Kiedy pompate umiera, patriarchowie wybieraja spomiedzy siebie nowego, dlatego madry ksiaze, signore czy krol stara sie nie
obrazi¢ lokalnego patriarchy, ktéry moze pewnego dnia zosta¢ pompate i Sciagnaé na glowy swoich wrogéw mase ktopotéw.

Od stug Swiatyni oczekuje sie, ze beda swoim zyciem dawa¢ przyklad, jak nalezy wypetnia¢ zasady Primy. W zwiazku
z niechecia Pasji do sztuki milosnej, poddani Swiatyni musza utrzymywac celibat, cho¢ méwi sie, Ze wielu z nich po cichu
lamie ten zakaz. Powiada sie tez, ze wiecej niz jeden potezny patriarcha czy nawet pompate patrzy na to przez palce. Spo-
koj IV znany jest wsréd ksiazat i signori z tego, ze posiada wyjatkowo wielu ,siostrzeficéw”, ,,siostrzenic”, , bratankéw”

i ,bratanic”, co w taleaniskim spoleczenstwie oznacza synéw lub cérki z nie do korfica prawego toza.

Co ciekawe, zwykli mieszkancy Talei zdaja sie nie dostrzega¢ — a moze nie chca dostrzec — hipokryzji i bledéw najwaz-
niejszych duchownych éwiatyni. Rozmawiajac w tawernach, na jarmarkach i rogach ulic, chyba zrozumiatem ten dziwny
fenomen, ktéry pozwala pompate i jego patriarchom otwarcie fama¢ zasady Primy, nie wywolujac przy tym powstania po-
spolstwa.

Przecietny taleanski erfani jest gnebiony i wykorzystywany w stopniu, ktéry przerazitby nawet Zyjacego z dnia na dziefi na
granicy utrzymania Barsawianina. Krélowie, ksiazeta, patriarchowie i therafiscy panowie dusza go podatkami, a jego ziemie
sa pladrowane i tratowane za kazdym razem, gdy wiadcy ruszaja na wojne. Nie ma nic do powiedzenia w kwestii prawa, na
podstawie ktérego jest sadzony, zas caly dochéd, jaki uzyskuje z uprawy zyznej ziemi, nalezy nie do niego, ale do ksiecia,
ktéremu podlega. Nie moze zrobi¢ nic, aby poprawi¢ ten smutny stan rzeczy. W tym mroku jest tylko jedno $wiatetko — obiet-
nica, ze pewnego dnia, jesli chtop bedzie zyt w sposéb prawy, wystannik Primy zaniesie jego dusze do wiecznego raju.

Doktryna Pasji jest oczywiscie ponura. Prostym Dawcom Imion wmawia sie, Ze jesli oddadza sie dowolnej przyjemnosci,
skaza swoja dusze na wieczne meki. Nawet jesli przezyja caly zywot w cnocie, to i tak by¢ moze ich czekaé eon lub dwa
cierpient w oczekiwaniu na objawienie Primy, ktéra wysle postanca, aby powiédt prawych. Pozostaje nadzieja, ze by¢ moze
kiedy$ znajdzie sie pomiedzy wybranymi. To jedyna nadzieja na tym $wiecie.

Primaizm proponuje wyjasnienie tej sytuacji: wynika ona z ,,duchowych ciemnoéci”, spowijajacych obecna epoke, i nie ma
nic wspélnego z jakimkolwiek Dawca Imion. Nie jest to jego wina czy kara za zle postepowanie. Tak po prostu jest. Uzna¢ hi-
pokryzje pompate i tylu prominentnych Dawcéw Imion Swiatyni to uznaé, ze serce Swiatyni jest puste, to za§ wywoluje nie-
mila mysl, ze by¢ moze doktryna Primy jest bez sensu i tak naprawde nie ma Zadnej nadziei. Przecietny taleariski wiesniak,
zamiast uzna¢ ten fakt, bedzie akceptowat wszystko, co powie mu Swiatynia, i obrdci cala charakteryzujaca jego impulsywny
temperament zarliwo$é w mitosé do pompate. Wszystko inne moze go kosztowac utrate jedynej szansy trafienia do raju.

To zycie — bedace jednym pasmem cierpiefi — zamienia taleaniskiego chlopa, gdy wreszcie osiggnie kres wytrzymatosci,
w prawdziwa bestie. Padere i patriarchowie sa bardzo sprawni w doprowadzaniu wiesniakéw do furii, a taleariscy ksiazeta
i signori obawiaja sie wznieconych przez Swiatynie zamieszek, ktére pompate wykorzystuje przeciwko nim, jesli tylko za-
chodzi taka potrzeba.

Q@ WLADZY POMFATE

Oproécez nielogicznej mitosci ludu, wladza pompate w Talei opiera sie na prawie oddzielania czcicieli od éwiatyni, pozo-
stajacych w jego dyspozycji oddziatach zwanych Enici, legalnej wladzy w sprawach dziedziczenia przez krélow i ksiazat,
przywilejow sadowniczych oraz gérach srebra, wypelniajacego skarbce Swiatyni.

O oddzieleniu

Zgodnie z proroctwami Demetreka, kiedy wystannik Primy przybedzie do ponurych zaswiatéw, poszukujac dusz zashu-
gujacych na ratunek, odrzuci tych nieszczeénikéw, ktérzy za zycia zostali oficjalnie oddzieleni od Swiatyni. Oddzielenie to
krétka ceremonia odprawiana przez pompate i pieciu najbardziej zaufanych padere. Nikt poza ta széstka nie moze by¢
$wiadkiem rytualu, ktéry zawsze przeprowadza sie w komnacie, znajdujacej sie w sercu palacu pompate. Wedltug strazni-
kéw, pelniacych warte przed drzwiami tej komnaty, ceremonia nie trwa dtugo i polega gtéwnie na $piewaniu (nieco pono¢
falszywie) po starotaleanisku — w jezyku, ktérym w zamierzchtych czasach postugiwali sie wszyscy mieszkancy prowingji,
a ktéry obecnie znany jest zaledwie wyzszym urzednikom Swiatyni i niektérym uczonym, studiujacym starozytne mowy.

Gdy ceremonia dobiega koiica, pompate wysyla informacje do osoby, ktéra zostala oddzielona: zostaje publicznie ogloszone,
Ze usunieto ja ze Swiatyni. Dla prawego czciciela Primy nie istnieje nic gorszego. Oddzielenie pozbawia go nie tylko pociesze-
nia z oddawania czci Pasji, ale tez towarzystwa wspétwyznawcéw; prawi Primaici — pod grozba takiej samej kary — nie moga
kontaktowa¢ sie z odsunietym, gdyz splamia w ten sposéb swoje serca (czy jako$ tak). Ma to réwniez swoje bardziej praktyczne




konsekwencje. Bogactwo Swiatyni i obecnoéé padere w niemal kazdym aspekcie zycia codziennego sprawiaja, ze odsunieta
osoba rychto ma ogromne problemy w zalatwianiu wielu zwyktych spraw. Kupiec nie moze sprzedawa¢ towaru, podréznik
nie znajdzie pokoju w zajezdzie, a piekarze czy rzeZnicy nie sprzedadza mu jedzenia. Oczywiécie, taleariskie prawo pozwala na
uczynienie z oddzielonego Dawcy Imion niewolnika, co dla wolnego, barsawiariskiego umystu jest najgorsza rzecza, jaka moze
kogo$ spotkaé. Oddzielenie uniemozliwia réwniez odwolywanie do sadu w sprawach cywilnych i karnych. Sady sprawuje
Swiatynia, ktérej studzy maja niewiele wspétczucia dla tych, ktérych uwazaja za odrzuconych. Grozba odsuniecia jest tak prze-
razajaca, ze sklania najbardziej nawet krnabrnych Dawcéw Imion do uznania woli pompate bez zbednych pytan.

Pompate moze uniewazni¢ odsuniecie, ale zdarza sie to rzadko. Styszalem, ze calkiem niedawno gildia producentéw
lamp z Eziano trzymata tamtejszego patriarche jako zakladnika do czasu, az pompate uniewaznit odsunigcie, popierajacego
republikanéw, przywdédcy gildii.

O Enici

Enici to elitarna gwardia, skladajaca sie prawie wylacznie z padere i adeptéw Primy, ktérzy stuza Swiatyni i pompate ja-
ko prywatna armia. Jest ich dwa tysiace, ale sa tak dobrze wyszkoleni w rozmaitych technikach walki, ze warci sa pieciu
tysiecy zwyklych wojownikéw. Pompate wykorzystuje ich do ratowania oblezonych $wiatyn i klasztoréw (co zdarza sie
czesto, gdyz ksiazeta i krélowie Talei kioca sie ze éwiatynia o graniczne ziemie), wspierania sprzymierzonych ksiazat czy
kr6low oraz karania nielojalnych wiadcow.

Oprécz stuzenia jako Zolnierze, Enici dzialaja tez jako tropiciele i sedziowie, walczacy z charakterystycznym tylko dla Talei prze-
stepstwem, jakim jest herezja. Primaizm zabrania oddawania czci innym Pasjom i opisuje, w jaki sposéb nalezy wielbi¢ Tego, Ktéry
Bedzie. Kazdy, kto pogwalci te usankcjonowane przez Swiatynie praktyki, Sciaga na siebie oskarzenie o herezje. A Enici uznaja
polowanie na heretykéw za swoje najwazniejsze zadanie. Wolno im przestuchiwa¢ wyznawcéw Primy, aby sprawdzi¢ ich lojal-
noéé. Méwi sie, ze skorzystaja z kazdej tortury fizycznej lub psychicznej, aby tylko doprowadzi¢ do przyznania sie do wszyst-
kiego. Kiedy z nieszczesnego wyznawcy zostanie juz wyciagniete zeznanie, Enici zwykli wyznacza¢ kare. Ofiara moze zaplaci¢
grzywne, wypelnic¢ okreslone postugi na rzecz Swiatyni, ofiarowaé swoja wlasnos¢ lub poddac sie jakiej$ formie publicznej po-
kuty. Przeciwnicy pompate najostrzej krytykuja wiasnie Enici, oskarzajac ich o nieustanne naduzywanie wiadzy.

Enici przewodzi padere Vivanoce, ponury smokowiec, maczajacy pazury we wszystkich wazniejszych intrygach w pro-
wingji. Jego Zrodia informacji sa nieznane, ale posiada ich bardzo wiele. Nie wiadomo tez, jakie tak naprawde kieruja nim
motywy. Padere Vivanoce na pokaz okazuje wielkie postuszenstwo pompate, ale czesto dziala tez na wiasna reke. Jesli
choé polowa opowiesci, jakie styszalem o tym Dawcy Imion o zimnym sercu, jest prawdziwa, to upadek Vivanoce (o ile
w ogole nastapi) wywola zbiorowe westchnienie ulgi, ktére podazy od serca Talei az do Wielkiego Targu.

O wladzy sadowniczej

Dawcy Imion, nalezacy do hierarchii Swiatyni, sa najwyzszymi sedziami taleariskiego prawa. Ksiazeta i signiorzy wydaja
i egzekwuja wykonanie dekretow, ale kazdy wyznawca Primy moze odwotaé sie od niestusznego wyroku do stugi Swiatyni.
Lokalni wladcy musza utrzymywaé dobre stosunki z przedstawicielami Swiatyni, w przeciwnym wypadku grozi im niemite
spotkanie z Enici (kazdy, kto nie odnosi sie z szacunkiem do przedstawiciela Swiatyni, moze zostaé uznany za heretyka). Na
cale szczescie dla ksiazat i signori, wiekszos¢ padere i patriarchéw, jak kazdy przecietny Dawca Imion, jest podatna na prze-
kupstwo i siega po kompromisy. (Wydaje mi sie, ze nie zawsze tak bylo, ale Spokéj IV i jego dwéch bezposrednich poprzedni-
kéw na stanowisku pompate dodawalo swoje zasady do praw Primy, a wiele z tych nowych regut jest wyjatkowo wygodna
dla pompate. Najwyrazniej Ten, Ktéry Bedzie zapomniat — albo zapomni — o paru rzeczach... Ale to niewazne. Myslenie o tym
sprawia, ze kreci mi sie w glowie). Tylko w bardzo powaznych sprawach dochodzi do konfliktéw miedzy miejscowymi wiad-
cami a Swiatynia. O wiele czesciej dochodzi do wynegocjowania ugody, zwykle ze szkoda dla osoby, ktéra zlozyla petycje.

Oto jeden ze szczegdlnie barwnym przykladéw. Profesor uniwersytetu Malcovezzi ranit w pojedynku syna ksieznej Jo-
nacolli. Zwykle uwaza sie, ze takie czyny nie wchodza w zakres odpowiedzialnoéci karnej, bowiem prawo zaklada, ze po-
jedynkujacy sie wiedzial, co ryzykuje, kiedy zdecydowat sie walczy¢. Wsciekla ksiezna zadowalato jedynie ukaranie prze-
stepcy. Nakazala porwa¢ profesora i powies¢ go przed jej sad, gdzie zostat skazany na biczowanie. Wypuszczony
nieszczeénik udat sie do patriarchy Tavano, szukajac sprawiedliwosci. Patriarcha wezwal Enici, ktérzy zagrozili obleze-
niem dworu Jonacolli. Akurat w tym czasie ksiezna, ktéra zbytnio nie kocha pompate, przygotowala sie do diugiego oble-
Zenia pewnej padere, lezacej na szczegélnie zyznej ziemi. Zaproponowala, Ze przerwie oblezenie, jesli Enici odejda, co tez
skwapliwie uczynili. A profesor nie otrzymatl Zadnej rekompensaty.




O uznawaniu kandydatéw ksiazat i kréléw

Pompate musi uzna¢ kazdego kandydata na ksiecia i kréla. Kiedy rodzina rzadzacego wybiera dziedzica na przysziego
wladce, pompate po prostu potwierdza ich decyzje. Jesli jednak istnieje jakas watpliwo$¢ co do zdolnosci lub wartosci
przyszlego ksiecia, krél i pompate moga sie wtracié, a bez zgody tego ostatniego Zaden Dawca Imion nie moze mieé
nadziei na zostanie ksieciem. Takie same zasady obowiazuja przy dziedziczeniu krélewskiego tronu. Porhpate moze row-
niez pozbawi¢ ksiecia lub kréla prawa do rzadzenia, co zwykle wiaze sie z oddzieleniem. Rzadcy Talei zawdzieczaja wiec
swoja wladze zwierzchnikowi Swiatyni, cho¢ wielu bardzo szybko o tym zapomina. Pompate rzadko pozbawia prawa do
sprawowania wiadzy, gdyz to mogloby zdestabilizowa¢ sytuacje w prowingji i w ostatecznym rozrachunku bytoby szko-
dliwe dla Swiatyni. Zwykle stara sie czyni¢ to w ostatecznosci. Oczywiscie, Zaden zdetronizowany ksiaze czy krél nie od-
chodzi w milczeniu. Nie maja oni nic do stracenia poza wiadza, ktéra pompate prébuje im odebra¢, a w taleanskiej naturze
nie lezy latwe skladanie broni. Zwykle, aby odsuna¢ ksiecia lub krola od tronu, konieczna jest kampania wojskowa.

O skarbcu Swiatyni

Wierni Primy zachecani sa do skladania na rzecz Swiatyni dziesieciny od dochodéw. Dzigki temu zapewniaja sobie uzy-
skanie blizej nie okreslonego blogostawienstwa Tego, Ktéry Bedzie i przyspieszaja jego przybycie. Enici przykladnie karza
tych, ktérzy zbyt otwarcie uchylaja sie od placenia pelnej sumy, wiec skarbiec pompate nie $wieci pustkami (mimo nauk
Demetreka, ktére wychwalaja cnoty ubdstwa i podkreslaja zto bogactwa). Spokéj IV wydaje pieniadze na budowe imponu-
jacych posagéw Primy i ogromnych, zdobionych $wiatyf, w ktérych oddaje sie jej czesé. W czasach Spokoju IV Swiatynia
oglosita, ze jesli Taleaficzycy wybuduja wystarczajaco wiele pomnikéw odpowiedniej wspanialosci, prawdziwy wzorzec
Primy powieli sig, aby Pasja mogta sie narodzi¢ w kolejnej erze.

Q ZNACZACYCH DAWCACH IMISN W SWIATYNI

Nie jestem wyznawca Primy, jednak musze przyznaé, ze otwarta hipokryzja tak wielu przywédcéw Swiatyni zniesma-
czyla mnie. Podczas pobytu w Uomonzy poznatem kilku z nich — osobiscie lub poérednio — i odkrylem, ze wigkszos¢ jest
godna jedynie pogardy. Spotkanie z tymi paskudnymi Dawcami Imion sprawilo, ze zastanowilem sie, czy moja sympatia
do signora Volli nie jest bledem, wszak w pewien spos6b zajmuje sie ona niewolnictwem, ktére uznaje za rzecz niegodna.

O patriarsze Cucciano

Cucciano, wychudzony elf, jest prawa reka pompate i jego najbardziej prawdopodobnym nastepca. Zna wszelkie $wiatynne
intrygi rownie dobrze, jak ja znam ,,Ballade o Przebudzeniu Ziemi”. Pono¢ posiada cenne informacje o swoich gléwnych ry-
walach. Cucciano to, podobnie jak Spokdj IV, entuzjasta budowania, dzieki czemu zyskat wsparcie finansowe Domu Thaloss
(Theranie prébowali utrzymac to w tajemnicy, ale wie o tym wielu signori). Majac bezdenna szkatute Thalosséw do dyspozy-
qji, cichy, lecz stanowczy Cucciano moze bez trudu zosta¢ Spokojem V. Wéréd swoich podwladnych wywoluje jednak raczej
lek niz sympatie, wiec moga oni odczué pokuse wybrania bardziej przyjaznego kandydata.

O patriarsze Millezzi

Millezzi, zgarbiony i jakajacy sie krasnolud, wydaje sie by¢ jedynym szczerym patriarcha Uomonzy. Dlatego tez raczej
nie zostanie pompate, chyba Ze jego reputacja fagodnego idioty uczyni z niego kandydata wybranego dla kompromisu.
Wigkszos¢ towarzyszy uwaza, ze tatwo nim manipulowad, ale miatem okazje go spotkac i nie jestem tego taki pewien. Mil-
lezzi jest zainteresowany gléwnie rozprzestrzenieniem primaizmu na inne czesci Imperium Theranskiego, jego towarzysze
za$ koncentruja sie na zdobyciu i utrzymywaniu wiadzy w Talei.

O patriarsze Votanio

Votanio, przystojny czlowiek o srebrnym jezyku, ktérego moze mu pozazdroscié¢ nawet trubadur, pojawit sie znikad, ze-
by stac sie gléwnym konkurentem Cuccciano. Spokéj IV podobno lubi go tak bardzo, ze nie zauwaza, iz pisma Votanio nie
zgadzaja sie z jego ulubionymi pogladami na role éwiatyni w zyciu Talei. Votanio cieszy sie poparciem republikafiskiego
kanclerza Lograno z Eziano, napisat tez kilka pamfletéw, w ktérych glosit, Ze zasady Primy sa zgodne z wolnoscia osobi-
sta, tak wazna dla republikanéw. Zapewnit sobie réwniez opieke gubernatora Berdewa, ktéry chee, Zeby to on zostat kolej-
nym pompate. Votanio lubi méwié, ze Taleaticzycy nie maja prawa eksportowa¢ primaizmu do reszty $wiata, dop6ki nie
zreformuja miejsca jego narodzin, z czym Berdew zgadza sie entuzjastycznie.




Votanio jest osobistym spowiednikiem ksiecia Sercicii. Kiedy tylko ten ostatni dopusci sie obrazy Primy — a robi to czesto —
Votanio nakazuje mu zaplaci¢ duza grzywne, z ktérych to pieniedzy utrzymuje wlasny zakon padere. On nazywa go , Bra¢mi
i Siostrami Odrodzenia”, jego wrogowie za$ — votanistami. Sprzymierzeni z nim padere rozprzestrzenili si¢ po wszystkich mia-
stach, pomagajac ubogim i deklamujac doktryny republikariskie. Signori nienawidza votanistéw, ale nie chea ryzykowac gnie-
wu Swiatyni, aresztujac osoby, ktérych patronem jest w konicu potezny patriarcha. A poniewaz wielu z nich jest wysokiego
kregu adeptami magicznych dyscyplin, tatwiej nakazac ich aresztowanie, niz to zrobic.

Sercicia jest bardziej niz szczesliwy, mogac wspierac finansowo ten niekonwencjonalny zakon. Chce, Zeby signori po-

7 i $wiecili wszystkie sity na walke z votanistami, co pozostawi klopotliwym wiadcom miast
) mniej energii na zajmowanie sie ulubionym zajeciem Sercicii — piractwem.
Wierze, ze Votanio jest szczerym reformatorem, ale réwniez $liskim politykiem, maja-
cym na oku najwazniejsza pozycje w Talei. Od sytuacji zalezy, z ktérym jego obli-
+ czem sie zetkniesz. Jesli zostanie pompate, bedzie interesujacym i nieprzewidywal-

\ nym przywoédca. Zaloze sie, ze kanclerza Lograno, Sercicie i gubernatora Berdewa
_czeka niejedna niespodzianka!

Legenda o Kreciej Skérce

Powiadaja, ze prawdziwym przywédca Swiatyni nie jest pompate, ale slepy,
¥ przypominajacy robaka, smok zwany Krecia Skérka, ktérego leze znajduje sie gle-
Y boko pod patacem pompate. Wedtug legendy Krecia Skérka przekazat proroctwa
¢ Primy Demetrekowi i kazdy pompate musi odby¢ niebezpieczna podréz i poro-
zmawiaé z nim o objeciu $wietego tronu. Wiara w Prime i budowa §wiatyn w Uo-
monzy maja stuzy¢ sekretnym planom tego wiekowego smoka, ktéry pono¢ widzi
przyszloéé. Studzy Swiatyni nazywaja osoby rozpowszechniajace takie plotki
“.‘ $wietokradcami, ale zyskuja one postuch wéréd Theran, ktérzy widza smoka
J )/ pod kazdym 16zkiem. Nie znam sie za dobrze na smokach, ale musze przyznac,
5«;@7:- ze dziwi mnie, dlaczego jeden z nich bylby najpotezniejsza istota, popierajaca po-
lityke Spokoju IV.

ACHY WYJAZD

Im dtuzej pracowalem dla signora Volli na dworze Spokoju IV, tym bardziej uwazalem siebie za wspdlnika fowcéw nie-
wolnikéw. Widzialem wielu, nie zastugujacych na to, Talean, pochwyconych w sieci szukajacego srebra pompate, i znie-
smaczylo mnie to. Kiedy, przebywajacy w goscinie krél potudnia Domartini Il zaoferowal mi stanowisko dyplomaty na je-
go dworze, skwapliwie skorzystalem z okazji. By¢ moze postapilem jak tchérz, nie zegnajac sie z moja ukochana signora,
ale nie moglem spojrzec jej w oczy, gdyz wciaz pamietalem o przestepstwach, jakie pomogtem tej kobiecie popelnié.

9 KROLACH

Krélowie Talei to czwarty filar wladzy w regionie (a od czaséw pojawienia sie imperium - piaty). W samej Talei jest
dwoch krolow; wiadce sasiedniej Arancii uwaza sie za trzeciego z racji szerokich powiazaf i wplywu na sprawy Talei.

Dawno temu Taleg zamieszkiwaly trzy barbarzynskie plemiona, z ktérych kazde méwilo swoim dialektem i posiadato
wlasne zwyczaje. W sklad kazdego z nich wchodzilo wiele klanow, ktore nieustannie ze soba walczyly, nie zwazajac na to,
czy naleza do tego samego szczepu, czy tez nie. Tysiac szeséset lat temu, na okolo sto lat przed zalozeniem Throalu, w ple-
mieniu Ramacci pojawil sie charyzmatyczny krasnolud zwany Avazzi Niski. Zjednoczyt on klany swego szczepu i wywolat
wojne z innymi, chcac narzuci¢ im swoja wiadze. Oczywiscie, musial zmierzy¢ si¢ z réwnie poteznym przeciwnikiem.
Przywédcy pozostatych plemion, orczyca Livanga i elf Gonzago walczyli przeciwko Avazziemu ze wszystkich sil,
a wzgbrza i lasy Talei zalaly sie krwia. Davidi, szczep Gonzago, wybito do nogi. Ci z poddanych Ramacci, ktérzy ocaleli,
zatozyli krélestwo na péinocy, a plemie Livangi, Ommoni - krélestwo poludnia. Mniej wiecej w tym samym czasie Deme-
trek zaczat glosi¢ doktryne Primy w péinocnych regionach Talei.

Przez dlugi czas potomkowie Avazziego i Livangi rzadzili Talea — byli walczacymi ze soba krélami péinocy i potudnia.
Potem dwéch bardzo stabych wladeéw z tronu zrzucili ich kapitanowie, ktérzy przejeli duze potacie ziemi i mianowali sie
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ksiazetami. W pewnym momencie krél Arancii objat rzady nad ta czescia Talei, ktéra sasiadowata z jego krélestwem. Spra-
wy wewnetrzne panstwa staly sie bagnem, w ktérym intryga i ostrozne, sprytne dzialania wojenne staly sie¢ wazniejsze niz
legendarne dziedzictwo, madre rzady i dobro poddanych, i tak jest do dnia dzisiejszego. Obecni krélowie Talei to nieustan-
nie krazacy wladcy, poszukujacy poddanych, wydajacy wiekszo$¢ pieniedzy na najemnikéw, ktérych rzucaja na siebie, aby
zyska¢ chwilowa przewage na tym czy innym odcinku. W wyniku ich dziatan dokonalo sie wiele zniszczen, ktére trzeba
naprawic. A naprawy te przynosza staly doptyw srebra Theranom i tym wszystkim, ktérzy czerpia zyski z trwajacych

w Talei lokalnych wojen.

Podobnie jak ksiazeta, krélowie po wstapieniu na tron przechodza ceremonie ponownego Nadania Imienia i przejmuja
moce swoich poprzednikéw. Krélowie moga wybiera¢ pomiedzy pewna liczba legendarnych Imion, z ktérych kazde obda-
rza pewnymi zdolnosciami.

Od czasu do czasu krélowie Talei pokazuja, ze posiadaja starozytne moce. Kiedy ksiazeta sa nieudolni, traca ziemie na
rzecz krolow. Czesciej jednak to ci drudzy sa stabi i maja tylko symboliczna wiadze nad ksiazetami i signori. Wiadza obe-
cnych kréléw Talei opiera sie raczej na tradycji niz na sile militarnej, co czyni ich pozycje niepewna. Aby utrzymac sie na
tronie, musza polega¢ zaréwno na sztuczkach i intrygach, jak i istniejacym prawie.

Wedlug taleaniskiego prawa zaden ksiaze nie moze siegna¢ po tytul bez zgody kréla. W rzeczywistosci potezny ksiaze
moze tak uczyni¢, musi sie jednak liczy¢ z tym, ze sprowokuje gniew ludu, oburzonego takim pogwalceniem tradycji,

a takze niechecia pompate. Krélowie maja wiec pewne prawa, nawet jesli brak im sit, aby wesprzeé swojego kandydata.

Krél potudnia zatwierdza nowych ksiazat Malcovezzi, Romertazzi i Sercicii, krél péinocy za$ ksiazat Crossetti, Frechetti
i Amalvetti. Obaj wladcy uzurpuja sobie prawo zatwierdzania ksiecia Jonacolli, o co tocza spér. Ponadto krél potudnia od
czasu do czasu zatwierdza Amalvetti, a krél Arancii réwnie czesto przypisuje sobie prawo zatwierdzania ksiazat Crosetti
i Amalvetti. Motyw tych uzurpacji pozostaje niezmienny — pieniadze. Kazdy ksiaze musi zaplaci¢ trybut krélowi, ktéremu
winien jest wierno$¢; im wiecej zatem ksiazat krol zatwierdzi, tym bogatszy sie stanie. Kiedy rodzi sie jakis konflikt, do gry
przystepuje Swiatynia i dzieli trybut pomiedzy pretendentéw, rezerwujac dla siebie spory udziat.

Kiedy po raz pierwszy spotkalem sie z krélem potudnia, uwazalem go za mozliwa silte jednoczaca, opromienionego sta-
wa bohatera, ktéry zjednoczy panstwo i zrzuci theranskie jarzmo. Im dluzej i czedciej rozmawiatem z dyplomatami, przy-
sylanymi przez kroléow péinocy i Arancii, tym bardziej zdawatem sobie sprawe, Ze wiadcy sa jeszcze jednym elementem
w niekonczacym sie cyklu bezradnosci i nieudolnosci.

? KROLU PRLUDNIA

Z poczatku bylem szczesliwy, Ze moge stuzy¢ Domartini III, przystojnemu trollowi o zlotych wilosach, obdarzonemu do-
brym smakiem i cietym jezykiem. Kiedy po raz pierwszy spotkatem sie z nim, jego godne maniery i ambitne plany zjedno-
czenia Talei zrobily na mnie duze wrazenie. P6Zniej zdalem sobie sprawe, Ze te wspaniate stowa byly tylko czcza gadanina,
fortelem obliczonym raczej na zaskarbienie sobie wiernosci naiwnych niz planem, ktéry naprawde zamierzat zrealizowac.
A w rzeczywistosci Domarettiego obchodzita tylko jazda konna, branie udziatu w chwalebnych bitwach, pokazywanie
umiejetnosci jeZdzieckich, ktére nabyt wraz z Imieniem, dogadzanie zoladkowi i pieszczenie dziewek stuzebnych.

Wiekszo$¢ bitew Domartini stoczyt z wojskami kréla péinocy, gtéwnie o prawo do trybutu z ksiestw Jonacolla i Ama-
lvetti. Obecnie $ciera sie z krélem Arancii, Ellieux IV, ktéry réwniez uznaje Amalvetti za swoja ziemie. Domartini jednak
toczy owa wojne z niewielkim entuzjazmem, gdyz oddziaty Arancii sa trudne do pokonania.

Wsréd ksiazat Domartini ma dwoje stalych sojusznikéw: ksiezng Romertazzi, jego oddana wychowanice, i ksiecia Sercicii.
Ten ostatni nie byl zachwycony, gdy zobaczyl mnie na swoim progu jako przedstawiciela kréla. Lubi on jednak Domartinie-
go za zjednoczeniowa retoryke, leqz nie zgadza sie w ocenie ruchu republikanskiego, ktéry krél uwaza za $wietokradczy.

? KROLU PRLNCY

Krélem péinocy jest Povani Ogromny — ork, ktéry wyglada, jakby potknat grzmotorozca. Nadwaga uniemozliwia mu poru-
szanie sig, trzeba go wiec nosi¢ w specjalnej lektyce. Objat tron po swoim wuju, wkrétce po tym, jak reszta rodziny zostata
otruta, a nieliczni ocaleni odméwili zmiany Imienia. Podczas chaotycznej kariery byt co najmniej dwa razy oddzielany i przy-
wracany na tono Swiatyni, a pompate grozit mu ta kara wielokrotnie. Kiedy po raz pierwszy uslyszatem o nim, wlasnie po
raz dwunasty odnowit stosunki z pompate — co nalezy uzna¢ za sukces, zwazywszy na updr, z ktérego slynie ten ostatni.

Gl(’)wnymi wrogami Povaniego sa krol poludnia (ktéry neguje jego prawo do Jonacolii i Amalvetti) oraz krél Arancii
(ktéry chee zagarna¢ Crosetti i Amalvetti). Ksiaze Crosetti jest oddanym zwolennikiem Povaniego, ksiaze Amalvetti chetnie




przesyla nalezny krélowi trybut na rachunek pompate, ksiezna Jonacolli zas popiera kréla péinocy lub poludnia, zaleznie
od dnia tygodnia.

@ KRPLU ARANCII

Arancia to duze krélestwo, potozone na zachéd od Talei, za Morzem Selestrefiskim. Pod wieloma wzgledami jest podob-
ne do Talei: ma swoich ksiazat i signori, a niektérzy mieszkancy czcza Prime. Inni klaniaja sie dzikim Pasjom gestych laséw
Arancii. Arancia nie jest jeszcze prowincja imperium, ale w miastach wplywy theraniskie sa réwnie duze, jak w Talei. Krél
Arancii, Ellieux IV, utrzymuje nielatwy sojusz z Thera. Gubernator Berdew nadzoruje ten sojusz, a jego dyplomaci stale re-
zyduja na dworze Ellieux.

Ellieux IV to szczery, rubaszny krasnolud, ktéry przedkiada towarzystwo mysliwych i zolnierzy nad rodziny czy ksiazat
Arancii, opetanych problemem ,,co wypada, a co nie”. Mimo dziwacznych manier, w sporach z ksigzetami i pompate intry-
guje réwnie dobrze, co inni taleanscy krélowie.

? NAJEMNIKACH

Jednym z moich obowiazkéw na dworze Domartiniego III bylto ustalanie ceny z najemnikami: w ten sposéb poznatem
wielu najstynniejszych kapitanow Talei. Taleafiscy politycy i kupcy polegaja na najemnikach w zadziwiajacym stopniu.
Krolowie i ksiazeta przepuszczaja wiekszos¢ funduszy z trybutéw i podatkéw na oplacanie zolnierzy fortuny, ktérzy beda
walczy¢ z innymi krélami, ksiazetami, signori czy Swiatynia. Te wojny to rodzaj dyplomacji z uzyciem armat, ktére maja
zmusié przeciwnika do podniesienia podatku na rzecz agresora. Ten najwyrazniej bezsensowny cykl star¢, wzajemnego
grozenia wojna i wymuszonych traktatéw zapewnia krajowi dochéd, niczym deszcz powodujacy wzrost zboza. Dzialania
wojenne zabieraja pieniadze ludowi i daja je moznym, ktérzy z kolei oplacaja najemnikéw, ktérzy oplacaja nimi rolnikéw,
rzemie$lnikow, wlascicieli stadnin, zbrojmistrzéw i karczmarzy. Ci za$ karczmarze, rzemie$lnicy i reszta — stowem, lud -
placa podatki ksieciu, ktéry placi trybut krélowi, i tak sie to kreci.

Taleaniscy kapitanowie najemnikéw potrafia zaciekle sie targowaé. Cho¢ lubia, aby uwazano ich za wielkich wojowni-
kéw, staraja sie walczy¢ jak najmniej. Zolnierze, ktorymi dowodza, sa towarem i wiele srebra trzeba wydac¢, aby wyréwnacé
strate doswiadczonego wojownika. Taleaniskie wojny to giéwnie oblezenia i sytuacje patowe, a zagrozenie pojawia sie rzad-
ko i niespodziewanie — co najemnikom bardzo odpowiada. W ogdle najemnicy traktuja sie z zawodowa uprzejmoscia: za-
miast zabi¢ przeciwnika, wezma go do niewoli. Niektérzy zagraniczni najemnicy, na przyklad piechota z Issyri i bandyci
z Indrisy, nie rozumieja tych zasad prowadzenia wojny i doprowadzaja do wiekszych strat.

Ku uciesze czytelnika opisze teraz trzech sposréd kapitanéw, z ktérymi miatem do czynienia.

O Ignaturim ze Wzgbérz

Ignaturi to najstynniejszy z kapitanéw, dowodzacych jednostkami krasnoludzkich pikinieroéw, z ktérych wiekszos¢ wy-
wodzi sie ze wzgorz lezacych niedaleko Gér Karalkspur w prowingji Vivane. Krasnoludzcy pikinierzy z Talei znani sa
w calym imperium z wysokiego morale, doskonatej dyscypliny i zacigtego targowania sie ich kapitanéw. Sposéréd nich naj-
lepszymi sa Piki Ignaturiego.

Ignaturi to krasnolud w srednim wieku, dobrze wyksztalcony i dowcipny. Jest niezlym poeta i znawca win. Podchodzi
do walki réwnie ostroznie, co jego koledzy, cho¢ jest bardzo zuchwaly i glos$no méwi, Ze $mieje sie $mierci w twarz. Z cza-
sem stal sie dumny i teraz oczekuje, Ze nawet krél bedzie traktowal go jak réwnego sobie.

O Nonno Kle

Starszy przedstawiciel taleafiskich kapitanéw to posiwialy stary krasnolud zwany Nonno Kiel. Oddany wyznawca sta-
rych zwyczajéow swej ojczyzny czci pamieé¢ przodkéw, z ktérych kazdy byl wspanialym najemnikiem (a przynajmniej tak
mowi). Jest bardzo wrazliwy na wszelkie docinki, dotyczace jego orkopodobnych kiéw; widzialem, jak czlowieka, ktory sie
z nich nabijal, rozcial na dwoje.

Nonno dowodzi Pomiotem Wiatru, mieszanym oddziatem krasnoludzkich pikinieréw i orczej kawalerii ze wzgérz. Chet-
nie obniza cene w zamian za udziat w lupach, ale taki uklad jest bardzo niedobry. Jego wojownicy sa w stanie ograbié¢ wio-
ske ze wszystkiego, co ma jaka$ warto$¢, szybciej, niz zdazysz kichna¢.




O Quar-es-Phek

Quar-es-Phek, kobieta z Kreany, dowodzi Szybkimi Wtéczniami, oddzialem jeZzdZcéw, skladajacym sie w duzej mierze
z kreanskich bandytéw. Przez prawie pie¢ lat mieszkala w Talei i uzupelnia straty oddzialu rodowitymi Taleaficzykami.
Quar-es-Phek zamierza zosta¢ taleafiska ksiezna i dlatego przyjmie mniejsza kwote w zamian za przyszle przystugi. Na-
wrdcila sie na primaizm i czesto wystawia swoj oddzial po stronie Enici.

© REPUBLIKANACH

Miasto Eziano, ktére miatem okazje odwiedzié¢ podczas stuzby krélowi potudnia, to stolica taleaiskich najemnikow. Jest
to cud nad cudami! Miasto zbudowane na sieci kanatéw. W Eziano podrézuje sie fodziami tak, jak gdzie indziej jeZdzi sie
konno. Co prawda nieco $§mierdzi, ale piekno tego miejsca — $ciany z bialego marmuru, koronkowe balkony z bialego, rzez-
bionego kamienia i I§niace w stoficu niczym klejnoty kanaly — wynagradzaja z nawiazka wszelkie nieprzyjemne wonie.

Eziano to dobre miejsce do robienia intereséw, ale jego wlodarze musza by¢ szaleficami. Pie¢ lat temu, gdy Dawcy Imion
interesu obalili rzadzaca rade signori, nie zastapili jej nowa. By¢ moze zbuntowani kupcy nie mogli dojé¢, kto spomiedzy
nich powinien siegna¢ po wiadze, gdyz postanowili wybra¢ nowa rade w czyms, co nazywali ,tajnym glosowaniem”
wszystkich kupcéw miasta! Zrobili to juz dwa razy, a w przysztym roku dokonaja tego po raz trzeci. W wyborach moze
braé udzial kazdy kupiec, ktéry mieszka w Eziano przez co najmniej dwa lata i prowadzi interes, przynoszacy minimum
piec¢dziesiat sztuk zlota rocznego dochodu. Przywédcy Eziano nazywaja to republikanizmem. Ja nazywam to czysta glupo-
ta. Nie zwraca sie uwagi na inteligencje glosujacych, ich zdrowy rozsadek, do§wiadczenie w uprawianiu polityki czy pra-
gnienie dobra miasta. Zamiast tego, republikanie zakladaja, ze aby decydowac o losie Eziano, wystarczy mie¢ mieszkanie
i pieédziesiat sztuk zlota rocznego dochodu. To doprawdy szalony pomyst.

Republikafiska Rada Eziano (jak kaza sie nazywac) uwaza, ze ich miasto jest osobnym panstwem, niezaleznym od ksiazat,
kréléw czy imperialnych panéw (przynajmniej z tym ostatnim moge sie zgodzic). Pompate uznat republikanizm za przyklad
pychy i zagrozit czlonkom rady oddzieleniem. Ci jednak, zamiast ugia¢ sie przed grozbami $wiatyni, zagrozili, Ze uznaja pla-
cenie przez Eziano dziesieciny Swiatyni za nielegalne. Doszlo do sytuacji patowej. Theranie, od ktérych oczekiwano, ze zni-
szcza republikaniski nonsens, poki co nie ruszyli nawet palcem. Admirat Kebakki prowadzi zakrojone na szeroka skale inte-
resy w Eziano i méwi sie, ze zorganizowat prywatne spotkanie z kanclerzem Lograno. Theranie nie sa zbyt zadowoleni
z takiego stanu rzeczy, gdyz Lograno i jego towarzysze zamierzaja glosic¢ swoje republikaniskie idee w innych miastach.

Kanclerz Lograno, ciemnowtlosy i ciemnooki ork, ktéry okazat sie by¢ zadziwiajaco elokwentny i zadziwiajaco cyniczny,
zacytowal nastepujace motto: , Bitwy zmieniaja sytuacje na jaki$ czas. Kompromis zmienia sytuacje na zawsze”. Wytwoérca
delikatnych tkanin zatrudnia ponad piecset 0séb, ktére twierdza, ze jest sprawiedliwy i niezwykle uczciwy. Ma dusze we-
drowca, gdyz spedzil pewien czas w Wielkiej Therze i Throalu. Powiedziat mi, ze bardzo podziwia Wspdlna Deklaracje
Throalu, ale jest ona , jedynie pierwszym krokiem” ku uniwersalnej réwnosci wszystkich Dawcéw Imion. (Czytelnik juz sie
chyba domysla, dlaczego kanclerz Lograno i inni republikanie nie daja spa¢ po nocach pewnym wladzom Talei i Thery, mi-
mo iz kontroluja tylko jedno nieduze miasto i nie maja zbyt wielkiej armii. Idee to wyzwalajace i niebezpieczne rzeczy, co
kazdy Trubadur wie az za dobrze).

OSTATECZNE POZEGNANIE

Przebywalem wiasnie z Lograno, kiedy dowiedzieliSmy sie o $mierci kréla Valarusa III z Throalu. Ze smutkiem dzieliliSmy
sie wspomnieniami z czaséw miodosci i niewinnosci, ktdre spedzilismy w Barsawii. Nagle, w potowie nieco izawej opowiesci
o wlascicielce tawerny, ktéra zawsze — zauroczona mym usmiechem — dawata mi za darmo kufel ciemnego piwa, przewrdci-
lem sie na krzeéle, czujac, jakby tuzin nozy przecinalo moje wnetrznoéci. Z poczatku przypisalem to naglemu atakowi teskno-
ty za domem, ale wkrétce odkryliémy, ze kto$ zatrul moje wino. Lograno, wéciekly, nie szczedzit wysitkéw, zeby odkry¢ tru-
ciciela. Z wielkim smutkiem dowiedzialem sie, ze kto$ oplacit nowego kucharza, by dosypat arszeniku do mojego napoju.
Tym kim§ byla moja ukochana, signora Volla z Apazzy. Szczerze méwiac, ostrzegala mnie przed odrzuceniem jej zalotow.

Kiedy juz wydobrzatem, zdecydowatem sie opusci¢ Talee, zanim spotkaja mnie inne zle przygody. Lograno pomégt mi
zalatwi¢ przejazd do Vivane na theranskim statku handlowym, a stamtad dotartem do Wielkiego Targu, gdzie dowiedzia-
tem sie, ze m6j wspdlnik nadal nie jest w stanie odda¢ mi dtugu! Ale to juz inna historia.
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Vasgothia to duza prowincja, lezaca na péinoc od Talei i na wschéd od krolestwa Arancii, zasiedlona przez Theran we
wezesnych dniach istnienia ich cywilizacji, a do dzis dzielona przez nich z wytrzymalymi tubylcami. Formalne przylacze-
nie prowingji do Thery po utworzeniu imperium w roku 443 TH okazalo sie tatwiejsze do ogloszenia, niz przeprowadzenia.
Przed i po Pogromie plemiona Vasgothii oparly sie pacyfikacji przez therariska piechote — w rzeczy samej, ich sprzeciw wo-
bec rzadéw imperium ostatnio nawet sie nasilil. Vasgothia z pewnoscia nie jest kolejnym Marakiem, ale sprawia klopoty.

Therariscy urzednicy i Zolnierze uznaja Vasgothie za ponura placowke, a to ze wzgledu na ciagle potyczki z tubylczymi
plemionami oraz wilgotny i zimny klimat. Liczni mieszkaricy w oczach Theran sa wylacznie banda ignoranckich, brudnych
barbarzyricéw, majacych w sobie mniej nawet zalet niz banda barsawiariskich orkowych nomadéw (a wiekszos¢ Barsawian
wie, jaka opinie maja o nich przecietni Theranie!). Theraniski zolnierz nie uznaje za wielka chwale powstrzymania jeszcze
jednego niesfornego tak zwanego vasgothiariskiego generata — walka tutaj nie jest sposobem na stworzenie wlasnej legendy.

Imperium ceni Vasgothie gléwnie ze wzgledu na duZe pofacie ziemi uprawnej, wiec nic dziwnego, Ze nazywa sie ja the-
rariskim spichlerzem. Dom Gascilium, ktéry zdominowal rolnictwo w imperium, ma w Vasgothii duze znaczenie — nawet
Wielka Thera zalezy od zboza uprawianego i bydia hodowanego przez Gasciliumow.

Ambitny Theranin pewnie uzna Vasgothie za parszywa dziure, lecz ciekawy poszukiwacz przygoéd moze znaleZé tu wie-
le sposobéw zdobycia chwaly w tej dzikiej i tajemniczej krainie. Pogrom zmienil Vasgothie w najdziwniejszy sposob. W jej
glebokich, ciemnych lasach kryja sie réznorodne tajemnice, niebezpieczne i fascynujace. Tylko w Vasgothii Pasje walczyly
z Horrorami twarza w twarz. Dziwne pozostalosci tej tytanicznej bitwy powinny zainteresowac zaréwno uczonych, ma-
gow i adeptow. Czytelnik wkrdtce dowie sie, ze to ledwie wierzcholek tajemnic Vasgothii.

Vasgothianiskiej delegacji na wielkie sympozjum przewodzit Bilford, nadspodziewanie wesoly i nieco prostacki oficjalny
historyk Domu Gascilium. Sprawy wojskowe pozostawiono niejakiemu Levonicusowi, stheranizowanemu Vasgothianino-
wi, ktéry osiagnal wysoka range marszaika polowego i ma zwiazki ze Szkola Wojskowa w Wielkiej Therze. Kolejny sthera-
nizowany Vasgothianin, ludzki uczony Imieniem Steenhauz, opowiedziat nam o zwyczajach plemion. Najbardziej interesu-
jacy byli jednak wiaczeni do delegacji poszukiwacze przygod. Ich dziwaczne opowiesci o spotkaniach w Ciemnych Lasach
Vasgothii powinny zaostrzy¢ apetyt kazdego adepta.

T’sanas V’shala

O THERANSKIE) VASGOTHII

Stowa Bilforda, oficjalnego historyka Domu Gascilium
Ziemia uprawna w Vasgothii to wlasciwie jedyny powéd, dla ktérego rozsad-
ny Theranin méglby zamieszka¢ w tak wilgotnym i paskudnie zimnym miejscu.
Nie bez powodu méj dom, Dom Gascilium, posiada wiecej ziemi uprawnej i pa-
stwisk w Vasgothii niz w calym imperium. Ta prowincja, cho¢ zacofana, jest pto-
dniejsza od wszystkich innych. Ma najwiekszy udzial w wykarmieniu Wielkie]
Thery i wielu innych prowincji imperium. Ziemia jest tu tak Zyzna, ze daje
ogromne plony nawet mimo do$¢ krétkiego okresu wegetacji. Dom Gasci-
lium wyzywia imperium dzieki vasgothiafiskim gospodarstwom, ktére
rodza wiele zboza, owocéw 1 warzyw; produkcja Zywnodci jest w tej
prowingji zaskakujaco tania. A tym, ktérzy zastanawiaja sig, czy warto,
zeby imperium utrzymywalo dwa legiony i flote w Vasgothii, pozwole
sobie przypomnie¢, ze tania Zywnos¢ zapewnia dobrobyt, podobnie jak
dziesiatki zolnierzy i statkéw powietrznych zapewniaja potege.
Bez Vasgothii dom Gascilium musialby ponownie zaja¢ sie tym, co robit
podczas Pogromu — produkcja jedzenia w cieplarniach, jak to robili miesz-
kancy kaeréw w Barsawii i innych prowincjach. (Jak inaczej mogliby$my na-
%  karmié tak wielu mieszkancéw cytadeli na tak matej wyspie, jak Thera?
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Z pewnoscia nie ma tu wystarczajaco duzo ziemi pod tradycyjna uprawe). Oczywiscie, cieplarnie w Therze byly doskonal-
sze niz te w Throalu, a nasze metody dawaly duzo wiekszy plon, niz te wykorzystywane w wiekszosci innych kaeréw.
Znaczna cze$¢ cieplarni to unoszace sie nad ziemia konstrukcje catkiem podobne do naszych statkéw powietrznych. Sa to
duze, plaskie, kamienne rynny, w ktérych umieszczono glebe, zaptodniong esencja ziemi i zasadzono rodliny. Niestety, ten
typ rolnictwa jest wyjatkowo kosztowny — koszty samej esencji powietrza i ziemi zmrozityby serce kazdego ksiegowego.
Do tego dochodzi jeszcze wynajecie Mistrzé6w Zywioléw, ktérzy zajmuja sie wzbogacaniem gleby. I jeszcze jeden prosty
fakt — po czterystu latach spozywania wyhodowanego w taki sposéb jedzenia mozna dojé¢ do wniosku, Ze pozostawia ono
duzo do zyczenia w kwestii smaku. Zadne przyprawy nie zatra nieprzyjemnego, sztucznego posmaku zb6z, owocéw i wa-
rzyw uprawianych w taki sposéb; nie wzbogacaja ich substancje odZzywcze, normalnie dostarczane przez stonce, wode

i umierajace rosliny, gdyz zastepuja je esencja zywioléw i zaklecia Mistrzéw Zywioléw.

Biorac pod uwage ogromng potrzebe odzyskania przez imperium zyznych p6l Vasgothii, dziwi mnie, ze tak dlugo mu to
zajelo. Wiem, Ze legionisci raczej polkneliby gwoZdzie, niz prowadzili rozlegla kampanie przeciwko plemionom barbarzyn-
céw na wilgotnych i paskudnych réwninach Vasgothii. Niemniej w rezultacie straciliémy sporo srebra zdobytego w Indri-
sie i Issyrze, zeby utrzymac te cieplarnie. Glupota, istna glupota! Wszystko oczywiscie sprowadza sie do polityki domow.
Jak zawsze. Dom Gascilium byl bardzo potezny przed Pogromem, poniewaz kontrolowaliémy doplyw Zywnosci. I pewni
przywddcy Domu Zanjan — podobnie jak inni wojskowi — nie mieli zamiaru z zalozonymi rekami czeka¢ na odzyskanie
przez nas znaczenia. No, chyba ze zdecydowalibySmy sie na pewne ustepstwa. W koricu jednak chlodne kalkulacje i za-
wsze neutralne liczby doszly do glosu; zdrowy rozsadek nakazywatl odzyskanie Vasgothii. Od tego czasu Gasciliumowie
prosperowali, a razem z nimi imperium. I tak wlasnie by¢é powinno.

Niestety, Vasgothia nie chciala pozostaé¢ podbita. Po prowincji wedruje wiecej réznorodnych plemion, niz skryba Arbito-
rium zdolalby zliczy¢. Raz za razem tubylcy zajmuja ziemie, ktére sobie upatrzyliSmy. Albo tez utrudniaja nam powieksza-
nie gospodarstw. Musimy wiec spycha¢ ku puszczy obroénietych mchem barbarzyncéw, oglaszajacych sie krélami. A do
laséw nikt nie chce sie udawac (z powodéw, ktére wyjawie pézniej).

Vasgothianskie plemiona, ktére nie maja nic do stracenia, lupia nasze gospodarstwa. Te bandy sa zbyt mate i zbyt ruchli-
wie, zeby skutecznie atakowac je ze statkéw powietrznych, wiec musimy je przydusi¢ w tradycyjny sposob — matymi od-
dzialami piechoty. (To wcale nie znaczy, ze Piata Flota ma tatwo. Od czasu do czasu co$ wielkiego i przerazajacego wypel-
za albo wylatuje z Ciemnych Laséw i marynarze maja okazje sie wykazacd).




Q HISTORI VASGRTHI | IMPERIUM

Historia zwigzkéw imperium z Vasgothia jest krotka i prosta. Badacze Gasciliuméw dotarli do tej prowingji w roku 152 TH,
wkrbtce po utworzeniu domu. Szukali dobrej ziemi, dzieki ktérej mogliby zbudowaé bogactwo. Moi przodkowie kupili ziemie
od wodzéw plemion Vasgothii — zupelnie uczciwie. Potem jednak odkryliémy, ze musimy walczy¢, aby ja utrzymaé, niezalez-
nie od tego, co méwily podpisane traktaty. (Tubylcy sa tu zmienni, sklonni do sktadania i famania obietnic ot tak; ponadto nie
pojmuja, czym jest pisemna umowa kupna-sprzedazy. W kazdym razie ci, z ktérymi robili interesy moi przodkowie, na pewno
tego nie rozumieli). Walczyliémy wiec w bitwach, ktdre zrodzity kilku najwiekszych bohateréw domu Gascilium, i nadal wal-
czymy, kiedy plemiona nas do tego zmuszaja. Na cale szczescie dla mojego domu, Vasgothianie czesto wola walczy¢ ze soba,
zamiast nam przeszkadza¢. Latwiej zaatakowaé bande wyjacych pét dzikuséw z niebieska farba na twarzach, w skérach, z no-
zami i wiéczniami o ostrzach z brazu, niz dobrze wyszkolonych theraiskich legionistéw w zbrojach i z orezem ze stali.

Oczywiscie, calymi statkami musieliémy importowaé niewolnikéw do pracy. Vasgothianie sa wyjatkowo ztymi niewolnika-
mi. Mocni i przysadziéci jak pnie drzew, nie maja probleméw z krétkotrwatym wysitkiem, potrzebnym do polowania i napa-
dania. Jednak gdy da sie im prawdziwa prace lub pozostawi zbyt dlugo na storicu, topia sie niczym masto. Z pomoca sprowa-
dzonych niewolnikéw stworzylismy wielkie gospodarstwa, ktére wykarmily Imperium i uczynily z Domu Gascilium to,
czym jest obecnie. Wybudowalismy tez kilka miast: Ermanium, Gascone, Nowy Dobrobyt, Nowa There, Messianar i Saema-
star. W przeciwienstwie do miast Theran w innych prowincjach, te nie rozwinely sie zbytnio — w trakcie naszego diugiego po-
bytu w Vasgothii przyciagnely niewielu miejscowych rzemieslnikéw i tym podobnych oséb. Nic dziwnego zreszta. Nikt
précz rolnikéw nie chce mieszka¢ w Vasgothii, jedli tylko ma jaki§ wybér. Theraiiskie osady spelnity jednak zadanie, posta-
wione im przez imperium — uprawialy ziemie, dawatly kwatere armii i generalnie nie wchodzity w droge Domowi Gascilium.

Tak to wszystko sie toczylo az do roku 443 TH, kiedy to najwyzszy gubernator uznal, ze czas powiedzie¢ Vasgothianom,
iz Thera jest teraz imperium. Prowincje podbito. Dla Vasgothian byt to pewien wstrzas, gdyz uwazali oni, ze jesteSmy ich
gosémi i dlatego zostawiali nas w spokoju (chyba ze miejscowy wédz akurat czul sie znudzony). C6z, ogloszenie Thery im-
perium dokonato tego, czego zaden Vasgothianin nie mégt dokonaé - zjednoczyto plemiona. Tak naprawde tylko polowe,
ale tu nalezy to uznaé za prawdziwe zjednoczenie. Od czasu do czasu musieliémy wiec walczy¢ o utrzymanie tego, za co
zaplaciliémy — a wszystko dlatego, Ze najwyzszy gubernator postanowit wskaza¢ plemionom ich miejsce. M6gt wszak po-
zwoli¢ mysle¢ tubylcom, Ze sa naszymi réwnorzednymi partnerami. (Nigdy nie jest madrze powiedzie¢ komus stojacemu
ponizej, iz jest osoba mniej znaczna, chyba Ze nie da sie tego uniknaé. Kiedy uwaza, ze znajduje sie na tym samym pozio-
mie, lepiej pracuje. Ale to juz przystowiowe kilkadziesiat metréw pod powietrznym statkiem).

Przez nastepne trzy dekady, az do zapieczetowania Wielkiej Thery, nasze interesy w Vasgothii stopniowo sie pogarszaty.
Niektére plemiona, ktére nazwali$my imperialnymi, trzymaty z nami, poniewaz nauczyliémy ich, jak budowa¢ kaery
i chroni¢ sie przed Horrorami. Inne sprawiaty jednak duzo klopotéw. Nazwalismy ich Barritami od imienia ich przywédcy
- ,generala” Barri — parszywego trolla. Nie musze méwié, Ze nie powiedzieliémy im ani stowa o Rytualach ochrony i prze-
trwania. Chcieli sami sie broni¢, wiec im na to pozwoliliémy.

Co6z, Barritowie tak bardzo pogorszyli sprawy, ze w konicu zdecydowaliémy sie wycofa¢ — i to przed czasem. Wyjechali-
$my w roku 974 TH, po ukonczeniu budowy cytadel, ktére miaty chroni¢ trzy z naszych osad: Nowy Dobrobyt, Nowa The-
re i Messianar. (Wybraliémy miejscowosci z najbardziej znaczacymi nazwami — pozwolenie Horrorom na zniszczenie No-
wej Thery mogloby sie na nas zemsci¢). Do tych cytadel wprowadzili sie lojalni Vasgothianie, a reszte tubylcéw
pozostawiliémy samym sobie. Wiedzieliémy, ze kiedy wyjedziemy, Barrici prawdopodobnie sprébuja wykrasé Rytualy
ochrony i przetrwania, ale to juz byt problem imperialnych. Jak sie okazato, Barrici rzeczywiscie zdobyli Messianar, ale nie
zajeli, a po prostu zniszczyli. Mieli wlasny szalony plan przetrwania Pogromu. Glosiciele ich prymitywnych Pasji powie-
dzieli im, Ze potegi beda walczy¢ z Horrorami, a ci glupcy w to uwierzyli!

Jak mogliécie sie spodziewaé, w trakcie Pogromu Dom Gascilium marnial. Uprawa w cieplarniach nie jest tak dochodo-
wa, jak prawdziwe rolnictwo, a nasze najlepsze ziemie niszczyty Horrory. W koricu, w roku 1450 TH, sily theranskie po-
wrocily do Vasgothii. Z pomoca lojalnych imperialnych, ktérzy przezyli w Nowym Dobrobycie i Nowej Therze, odbudo-
waliémy nasze gospodarstwa i ponownie przyjeliémy role gtéwnego dostawcy zywnosci dla imperium.

Jednak niektérych imperialnych spotkat dziwny los. Pomiedzy koficem Pogromu i powrotem Thery odeszli do jakiego$
miejsca w Ciemnym Lesie i nadali sobie Imiona — co, jak wkrétce uslyszycie, pociagneto za soba niezwykte i niepokojace
skutki. W Ciemnym Lesie od dawna mieszkaly niezwykte stwory, lecz Pogrom uczynit to miejsce jeszcze dziwniejszym
i bardziej niebezpiecznym. Miejsce Ponownego Nazwania — takie miano nadali mu niegdys lojalni Vasgothianie — to tylko jed-
na z wielu dziwnych rzeczy, z ktérymi mieliSmy do czynienia w ostatnich latach. Pod jego pozalowania godnym wplywem,




nowo nazwani imperialni zapomnieli o swojej lojalnosci i mnozyli sie jak kréliki. Wkrétce mieliémy na glowie tyle kiopotli-
wych plemion, ile w latach poprzedzajacych Pogrom. Lecz tym razem nie wycofamy sie, niezaleznie od tego, jak ciezko be-
dzie. Jedli do powstrzymania tubylcéw bedzie potrzebny nastepny legion, sprowadzimy go. W koficu imperium trzeba wy-
karmié¢, a do tego potrzebujemy vasgothianskiej ziemi.

@ @BECNEJ HIERARCHIl THERANSKIC)
Ponizej cytowanych stow Itareta, poszukiwacza przygod, nie wygloszono na sympozjum, lecz nad kubkami ciemnego pi-
wa w tawernie ,Ogon Skorpiona”, przy Alei Wspanialej w Wielkiej Therze.
T’sanas V’shala

Nie interesuje sie polityka, ale podczas przygdd odkrylem, Ze politycy czesto interesowali sie¢ mna. Predzej czy p6Zniej
znajdzie sie kto$ z oficjalnym tytulem, posiadajacy na dodatek niewiele wladzy, kto zechce zamkna¢ mnie w lochu za jakis
malo znaczacy wypadek. Kiedy wiec przybywam do nowego miejsca, zawsze gromadze lokalne pogloski, aby dowiedzie¢
sie, kto jest kim i co sie dzieje. (Jesli mozesz znaleZ¢ sie w celi, to nigdy nie zaszkodzi pozna¢ kilka sekretéw szeféw twoje-
go straznika). W Vasgothii zaprzyjaZnilem sie z jednym czy dwoma zolnierzami i uzyskalem w miare jasny obraz tego, cze-
go wielcy imperium szukaja w tej prowingji.

Glosem wiadzy nie jest tu gubernator Enzwintz, cho¢ pochodzi z Domu Gascilium. Jest nim jego matka — Pularva Grotiiiin
- dyrektor operacyjny Gasciliuméw w prowincji. Tylko z racji intereséw tego domu Vasgothia jest czedcia Thery, a ta wysu-
szona jak nietoperz orczyca ma tu pelnie wladzy. Ona decyduje o wszystkich waznych sprawach: ktére vasgothianiskie ple-
miona nalezy zaatakowad, kto zostanie przypisany do czyjego sztabu, ktére miasta beda mialy naprawione drogi i wybudo-
wane nowe spichlerze, i tak dalej. Jej wladza jest rzecz jasna nieoficjalna, ale wszyscy wiedza, kto tu rzadzi, zaréwno
w Vasgothii, jak i w Arbitorium. Od zawsze krecita sie w poblizu, co tylko wzmocnilo jej wladze. Krazy plotka, ze wypila
przygotowany przez maga z Domu Krand eliksir dlugowiecznoéci, ktéry zabijat kazdego, kto chocby go posmakowat. Nikt
nie wie, ile tak naprawde ma lat. Widzialem ja raz: wyglada jak jedna z lalek, ktére maja wysuszone jabtko w miejscu glowy.

Gubernator Enzwintz jest bardzo szcze$liwy, pozwalajac mamie zajmowac sie wszystkimi sprawami, pod warunkiem ze
bedzie trzymac sie z dala od niego. Jest biurokrata i jednym z dwudziestu oémiu synéw Pularvy, ktérych ta — jak glosi plot-
ka — rodzita calymi miotami. Znajace go osoby, méwia, Ze wlasna matka go przeraza: kiedy tylko zblizy sie do niej na
mniej niz pieédziesiat metréw, skéra cierpnie mu jak u jaszczurki.

Skomplikowane dzialania wrogéw Enzwintza w Arbitorium sprawily, ze ma watpliwy honor piastowa¢ stanowisko
w Vasgothii. W ten sposéb rywale chcieli go upokorzy¢. Udaloby sie to im jeszcze lepiej, gdyby praca obchodzita Enzwin-
tza bardziej niz tylna strona paszczaka. Méwi sie, ze to porzadny, cho¢ pozbawiony poczucia humoru, osobnik, ktéry staje
sie ponury i niemily, kiedy ma jaka$ prace do wykonania.

Akarenti Vasgothii, ork zwany Klehowa, jest tak samo nijaki, jak gubernator. Boi sie zbiera¢ informacje o wrogach Pula-
rvy w prowingji, gdyz ta nie lubi ztych wiesci i ma brzydki zwyczaj obwiniania postarica. (Dokladniej méwiac: rzucania
w niego ciezkimi przedmiotami. Klehowa ma na to dowody w postaci kilku guzéw na glowie). Ork w doé¢ brutalny spo-
s6b nauczyl sie, Ze jego praca nie polega na informowaniu przelozonej o tym, co sie dzieje w kraju, a na méwieniu jej, ze
kazda sterta konskiego nawozu w Vasgothii pachnie niczym girlanda réz.

Jednak Klehowa ma ciekawe zajecie dodatkowe. Pularva jest nieco pruderyjna i zakazala publikacji rozmaitych , nieprzy-
stojnych” pism w Vasgothii. Klehowa zwraca wiec jej uwage na rézne sprosne wiersze i opowiastki, konfiskuje je na jej roz-
kaz, po czym zgarnia nielichy grosz, sprzedajac dziela na czarnym rynku. W zadnej prowincji imperium prosci zolnierze
nie czytaja tyle poezji, co w Vasgothii!

Tanie zboze i bydlo z Vasgothii sa dla imperium tak wazne, Ze stacjonuja tu dwa therainskie legiony. Oczywiscie, obaj ge-
neralowie skacza sobie do gardel. Generat Keva’con, dowédca Czwartego Legionu, to miody elf, ktéry, dzieki wsparciu kil-
ku wptywowych oséb, przeleciat przez kolejne stopnie w hierarchii jak plonaca strzata. Jest wprost niemozliwie dumny ze
swej urody i pochodzenia — a pochodzi z dtugiej linii stawnych generaléw i nie wstydzi sie tego podkresla¢. Na Scianie jego
kwatery wisza portrety kilkunastu stynnych antenatéw — co dziwne, wlasciwie wszyscy wygladaja tak samo, jak on. Ke-
va’con traktuje Czwarty Legion jak osobista zabawke, rozmieszczajac zolnierzy, gdzie i kiedy mu pasuje, a dokladniej:
gdzie i kiedy pasuje Pularvie. Mimo to robi takie wrazenie, Ze jego Zolnierze czcza go niemal jak Pasje.

Jego rywalka, generat Holuhui z Széstego Legionu, musiata zebami i pazurami walczy¢ o kazdy awans. Jest §wietnym takty-
kiem, ale jednoczeénie stereotypowym tepym i agresywnym krasnoludem, ktéry obraza wszystkich, nie majac nawet takiego




zamiaru. Dla niej Keva’con to uosobienie calego wewnetrznego zla theranskiej armii — styl zamiast tresci, awans poprzez ko-
neksje, nie dzieki umiejetnoéciom, przerost ego i glupota nagradzane wiadza. Rutynowo wysyla Zolnierzy na niebezpieczne
misje, zeby tylko pokaza¢ Keva’'conowi, co o nim mysli; oczywiscie nie zaskarbia sobie w ten spos6b sympatii szeregowcow.

Admirat Oballa, dowédca Piatej Floty, to wyksztalcony, sztywny krasnolud, ktéry zawsze sie kontroluje. Podwladni tez
nie bardzo go lubia. Martwi sie drobiazgami i traktuje wszystkich, z wyjatkiem Pularvy z Gasciliuméw, jakby byli bezden-
nie glupi. (W stosunku do Pularvy jest pono¢ wazeliniarzem najwyzszego sortu). Piata Flota nie ma za wiele pracy w Vas-
gothii — wiekszo$¢ czasu czeka, az jaki$ wielki p6t horror czy inna istota wylezie z lasu, zeby mogli ja zmieni¢ w papke na
ziemi lub zestrzeli¢ z nieba.

O THERANSKICH 9SADACH

Stowa Bilforda, oficjalnego historyka Domu Gascilium

Vasgothia moze sie pochwali¢ piecioma wartymi oméwienia osadami, z ktérych wszystkie zbudowali Theranie. Wznie-
sione przed Pogromem Nowy Dobrobyt i Nowa Thera przetrwaty Diuga Noc bez wigkszych szkéd. Te dwa miasta zostaly
w caloéci wybudowane pod auspicjami imperium i miaty tez za zadanie wywola¢ wrazenie na tubylcach swoja wspaniato-
$cia. Nie moga sie réwna¢ z naprawde bogatymi imperialnymi miastami, jak Pezzano w Talei czy pewne miasta Indrisy.
Niemniej i tu mozna znalezé olbrzymie kamienne budowle i wielkie pomniki réznych najwyzszych gubernatoréw.

Miasta Haden, Nikodicia i Edrovia powstaly po odzyskaniu Vasgothii. Wybudowali je Gasciliumowie, zgodnie ze swa
doktryna oszczednosci. Miasta te sa o wiele mniejsze od wspomnianych wyzej i wygladaja skromnie. Wigkszos¢ budynkéw
zbudowano z drewna, gdyz surowiec ten jest fatwo dostepny i tani. Niektore pieknie ozdobili therafiscy rzemiesInicy. Nie-
mniej w tych malych, rolniczych miasteczkach nie znajdzie sie blyszczacych wiez z marmuru czy alabastrowych posagéw.

Nie ma tu miejsca na takie zbytki. Wiekszoé¢ mieszkanicé6w tych miast albo uprawia ziemie Domu Gascilium, albo $wiad-

czy ustugi tym, ktérzy to robia.

Nowa Thera moze pochwali¢ sie populacja okolo trzydziestu tysiecy Dawcéw Imion, a inne therariskie miasta maja od piet-
nastu do dwudziestu tysiecy mieszkaficow. Okoto dwie trzecie z nich to Vasgothianie, na tyle inteligentni, by zaakceptowaé

theranskie zwyczaje i cywilizacje. Pozostali to Theranie oraz niewielka liczba mieszkaficéw innych
prowincji Imperium. Zyjacy w Vasgothii Theranie to zwykle mlodzi mezczyZni, przystani tu, zeby
poznad, jak prosperuja rodzinne interesy i jednoczednie trzymac sie z dala od klopotéw, lub tez poszu-
kiwacze przygdd, ktérzy chea dorobi¢ sie fortuny i stworzy¢ wiasna legende, badajac dzikie ostepy.

O stheranizowanych Vasgothianach

Jak potwierdza moi szacowni koledzy, marszatek polowy Levonicus i uczony Steenhauz, lojalni
Vasgothianie sa dumni z faktu, iz stanowia cze$¢ Theranskiego Imperium. Od przybycia Theran
minely stulecia. W tym czasie wielu tubylcéw zdobyto przekazywana przez nas wiedze, przyjeto
nasz sposéb prowadzenia intereséw i zaadaptowalo nasze pomysly militarne. Niezliczona liczba
Vasgothian osiagneta status oéwieconych, a niektérych zaproszono nawet, by przylaczyli sie do
szlacheckich doméw Thery. Potomkowie lojalnych nam tubylcéw stuza w Szkole Wojennej oraz
we wszystkich legionach i flotach imperium. Znajdziecie ich nawet miedzy imperialnymi maga-
mi, urzednikami Arbitorium i uczonymi Wiecznej Biblioteki. (Musze jednak przyzna¢, ze nie je-
stem pewien plotek, méwiacych, iz wéréd Pasterzy Niebios réwniez sa Vasgothianie. Pasterze
Niebios trzymaja ze soba i trudno powiedzie¢, kto nalezy do tej grupy. Dziwna jest jednak mysl,
ze wéréd najpotezniejszych i najbardziej wyksztalconych czarodziejow imperium mozna spotkaé
prowincjuszy. To zaniepokoiloby kazdego obywatela Thery).

Co zrozumiate, wiekszos¢ stheranizowanych Vasgothian wstydzi sie, ze tak wielu rodakéw pod-
daje sie bezmys$lnemu barbarzynstwu. Typowy niecywilizowany tubylec spedza cate zycie w ubést-
wie i brudzie, ptodzac i rodzac ogromna liczbe dzieci, ktérych plemie nie jest w stanie wykarmi¢. Ci
barbarzyricy nie tworza sztuki. Zabijaja sie nawzajem z powodu rzekomych starozytnych uraz,
ktére wymyslili kilka dni wezesniej. Horrory zniszczyly ich Pasje — tak w kazdym razie méwi le-
genda — wiec zastapili je mieszaning Zle zrozumianych tradycji, zapozyczonych z innych krain.

Wiele znanych mi Vasgothian twierdzi, Zze wszyscy zyjacy w prowincji dzikusi to imperialni lub
ich dzieci, ktérzy powrécili do barbarzynistwa po podrézy do Ciemnego Lasu i przejéciu dziwacznej
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ceremonii ponownego Nadania Imienia. Prawdziwi imperialni nazywaja to ,Straszliwym Pragnieniem”. Méwia, ze w Ciem-
nym Lesie czai sie szalefistwo, ktérego objawem jest ponowne Nadanie Imienia. Kto wie — moze maja racje?
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O Nauczycielach
Stowa marszatka polowego Levonicusa

Honor i dobra wola lojalnych Vasgothian wyrazaja sie najwyrazniej w ich poparciu dla Nauczy-
cieli, nieregularnego oddziatu kawalerii, oddanemu cywilizowaniu wodzéw barbarzynskich ple-
mion. Wybitni cztonkowie vasgothiafiskiej spotecznosci o§wieconych placa na utrzymanie tej jed-
nostki. Pozwalajac Nauczycielom kupowa¢ wszystko, poczawszy od broni, poprzez jedzenie, a na
wierzchowcach skoniczywszy. Niestety, kawalerzyéci musza napadac na wioski, pali¢ domy i zabi-
ja¢ wszystkich, ktérzy sie im przeciwstawiaja — tylko dlatego, ze przywédcy dzikuséw zmuszaja
do podejmowania takich dziatan. Nauczyciele wiedza, Ze ich wrogami nie sa zwykli czlonkowie
plemion, a ich zagubieni wodzowie, barbarzynfiscy magowie, generalowie i tak zwani krélowie.
Wszyscy oni musza sie nauczy¢, ze bycie dzikusem sie nie oplaca.

Tej lekcji najlepiej uczy ich Stakeuzia Uparta z Domu Gascilium, ktéra regularnie prowadzi krét-
kie acz skuteczne kampanie przeciwko najgorszym barbarzyficom. Ona oraz jej podwladni wierza
w cywilizacje i przysiegli przynie$¢ ja niemytym barbarzyficom i to niezaleznie od ceny, jaka
Vasgothia za to zaplaci. Niekt6rzy z naszych therafiskich kuzynéw twierdza, ze wysitki Stakeuzii
jedynie podburzaja barbarzyncéw przeciwko imperium i Domowi Gascilium; na krétka mete tak
tez moze by¢. Wielka misje — niesienie nauki i szlachetnych zwyczajoéw — najlepiej jednak przepro-
wadzi¢ w imieniu cywilizacji bezkompromisowa sila. Czymze jest kilka spalonych beczek ziarna
i zabite stado bydla w poréwnaniu z celami imperium?

@ ZIEMIACH PLEMI®N

Stowa Steenhauza, historyka i uczonego z Nowej Thery
Dom Gascilium posiada najzyZzniejsze ziemie uprawne Vasgothii i broni ich zaciekle. Dlatego tez
Zyjace w prowingcji dzikie plemiona musza utrzymywac sie z bardziej kamienistej ziemi. Tubylcy sa

zwykle rolnikami i pasterzami, a gdy nadchodza ciezkie czasy, napadaja sie nawzajem. Walcza ze soba z racji niekoriczacych
sie wasni rodowych lub starozytnej nienawisci, ktérej powodéw nikt nie pamieta. Czesto ledwie wiedza, czy napadaja sasie-
dnie plemie tylko po to, Zeby ukraéé¢ ich zboze i bydlo, czy tez aby odplaci¢ za splamiony wiele pokolefi weze$niej honor.

@ PRGANIZACI PLEMI®N

Typowe plemie dzikich sktada sie z okoto trzystu Dawcéw Imion, zwykle mieszanki krasnoludéw, orkéw, ludzi i trolli.
Zdarzaja sie tez plemiona jednorodne rasowo, ktére czasem walcza z innymi ze wzgledéw rasowych. Wiekszos¢ jest jednak
mieszana i znajduja inne powody do walki niz kwestie rasowe. Od czasu Pogromu wiele z nich przyjeto miana starozyt-
nych plemion, ktére juz wymarly, i przysieglo pielegnowaé dawne urazy.

Kazdemu plemieniu przewodzi dziedziczny krél lub krélowa, a pomaga im przynajmniej jeden szaman. Ci adepci znaja pry-
mitywna, lecz potezna, starozytna magie Vasgothii. Stuza krélom i krélowym jako duchowi doradcy oraz sa uzdrowicielami.

Niektorzy przywodcy plemion, kiedy nadchodzi czas napasci, moga zazada¢ pomocy wielu podrzednych kréléw i krélo-
wych. Ci wladcy nazywaja sie dumnie cesarzami i cesarzowymi. W tym samym czasie moze by¢ pieciu czy szesciu réznych
cesarzy, a kazdy z nich wlada mniej wiecej piecioma pomniejszymi plemionami. Mimo tych wyniostych tytuléw, zwykle sa
oni réwnie biedni i brudni jak tubylcy, ktérymi rzadza.

Obecnie najstynniejszym cesarzem jest Hayulean, stary cztowiek o szalonym spojrzeniu, ktéry wiada grupa plemion
zwana Flaga Kruka. Ten sprytny osobnik, umiejacy czyta¢ i pisa¢ po therafisku, zacheca swoich generatéw do znajdowania
przed napadem stabych punktéw theranskich gospodarstw. Zabrania swoim wojownikom atakowania innych dzikich ple-
mion, cho¢ jego generalom nie zawsze to pasuje. Napasci Hayulaena przyciagnety uwage Stakeuzii Upartej, a Flaga Kruka
stala sie gléwnym celem Nauczycieli.

Ataki prowadza samozwaiiczy generalowie, wybierani przez kréléw i krélowe ze wzgledu na umiejetnoéci wojenne. Ge-
neralowie znajduja postuch jedynie w sprawach wojennych, kiedy dochodzi do bitwy, posiadaja niemal absolutna wladze.




9 BARBARZYNSKICH PASJACH, STARYCH | NOWYCH

Przed Pogromem barbarzyncy z Vasgothii oddawali cze$¢ swoim Pasjom. W zamian lokalne potegi zrobity wszystko, Ze-
by pokonaé Horrory w czasie Dlugiej Nocy; niestety zostaly zniszczone. Po zakoficzeniu Pogromu barbarzyniskie plemiona
przyjely Pasje innych krain i czcza je na wlasny, szczegdlny sposéb.

O minionych Pasjach

Vasgothiariskie Pasje niezyja — zginely w bitwie z Horrorami. W efekcie tej straszliwej wojny kamienne obrazy Pasji, ktory-
mi wczeéniej usiana byta cata kraina, znikly. Piesni o ich czynach ulecialy z pamieci. W odnoszacych sie do nich tekstach, lite-
ry na pergaminie zmienity uklad w taki sposéb, ze jasne odnoéniki staly sie niewyraznymi sugestiami, kt6re uczeni musza
z trudem odcyfrowywa¢. Imiona Pasji najwyraZniej zaginely na zawsze. Na catym $wiecie pozostalo jedynie kilka prymityw-
nych portretéw, wszystkie w rekach uczonych lub kolekcjoneréw sztuki, ktérzy przed Pogromem wywiezli je z prowincji.

Dlatego tez nie mozemy powiedzie¢ zbyt wiele o starozytnych — oprécz tego, co czytelnik znajdzie dalej. Jedna z najpo-
tezniejszych Pasji byl rogaty mezczyzna, ktéry chyba reprezentowat dary i groze Ciemnych Laséw. Wiekszo$¢ uczonych
zaklada, ze byt Pasja polowar, zwierzat i — by¢ moze — patronem dzikosci skrytej w sercu kazdego Dawcy Imion.

Kolejna Pasja byla jedna kobieta o trzech aspektach (w przeciwienistwie do trzech réznych kobiecych Pasji): dziewicy,
matki i staruchy. Dziewica najwyraZniej uosabiala energie, walecznos¢ i rados¢, matka — plodnos¢ i ochrone, a starucha ob-
darzala magia i madroscia.

Kolejna Pasja, przedstawiana w postaciach obu plci wszystkich ras, nosita wielki topdr i czesto byla ukazywana, rzucajac
pioruny. Ta potega najwyrazniej sprowadzata burze i dawala odwage wojownikom.

Szkieletowa kobieca Pasja chronita dusze zmartych i nie dopuszczala zloczyficéw do sadu ostatecznego. A wietrzniacka
Pasja o teczowych skrzydlach, zwykle przedstawiana jako kobieta, ale czasami tez jako mezczyzna, byla szyderca, ktéry
czynit Dawcéw Imion silniejszymi, zmuszajac ich do podejmowania trudnych decyzji.

O wojnie miedzy Pasjami Vasgothii a Horrorami

Gdy Pogrom byt coraz blizej, wszyscy Vasgothianie $nili o starozytnych Pasjach ich krainy. W tych snach potegi méwity
im, Ze nie potrzebuja theranskich Rytuatéw ochrony i przetrwania, zeby sie uratowac. Pasje obiecaty ich bronié. W przeci-
wienistwie do tchérzliwych poteg innych krain, méwily, ze beda walczy¢ z Horrorami i ze z pomoca swoich vasgothian-
skich dzieci zwycieza. Za to trzeba bedzie zaptacié bardzo wysoka cene, ale w efekcie lud Vasgothii stanie sie silniejszy niz
kiedykolwiek wczesniej. Po Pogromie Vasgothianie mieli rzadzi¢ poteznym imperium. Pasje obiecaly, ze zyskamy wielkie
magiczne moce, dzieki ktérym podbijemy miasta therafiskich panéw.

Cywilizowani Vasgothianie walczyli z sennymi obietnicami i w konicu pokonali ich zta moc. Ich dzicy bracia za$ ruszyli do
ataku, twierdzac, ze ci, ktorzy pozostali lojalni Therze, zdradzali swéj kraj i lud. Barbarzyficy twierdzili, ze wszyscy Vasgo-
thianie powinni wystucha¢ wezwania Pasji albo magiczna wojna z Horrorami zakoriczy sie kleska. A Theranie
utrzymywali, Ze te koszmarne senne wizje moga sprowadzi¢ na Vasgothie zaglade i tylko Rytualy ochrony
i przetrwania sa pewnym zabezpieczeniem przed innowymiarowymi bestiami. Miedzy dzikimi a cywilizo-
wanymi wybuchla wojna i obie strony poniosty straszliwe straty. W koficu nasi imperialni przodkowie
wycofali sie do theranskich schronieri i pozostawili barbarzyficéw pod niepewna ochrona Pasji.

Podczas Pogromu straszliwe koszmary nawiedzaty wiekszoé¢ glosicieli vasgothiariskich Pa-
sji, doprowadzajac ich do szalefistwa. Niekt6rzy pisali pamietniki, w ktérych opowiadali
o swoich snach — nawet teraz niebezpiecznie jest czytac ich zapiski. Wiekszoé¢ tych dziet trafi- £
ta do Wiecznej Biblioteki, gdzie trzymane sa pod kluczem. y

W kaerach, po uplywie stuleci, wielu imperialnych powrécilo do czczenia ojczystych Pasji Vas- ‘
gothii. Kiedy jednak sktadali oni dary tak, jak czynili ich przodkowie, te nie zostawaly
spozyte. Kiedy w holdzie Pasjom dokonywali chwalebnych czynéw, zadna potega ich
nie nagradzata. Z tego powodu po jakims czasie wiekszo$¢ imperialnych na zawsze
porzucita vasgothianiskie Pasje. Uwierzyli, ze odwrécily sie od nich, poniewaz wybrali
There. Nikt nie podejrzewat straszliwej prawdy — potegi tej krainy zginetly.

Kiedy mniej niz stulecie temu imperialni opuscili swoje kaery, nie uj-
rzeli ani §ladu dzikich. Wydawalo sie, ze Pogrom zmiétt ich z po-
wierzchni ziemi. Poszukiwacze zawedrowali w kazdy zakatek




Vasgothii, nawet do Ciemnego Lasu. W sercu puszczy znaleZli wiele dziwnych rzeczy, ale nie plemiona. Pasje przegraly swoja
bitwe, a ich dzikie dzieci przestaly istnie¢... Tak sie w kazdym razie wydawalo — az do nadejécia Straszliwego Pragnienia. Opo-
wiem jeszcze o tym niezwykle waznym wydarzeniu — najpierw jednak krétka dygresja, dotyczaca obecnej wiary w Pasje.

Q PRZYJETYCH PASJACH

Poniewaz starozytne Pasje Vasgothii zostaly zniszczone, szukaliSmy nowych poteg, ktérym moglibysSmy oddawac czesc.
Imperialni przyjeli Pasje Thery, szczegélnym szacunkiem obdarzajac Jaspree, Thystoniusa, Upandala i Mynbruje. Jaspree
jest patronka wielkich gospodarstw, ktérymi zajmujemy sie razem z naszymi theraiskimi bra¢mi. Thystonius wspomaga
nas w walce z dzikusami. Upandal i Mynbruje to wielkie potegi cywilizacji, ktére uswiecaja nasze wysitki — budowe miast,
gromadzenie wiedzy oraz zachowywanie sie zgodnie z zasadami rozumu i sprawiedliwosci.

Niekt6rzy imperialni, zwani fruellings (to vasgothianskie stowo znaczace ,ci, ktérzy pamietaja“), odmawiaja oddawania
czci innym Pasjom. Wierza, Ze nie ma sensu oddawac¢ hotdu potegom innych krain i czcza zmarte Pasje, uswiecajac tym sa-
mym pamie¢ o nich. Niewielu z nich jednak ponizy sie do tego, by zaatakowa¢ innego Vasgothianina za wiare w Pasje The-
ry czy jakiegokolwiek innego kraju.

Dzicy (ktérzy kiedys byli cywilizowani, o czym niedlugo przeczytasz) przejeli na chybit trafit Pasje z calego Imperium,
nie tylko z Thery, ale réwniez Indrisy, Kreany, a nawet miasta Chalmides (ktérego mieszkancy rozumieja sprawy ducha
w sposéb odmienny od pozostatych Dawcéw Imion). Misjonarze z Talei przynieéli barbarzyficom doktryny Tego, Ktéry
Bedzie, a dzicy przyjeli te dziwaczne idee z réwnym entuzjazmem, co wszystko inne. Moi krewniacy mieszaja wszystkie
Pasje, zastepujac w ten sposéb martwe potegi. Ten dziwaczny koktajl pojawia sie w ich legendach. W umysle dzikiego Flo-
ranuus kiedys$ sitowal sie z Halambuta, najwazniejsza Pasja Indrisy, a Prima z Talei (ktéra jeszcze nie istnieje) walczy z in-
drisafiskimi dhuna. Wiara barbarzyicéw obfituje w takie i podobne mieszaniny, ale — mimo wyraznego braku sensu —
podobne opowiesci chyba przynosza im pocieszenie.

? MIEJSCU PONRWNEG? NAZWANIA

Wiele z cierpien, wstydu i rozlewu krwi, ktére stalo sie udzialem Vasgothii od czasu odpieczetowania kaerow, wywodzi
sie z Ciemnego Lasu, z Miejsca Ponownego Nazwania. Stad wywodza sie wszyscy dzicy, ktérzy teraz stanowia plage na-
szej krainy. Kiedys byli oni cywilizowanymi Vasgothianami, ktérzy przyjeli dary Thery, lecz Miejsce Ponownego Nazwa-
nia odebralo im rozum i sprowadzilo do bezrozumnego barbarzynistwa dawnych wiekéw.

O przerazajacym odkryciu Taegmiera

W roku 1430 TH, podczas badania péinocnych granic Ciemnego Lasu, poszukiwacz przygdd Taegmier odkryt Miejsce
Ponownego Nazwania. Byla to ogromna, przero$nieta cierniami sterta gtazéw, przypominajaca twarz prymitywnej bestii,
ktérej otwarta paszcza stanowi wejcie do korytarza, prowadzacego w dot, w nieprzenikniong ciemno$é. Kiedy Taegmier
zblizyt sie do owego otworu i spojrzat do §rodka, poczul ogromna pokuse, Zeby wejsé do tuneluy, ale jakis$ glebszy instynkt
powstrzymat go. Kilkunastu z jego towarzyszy nie dalo sie jednak powstrzyma¢. Weszli w ciemnosci i znikneli.

Wiele dni pdzniej, kiedy Taegmier i jego pozostali towarzysze powracali do Nowej Thery, zaczepili ich dawni kompani.
Jezdzili na straszliwych dzikich koniach i jak, od dawna nieistniejace, dzikie plemiona od stép do gléw umazani byli nie-
bieska farba wojenna. Barbarzyficy rozpoznali Taegmiera i zazadali, by dawni towarzysze zwracali sie do nich nowymi
Imionami. Zapytani, stwierdzili, Ze maja jedynie blade wspomnienia dawnej egzystencji jako cywilizowani Vasgothianie.
Podziekowali Taegmierowi za , ponowne rozpalenie w nich prawdziwego plomienia Vasgothii” i dodali pono¢, ze wkrétce
tysiace przylacza sie do nich w - jak to nazwali — ,,odrodzeniu”. W koficu zagrozili, ze pozbawia Taegmiera glowy, jesli je-
szcze raz wejdzie do Ciemnego Lasu, noszac obecne Imie. Odjechali, znikajac miedzy drzewami, jakby byli czescia lasu.

O Straszliwym Pragnieniu
Taegmier zobowiazal swoich towarzyszy do dotrzymania tajemnicy i po powrocie nie powiedzial nic o Miejscu Ponow-
nego Nazwania. Stwierdzil za to, ze tych, ktérzy z nim nie powrdcili, zabily skalne malpy. Przyjaciele Taegmiera byli jed-
nak mniej ogledni i wkrétce rozeszla sie plotka o tajemniczym miejscu w lesie. Kilka tygodni p6Zniej spadlo na nas Straszli-
we Pragnienie — przemozna potrzeba podrézy do Miejsca Ponownego Nazwania i poddania sie jego niebezpiecznej magii.
Pragnienie nie dawalo nam spokoju w zadnym z miast Vasgothii. Kogos, kto jeszcze wczoraj byl rozsadny, nagle opanowy-
waty obsesyjne mysli o podrézy do przedwiecznego miejsca w dziczy i przejicie przemiany, jaka stala sie udzialem zaginionych




towarzyszy Taegmiera. Niemal kazdy pragnat sta¢ sie mieszkajacym w lesie, wyjacym dzikusem.
Ten zawstydzajacy urok sprawil, ze kazdy z nas kogo$ stracil - ojca, dziadka lub innego przodka.
Mezowie opuszczali zZony, a Zony mezéw, dzieci zostawialy rodzicéw, bracia za$ siostry i na od-
wrét. Ci, ktérzy poddali sie ponownemu Nadaniu Imienia, stali sie dzisiejszymi dzikimi.

Z poczatku Vasgothianie, ktérzy mieli szczescie uciec przed Straszliwym Pragnieniem, prébowali
powstrzymac naptyw pielgrzyméw do Miejsca Ponownego Nazwania. Otrzymali poparcie Theran.
Miejscowe wladze uznaly pielgrzymowanie za nielegalne. Niektore rodziny wynajmowaty najemni-
kéw, ktérzy zasadzali sie na opetanych i doprowadzali ich do doméw jak wiezniéw. Z poczatku
srodki te spowalnialy upadek, lecz w koricu pielgrzyméw bylo zbyt wielu, Zeby ich zatrzymaé. Na
dodatek, nowi dzicy zabijali tych, ktérzy prébowali powstrzymac rozprzestrzenianie sie barbarzyi-
stwa. Wkrotce stalo sie jasne, ze ci z nas, ktérzy pozostali w miastach, mieli wazniejsze problemy do
rozwiazania. Pragnienie zabrato prawie potowe naszych dawnych braci, a skoro tak wielu Dawcow
Imion zostalo przemienionych w dzieci dziczy, musieliémy naprawde ciezko pracowad, zeby nie
nastapil upadek cywilizacji i zeby zywnos¢ nadal byla produkowana, a kanalizacja dzialala.

Pierwszy wielki wybuch Straszliwego Pragnienia zakoriczyl sie po okolo pietnastu latach, a mia-
sta w wiekszoéci przetrwaly go bez zniszczen. Do tego czasu jednak szalenie plodni dzicy wydali
na $wiat kolejne pokolenie. Niesforne dzieci Ciemnego Lasu napadaly miasta, prébujac dopeini¢
powrdt Vasgothii do barbarzynstwa. Pragneli zabi¢ wszystkich tych, ktérzy nie czuli podstepnego
wezwania Miejsca Ponownego Nazwania. Przez pie¢ diugich lat pozostali cywilizowani Vasgo-
thianie utrzymywali sie w miastach, lecz malejaca populacja utrudniata zycie. Kiedy Theranie po-
wrécili do Vasgothii, ostatnie cytadele byly bliskie upadkowi. Ci imperialni, ktérym udato sie
przezy¢, przywitali naszych theraniskich braci z ulga zrodzona z rozpaczy. Razem z Theranami
prawdziwi Vasgothianie kontynuowali walke o cywilizacje. Odwazne wojska therafiskie ode-
pchnely dzikich i odebraly nasze ziemie uprawne, kosztowato to jednak Zycie wielu legionistéw.

Mimo kleski, dzicy i miejsce, ktére ich splodzilo, po dzi$ dzien pozostaja zagrozeniem. Wpraw-
dzie do Miejsca Ponownego Nazwania nie wedruja tysiace opetanych pielgrzyméw, ale kurczaca
sie liczba cywilizowanych Vasgothian jest wciaz wrazliwa na Straszliwe Pragnienie. Szczegdlnie
dojrzewajacy chlopcy i dziewczeta sa podatni na 6w zew. Najbogatsze rodziny zamykaja dzieci na
ten trudny okres, w nadziei, Ze nie padna one ofiarg syreniego $piewu. Ubozsi Vasgothianie nie
maja takich mozliwosci i kazdego roku setki mtodych znikaja w Miejscu Ponownego Nazwania.

Kilka razy prébowali$my zniszczy¢ owo plugawe miejsce, ale bezskutecznie. Kilka lat temu grupa
poszukiwaczy przygéd spalifa je na popidt, ale ciernie odrosty w kilka miesiecy, w trakcie ktérych
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naplyw ofiar wcale sie nie zmniejszyt. Ostatniej jesieni theraniska kila Inceptum polecial na péinoc Vasgothii, zeby zbombardo-
waé Miejsce Ponownego Nazwania magicznym ogniem, ale smoczyca Twarda Skéra przepedzita statek. (Jak wszystkie wielkie
smoki, Twarda Skéra pozostaje zagadka. Udaje, ze jest przyjacielem cywilizowanych Vasgothian, mimo wyraZnej nienawisci
do Theran. Za kazdym razem jednak, kiedy sie pojawia, otacza ja dwor dzikich i wydaje sie bardziej przejmowac ich losem).

O Theranach i Miejscu Ponownego Nazwania

Biorac pod uwage efekt, jaki Miejsce Ponownego Nazwania wywiera na nas, ktérych Theranie tak starannie i szczodrze
wyniesli z otchlani barbarzynstwa, nic dziwnego, ze traktuja oni jego straszliwa magie z pewna ostrozno$cia. Pozwélcie mi
wykorzystac te okazje, by raz i na zawsze zaprzeczy¢ wszelkim plotkom, méwiacym, jakoby Straszliwe Pragnienie miato
wplyw réwniez na Theran. Styszalem nawet pogloski, ze Pragnienie uderza w najbardziej utalentowanych oficeré6w i przy-
wodedw, a niektérzy najlepsi generalowie to w rzeczywistoéci Theranie z nowym Imieniem, ktérzy zostali barbarzyficami!

Naprawde, wstyd mi, Ze méj lud wierzy w takie brednie.

@ CIEMNYM LESIE

Stowa Rohlenio Byczego Karku, wedrownego Wojownika i Czarodzieja

Starozytny puls Ciemnego Lasu bije w zylach kazdego Vasgothiana, czy to odzianego w futra i zdobnego niebieska farba,
czy to ubranego w delikatne theranskie jedwabie. Lasy Vasgothii zawsze byly mrocznym miejscem, wywolujacym pierwotny
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lek, a jednoczesnie fascynowaty. Od Pogromu wywieraja nawet wiekszy wplyw na vasgothiariska
dusze i umyst. W rzeczy samej, bez trudu moga doprowadzi¢ Dawce Imion do swego rodzaju
szaleristwa. Niekoniczacy sie zielony mrok, uczucie bycia samotnym w catym $wiecie,
oddalenia od cywilizacji i otoczenia przez czyhajace niebezpieczenstwa moze zmienic¢
nawet najszlachetniejszego Dawce Imion w co$ niewiele lepszego od zwierzecia.
Zwierzeca cze$¢ naszych dusz - ta, ktéra pragnie zy¢ za wszelka cene — zostaje
pobudzona i moze przejaé ciato. BadZ wiec ostrozny, podejmujac decyzje
w lasach, gdyz ty i twoi towarzysze mozecie pa$¢ ofiara leSnego szalenistwa.
Wojna naszych Pasji z Horrorami miata miejsce w Ciemnym Lesie, a ta,
trzesaca posadami $wiata, bitwa odcisneta na nim swoje pietno. Wiekszos¢
przestrzeni astralnej puszczy zostala skazona — a to splugawienie odzwiercie-
dlone jest w $wiecie fizycznym przez pokrecona roslinnosé, skaty o niesamo-
witych ksztaltach i stwory zbyt pokraczne, zeby istnie¢, a jednak zyjace. Nieje-
den mag, niejeden $miatek podazyt w glab Ciemnego Lasu w poszukiwaniu
fragmentu zabitej Pasji, ktére pono¢ zalegaja poszycie; moga one leczy¢ ran-
nych lub dawaé¢ magiczne moce. Znajduja sie tam réwniez okruchy zabitych
Horroréw, ktére moga doprowadzi¢ Dawce Imion do szalenistwa. Na-
wet innowymiarowe bestie, wciaz zamieszkujace Ciemny Las, ulegly
przemianie — pozostaja niebezpieczne, ale ich natury zmienily sie w zna-
czacy sposob. Ze wzgledu na te zmiane nazywamy je pét horrorami.
Oproécz Miejsca Ponownego Nazwania, tak dokladnie opisanego
przez uczonego Steenhauza, w Ciemnym Lesie znajduja sie réwniez
inne dziwy, takie jak Kobieta Mocy i Wieze, o ktérych wkrétce opo-
wiem. W koncu Pogrom i potezna magia wojny Pasji z Horrorami do-
prowadzila do narodzin dwéch nowych ras - liSciowcéw i ulkmendéw.
Pozostawie ich omdéwienie tym, ktérzy posiadaja wieksza wiedze, a te-
raz opowiem o tajemniczej magii Ciemnego Lasu.

Cuda naszych mrocznych laséw przyciagaja poszukiwaczy przygod
|z calego basenu Morza Selestrefiskiego. Niektérzy szczesciarze odnalezli
7w ich glebinach podziwu godne skarby. Innym przypad! w udziale odmien-

ny los, a ich ciala staly sie pokarmem dla robactwa. Ciemny Las jest pelen
niebezpieczenstw i nie powinni go lekcewazy¢ nawet najpotezniejsi adepci.
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9 SKAZENIU ASTRALNYM

Kazdy na tyle gtupi, zeby szafowa¢ surowa magia jak satata na weselu kréli-
kéw, powinien przemysleé ten sposob czarowania w Ciemnym Lesie. Okolo trzy
czwarte przestrzeni astralnej w lasach zostalo bardzo splugawione — i to nie w zwyczajny spo-
s6b. Zaryzykowatem jedno czy dwa spojrzenia, wykorzystujac zmyst astralny, i pozalowalem tego dos§wiadczenia (inni nie
mieli tyle szczeScia). Za kazdym razem skoniczylo sie to dziwnym uczuciem w ustach, podobnym do smaku spalonego cu-
kru. Raz widzialem dziwne krystaliczne struktury — nie umiem zgadna¢, czym sa.

Jesli bedziesz bawil sie surowa magia w skazonych okolicach, skoficzysz z czyms wiecej niz zwyczajny, paskudny
wstrzas astralny. Skazenie astralne odmienia. Moze sprawi¢, ze twoje wlosy beda mlecznobiate, czy zarazi¢ cie paskudna
wysypka, ktéra pojawi sie za kazdym razem, kiedy poczujesz sie szczesliwy. Moga ci wyrosna¢ dodatkowe oczy lub kost-
ny grzebief na plecach. Mozesz straci¢ cze$¢ swoich talentéw albo nagle polubi¢ smak migsa swoich towarzyszy. M6j przy-
jaciel, Berens, wykorzystat surowa magie w Ciemnym Lesie tylko po to, Zeby udowodni¢, iZ niczego sie nie boi. Caly jego
uktad pokarmowy - od ust do zZoladka — zniknal. Ostatnie godziny Zycia Berensa wypetnit straszliwy bol. Prawda jest, ze
korzystajac z surowej magii w lasach, nie narazasz sie zbytnio na napietnowanie przez Horrora znamieniem, ale to raczej
nie rekompensuje innych strasznych rzeczy, ktére moga sie wydarzy¢. A nawet jesli uda ci sie wywina¢ tylko z czyms ta-
kim, jak zmiana koloru wloséw, moga ci sie jeszcze przydarzy¢ inne nieszczesdcia. Surowa magia przyciaga jak ptomien
émy wszystkie pét horrory i ulkmendw, a jest ich tu wielu.




© QWRCACH PASI

Starozytne Pasje Vasgothii moze nie zrobily duzo dobrego dla swojego ludu, dajac sie pokonad, ale uczynity wielka przy-
stuge poszukiwaczom przygéd. Horrory poéwiartowaly zabite potegi, a kawalki ich cial rozrzucilty po catym Ciemnym Le-
sie. Te fragmenty nazywamy Owocami Pasji; daja one cudowne moce tym, ktérzy maja szczescie je znalez¢ i zjesé.

Niektérzy moga ci powiedzie¢, ze lasy zasmiecaja te cudowne artefakty, ale to przesada. Owoce Pasji trudno znalez¢,

a pragna ich poszukiwacze przygod z catego Swiata. Zwykle znajduje sie je w najniebezpieczniejszych zakatkach puszczy.
Niektore , czekaja na odwaznych” w legowiskach smokéw czy innych stworéw. Inne leza w miejscach, do ktérych trudno
si¢ dosta¢, na przyklad na dnie glebokiej przepasci czy zamrozone w lodzie. LiSciowcy i ulkmeni zbieraja je i ukrywaja,

a czynia to z wlasnych, nieznanych nam powodéw. Dzicy Vasgothianie wierza, ze owoce naleza do nich i zabijaja obcych za
ich posiadanie oraz spozycie (wyczuwaja to ich szamani). W koricu, co musze ze smutkiem przyzna¢, niektérzy z poszuki-
waczy przygdd nie przejmuja sig, Ze musza rozbi¢ czaszke innemu poszukiwaczowi, zeby tylko zdoby¢ upragniony skarb.

Owoce Pasji wcale nie wygladaja jak owoce. Ich miano bierze sie z faktu, Ze mozna je zje$¢. Niemniej nie przypominaja
one gruszek czy jablek, a raczej §wiecace meduzy. Wielkie kawaly $wiecacego, ciagnacego sie $winistwa — tak zwykle wy-
gladaja. Moga mie¢ tez inna posta¢ — sosnowych szyszek, kamieni, dtoni czy rak wyrzezbionych ze szlachetnych kamieni
lub metalu, a nawet zwierzecych szkieletéw. Zawsze jednak tatwo je pozna¢ dotykiem. Nawet najbardziej amagiczny dzi-
kus wyczuje wewnetrzna moc owocu, jesli tylko go dotknie. .

Owoce nie sa tez zbyt smaczne. Jeden z moich znajomych stwierdzit kiedys, ze smakuja , nieco gorzej, niz pachna odcho-
dy konia”. Jesli jednak uda ci sie pozre¢ taki owoc tuz po znalezieniu go, mozesz otrzymac¢ nowy talent magiczny, nawet
taki, ktérego normalnie nie bylbys w stanie sie nauczy¢. Owoce moga obdarzy¢ cie réwniez mocami glosicieli, a nawet
umiejetnosciami niemagicznymi. Jest tylko jeden problem: nigdy nie wiesz, co dostaniesz, zanim nie wgryziesz sie w owoc.

Uczeni nie zgodzili sie jeszcze co do tego, jak dzialaja Owoce Pasji. Najbardziej obiecujaca teoria méwi, ze spozycie frag-
mentu ciala potegi taczy prawdziwy wzorzec szczeSliwca z elementem wzorca martwej Pasji. Pierwsza umiejetno$¢ wywola-
na tym mistycznym polaczeniem otrzymuje sie od razu. Reszte Dawca Imion musi wymedytowad, skupiajac sie na swym
prawdziwym wzorcy, polaczonym z wzorcem Pasji. Nikt nie jest jednak w stanie przewidzie¢, jakie umiejetnosci sie otrzyma.

Q QWOCACH HORROROW

Owoce Horroréw réwniez istnieja. Sa to fragmenty poteznych bestii zabitych przez Pasje. Podobnie jak Owoce Pasji, mo-
ga zosta¢ zjedzone, ale Zaden rozsadny Dawca Imion nie zrobitby tego $wiadomie. Kluczowe stowo to oczywiscie ,$wiado-
mie”. Kilku nieszcze$nikéw pomylito Owoce Horroréw z Owocami Pasji i poniosto straszliwe konsekwencje. Wedlug ra-
portéw spisanych po takich wypadkach, niektére Owoce Horroré6w daja moce innowymiarowych bestii, ale za kazdym
razem, kiedy ofiara ich uzywa, powoli zmienia sie w jednego z plugawych stworéw. Inne Owoce Horroréw sa trujace albo
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O Genoivie Wdowie

Jedyna osoba, ktéra z pewnoscia potrafi odréznié Owoc Pasji od Owocu Horrora, jest Genoiva
Wdowa, na wp6l szalona, ale wyjatkowo utalentowana Czarodziejka. Podrézuje ona po Ciemnym
Lesie razem z banda réwnie zwariowanych poszukiwaczy przygod. Wierzy, ze jesli wszystkie owo-
ce zostana zjedzone, eksplozja mocy magicznej przywrdci zycie martwym Pasjom. Genoiva przy-
znaje, ze ,magiczna eksplozja“ albo uratuje $wiat, albo go zniszczy, ale wcale jej nie obchodzi, co sie
wydarzy. Jedli ja spotkasz, a ona cie polubi, to zapewne powie ci, czy powinienes sie wgryza¢ w ten
$wiecacy kawal, ktéry wlasnie znalaztes. Oczywiscie, zazada za to zaplaty. I nie kazdemu sie ona
podoba. Jest chutliwa stara jedza i lubi przyjmowac oplate w tadnym meskim ciele. Poszukiwaczki

przygdd zachecane sa do oddania przystugi jednemu z jej trzech tepych, §liniacych sie synéw. ey
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Vasgothianie czesto oplakuja $mier¢ naszych Pasji w czasie Pogromu, ale zapominaja, Ze w miedzyczasie potegi zabily
prawie wszystkie Horrory. Te, ktére przezyly, zostaly w tajemniczy sposéb zmienione przez magie Pasji. Nie sa takie, jak
znane nam z legend bestie. Wygladaja tak samo strasznie, jak wczesniej, ale zostaly pozbawione aspektu astralnego. Nie
moga juz przenosi¢ sie do przestrzeni astralnej. Wiekszo$¢ stracila tez umiejetnoé¢ (albo potrzebe, czy cokolwiek to jest)
karmienia sie bolem, smutkiem i strachem Dawcéw Imion.




W Ciemnym Lesie Vasgothii puchlaki, robaczywce, garze i tym podobne zachowuja sig raczej jak istoty z mocami Horrora
niz prawdziwe bestie. Te, kt6re przed wojna Pasji byly inteligentne, sa sprytne, ale w pewien sposéb stalo sie to ich przeklen-
stwem. Zachowaly wspomnienia i snuja zlowrézbne intrygi, ale teraz ograniczone sa do $wiata fizycznego jak my wszyscy.
Woeiaz sa niebezpieczne, ale nie maja mozliwosci manipulowania $wiatem i jego mieszkanicami dla swoich zachcianek. Oczywi-
§cie, wiele pot horroréw nadal uznaje Dawcéw Imion za pozywienie, cho¢ teraz Zywia sie migsem, a nie przerazeniem. Inne sa
rozgoryczone tym stanem rzeczy i chea sprawiaé bol oraz cierpienie, kiedy to tylko mozliwe — lecz juz nie moga sie nimi zywic.

Najwigkszym wyzwaniem dla poszukiwacza przygéd w Ciemnym Lesie jest odréznienie pél horrora od prawdziwego Hor-
rora. SkazZenie astralne lasu od kofica Pogromu przyciagato do Vasgothii innowymiarowe stwory réwnie potezne, co zawsze.
W przeciwienstwie do prawdziwych Horroréw, z pét horrorami mozna sie targowaé (cho¢ oczywiscie nie jest to proste). Po-
zbawione czedci mocy i potrzeby spozywania mrocznych emocji, pét horrory w wielu sprawach zachowuja sie jak zwyczajni
Dawcy Imion. Niektére zawarly sojusze z dzikimi plemionami lub ze smokami w rodzaju PoZerajacej Ziemie (o ktérej wkrétce
opowiem). W rzeczy samej, Pozerajaca Ziemie zwykle otacza pewna liczba pél horroréw, ktére najwyrazniej lojalnie jej sluza,

Liczni therafiscy magowie, z ktérych przynajmniej pigciu to pono¢ Pasterze Niebios, sa bardzo zainteresowani pét horro-
rami. Dobrze zaplaca za pochwycenie jednego z nich i dostarczenie go Zywcem, a s3 nawet gotowi sypna¢ srebrnikami za
trupy pol horroréw — o ile nie maja juz u siebie tuzina przedstawicieli tego gatunku.

@ KBIECIE MPCY

Jednym z cudéw Ciemnego Lasu jest pomnik nazwany Kobieta Mocy, ktéry znajduje sie na péinocno-wschodnim skraju
puszczy. Ta dwudziestometrowa rzezba pulchnej, nagiej kobiety o pelnych piersiach, a bez twarzy stoi w tym samym miej-
scu, od kiedy tylko Vasgothianie pamietaja. Posag jest oszczedny, pozbawiony szczegolow, trudno wiec okredlié, przedsta-
‘wicielke jakiej rasy Dawcéw Imion przedstawia.

Kobiety Mocy strzeze kult zywej legendy, ktdrego czionkowie — same niewiasty — nazywaja sie Obrofncami. Przywodezynia
kultu jest elfica Imieniem Sulivia, szczupla kobieta o ladnej twarzy i dziwnie przyciagajacych oczach. Mowi w jezyku, ktéry
ma pewne cechy wspélne ze sperethiel, ale jest o wiele bardziej skomplikowany. Nie jest Vasgothianka, ale nauczyla sie naszej
mowy na tyle, zeby handlowa¢ z miejscowymi plemionami. Sulivia i jej uczennice to wszystko adeptki wysokich kregow.

Sulivia twierdzi, ze zna wiele tajemnic, ale ich nie wyjawia. Handluje z kobietami, ktére odnosza sie do niej z szacun-
kiem. Miejscowa cesarzowa Imieniem Aenjael dba o potrzeby kultu. Sulivia zaé pozostaje neutralna w wojnie miedzy dzi-
kimi a cywilizowanymi Vasgothianami, cho¢ nie kocha Theran. Wydaje sie wiedzie¢ wigcej o Wielkiej Therze, niz powinien
kto$, kto zyl w odosobnieniu, w dziczy. Z jej niejasnych wypowiedzi wywnioskowalem, ze uwaza Theran za zdrajcéw, ale
nie bylem sie w stanie dowiedzie¢, z jakiego powodu. Twierdzi, ze przezyla Pogrom, nie wchodzac do kaeru. Mowi, ze
Horrory baly sie Kobiety Mocy i trzymaly sie od niej z dala. Niektérzy Vasgothianiscy uczeni wierza, ze Sulivia mogla by¢
dwiadkiem wojny Pasji z Horrorami, ale nikt nigdy nie wspominal, by sie do tego przyznala.

Q WIEZACH

Wieze to trzy niezwykle wysokie konstrukcje na pénocno-zachodnim kraricu Ciemnego Lasu. Siegaja w gore az do chmur
i nikt nie wie, jak sa wysokie. Dzi$, zrujnowane, sprawiaja wrazenie niestabilnych. Wybudowano je z fragmentéw innych bu-
dynkéw, pochodzacych, jak sie zdaje, z calego Swiata. Zewnetrzne $ciany zawierajg kawalki theraniskich piramid schodko-
wych, stiukowych doméw z Urupy w Barsawii, vasgothiaiiskich drewnianych demostw, przypor taleafiskich swiatyni, kreari-
skich obeliskéw, marakafiskich mosieinych minaretéw i élady niezwykle skomplikowanych indrisaniskich granitowych rzeZb.

Wedlug vasgothiariskich zapiséw historycznych, ktére sa prowadzone prawie wylacznie przez Theran, Wieze nie istnialy
przed Pogromem. Od czasu ich edkrycia wielu poszukiwaczy przygdd probowalo bada¢ te fantastyczne struktury. Nie-
ktorzy wyciagneli z Wiez worki monet, staroZytne wartoSciowe przedmioty, a nawet przedmioty magiczne. Inni, przekro-
czywszy ich progi, znikneli.

Do bardziej oryginalnych przedmiotéw wydobytych z Wiez zaliczy¢ mozna doskonala ceramike, posazki, klejnoty, gobe-
liny i obrazy. Badacze zidentyfikowali wiele tych przedmiotéw jako pochodzace z cytadel zniszczonych podezas Pogromu.
NajwyraZniej jakas tajemnicza istota lub sila zebrala te przedmioty po zréwnaniu cytadel z ziemia i umiescila je w Wie-
zach, choé nikt nie jest w stanie powiedzied, jak to uczynila ani po co. Pozostaje to tajemnica, podobnie jak wiele innych
miejsc w Ciemnych Lasach.

Zadna legenda nie m6wi, jak powstaly Wieze i dlaczego. Jednak niektérzy z badajacych je Dawcow Imion opowiadali o wy-
razistych snach, ktére maja wiele elementéw wspoélnych. Owe senne wizje moglyby wyjasni¢ pochodzenie Wiez, gdybysmy




byli je w stanie zinterpretowaé. Z drugiej strony, moga by¢ jedynie manifestacjami, otaczajacej Wieze, skazonej przestrzeni
astralnej, ktérej wplywowi poszukiwacze przygéd byli poddani.

Przestrzeri astralna w Wiezach i na okoto p6t dnia marszu wokoét nich jest catkowicie splugawiona. Drzewa przestaly ro-
snaé i sa poskrecane, a wzory na ich korze przypominaja twarze cierpiacych dusz. Lidcie i igly sa tak trujace, ze nawet nie-
wielkie zadrapanie moze wywola¢ wielodniowa chorobe. W okolicy panuje grobowa cisza, zwierzeta nie poruszaja poszy-
cia, ptaki nie §piewaja, owady za$ nie bzycza. To bardzo dziwne miejsce, a kryjace sie tu niebezpieczeristwa najpewniej nie
zrekompensuja ni skarbéw, ni zagadek.

Sen o Wiezach
Fragment z dziennika Thaefaena, Iluzjonisty z Czterech Odwaznych Ostrzy

W nocy po odnalezieniu jadeitowej glowy, nie mogtem spa¢, a gdy w koficu udalo mi sie zdrzemna¢, pozalowatem, ze
tak sie stalo. W koszmarnym $nie zdawato mi sie, Ze wszystko dzieje sie na jawie. Wypelzlem spod koca, by popatrze¢ na
glowe, a ta odezwala sie do mnie.

— Widzialam upadek Messianar — powiedziata. — Nidorcyl prowadzit atak Horroréw. A Pasje nie zareagowaly, nie ob-
chodzit ich los miasta. :

Wtedy nagle znalazlem sie w Messianar. Mury i domy rozpadaly sie na pyt, zaatakowane nieziemskim wyciem. W tym
momencie uéwiadomilem sobie, ze $nie. Nie widziatem Zadnego z Horroréw, gdyz méj umyst pewnie nie potrafil ich sobie
odpowiednio wyobrazi¢. Ale czulem je i bylem przerazony do szpiku kosci. Katem oka widzialem rézne rzeczy — krew, po-
ruszajace sie w chmurach ksztalty, zeby rozrywajace ciato...

Wtedy spojrzalem w gore i zobaczylem Nidorcyla — olbrzymiego smoka o trzech glowach. Jedna byla normalna smocza
gtowa. Olbrzymia twarz drugiej zmieniala sie - raz byla czlowiecza, raz trollowa, potem orcza i elficka, krasnoludowa wre-
szcie. Oblicze to zawsze wykrzywiat gniew i szalefistwo. Trzecia byta wijaca sie masa miesa, metalu i robakéw o ostrych je-
zykach. Wtedy zrozumiatem, ze Nidorcyl czesciowo byl smokiem, czedciowo Pasja, a czeSciowo Horrorem.

Nagle stalem w glebi lasu, patrzac, jak Nidorcyl, otoczony przez wyjaca bande demonéw, buduje Wieze. Olbrzymie lata-
jace istoty ladowaly, niosac kawatki budynkéw w pazurach. Nidorcyl smocza paszcza ukladal wieze z tych kawaltkow, jak
dziecko bawiace sie drewnianymi klockami. Kazdy fragment z poczatku sie kotysat, po chwili faczyt z reszta konstrukgji,

a potem stapial sie ze struktura w btysku zielonkawego $wiatta. Widzac to, przygladajace sie Nidorcylowi Horrory wznosi-
ty okrzyki radosci. Czasami pojedyncze fragmenty spadaly i zgniataly kilka bestii. Wtedy pozostate Horrory réwniez
wznosily okrzyki radosci, po czym pozeraly swych plugawych braci.

Stalem na szczycie jednej z Wiez. Pod stopami miatem chmury, a Nidorcyl trzymal mnie w swym stalowym uscisku.

— Theranie maja swoja latarnie — powiedziala, wijaca sie, glowa Horrora — a my, Horrory, bedziemy mialy swoja.

Potem odezwatla sie glowa Dawcy Imion.

— Chea zy¢ wiecznie, zatrzymac cykl, kiedy im to odpowiada. Mysla, Ze sa potezniejsi niz Pasje.

Na koricu takie oto stowa wypowiedziata glowa smoka.

— Moi bracia i siostry prébuja ukarac elfy, ale moja zemsta bedzie straszniejsza. Wieczna dominacja Horroréw. W tym
$wiecie bedziemy zy¢ wiecznie.

— A stad — dokoficzyt Nidorcyl glowa Horrora — podazymy do innych $wiatéw i pozremy je, jeden po drugim.

Po tych stowach Nidorcyl upuscit mnie, najwyrazniej czyms zaskoczony. Spadatem powoli i widzialem, co sie dzieje
w gorze. Potezny rogaty mezczyzna, réwnie wysoki jak smok, Horror i Pasja w jednej osobie, zgniétt Nidorcyla maczuga
zrobiona z tysiecy, trzymajacych sie za rece, Dawcéw Imion. Kiedy maczuga uderzyla, ustyszalem huk i poczulem wstrzas.

Obudzilem sie, zanim uderzylem o ziemie.

Badanie Wiez
Stowa Haelmeara Potréjnego Topora, wypowiedziane nad dobrym piwem w gospodzie ,,Pod Skrzydlatym Koniem™

Uczeni moga do woli spekulowaé o pochodzeniu i tajemnicach Wiez, ale dla poszukiwacza przygédd najistotniejsze pytanie
brzmi, jak wydoby¢ z nich cenny tup. Latwiej powiedzieé, niz zrobi¢, wierzcie mi.

Po pierwsze, wokét Wiez trudno przezy¢. Roéliny i woda sa trujace, nie ma tez zwierzyny fownej. Jedli wiec kto$ chce zostaé
w poblizu Wiez na duzej, musi przywiez¢ ze soba zapasy wody i jedzenia. Przez te wszystkie lata kilku ambitnych prébowato
wybudowa¢ niewielkie osady w poblizu Wiez. Chcieli zarabiaé na poszukiwaczach przygéd, ktérzy ciagle przybywaja dq, tego
zapomnianego miejsca. Zadne z miasteczek jednak nie przetrwato — dostarczanie zapaséw okazalo sie zbyt trudne i kosztowne.




Po drugie, zyjacy w okolicach dzicy uwazaja poszukiwaczy przygéd za
tatwy cel. Sprytniejsi czekaja, az ktéryé wyjdzie z Wiezy z cenna zdoby-
cza i dopiero wtedy atakuja. Wielu innych zadowala sie jednak napa-
daniem na woz z zapasami, co oznacza, ze poszukiwacz przygod
umrze z glodu i pragnienia, jesli nie zapakuje tego, co mu pozosta-
lo, i ucieknie.

Po trzecie, Wieze pelne sa pulapek, ktére moégt stworzy¢ potez-
ny Horror. Zapytajcie o to tych, ktérzy $nili o Wiezach. Pokonaw-
szy pulapki, zawsze mozna wpas¢ na p6t horrory i rézne inne
dziwne istoty, ktdre maja tylko jeden cel - zabié.

I jeszcze piaty, réwnie wielki, acz nietypowy problem. Mozecie
sie zastanawia¢, jakim sposobem istoty w Wiezach zyja bez wody
i pozywienia. C6z, jesli kto$ spedzi w nich zbyt wiele czasu, §cia-
ny zaczna utrzymywac go przy zyciu. Stanie sie istota magiczna
do szpiku kosci. A to nic dobrego, niech zaden glupek wam nie
wmowi, ze jest inaczej. Po takiej zmianie Dawca Imion nie jest
w stanie przezy¢ o zwyklym pozywieniu i wodzie, jesli wiec opu-
$ci Wieze, zginie. To powdd, dla ktérego mieszkaricy tych budow-
li nie zjadaja sie nawzajem — nie musza jes¢, zeby przezyé. Oczywi-
$cie, z wielka radoscia pozra pechowych poszukiwaczy przygéd, dla
same] przyjemnosci zabicia kogos.
Nie znaczy to wcale, Ze wszystko to powstrzymuje Dawcéw Imion
przed wchodzeniem do Wiez. Styszatem, ze therafiscy magowie, szczegél-

nie Pasterze Niebios, sa niezwykle wprost zainteresowani poznaniem tajemnic
tego miejsca. A jesli chodzi o innych - kilku szcze$ciarzy zdobyto stawe i fortune,
pokonujac niebezpieczenstwa Wiez. To wiecej niz wystarczajacy powdd, zeby kazdy
lowca przygéd warty swojego imienia przynajmniej pomyslat o odwiedzeniu Wiez!
Ja sam bylem tam dwa razy. W obu przypadkach na moich oczach zgineli przyjaciele, a zadnych tupéw nie zdobytem.
Mysle jednak, ze do trzech razy sztuka. Kiedy tylko dostane zaptate za odeskortowanie nic niewartej skéry miodego R’kas-
si z Thaloss6w na coroczng wizyte w rodzinnym domu, wracam.

Q WZORCU POZERAJACE) ZIEMIE

Stowa Rohlenrio Byczego Karku, wedrownego Wojownika i Czarodzieja

Innym cudem Ciemnego Lasu jest Wzorzec Pozerajacej Ziemig, stworzona przez smoczyce o tym Imieniu sie¢ tuneli,
ktora przebiega pod niemal calym lasem. Niestety, nie jestem w stanie zbyt wiele powiedzie¢ o tym dziwie. Sam tam nie
bylem, musze wiec polegac na niepetnych opowiesciach innych.

Dotychczas poszukiwacze przygéd opisali jedynie niewielki utamek tuneli, wystarczajaco duzo jednak, zeby stwierdzié,
ze przebiegaja one z geometryczna precyzja. Nikt nie wie, nawet Theranie, do czego mialby stuzy¢é Wzorzec, ale Theranie
nie lubia go — dla zasady. Niewatpliwie jest to smocza magia, wiec w ich opinii musi by¢ zla. General Keva’con z Czwarte-
go Legionu oglosil, ze nagrodzi kazdego, kto odkryje, opisze, a potem zniszczy cze$¢ tuneli. Ostatnie zadanie jest najwaz-
niejsze z trzech — tak w kazdym razie uwaza generat.

Nikt nie wie, czy Pozerajaca Ziemie lub ktorys z jej stug, pét horroréw, w ogéle prébuja naprawia¢ zniszczone fragmenty
wzorca. Z drugiej jednak strony wiecej niz kilku poszukiwaczy przygéd, ktérzy niszczyli tunele, Zle skoficzylo. Zemsta
smoka czy zwyczajny pech? Jedno i drugie sa réwnie prawdopodobne.

Zaintrygowani wzmianka o Wzorcu PoZerajacej Ziemie, szukalismy inn ych informacji na ten temat. Nasze wysitki do-
prowadzily nas do pierwszego fragmentu, anonimowego autora. Tekstu tego nie jesteSmy w stanie w Zaden sposéb po-
twierdzi¢. Co ciekawe, zostaliSmy ostrzezeni przez pewne , kregi”, Ze nie powinnismy nawet tego publikowaé. Wszyscy
jednak powinni wiedzie¢, Ze Biblioteka Throalu nie poddaje sie groZzbom — nawet tym, ktére wydaja sie mie¢ podsta wy.

T’sanas V’shala




Fragment anonimowego dokumentu

Zamieszany w smocze sprawy. Tylko tego potrzebowalem. Nawet lepiej — zamieszany w smocza i theraniska polityke!
Czy Pasje nie maja szacunku dla biednego poszukiwacza przygéd? Tacy jak ja nie lubia sie miesza¢ w podobne sprawy.
Chcemy tylko zlota, skarbéw i odrobiny chwaly. Nie bagna — jak to, ktére pochtonelo mnie po kolana.

Wpadlem w dziure. Uciekalem przed ulkmenami i wpadlem w dziure. Czy to co$ zlego? Wedlug mnie ulkmeni powstali
po to, zeby przed nimi uciekaé. Czyli robilem to, co powinienem, prawda?

Oczywiscie, dziura tez byla petna ulkmenéw. Takie juz mam szczescie. Oczekiwalem, ze dadza mi patka po glowie za kra-
dziez ich szmaragdowego totemu. Pytam sie tylko, dlaczego wszechswiat umieécil na tym $wiecie zlodziei, jesli nie po to,
zeby kradli? Oczywiscie, nie oczekiwalem, ze ulkmeni to zrozumieja. Oczekiwatem, Ze mnie zabija. Bylem zaskoczony, kie-
dy pozostawili mnie przy zyciu. Nawet nie pozbawili mnie przytomnosci, co ja na ich miejscu bym zrobil. Powinienem wie-
dzie¢, ze to bylo zbyt dobre, zeby by¢ prawdziwe.

Przez wiele dni ciagneli mnie labiryntem tuneli. Korytarze zakrecaty, wity sie i znéw zakrecaty. Nie mialem pojecia, cze-
go ulkmeni ode mnie chca. Bylem jednak niemal pewien, ze czeka mnie los gorszy od $mierci. Czy zloza mnie na oitarzu?
Zjedza zywcem w jakim$ dziwacznym rytuale? Patrzac wstecz, chyba wolalbym, zeby to zrobili. To, co mi si¢ przydarzyto,
okazalo sie jeszcze gorsze.

Skorniczylem twarza w twarz ze smokiem. Dziura, w ktéra wpadlem, okazala sie by¢ jednym z wielu wejs¢ do Wzorca
Pozerajacej Ziemie. A ulkemeni byli stugami Pozerajacej Ziemie i przyprowadzili mnie do niej.

Wygryzala wlasnie kolejny tunel, kiedy przybylem. Spytala mnie, co wiem o Theranach w Vasgothii. Nic jej nie powie-
dziatem, kine sie na moje Imie. Nie pomagam smokom, jasne? To nie sprzyja interesom, szczegélnie gdy jest sie $miatkiem
do wynajecia w imperialnej prowingji. Mocno zaciskalem wargi. Z poczatku. Ale wtedy zagrozila, ze mnie przypiecze.
Przysiegam, inaczej nie powiedzialbym jej ani stowa.

Powiedzialem jej wszystko, co mogtem wymysli¢ o Theranach w Vasgothii. Nie, zebym duzo wiedzial. Jestem tylko mto-
dzieficem z Nowego Dobrobytu, ktéry zdecydowat sie szukaé przygod, a nie harowaé w polu. Przekazalem smoczycy, co
wiedzialem o gubernatorze i plotki o polityce Wielkiej Thery, ktére podstuchalem. Potem wymyslitem rézne rzeczy, bo wy-
dawala sie zainteresowana. Wtedy wypuscita mate jezyczki ognia — rozbawiona, jakby chciala mi powiedzieé, ze wie
o ktamstwach, ale i tak podobaly jej sie te historyjki.

Jakis czas trzymata mnie przy sobie, troche jako chlopca na posyiki, a troche jako zabawke. Kiedy sig nudzita, podrzu-
cata mnie w tych swoich wielkich pazurach. Nigdy mnie nie skrzywdzila, cho¢ jestem zwyktym, delikatnym Dawca
Imion. Oczywiscie, latanie w powietrzu nie bylo mile, szczegélnie ze koriczyto sie ladowaniem na smoczych tuskach. Kie-
dy jednak odwazylem sie zaprotestowad, w jej oczach pojawial sie gtéd, wiec przestawatem narzeka¢ i modlitem sie do
Lochosta o wybawienie.

Pewnego dnia Pozerajaca Ziemie wystala mnie daleko — do miejsca zwanego Marak — z wiadomoscia dla kogo$, kogo na-
zywala Tworca Jinari. Wydmuchala na mnie chmure pylu i powiedziala, ze dzieki niemu zawsze bedzie widzie¢, co robie,
wiec lepiej, zebym wykonywat jej rozkazy co do joty. I tak miatem taki zamiar, w koficu posiadam jakis$ instynkt samoza-
chowaweczy. A lepiej nie oszukiwaé smoka.

Kiedy jednak ulkmeni w koficu pokazali mi wyjscie, uciekalem, uciekalem i uciekalem, nie ogladajac sie za siebie. Opu-
$citem Vasgothie, ale nie zblizytem sie do Maraku. Zamiast tego zapytalem goécia w przydroznej tawernie, czy zna jakie$
miejsce, gdzie smoki nie wtracaja sie w sprawy zwyktych Dawcéw Imion, i czy wie, jak sie tam dosta¢. Kazat mi przyjecha¢
tutaj, do Barsawii. Mily go$¢, co nie pasowato do jego Imienia. WyobraZcie sobie: przerazajacy Ciemny Zab jako miano mi-
tego, drobnego cziowieczka...

© NOWYCH RASACH

Stowa Washki, badacza natury i uczonego z Edrovii

Vasgothianie badali Ciemny Las po Pogromnie i znalezli w nim przedstawicieli dwéch nowych ras — lifciowcéw i ulkme-
néw. Niektorzy wierza, ze sa oni Dawcami Imion, inni nazywaja ich jedynie inteligentnymi istotami. Wszystko wskazuje
na to, Ze rasy powstaly w efekcie wyzwolenia poteznej magii, co mialo miejsce w trakcie wojny Pasji z Horrorami. Ani li-
$ciowcy, ani ulkmeni nie wyjasnili nam swojego pochodzenia, wiec w tej chwili mozemy tylko zgadywad.

OdkryliSmy réwniez plemie podziemnych orkéw, zwanych przez tych, ktérzy ich spotkali, ropuchami. Cho¢ nie sa zu-
pelnie nowa rasa, sa nowi w Vasgothii. Przybyli tutaj z péinocy po Pogromie i Zyja spokojnie w Ciemnym Lesie.




9 LISCIOWCACH

Liciowcy, zwani po vasgothiafisku hoemfoels, to dziwne istoty. Maja ciala Dawcéw Imion — glowe, tuléw, dwie rece
i dwie nogi — ale zbudowani sa z materii roslinnej. WyobraZcie sobie zywoplot przyciety w ksztalt cztowieka, na dodatek
mowiacy i poruszajacy sie. A teraz wyobraZcie sobie rézne rodzaje liéci w jego wnetrzu, a takze mndstwo robakéw, insek-
tow, muszek i pajakéw, pelzajacych miedzy nimi. Tak wyglada lisciowiec.

O rozwoju i zachowaniu liéciowcéw

Lisciowcy wyrastaja z wielkich, przypominajacych paki workéw, ktére przyczepiaja sie¢ do drzew w Ciemnym Lesie. Po-
wstajaca w tym kokonie istota jest bardzo trujaca. Jesli worek zostanie naruszony, nienarodzony lisciowiec ginie, emitujac
chmure zarodnik6éw, ktéra moze zabi¢ kazdego Dawce Imion w promieniu pieédziesieciu metrow.

Lisciowce, ktére opuszcza worek, dojrzewaja w samotnosci. W wieku szeSciu miesiecy zyskuja umiejetnoé¢ postugiwania sie
mowa, a dojrzewaja w pelni po roku od opuszczenia kokonéw. Wiezieni zyja do czterdziestu lat, a w dziczy — zapewne dluzej.

Lisciowcy nie bez powodu unikaja przedstawicieli swojego gatunku. Kiedy sie spotykaja, prawie zawsze atakuja i walcza
ze soba, az jeden podda sie i odejdzie lub zginie. Poniewaz zycie spofeczne tych istot sprowadza sie w zasadzie do walki,
ich jezyk sklada sie prawie wylacznie z pogrézek, wyzwan i wyzwisk. LiSciowcy moga sig uczy¢ innych jezykéw, choé¢ cze-
sto méwia nimi niepewnie. Zwykle najbardziej interesuje ich nauczenie sie przeklenstw i inwektyw.

Poza atakowaniem siebie nawzajem, liSciowce prébuja tez niszczy¢ worki innych przedstawicieli swego gatunku. Nie-
ktore aktywnie szukaja kokonéw, inne rozbijaja je, kiedy sie na nie natkna. Poniewaz liSciowce nie sa odporne na zarodniki
z peknietych workéw, musza wymysla¢ skomplikowane metody chronienia sie przed nimi. Czesto zwracaja sie do innych
Dawcéw Imion z prosba o pomoc w zniszczeniu kokonu rywala.

Lisciowcy toleruja, a czasami nawet ceniq obecno$¢ innych Dawcéw Imion. Nie mozna jednak nauczy¢ zadnego z nich
dobrych manier. Jesli nawet ktéremus zdarzy sie powiedzie¢ co$ milego, okrasi to sterta wyzwisk.

Wszyscy lisciowcy nazywaja sie Imieniem Sosl, stowem z ich jezyka oznaczajacym ,jeden”. Ci jednak, ktérzy zaprzyja-
Zniaja sie z innymi Dawcami Imion, z checig akceptuja przezwiska, ktére uzywaja bez obawy o zmiane swojego prawdzi-
wego wzorca. Z powodéw, ktérych nie potrafimy poda¢, uznaja oni dzikich Vasgothian za naturalnych wrogéw i walcza
z nimi, kiedy tylko zostana sprowokowani.

Lisciowcy ponad wszystko pragna sie rozmnazaé. W przeciwiefistwie do innych Dawcéw Imion, nie musza spétkowaé
z innymi przedstawicielami swojego gatunku. Kiedy sa juz dojrzali plciowo i moga produkowaé pyiki (jak robia to rosliny),
musza jedynie znalez¢é bezpieczne miejsce, w ktérym mogliby przyczepi¢ worek do drzewa. Lisciowcy, z ktérymi sig styka-
tem, wykazywali niezmierne zainteresowanie obcymi krajami, gdzie peino jest lisciastych drzew, gdyz najwyrazniej chca
rozprzestrzeni¢ swoj rodzaj po calym $wiecie.

Niektorzy lisciowey tworza nowy kokon raz na kilka miesiecy. Pilnuja oni workéw, podczas gdy ich dziecko sie rozwija,

a odchodza tuz przed narodzinami. Gdyby nowy liSciowiec narodzit sie¢ w obecnoéci rodzica, agresywne instynkty tego ostat-
niego niestety wzielyby gore — probowatby on zabi¢ to samo dziecko, ktére wczedniej tak dtugo chronil. Inni liSciowcy tworza
kokony raz na tydzien i nie przejmuja sie nimi, ani nie dbaja o nie. Ci wydaja sie bardziej sklonni do cywilizowanych zaje¢ niz
ich mniej plodni kuzyni. Moga bada¢ dzicz, walczy¢ z barbarzyificami, a nawet przylacza¢ sie do grup poszukiwaczy przygéd.

Podobnie jak Dawcy Imion, liSciowcy odpoczywaja, $piac. Musza leze¢ w uspieniu w zyznej ziemi przez przynajmniej sie-
dem godzin dziennie, w czasie ktérych pobieraja pokarm z gleby przez tysiace niewielkich, pierzastych korzeni, jakie wypu-
szczaja. Spiacy liéciowiec jest podatny na zerwanie korzeni, jesli zostanie zbyt gwattownie obudzony. Korzenie odrastaja, co
zajmuje kilka tygodni, a w tym czasie liciowiec nie jest w stanie odpowiednio odzywiac sie ani spa¢. Wielu tak poranionych
przedstawicieli tego gatunku ginie z glodu i wyczerpania. Co zrozumiate, liéciowcy odmawiaja podrézy do okolic, gdzie
brakuje zyznej gleby, od ktérej zalezy ich zdrowie i Zycie. Wiadomo, ze niektérzy pokonali duze odleglosci na okretach, stat-
kach powietrznych, a nawet w karawanach — pono¢ zabieraja wtedy ze soba duza beczke zyznej ziemi i $pia w niej.

O liSciowcach-adeptach

Wyjatkowo plodni liciowcy moga zosta¢ adeptami. Nie wiemy, jak duza czes¢ ich populacji posiada takie predyspozycje
ani jak poznaja dyscypliny. Wiemy jednak, Ze ze wszystkich lisciowcéw adepci sa najbardziej otwarci na kontakty. Jak inni
adepci, checa rozwijaé dyscypliny i stworzy¢ legende, szukaja wiec Dawcéw Imion, zeby opowiedzie¢ im o swoich czynach.
Lisciowcy-adepci moga okazac sie jednak niepewnymi towarzyszami. Czasem zrobia co$ jedynie ze wzgledu na legende,
jakiej moga sta¢ sie udzialem, nie przejmujac sie konsekwencjami swoich czynéw.




O Pasjach lisciowcéw

Wszyscy lisciowcy, ktérych znam, przyznaja sie do wiary w Pasje. Nazywaja ja — jesli dobrze przettumaczylem — Ten,
Ktory Jest Zawsze i Wszedzie. Méwia, ze Pasja ta zmusza ich do walki ze soba, rozmnazania i — w wypadku adeptéw — do-
konywania legendarnych czynéw. Lisciowcy wierza, ze potega sprawi, iz ich lidcie uschna, jesli zaczna oddawac czes¢ in-
nym Pasjom. Niektérzy popadaja w wierze w skrajnos¢ i przy kazdej nadarzajacej sie okazji obrazaja czcicieli innych Pasji.

Niektérzy lisciowcy twierdza, Ze Ten, Ktéry Jest Zawsze i Wszedzie opowiada im o sekretach wszech$wiata, kiedy rozwi-
jaja sie w swoich kokonach. Ale - jak méwia — potega ostrzegta ich réwniez, ze nie wolno im nigdy wyjawi¢ tych tajemnic.
Kazdy lisciowiec, ktérego poznalem, miat zwyczaj powtarza¢, czesto bez wyraznego powodu: ,Znam odpowiedz, ale ci nie
powiem”. Zakladam, Ze jest to albo zdanie magiczne (charakterystyczne dla sposobu myslenia lisciowcéw), albo przyktad
ich poczuciu humoru.

@ ULKMENACH
Przedstawienie ulkmenéw na sympozjum szybko zmienilo sie w obelZzywa wymiane zdan miedzy dwoma uczestnikami,
ktorzy zostali wybrani, aby opowiedziec o tych istotach: Jae’erl Johonnos z Edrovii, Mistrz Zywioléw, a swego czasu uczo-
ny, zajmujacy sie Horrorami, spieral sie z urodzonym w Maraku Lucznikiem Imieniem Kriz-al-Suf, ktéry najwyraZniej kil-
ka lat mieszkal miedzy ulkmenami. Przedstawiamy ich drastycznie rézniace sie punkty widzenia, Zzeby czytelnik sam mogt
wyciagna¢ wnioski.
T’sanas V'shala

O naturze potwornoéci znanych jako ulkmeni

Stowa Jae’erla Johonnosa, mistrza zywioléw i uczonego z Edrovii.

Ulkmeni to straszliwe dziedzictwo pozostawione przez Horrory, prawdopodobnie ostatni akt zemsty za braci zabitych
przez nasze niezyjace Pasje. Nie bedac ani Dawcami Imion, ani zwierzetami w naszym rozumieniu tych poje¢, stali sie pla-
ga naszej pieknej Vasgothii. Jak wszystkie potwory, instynktownie nienawidza i boja sie wszystkiego, co dobre i zdrowe,
wiec prébuja nas zniszczy¢, kiedy tylko moga. Z tego powodu — nie tylko dlatego, ze wywoluja nasza odraze — ulkmeni sa
naszymi wrogami.

Ulkmeni to obrzydliwe istoty, tym bardziej, ze przypominaja Dawcéw Imion. Sa jednak wysocy na dwa do trzech me-
tréw, maja znieksztalcone twarze i ciala, czesto w sposoéb, ktérego sam opis wywoluje strach i nieche¢. Moga ciagnac¢ za soba
dodatkowa przerosnieta koficzyne lub przechyla¢ sie zbytnio na jedna strone z powodu bardzo napuchnietej reki. Wigkszos¢
z nich porusza sie niezgrabnie, powldczac nogami, gdyz nie sa w stanie chodzié¢ swobodnie i prosto jak Dawcy Imion.

Ich twarze sa groteskowymi parodiami natury. Ulkmen moze mie¢ dwoje oczu po jednej stronie twarzy, a trzecie po dru-
giej. Moze mie¢ usta na czole lub otoczone zZwaczkami jak jakis chrzaszcz. Oczy wiekszosci ulkmenéw przypominaja oczy
owaddéw czy wezy, choé niektore wygladaja przerazajaco podobnie do oczu Dawcéw Imion. Skéra ulkmena moze by¢ szor-
stka i odpada¢ platami, moze byé tuskowata niczym u jaszczurek czy tez owadzia, pancerna. W przypadkowych miejscach
ich cial wyrastaja kepki wlosoéw, obok dziwnych fat piér lub szczeciny. Pachna niezdrowo, jak migso za dlugo pozostawio-
ne na sloricu. Mimo twierdzen niektérych uczonych, ulkmeni nie maja wiekszego prawa do nazywania si¢ Dawcami Imion,
niz §limak do nazywania sie motylem.

Ulkmeni zyja w koczowniczych bandach po okoto dwudziestu osobnikéw, napadajac na podréznych i dzikich. Kradna
napadnietym jedzenie, co samo w sobie jest zle; oddaja sie réwniez kanibalizmowi, co jest nieskoficzenie gorsze. Zyja, zeby
zabijaé, i nie maja wiecej poczucia wiezéw rodzinnych czy zrozumienia $wiata od kamienia. Nie wiedza nic o legendach,
rzemio$le ani cywilizacji. W poréwnaniu z tym plugawym pomiotem nieopisywalnej magii najbardziej zezwierzecony vas-
gothianski dzikus jest therafiskim szlachcicem.

Niektérzy poszukiwacze przygod, ktorzy spotkali ulkmenéw i przezyli, opowiadaja szeptem o ich rzekomym krélu -
straszliwym potworze Imieniem Moentruez, ktéry ma trzy-i-pél metra wzrostu, a z palcow wyrastaja mu ostre niczym no-
ze szpony. Méwia, ze Moentruez zieje ogniem, spotyka sie ze smokami i kazdego ranka zjada na $niadanie dziewice po-
rwana barbarzyficom. Najsprytniejszy ze wszystkich bestii, pono¢ rozsiewa falszywe historie o cnotach i pragnieniu Zycia
w pokoju miedzy innymi Dawcami Imion swojego tak zwanego ludu. Latwowierne jednostki - jak méj bladzacy kolega
Kriz-al-Suf, ktéry taskawie poczeka na swoja kolej, zeby sie odezwaé! — uznaja te mity za prawdziwe.

Jedno z najbardziej podstepnych kltamstw o ulkmenach - by¢é moze rozpowszechniane przez ich potwornego kréla, jesli
ten istnieje — méwi, iz moga oni zosta¢ adeptami. W rzeczywistosci ulkmeni maja moce Horroréw, ktére pozwalaja im na




kradziez talentéw od prawdziwych adeptéw, dzieki czemu moga potem udawac, ze sa Dawcami Imion jak my. Kiedy
wieksza liczba Dawcéw Imion uwierzy w to klamstwo i powita ulkmenéw w naszych miastach, przybeda i zwrdca sie
przeciwko nam. Podpala nasze domostwa i pozywia sie naszymi cialami, a opiekunowie tej splodzonej przez Horrory rasy
- czy to same Horrory, czy smoki — beda §wietowa¢ nasz zgon. Jedynym zabezpieczeniem przed tym strasznym losem jest
pamieé, ze ulkmeni sa Zli i musza zosta¢ zniszczeni.

O pochodzeniu ulkmenéw
Stowa Kriz-al-Sufa z Maraku, diugo przebywajacego w Vasgothii

Styszelidcie juz wywody Jae’erla na temat ulkmenéw. A teraz ustyszycie prawde.

Przed Pogromem nikt nie styszal o ulkmenach. Dopiero po Diugiej Nocy odwazni badacze z Vasgothii i wedrowni tubylcy od-
nalezli ich w odlegtych zakatkach Ciemnego Lasu. Nikt nie wie na pewno, ilu jest ulkmendw, ale z pewnoscia bardzo niewielu.

Wierze, ze szacowny, lecz niedoktadny Jae'erl zauwazyl pewna rzecz. Ot6z ulkmeni pojawili sie w wyniku dzialania ma-
gii, wyzwolonej w legendarnej bitwie miedzy Pasjami Vasgothii a Horrorami. Wydaje sie, Ze w jej trakcie bestie z innych
wymiaréw w jaki$ sposéb wymieszaly sie z dzielnymi Vasgothianami, ktérzy walczyli u boku Pasji w tej szlachetniej kru-
cjacie. W wyniku tego magicznego polaczenia powstali ulkmeni — zupelnie nowe istoty, stojace w pdt drogi miedzy dobrem
i ztem, pieknem i brzydota, rozumem i szalefistwem. To moze by¢ réwniez przyczyna, dla ktérej tak wielu ulkmenéw po-
siada umiejetnosci adeptéw.

Rzeczywiscie, ulkmeni wygladaja straszliwie, ale nie jest to powdéd, by nazywac ich potworami. A jesli maja nieszczescie
by¢ po czesci Horrorami, to jednoczesnie maja tez szczeécie bycia po czesci bohaterami. Moga aspirowac do takich samych
idealéw, jak najlepsi z Dawcéw Imion. A jesli beda traktowani gorzej od zwierzat i niewolnikéw — moga potwierdzi¢ nasze
najgorsze obawy na ich temat. Nowego wroga lepiej szukajmy w naszej ignorancji i potrzebie nienawidzenia wszystkiego,
co zbytnio sie od nas rézni.

O rodzinnej lojalnoéci i zwiazkach

Mé¢j kolega méwit o , koczowniczych bandach”, ktére tak naprawde nie istnieja. Ulkmeni podrézuja duzymi rodzinami,
ktérych cztonkowie szanuja starszych i troszcza sie o mlodych. Istoty te dojrzewaja réwnie powoli jak krasnoludy, wiec doro-
§li spedzaja duzo czasu, opiekujac sie dzie¢mi. Tak naprawde wiele z nieszczesliwych wypadkéw — tak barwnie wplecionych
przez przedmoéwce w opowies¢ o spisku — mialo miejsce, gdyz ulkmeni uznali, Ze ich dzieci sq zagrozone. A poniewaz wielu
Vasgothian uznaje za szlachetne zabijanie ulkmendéw i zwykle woli mniejsze cele, strach ten ma swoje podstawy.

Ulkmeni nie stosuja wobec siebie przemocy i w przeciwienistwie do bardziej cywilizowanych Dawcéw Imion nie tamia tej za-
sady. Przedstawiciele tego gatunku raczej zabija siebie, niz uderza swego kuzyna. Co ciekawe, samobéjstwo uznaja oni za od-
powiednia kare, gdy popelnilo sie blad, na przyklad nie pomoglo rodzinie lub zaniedbalo mlode. Jesli zas chodzi o zarzut kani-
balizmu — jest on jednoczeénie prawdziwy i nie. Pewni tak zwani eksperci zapewne postaraja sie, byscie uwierzyli, iz ulkmeni
wyszukuja Dawcéw Imion, zeby ich zabic i zje$é. Tak na pewno nie jest. Ulkmeni gotuja i zjadaja tylko ciala zabitych wrogéw,
wybierajac tych, ktérych uwazaja za szczegélnie godnych pogardy. , W ten sposéb Iajno staje sie fajnem” — powiedziat mi jeden
z nich, wyjaéniajac podstawy owej praktyki. Ulkmeni bardzo pragna zosta¢ uznani za Dawcéw Imion i stusznie sie denerwuja,
Ze z naszej strony czeka ich tylko nienawiéé. A dla nich zjedzenie wroga, ktéry go nienawidzil, jest ostateczna zemsta.

Rézne rodziny ulkmendéw rozstrzygaja spory — najczesciej dotyczace terytorium — podczas grzecznej rozmowy, ktéra moze
trwac wiele godzin. C6z, jezyk ulkmenéw az kipi od stéw pelnych kompromisu i umozliwiajacych przeprosiny. Jedna z grup
ulkmenéw pozwolita mi wystucha¢ takiej rozmowy, z ktérej — musze przyznaé ze smutkiem — zrozumiatem jedynie czes¢.

Kazda rodzina ma prawo wedrowac do woli po okreslonym terytorium. Kiedy rozrasta sie, moze prosi¢ sasiadéw o pozwo-
lenie na powigkszenie swojej dziedziny. Niemniej zwykle tylko rodzina, ktérej liczebnos¢ zmalala, zgadza sie odda¢ ziemie.
Kazdy ulkmen nosi w glowie mape catego Ciemnego Lasu i rozpoznaje terytorium kazdej rodziny po uksztattowaniu skat
i innych naturalnych cechach. To $wiadczy o ich doskonalej pamieci. Wiele terytoriéw przecina ziemie vasgothianskich bar-
barzyncéw, ktérych ulkmeni prébuja za wszelka cene unikac.

O genealogii ulkmenéw

Ulkmeni maja tylko jedna rozrywke, ktéra mozemy uzna¢ za sztuke - recytuja genealogie swojej rodziny, siegajac az do
zalozycieli kazdego rodu. Genealogie nie méwia nic o pochodzeniu tej rasy, ale zaczynaja sie od legend o dzikich plemio-
nach zwanych Barritami, ktére Zyly przed Pogromem. Dzisiejsi Vasgothianie znaja te legendy, co potwierdza moja teorie, ze
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ulkmeni pochodza miedzy innymi od vasgothiafiskich bohateréw zabitych, podczas Pogromu. W genealogii pojawiaja sie
liczne legendarne czyny ulkmenéw — zywych i martwych.

A jesli chodzi o ich tak zwanego kréla, z przykroscia rozczaruje mojego drogiego Jae’erla, ale przerazajacy Moentruez nie
istnieje. Historie opowiadane o nim przez poszukiwaczy przygéd to albo koszmarne sny, sprowadzone przez lesne szalefi-
stwo, albo zwykle zmyélenia. Zaden ulkmen, ktérego poznatem, nie wspominat o takiej osobie, wszyscy $miali sie nawet
z tego pomystu.

? ROPUCHACH LUB GRUTHRUMPACH
Stowa Washki, badacza natury i uczonego z Edrovii

Tak zwane ropuchy mieszkaja pod ziemia w wapiennych jaskiniach, ktére znajduja sie przy wschodniej granicy Ciemne-
go Lasu. Wedlug niektérych opowiesci sa to w potowie plazy, ale to nieprawda. Ich nazwa wywodzi sie nie od pochodze-
nia, lecz od plaskich czaszek, wielkich ust, obszernych policzkéw i skéry z zielonymi plamami. Nazwa ,ropuchy” to dla
nich obraza, tym bardziej iz sami nazywaja sie gruthrumpami, co w ich jezyku oznacza ,doskonatly lud”.

Mniej aktywni i bardziej melancholijni od innych orkéw, wyspiewuja lamenty w dziwnym, gardlowym jezyku swej oj-
czystej krainy. Najbardziej skfonni do $piewania sa wtedy, gdy naduzyja alkoholu, co zdarza im sie réwnie czesto, jak in-
nym orkom. Zatechty, grzybowy wywar, ktéry gruthrumpowie sobie cenia, jest tak obrzydliwy, ze w poréwnaniu z nim
zwyczajny hurlg smakuje jak doskonale musujace wino elféw.

Od czasu do czasu do Vasgothii dociera nowa grupa gruthrumpéw, przemykajac sie nocami przez Ciemny Las. Wedru-
jac po powierzchni, sa nerwowi i gotowi zaatakowac¢ kazdego, kto sie do nich zblizy. Najczesciej walcza za$ mieczami
i wléczniami o trzech ostrzach, ktére pokrywaja trucizna, zrobiona z ciemnobrunatnego grzyba, obficie rosnacego na $cia-
nach jaskini. Cho¢ ich bojowe umiejetnoéci sa mniejsze od przecietnego barbarzyficy, najlzejsze zaciecie ostrzem gruthrum-
péw moze zabié¢ lub w najlepszym wypadku sparalizowa¢. Dlatego tez dzicy boja sie z nimi walezy¢.

Gruthrumpowie oddaja cze$¢ wlasnym Pasjom, ktérym od czasu do czasu skladaja w ofierze pochwyconych Dawcéw
Imion. Ja sam niemal stalem sie taka ofiara, ale na szczescie udato mi sie uciec. Pomégt mi w tym mdj towarzysz, liSciowiec
Imieniem Sosl Dusiciel.

Przybylem do podziemnych jaskifi gruthrumpéw w poszukiwaniu pewnych zakle¢, ktére ich krél, Ollup, podobno ofe-
rowal odwaznym $mialkom w zamian za pewne ustugi. Ollup jest czarodziejem i twierdzi, ze stworzyt kilka poteznych
czaréw, o ktérych nigdzie nie styszano. Poniewaz zywi uraze do tych czy innych barbarzyiskich kréléw, krélowych oraz
cesarzy, potrzebuje adeptéw do walki z nimi, a ja, cho¢ jestem raczej badaczem z natury niz wojownikiem, niezle wywijam
mieczem. W owym czasie akurat zabiegalem o wzgledy pewnej czarodziejki i uznalem, ze droga do jej serca moze prowa-
dzi¢ poprzez ksiege magiczna.

Po przebiciu sie przez wiele wystawionych w podziemnych korytarzach straznic, udato mi sie dosta¢ na audiencje do
kréla Ollupa. Wydatl mi sie osobnikiem drazliwym, obsesyjnie wrecz reagujacym na niewiele znaczace zniewagi barbarzyr-
céw. Powital mnie, po czym rozpoczat dlugi i zawity monolog. Kiedy juz uznatem, ze zapomnial o mojej obecnosci, spojrzat
na mnie i zauwazy! okragle tatuaze, ktére mam na czole. Wstrzasdniety westchnat glteboko i siegnat po splesniata kopie Ksie-
gi przepowiedni Gothornthrupa, podobno napisanej przez Pasje gruthrumpéw o tym wiasnie Imieniu. (Gruthrumpowie zy-
ja, stosujac sie do zasad zapisanych w tej ksiedze. Bez pytania czynia to, co Pasja konsumpcji i przepowiedni kaze im robic).
Krél Ollup za szybko znalazl niejasny fragment o trollu z kregami na czole, ktérego od zarania dziejéw glodny Gothornth-
rup pragnat zjes¢ na obiad. Poniewaz pasowatem do opisu, mialem zosta¢ pierwszym daniem positku Pasji gruthrumpéw.

Glosiciel Imieniem Phlugmp, ktéry nawet méwil lamanym vasgothiafiskim, przettumaczyt dla mnie czeéci Ksiggi prze-
powiedni. Uznalem ja za betkot, ale moze w tej sytuacji bytem uprzedzony. Phlugmp uwazal swoje dzialania za wypltywa-
jaca z dobroci serca prébe przekonania mnie, jakim jestem szczesciarzem, skoro mam zosta¢ zlozony w ofierze wielkiej Pa-
sji Gothornthrumpowi. Byt do$é obrazony, kiedy zasugerowatem, zeby zajal moje miejsce.

Po kilkunastu dniach uwiezienia Sosl Dusiciel przybyl na ratunek. Gruthrumpowie, ktérzy kiepsko widza, uznali go
z jednego z poruszajacych sie grzybow, ktére stuza im w ich wilgotnej i ciemnej krainie. Sosl obserwowat te istoty i byl na
tyle inteligentny, ze podszyt sie pod jedna z nich, obsypujac sie zarodnikami grzybéw. Wkradt sie do matej jaskini, w ktérej
mnie wieziono, i uwolnit z pet. Potem wywalczyliémy sobie droge z pieczar, a gruthrumpowie uciekali przed nami. Nieste-
ty, jeden z wojownikéw zranil mnie wiécznia. Minely miesiace, zanim w pelni wyzdrowialem, a tymczasem kilka razy by-
tem bardzo blisko $mierci. Kiedy dotarlismy w cywilizowane okolice, obiekt moich westchnient opiekowat sie mna, az wy-
zdrowialem. ZareczyliSmy sie, gdy w pelni powrécitem do sit.




INFPRMA A GRACZY

Dodatek Therafiskie Imperium opisuje wielkie polacie poteznego panstwa, od wyspy Wielka Thera w jego sercu do pieciu
najwazniejszych prowincji poza Barsawia. Ten rozdzial zawiera zasady i statystyki dla wielu wyjatkowych cech Wielkiej The-
ry ijej prowingji, aby Mistrzowie Gry mogli wykorzysta¢ imperium w przygodach i kampaniach do gry Earthdawn: Przebu-
dzenie Ziemi. Na poczatku przedstawione sa zasady ogélne, po nich zasady szczegdtowe, statystyki i krotkie stowniczki miej-
scowych jezykéw charakterystycznych dla danej prowingji.

Poza podrecznikiem Earthdawn: Przebudzenie Ziemi, graczom i Mistrzom Gry moga przydac sie takze — jako uzupetnie-
nie materialu — inne ksiazki. Ksiega wiedzy i Magia: Ksiega wiedzy tajemnej zawieraja zasady stosowania umiejetnosci, ktére
posiadaja niektére postaci opisane w tym dodatku. Niektdére z opisanych tutaj istot i Horroréw pojawiaja sie w dodatkach
Stwory Barsawii i Horrory. Przewodnik po Barsawii (z zestawu Barsawia) przedstawia krétka charakterystyke imperium,
podobnie jak ksiegi z zestawu Powietrzna Przystafi i Vivane. Ten ostatni zawiera réwniez statystyki typowych adeptéw, the-
ranskich legionistéw i floty powietrznej. Wreszcie nie wydane jeszcze w Polsce Preludium wojny zawiera przykladowe sta-
tystyki therariskich Zolnierzy, adeptéw i nie-adeptéw, jak rowniez adeptéw kazdej z pieciu gléwnych dyscyplin praktyko-
wanych w Barsawii i Imperium Theranskim. Preludium wojny stanowi réwniez literackie tto dodatku Therafiskie Imperium,
opisujac zabdjstwo kréla Valarusa III i katastrofalna w skutkach bitwe o pole Prajjora pomiedzy sitami Throalu i Thery.




ZASADY QGOLNE

Oto zasady dotyczace nowych ras i jezykéw wszystkich
opisanych w tym dodatku ziem imperium.

ODGRYWANIE NOWYCH RAS

Niektérzy gracze moga chcie¢ stworzy¢ postacie, naleza-
ce do rzadkich ras, zyjacych poza granicami Barsawii. (Zasa-
dy i wspélczynniki kazdej z nich znajduja sie w czesci, opi-
sujacej konkretna prowincje). Gracz musi otrzymac¢ zgode
prowadzacego, gdyz rasy te sa pomyslane przede wszystkim
jako bohaterowie niezalezni, wiec odgrywanie ich wiaze sie
z pewnymi niedogodnoéciami. Posta¢ mieszkajaca poza oj-
czyzna z pewnoscia moze sie spodziewaé podejrzliwosci
i wrogosci ze strony tubylcéw. Ponadto nietypowy wyglad
moze sprawi¢, ze bohater bedzie zwracal na siebie uwage.
Karczmarze moga odméwié przyjecia go pod swoj dach. Tu-
bylcy tatwo go odnajda, jesli jest poszukiwany, a zrobia to tym
chetniej, ze dziwny wyglad raczej nie wzbudza sympatii.

JEZYKI W IMPERIUM

Oprocz theranskiego, w imperium uzywanych jest kilka in-
nych jezykéw, ktére mozna podzieli¢ na mowe prowingji, lo-
kalnej mniejszosci lub konkretnej rasy. Jezyk prowingji, na
przyklad throalski, to popularna mowa, uzywana przez du-
za liczbe przedstawicieli r6znych ras, ktére laczy wspdlna hi-
storia. Jezykiem mniejszo$ci postuguje sie wyrézniajaca sie
kulturalnie grupa w konkretnej prowincji. Mowa rasy za$
oczywiscie tyczy sie konkretnej rasy. Te ostatnie w Swiecie
Przebudzenia Ziemi sa starozytne i siegaja czaséw legendar-
nych. W pézniejszych latach jednak wkradly sie do nich regio-
nalizmy, dlatego tez ork z Barsawii bedzie miat trudnosci
w zrozumieniu jezyka swych krewniakéw z Talei czy Indrisy.

Theranski, ktérym postuguja sie prawie wszyscy miesz-
karicy imperium, to bardzo zmieniony elficki sperethiel.

Postaci, ktére go znaja, moga zrozumie¢ sens rozmowy w the-
ranskim, ale nie pojma wszystkich jej niuanséw.

Ponizsza tabelka systematyzuje jezyki imperium — ich na-
zwy, typy, regiony, w ktérych sa uzywane, i stopien trudno-
4ci nauczenia sie ich za pomoca talentu znajomos¢ jezyka.

WIELKA THERA

Nowe zasady dotyczace Wielkiej Thery wprowadzaja
zmiany w uzZywaniu magii. Imperium jest niezwykle dum-
ne ze swojej wiedzy magicznej — moze nawet za bardzo. Lek-
komyslnie przesuwajac coraz dalej granice magicznych eks-
perymentow, Theranie staja sie niebezpieczni dla samych
siebie. Mechanike gry, symulujaca rezultaty owych niema-
drych wysitkéw, przedstawiamy ponizej, wraz z nowymi
amuletami krwi.

ROZWZORCOWANIE

Therariska wiedza tajemna koncentruje sie na magii krwi
- poteznej oraz niebezpiecznej. Inne kultury basenu Morza
Selestreniskiego odrzucaja ja, gdyz takie praktyki traktuja jak
duchowe splugawienie. Najnowsze owoce therafiskich ba-
dan nad magia krwi — od zakle¢ po amulety — niosa ze so-
ba ryzyko szczegdlnie straszliwej $mierci poprzez tak zwa-
ne rozwzorcowanie.

Rozwzorcowanie to eufemizm ukuty przez therariskich ma-
gow, a opisujacy, co sie dzieje, gdy prawdziwy wzorzec Daw-
cy Imion zostanie poddany zbyt duzemu naciskowi. A wéw-
czas zapada sie on w sobie. Rozwzorcowanie powoduje
$mieré, nastepujaca czesto w niezwykle spektakularny sposob.
Najczestsza przyczyna rozwzorcowania jest uzycie pewnych
poteznych amuletéw krwi, ktdre ostatnio staly sie popularne
w Wielkiej Therze (patrz Nowe amulety krwi, str. 188).

Postaé, otrzymawszy trwale obrazenia, nadajace moc jedne-
mu z tych nowych amuletéw
krwi, otrzymuje poziom rozwzor-

cowania. Odzwierciedla on wiel-

JEZYKI IMPERIUM THERANSKIEG?

Jezyk Region Typ
indrisafiski Indrisa prowingji
kreanski Kreana prowingji
lisciowcow Vasgotia rasy
marakanski Marak prowingji
patalan Indrisa mniejszosci
ropuch/gruthrumpéw Vasgotia mniejszosci
sufikow Marak mniejszosci
szakalowcow Kreana rasy
taleaniski Talea prowincji
theranski cale imperium prowingji
ulkmenéw Vasgotia rasy

ko$¢ nacisku, jaki uzycie magii
krwi wywarlo na prawdziwy
6 wzorzec bohatera. Kazdy opisany
amulet krwi ma wlasny poziom
rozwzorcowania, czyli liczbe, o ja-
ka wzrasta poziom postaci, jesli
uzywa ona tego amuletu. Uzycie
jakiegokolwiek amuletu krwi, opi-
sanego w poprzednio opubliko-
wanych podrecznikach i dodat-
kach do Przebudzenia Ziemi, au-
tomatycznie zwieksza o 2 obecny
poziom rozwzorcowania.

Poziom trudnoéci
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Kiedy posta¢ po raz pierwszy uzywa amuletu krwi o wiek-
szym od zera poziomie rozwzorcowania, otrzymuje 6w po-
ziom. Kazde nastepne uzycie amuletu krwi sprawia, ze
Mistrz Gry wykonuje w tajemnicy test rozwzorcowania, czy-
li test Sity Woli o trudnosci réwnej poziomowi rozwzorco-
wania postaci. Jesli test sie nie powiedzie, prawdziwy wzo-
rzec bohatera slabnie. Kiedy posta¢ po raz kolejny uzyje
amuletu krwi, jej prawdziwy wzorzec rozplywa sie, co po-
woduje jej zgon. Mistrz Gry moze wybra¢ rodzaj $mierci
z podanej listy lub wymysli¢ inny wyjatkowy sposéb, zalez-
nie od tego, co w danej chwili wydaje sie najzabawniejsze.
* Posta¢ doznaje $miertelnego zawalu serca.

* Posta¢ imploduje, zapadajac sie w sobie jak przekluty ba-
lon.

* Postaé eksploduje w fontannie poszarpanego ciata i krwi.

* Posta¢ zmienia sie w krysztal i rozpada na miliony kawat-
kéw.

* Postaé topi sie jak wosk w plomieniu.

* Postaé rozklada sie na miejscu.

Vernovog Porywczy wyposazyl sie w bron krwi wraz
z workiem jadowym, co daje poziom rozwzorcowania
réwny 3. Potem uznal, Ze chce miec¢ §wiecace, zielone
oczy i nabyt amulet krwi, zmieniajacy wyglad. Oczywis-
cie przeszedi rytuat i odniést trwale obrazenia, powo-
dujace aktywacje amuletu. Poziom rozwzorcowania
amuletu wynosi 3, co podnosi poziom rozwzorcowa-
nia Vernovoga do 6. Mistrz Gry wykonuje test Rozw-
zorcowania o poziomie trudnosci 6, wykorzystujac sto-
pien Sity Woli postaci (5/k8). Wypadio ,3” — porazka.

Kilka dni péZniej Vernovog idzie na Konklawe do-
mu, gdzie wykorzystuje amulet, zmieniajacy wyglad,
aby zastraszy¢ rywala. Wykorzystany przedmiot,
zwiekszajacy Charyzme, wyzwala jednak rozwzorco-
wanie, zabijajac biednego Vernovoga. Mistrz Gry decy-
duje, Zze Porywczy wybucha, a krew i fragmenty ciala
brudza wspaniate szaty jego szlachetnych towarzyszy.
To spektakularne odejscie ze Swiata Zywych nie pozo-
stawia zbyt wiele pamiatek, staje sie za to przyczynkiem
do wielu anegdot...

Odbicie astralne postaci, ktéra nie przejdzie testu rozwzor-
cowania, odzwierciedla ostabienie wzorca. Bohater moze wy-
kryc¢ ten fakt, jezeli osiagnie dobry lub lepszy sukces w tescie
o trudnoéci réwnej obronie magicznej rozwzorcowanego
$mialka. Jesli oslabienie wzorca zostanie wykryte, zanim po-
sta¢ po raz kolejny uzyje jednego ze swoich amuletéw krwi,
moze ona uzdrowié¢ swéj prawdziwy wzorzec, usuwajac
wszystkie amulety i przez rok i jeden dzien nie uzywajac zad-
nej formy magii krwi oprécz wyczerpania. Po tym czasie




prawdziwy wzorzec $miatka bedzie

TABELA NOWYCH AMULETOW KRWI

,uzdrowiony” i moze on uzywaé amule-
tow krwi bez ryzyka, chyba Ze wybierze
taki z poziomem rozwzorcowania i po-
nownie rozpocznie niebezpieczny cykl.
Postaci, cierpiace z powodu oslabienia
prawdziwego wzorca, sa szczegdlnie po-
datne na zaklecia i talenty, skierowane
w prawdziwy wzorzec, na przyklad czar
Strzaskanie wzorca (Magia: ksiega wie-
dzy tajemnej, str. 133). Uzycie zaklecia
lub talentu przeciwko postaci o ostabio-
nym prawdziwym wzorcu zmniejsza
potrzebny wynik testu o jeden poziom

Amulet krwi

Bron krwi

Skrzydla ognia
Worek jadowy

Amulet zmiany wygladu
Gruczot zarodnikowy

Krysztalowe ramie
Pochtaniacz karmy

* Poza Wielka Thera ceny nalezy pomnozy¢ przez 4.

Poziom
rozwzorcowania
3

Cena Waga
(w sztukach srebra®)
100-1000
500
300
1700
500
1000
1000
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lub obrone magiczna postaci o 5.

Nagte rozwzorcowanie

Jesli posta¢ z umieszczonym w ciele jednym z opisanych da-
lej amuletéw krwi zostanie ugodzona w czes¢ ciala, w ktérej
znajduje sie amulet (na przyklad, dzieki precyzyjnemu atako-
wi; patrz str. 200, PZ), gracz musi wykona¢ test rozwzorco-
wania. Jedli test sie nie powiedzie, posta¢ umiera natychmiast
straszliwa $émiercia, w spos6b wybrany przez Mistrza Gry.

Theranscy magowie nazywaja ten fenomen ,nagtym roz-
wzorcowaniem”. Nie lubia przyznawac, ze istnieje, gdyz nie-
najlepiej wplywa to na sprzedaz amuletéw krwi. (Rézne the-
rafiskie grupy i frakcje magiczne uzupelniaja fundusze na
badania zyskami ze sprzedazy amuletéw krwi. Dlatego tez
staraja sie minimalizowaé niebezpieczefistwa zwiazane
z uzywaniem tych ryzykownych nowych przyrzadéw).

NOWE AMULETY KRWI

Opisane dalej przedmioty sa doé¢ popularne posréd the-
ranskich szlachcicéw, majacych dosé dziwaczne poglady na
mode, a konkretniej: uwazaja straszliwe zmiany wygladu za
upiekszenia. Dawcy Imion z prowincji prawdopodobnie
uznaja postaci, ktére otwarcie obnosza sie z tymi ,,ozdoba-
mi”, za potworne. Ryzyko rozwzorcowania powinno skto-
ni¢ wiekszo$¢é bohateréw graczy do unikania tych nowych
amuletéw krwi. Pomyslano je raczej jako narzedzia dla bo-
hateréw niezaleznych.

Ogélne informacje o amuletach krwi znajduje sie
w podreczniku gléwnym do Przebudzenia Ziemi, str. 259.

Amulet zmiany wygladu

Ten amulet powoduje duzo drobnych, lecz zatrwazaja-
cych zmian. Moze on przyja¢ postac szklanej skéry, powiek-
szonych lub wezowych oczu, tuskowej skéry, klejnotow za-
stepujacych paznokcie, drucianych lub jedwabnych wiosow,
zebow w jaskrawych kolorach lub catkowicie odmienionej

muskulatury. Postaé moze sta¢ sie niesamowicie piekna, a jej
figura wyjatkowo zgrabna i ksztaltna. Smiatkowie, ktérzy
zdecyduja sie na te ostatnia operacje, beda uderzajaco
podobni do innych Theran, poddanych tej przemianie, gdyz
wszystkie te niezwykle piekne twarze opieraja sie na szki-
cach, stworzonych przez tych samych theranskich magoéw.

Osoby publiczne wyposazone w tego rodzaju amulet
rzadko trafiaja do prowincji, w ktérej Theranie nie sa lubia-
ni — na przyklad Vasgothii czy Barsawii. Biurokraci z Arbi-
torium slyna z tego, ze czasem wola catkowicie swoj wyglad
zmieni¢ z pomoca tych przedmiotow, byle tylko uniknaé
wyslania w jakie$ odlegle miejsce.

Sam amulet nie wyglada wyjatkowo — jest to maly, nie
wiekszy od miedziaka kawalek czarnego krysztalu, ktéry
umieszcza sie w dowolnym miejscu na ciele. Zalozenie amu-
letu powoduje otrzymanie trwatego obrazenia, a posta¢ do-
staje w zamian premie +2 do wszystkich testéw oddziaty-
wania, w ktérych dana zmiana moze przynies¢ pozytek
(Czasem moze to by¢ przydatne przy zastraszaniu, podno-
szeniu na duchu albo poprawieniu urody). Premia ta moze
by¢ réwniez przydatna, jesli zamierza sie uwies¢ osobnika
o wyjatkowo perwersyjnych upodobaniach.

Brof krwi

Smiatek, decydujacy sie na uzycie tego amuletu, zastepu-
je fragment ciala orezem z zywego krysztatu, dzieki czemu
otrzymuje premie do obrazen, zadawanych w walce wrecz.
Przedmiot zwykle udaje naturalna brofi réznych zwierzat
lub istot — ostre jak brzytwy zeby, pazury, koficzace palce
dloni badz st6p, zadlo (na ogonie t'skranga) lub zaostrzo-
ne rogi, umieszczone w czaszce. Wszystkie te bronie krwi
w mechanice gry opisuje sie tak samo. Posta¢ odnosi 3 trwa-
le obrazenia, kiedy orez zostaje umieszczony w ciele. Pézniej
wykorzystywana w walce wrecz brofi krwi zapewnia 4 do-
datkowe stopnie do testéw obrazer.




Gruczol zarodnikowy

Gruczot zarodnikowy to grzybowy pasozyt umieszczany
w wezlach chlonnych przy gardle. Posta¢ otrzymuje trwa-
te obrazenie. Za kazdym razem, gdy z powodu obrazen bo-
hater pada nieprzytomny, gruczoly otwieraja sie i wyrzu-
caja chmure zZracych zarodnikéw. Chmura zadaje zwykle
obrazenia ze stopniem 4 posiadaczowi amuletu oraz obra-
zenia réwne wynikowi testow jego Sity Woli lub mocy woli
wszystkim znajdujacym sie w promieniu 25 metréw. Przed
tymi obrazeniami nie chroni zaden pancerz. Kazdy bohater,
zaatakowany przez zarodniki, musi przejs¢ test Zywotno—
$ci o trudnosci réwnej stopniowi Sity Woli posiadacza amu-
letu. Postacie, kt6érym test sie powiedzie, otrzymuja tylko po-
towe obrazen, wywolanych przez zarodniki.

Ci sami magowie, ktérzy wyposazaja $miatkéw w gruczo-
ty zarodnikowe, sprzedaja rowniez eliksiry, chroniagce Daw-
c6w Imion przed ich dzialaniem. Eliksiry kosztuja 250 sztuk
srebra za dawke, ktéra dziala 4 godziny. W tym czasie $mia-
tek jest odporny na dziatanie zarodnikéw. Postacie, wypo-
sazone w gruczoly zarodnikowe, czesto daja owe eliksiry to-
warzyszom, z ktérymi podrézuja.

Nabrzmiate gruczoty widoczne sa tylko przy doklad-
nym ogladaniu gardia. Ponadto podczas wilgotnych dni
posta¢ $mierdzi nieco pleénia.

Krysztalowe ramie

Ten wykonany z zywego krysztalu amulet umieszcza sie
na piersi lub miedzy fopatkami, co kosztuje 3 trwate obrazenia.
Posta¢ moze uzywac ramienia do podnoszenia lub porusza-
nia przedmiotéw bez zadnych ograniczen. Amulet uprawnia
do wykonania dodatkowego ataku w rundzie, co jednak ko-
sztuje 3 punkty wyczerpania. Ramie zadaje obrazenia w opar-
ciu o Sile Woli postaci, a nie Sile Fizyczna. Atakujacy w ten
sposdb bohater otrzymuje ujemny modyfikator -2 do stopnia
broni biafejlub walki wrecz. Posta¢ nie moze stosowac ramie-
nia do wykonania dodatkowych atakéw przy uzyciu broni
strzeleckiej lub broni miotanej, ani do rzucania czaréw.

Mistrzowie Gry powinni przypominac graczom, ze dodat-
kowe ramie moze by¢ na diuzsza mete niewygodne — wy-
maga zupelnie innych ubran, robionej na zamdéwienie zbroi
i przyzwyczajenia do nowej pozycji podczas snu. Postad, kté-
ra stracila swoje ramie i zastepuje je krysztalowym ramie-
niem, nie cierpi z powodu tych niewygéd ani ujemnego mo-
dyfikatora -2 do stopnia ataku czy zwiekszenia Poziomu
Rozwzorcowania. Mimo to wciaz odnosi 3 punkty trwatych
obrazen za zaloZenie ramienia.

Pochlaniacz karmy
Chceac zdoby¢ pochlaniacz karmy, posta¢ musi poswiecié
sie w rytuale, podczas ktérego otrzymuje 3 trwale obrazenia.

Po okolo dwéch miesigcach, wytworzony w tra\kcie obrzedu,
magiczny krag na szczycie czaszki przemienia sie w guzowa-
ty pierscien (u trolli twarda chrzastke u podstawy rogéw po-
krywa miekkie cialo). Wyhodowana tkanka staje sie czyms
w rodzaju karmicznego piorunochronu. Za kazdym razem,
gdy postac trafia przeciwnika bronia lub pociskiem, w wal-
ce wrecz czy zakleciem, zyskuje jeden punkt karmy ofiary.
W przypadku przebicia pancerza $mialek pochlania 3 punk-
ty Karmy. Ten amulet krwi dziala oczywiscie tylko w przy-
padku przeciwnikéw, posiadajacych karme.

Pochlaniacz karmy jest wrazliwy na dotyk. Jesli przeciw-
nik trafi posiadacza tego amuletu (np. korzystajac z precy-
zyjnego ataku, PZ, str. 200), posta¢ odniesie obrazenia o po-
dwojonym stopniu (nalezy pomnozy¢ stopien i dopiero
sprawdzié, jakimi kostkami wykonuje sie test obrazen) i au-
tomatycznie otrzyma rane. Taki cios niszczy réwniez amu-
let, ktéry wybucha i ochlapuje cala posta¢ krwawa ropa.

Skrzydta ognia

Ten amulet skiada sie z kilku wzbogaconych magia opa-
li, ktére uklada sie na plecach $émiatka. Zalozenie skrzydet
ognia kosztuje az 15 trwatych obrazen. Po, trwajacej mie-
siac, rekonwalescencji posta¢ moze wykorzystywac ten
amulet do latania przez krétki czas. Liczba rund, przez
ktére §mialek moze utrzymywac sie w powietrzu, jest réw-
na stopniowi jego Zywotnoéci. Kazda runda kosztuje po-
sta¢ punkt wyczerpania. Cheac okresli¢ szybkos¢ lotu, na-
lezy odja¢ 3 od Zrecznosci i zajrzeé¢ do tabeli na stronie 52
podrecznika gléwnego.

Z dzialajacego amuletu, a konkretnie: z opali wystrzeliwuja
jezyki plomienia. Ten magiczny ogieni nie parzy i nie moze by¢
wykorzystywany do zadawania obrazen czy podpalania.

Te amulety sa popularne wéréd wietrzniakéw, ktore stra-
city skrzydta.

Worek jadowy

Worki jadowe umieszcza sie przy broni krwi, posta¢ mu-
si wiec posiada¢ taki amulet. Ich umieszczenie powoduje
trwale obrazenie. Posta¢, dysponujaca kilkoma orezami krwi,
musi okresli¢, do ktérego z nich zamierza przymocowaé wo-
rek jadowy. Wéweczas, ilekro¢ bohaterowi uda sie uzyska¢
przebicie pancerza ta bronia, moze wybrag, czy zatruwa ofia-
re, czy zadaje jej normalne obrazenia. W pierwszym wypad-
ku gracz wykonuje test Zywotnosci o trudnosci rownej stop-
niowi Zywotnoéci ofiary. Jesli bedzie on udany, trafiony
otrzymuje obrazenia przez tyle rund, ile wynosi réznica mie-
dzy jego stopniem Zywotnosci a wynikiem testu. Na poczat-
ku rundy, w ktérej ofiara bedzie odnosi¢ wywolane przez
trucizne obrazenia, MG wykonuje test obrazen, uzywajac
stopnia Zywotnoéci atakujacego. Przed tymi obrazeniami nie
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chroni ani pancerz fizyczny, ani duchowy. Ofiara trucizny
staje sie odporna na dalsze trafienia z innych broni, wypo-
sazonych w worek jadowy, dopdki otrzymuje obrazenia od
aktualnie dzialajacej.

T’chera Carinci posiada worek jadowy przyczepiony
do swojej broni krwi — kolca na ogonie. Uzbrojona tylko
w ten orez, walczy z Zielaedem, wodzem jednego z vas-
gotianiskich plemion. Aby trafi¢ przeciwnika, prowadza-
cy T'chera gracz musi wyrzuci¢,, 7" lub wiecej. Przerzu-
ca jedna z kostek i uzyskuje ,, 16” — przebicie pancerza!

Zamiast zadawac normalne obrazenia, T'chera posta-
nawia zatrué wroga. Jej stopieri Zywotnosci wynosi 6, za-
tem gracz, testujac Zywotnos’é, rzuca k10. Stopien Zywot—
nosci Zielaeda réwny jest 5. Grajacy T'chera gracz wy-
rzucit, 8”; po odjeciu stopnia Zywotnosci Zielaeda otrzy-
mujemy 3. Oznacza to, Ze ofiara jadu bedzie otrzymy-
wac obrazenia wywolane trucizna na poczatku trzech
kolejnych rund. MG wykonuje wymagane testy Zywot-
nosci, wykorzystujac stopiert Zywotnos’ci T’chery. Zie-
laed otrzymuje 8 punktéw obrazen w pierwszej rundzie,
7 w nastepnej, a 8 w trzeciej. Podczas tych trzech rund

T’chera nie zyska nic, ponownie zatruwajac Zielaeda.

Therafiskie magiczne ulepszenia

Therainiscy Pasterze Niebios, wspierani przez grupy ba-
dawcze ze Szkoly Wojskowej i znanego z zainteresowania
magia Domu Narlanth, opracowali niedawno metode obda-
rzania nie-adeptéw talentami adeptow. Pragnacego uzyskac
taka moc $miatka zanurza sie w réznych eliksirach, po czym
poddaje sie go rytuatowi krwi. W zaleznosci od planowa-
nego rezultatu, wstrzykuje sie mu substancje, uzyskane z ciat
dzikich bestii, réznych niebezpiecznych stworzen czy nawet
Horroréw. Czasem $mialek zostaje dodatkowo wyposazo-
ny w réznorodne amulety. Obecnie tym eksperymentom
poddawani sa theranscy legionisci.

Oczywiscie osoba poddana magicznym ulepszeniom prze-
zywa réznorodne cierpienia. Rytualy powoduja przytepienie
zmystéw, a takze pozbawiaja umiejetnosci myslenia, podej-
mowania niezaleznych decyzji i przezywania intensywnych
emocji. Zmniejszaja tez przecietna dlugos¢ Zycia o polowe,
cho¢ Pasterze Niebios nie sa tego jeszcze $wiadomi.

Mimo ze Pasterze Niebios minimalizuja negatywne kon-
sekwencje magicznych ulepszen, zaden Theranin §wiado-
mie nie poddaje sie temu procesowi. Legionisci, ktérzy nie
sprawdzaja sie na stuzbie i nie maja zbyt wielkich wpltywoéw
w swoim domu szlacheckim, sa czesto zmuszani do pod-
dawania sie temu procederowi, a obcy Zolnierze w stuzbie
Thery — na przyklad najemnicy z Issyrii — sa podstepnie do
tego namawiani.

W mechanice gry ulepszenie oznacza, ze Mistrz Gry mo-
ze przypisa¢ dowolne statystyki bohaterom niezaleznym o ni-
skim statusie, a znajdujacym sie w stuzbie Thery. Prowadza-
cy ma wiec sposob na stworzenie nie-adeptéw, ktérzy beda
w stanie zagrozic¢ utalentowanym adeptom. Ulepszeni Zolnie-
rze moga mie¢ wysokie cechy, zwiekszona obrone i duze
stopnie umiejetnosci czy talentéw, ktérych mozna sie uczy¢
jak umiejetnoéci. Nie moga jednak zdoby¢ rzucania czaréw
ani poznac talentéw, ktére nie moga by¢ umiejetnosciami.

THERANSKI SLOWNICZEK

akarenti rzecz. — szef wywiadu prowincji

bellaripila rzecz. - rodzaj brutalnej druzynowej gry w pitke
confectio rzecz. - przedstawienie laczace teatr, taniec, walke,
a czasami tez publiczne egzekucje

custos rzecz. — straznicy miejscy, odpowiedzialni za utrzy-
mywanie porzadku na Wielkiej Therze

fabrika rzecz. — budynek, w ktérym niewolnicy wytwarza-
ja rézne dobra w szale autodestrukcyjnej gorliwosci, wywo-
tanej przez uwiezione w $cianach duchy

karinthi rzecz. — generat-arbiter, glowa rzadowej biurokracji
kedate rzecz. — kurierzy w stuzbie generata-arbitra
ghareez rzecz. — czlonek grupy wietrzniackich oprawcéw
i$ledczych, wzbudzajacych okruciefistwem strach w catym
imperium

ianatori rzecz. — urzednicy celni pracujacy dla Arbitorium
laverna rzecz. — reprezentant Konklawe

praetor rzecz. — Sledczy-dyplomata w stuzbie generata-ar-
bitra, odpowiedzialny za pilnowanie, by urzednicy Arbito-
rium wypelniali swe obowiazki

stipatori rzecz. - studzy najwyzszego gubernatora

KRCANA

Zasady zwiazane z Kreana opisuja efekty burz piasko-
wych, umozliwiaja granie szakalowcami oraz wykorzysty-
wanie mumii.

BURZE PIASKOWE

Najwiekszymi niebezpieczenstwami, zwiazanymi z burza
piaskowa, sa: czasowa utrata wzroku, ograniczony dostep
do powietrza oraz pogrzebanie zywcem. Tylko od dlugo-
Sci jej trwania zalezy, co przydarzy sie $miatkowi. Wiekszosé

kreafiskich burz piaskowych trwa kilka minut. Kiedy
podrézni spodziewaja sie, ze burza bedzie krétka, zwykle
stoja i po prostu okrywaja twarze z nadzieja, Ze nic zlego
im sie nie przydarzy.

Podczas krétkich burz — zwykle nie diuzszych niz dziesie¢
minut — postaci co minute odnosza obrazenia. W kazdej mi-
nucie Mistrz Gry wykonuje test obrazen ze stopniem 12,




przed tymi obrazeniami chroni pancerz fizyczny — nawet gru-
be ubranie, takie jak plaszcze i szaty, dodaje +2 do wartosci
pancerza. Jesli w wyniku jednego testu obrazeri Smiatek otrzy-
ma rane, to na jakis czas utraci on wzrok lub zacznie sie dusié.

Czasowa $lepota powoduje ujemny modyfikator -5 stopni
do wszystkich akeji postaci, dopdki ta nie odzyska wzroku.
W tym celu musi przejé¢ udany test Zywotnosci o trudnosci
réwnej wynikowi testu obrazen, ktéry spowodowat oélepie-
nie. Ten test mozna wykonywa¢ co godzine — przy kazdym
kolejnym poziom trudnodci spada o 2. Duszace sie postaci
w kazdej rundzie otrzymuja obrazenia réwne réznicy mie-
dzy wynikiem testu obrazen a progiem ran. Ten niemily fakt
dobiega korica, gdy bohaterowi powiedzie sie test Zywotno-
$ci o trudno$ci réwnej wynikowi testu obrazef, ktéry dopro-
wadzit do takiego stanu. Duszaca sie posta¢ moze wykony-
wacé test Zywotnosci co runde, a poziom trudnosci za kazdym
razem zmniejsza sie o 2. Podczas jednej burzy $mialka powin-
no spotka¢ albo jedno, albo drugie nieszczescie -1 to raz.

Dluzsze burze moga trwac od dziesieciu do dwudziestu pie-
ciu minut. W ich trakcie wiekszo$¢ podréznych prébuje uchro-
ni¢ sie przed zywiolem, owijajac sie w jaki$ material (plaszcz,
szate, pl6tno namiotu itp.) i kladac na ziemi, a wtedy nie gro-
zi im o$lepienie oraz uduszenie, ale za to ryzykuja pogrzeba-
nie zywcem. Kiedy posta¢ prébuje ochroni¢ sie w ten sposéb,
Mistrz Gry wykonuje test obrazer ze stopniem 13. Wynik te-
go testu oznacza sile piasku, ktéry pogrzebat $miatka w cza-
sie burzy. Aby uwolnié sie spod zwaléw, posta¢ musi przejsé
test Sity Fizycznej o trudnosci réwnej wynikowi wspomniane-
go wyzej testu obrazen. Test Sily Fizycznej moze wykonywaé
co runde, lecz poziom trudnoéci zwieksza sie o +1 na kazde
trzy nieudane testy. Ci, ktérym nie uda sie uwolni¢, w koricu
sie dusza. Posta¢ moze wstrzymac oddech na liczbe rund réw-
na stopniowi Zywotnoéci, a pézniej odnosi obrazenia — test
ze stopniem 4 plus liczbe rund od chwili, w ktérej zasypane-
mu zabrakio powietrza. Na przyklad: pierwszy test obrazen
nalezy wykonac ze stopniem 5 (4 + 1 runda = 5).

Jesli dwoch lub wiecej zasypanych znajduje sie blisko siebie,
moga oni polaczy¢ wysiltki i razem prébowac sie uwolni¢
(ostateczna decyzja nalezy do Mistrza Gry). Najsilniejsza po-
sta¢ z grupy wykonuje test Sily Fizycznej, dodajac do stopnia
1 za kazda pomagajaca mu osobe. Smiatkowie, ktérzy usituja
przetrwa¢ wielominutowa burze na stojaco, przez pierwsze
dziesie¢ minut odnosza takie obrazenia, jak opisano w przy-
padku krétkich burz. Za kazde 2 minuty burzy po pierwszych
dziesieciu nalezy jednak zwieksza¢ stopiefi obrazen burzy o 1.

MUMIE

Mumie to therafiska odmiana ozywiericéw, podobna do zy-
wotrupéw. Powstaja one, kiedy duch, ktéry niegdys zamie-
szkiwal zabalsamowane cialo, nie dociera do bram umartych

w Krajach Zachodu. Wéwczas powraca on i ozywia truchio.
Poniewaz jednym z elementéw kreanskich rytualéw pogrze-
bowych jest usuniecie mézgu zmartego i umieszczenie go
w stoju, wiekszo$¢é mumii to bezmyslni niszczyciele. Czasami
jednak zachowuja one inteligencje i osobowos¢ — czy to dlate-
g0, iz kaplani nie usuneli mézgu, czy tez z powodu jakiego$
magicznego trafu. Takie mumie uwazaja zwykle, ze pozba-
wiono je obiecanego im raju, a rozczarowanie sprawia, Ze cze-
sto sa wyjatkowo zlosliwe. Rodowici Kreanie uwazaja, ze mu-
mie to studzy ztowrogiej Pasji Maleka i zabijaja je bez wahania.

Kiedy mumia trafi przeciwnika, Mistrz Gry nie wykonu-
je zwyklego testu obrazen — posta¢ natychmiast odnosi obra-
Zenia réwne progowi ran. Péki otrzymana w ten sposéb ra-
na nie zostanie uleczona, ofiara traci jeden test zdrowienia
dziennie. Testy zdrowienia, stracone z powodu wielu ran
zadanych przez mumie, kumuluja sie, az do minimum jed-
nego testu na dwa dni. Wspomniane rany to tak naprawde
wielkie sifice, ktére szybko gnija i z ktérych wycieka ropa
oraz zgestniala krew.

MUMIA

ZR: 5 SF: 8 ZYW: 9

PER: 2 SW: 8 CHA: 6

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 10
Atak: 12 Obrona spoteczna: 12

Obrazenia: patrz wyzej Pancerz fizyczny: 0
Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 4
Rzucanie czaré6w: — Zachowanie réwnowagi: 8

Efekt: - Testy zdrowienia: 3
Pr6g zycia: 48 Szybkoéé w walce: 27
Prég ran:14 Szybkosé: 54
Prég przytomnosci: 41
Punkty legend:180

Wyposazenie: Brak.
Lup: Brak, z wyjatkiem przedmiotéw znalezionych w gro-
bowcu mumii.

SZAKALOW/CY
Szakalowcy wygladaja jak ludzie z glowami szakali. Ich cia-

la porasta tez wiecej wloséw niz ciala ludzi. Istnieja zaréw-
no kobiety, jak i mezczyZni tej rasy. Ci niezwykli Dawcy
Imion Zyja jedynie w Kreanie, ale nawet tam sa nieliczna
mniejszoscia. Inni mieszkaricy prowincji uwazaja ich za okrut-
nych i mitujacych wojne, a stereotyp ten wzmacniaja jeszcze
opowiesci o legendarnych szakalowcach z przesziodci. Choé¢
przedstawiciele tej rasy wychowywani sa na dzikich wojow-
nikéw, nie wszyscy sa bezwzgledni i okrutni. Wielu jest w sta-
nie kontrolowac swoje agresywne instynkty, kiedy to koniecz-
ne, folgujac im jedynie podczas bitwy lub w samoobronie.




Kreanie boja sie szakalowcéw réwniez ze wzgledu na ich
kanibalistyczne praktyki. Zgodnie z tradycja tej rasy, zwy-
ciezca musi zjes¢ cialo zabitego wroga, ktéry okazal sie god-
ny w walce, aby w ten sposéb go uhonorowac¢. (Sa przy tym
wybitnie cywilizowani — jedli zdecyduyja sie ciebie zjes¢, na
pewno wezesniej cie ugotuja, a moze nawet jeszcze zama-
rynuja wezesniej). Szakalowcy tylko w ten spos6b spozywa-
ja mieso Dawcéw Imion, wiec tak naprawde kanibalizm to
rzadkie zjawisko. Niestety, wiekszoé¢ Krean nie jest tego
$wiadoma i oczekuje, ze szakalowcy, przy pierwszej nada-
rzajacej sie okazji, sprébuja ich zjes¢.

Gracze, ktorzy zechca zagra¢ szakalowcami, moga zrobic
to za pozwoleniem Mistrza Gry, wykorzystujac nastepuja-
ce statystyki.

Modyfikatory rasowe
Zrecznosé: +0

Sita Fizyczna: +2
Zywotno$é: +1
Percepcja: -2

Sita Woli: +1
Charyzma: -2

Karma

Kostka: k8

Koszt w punktach legend: 8
Poczatkowa karma: 10
Maksymalna karma: 35

Modyfikator szybko$ci
Szybkoéé: Zrecznosé +1

Umiejetnoédi i ograniczenia rasowe

Szakalowcy widza w ciemnosciach (PZ, str. 54). Moga réw-
niez gryz¢, w walce wrecz uzywajac poteznych szczek jako
broni. Test obrazen w wyniku ugryzienia wykonuje sie ze
stopniem Sily Fizycznej plus 4.

Ograniczenia dyscyplin:
Szakalowcy nie moga by¢ Powietrznymi Lupiezcami, Po-
wietrznymi Zeglarzami, Trubadurami i Zbrojmistrzami.

KREANSKI SEOWNICZEK

bahj-nar rzecz. - handlarz lub kupiec; choé teoretycznie jest
poddanym, posiada wieksza wolnoé¢ (spoteczna i ekono-
miczng) niz wiekszos¢ kreanskich poddanych

Fekara rzecz. — kontynent, na ktérym znajduje sie Kreana
i Marak

khon-glas rzecz. — urzednik rzadowy majacy wladze nad du-
Za liczba poddanych

nomarcha rzecz. — administrator, mniejszy wladca duzego
obszaru Kreany lub podbitego terytorium, zwykle krewny
farona

nomarchia rzecz. — administrowany przez nomarche obszar
faron rzecz. — gléwny wladca Kreany, ktéry co roku umie-
ra i odradza sie

sehf-el rzecz. — kaptan-skryba, a takze cala biurokracja
tahn-el rzecz. - kaplan-skryba, ktéry stuzy nomarsze

INDRISA

Tu znajduja sie porady, dotyczace wykorzystywania w grze
indrisaniskich artefaktéw oraz wspétczynniki dhuna.

INDRISANSKIE ARTEFAKTY

Indrisanskie artefakty to wyjatkowe, specyficzne dla Indri-
sy przedmioty, cho¢ podobne do innych tego typu rzeczy.
Osobom spoza Indrisy trudniej jednak jest ich uzywac¢ niz
rodowitym Indrisanom. Ta zwiekszona trudno$é odzwier-
ciedla wyzszy niz normalnie poziom sukceséw, potrzebny do
utkania watkéw i dostrojenia sie, oraz wyzszy koszt w punk-
tach legendy za dostrojenie watku. Postaé, ktéra pragnie do-
stroi¢ sie do indrisanskiego artefaktu, musi osiagna¢ dobry
lub lepszy sukces w tescie tkania watkow. Zakladajac, ze test
sie powiedzie, koszt kazdego poziomu jest réwny kosztowi
nastepnego poziomu, zgodnie z Tabela kosztu zwigkszania
poziomu talentéw (PZ, str. 221).

Przyklad: Barsawianin probuje wples¢ watek 3 poziomu we
wzorzec indrisanskiego reliktu. Poziom trudnoéci dostroje-
nia do tego przedmiotu wynosi 10 (patrz Tabela trudnosci
utkania, PZ, str. 146). Wplecenie takiego watku w standardo-
wy przedmiotu watkowy wymaga przecietnego lub lepsze-
go sukcesu, a normalny koszt za poziom trzeci réwny jest 300
punktéw legend. Jednak w przypadku indrisafiskiego arte-
faktu postac potrzebuje duzego lub lepszego sukcesu na te-
$cie tkania watkéw (wynik 15 lub wiecej), a koszt wynosi 500
punktéow legend.

DRUNA

Dhuna to pomiot indrisaniskiej Pasji, ktéra karze Dawcéw
Imion, nie przestrzegajacych pewnych indrisafiskich zasad.
Dlatego tez istoty te krzywdza jedynie tych Indrisan, ktérzy
w jakis spos6b naruszyli prawa prowincji. Jednak patalanie,
Theranie i inni cudzoziemcy réwniez staja sie fatwym fupem
dhuna, lecz z zupelnie innych powodéw. Dhuna sa niezwy-
kle sprytne i moga po prostu grozi¢ bohaterom, zeby wydo-
by¢ od nich skarby lub ustugi. Sa réwniez nieSmiertelne, wiec
nie da sie ich tak naprawde zabié. Pokonany dhuna jest w rze-
czywistoéci zmuszony do ucieczki w przestrzen astralna na
sto jeden lat i jeden dziefi. Wygnana w ten sposéb istota po




powrocie jest w stanie wyczué, czy osoby, ktére doprowa-
dzily do jej $mierci, jeszcze zyja. Jesli tak jest, nic nie po-
wstrzyma dhuna przed zemsta za upokorzenie. Na szcze-
$cie dla poszukiwaczy przygdd z innych krain, dhuna nie
moga opuscié¢ Indrisy.

Podane wspdlczynniki dotycza typowych dhuna (patrz
Indrisa, str. 81). Niektére posiadajace Imie istoty tego gatun-
ku sa jednak potezniejsze — moga posiadac zdolnosci podob-
ne do mocy wielkich smokéw czy Horroréw.

DHUNA

ZR: 13 SF: 16 ZYW: 18

PER: 16 SW: 17 CHA: 15

Inicjatywa: 16 Obrona fizyczna: 17

Liczba atakéw: 2-4 Obrona magiczna: 19

Atak: 16 Obrona spoleczna: 17
Obrazenia: 22 Pancerz fizyczny: 20

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 11

Rzucanie czaréw: 17
Efekt: patrz moce

Zachowanie réwnowagi: 21
Testy zdrowienia: 7

Prég zycia: 100 Szybkoéé w walce: 120
Prég ran:19 Szybkoéé: 240

Prég przytomnoéci: 80

Punkty karmy: 20 Stopiefi karmy: 10
Moce: Zaklecia (Ksenomanta 12. kregu)

Punkty legend:10 000

Wyposazenie: Brak.

Eup: Brak.

INDRISANSKI SEOWNICZEK

azachatch rzecz. - Pogrom

dhuna rzecz. — potezna, inteligentna istota, ktéra karze la-
miacych prawa, a czesto tez grozi cudzoziemcom

hachaza rzecz. - potezniejsza od Pasji bezosobowa sila, ktéra
raz na jaki$ czas niszczy cywilizacje i porusza lady
jaraput rzecz. — bandyta, kulturowo zwiazany z Avani lub
Uvasti

mirochali rzecz. — mistyczna zasada, zgodnie z ktora sity do-
bra prowadza odwieczna walke z silami zla

omathni rzecz. — warstwa mistycznej energii miedzy swia-
tem, ktéry znamy, a przestrzenia astralna; w niej odbijaja sie
echa idei i zwyczajéw dawnych cywilizacji

pasza rzecz. — wladca panstwa-miasta, ktéry teoretycznie
winien jest lojalnoé¢ indrisafiskiemu krélowi; przed przy-
byciem Theran paszowie czesto byli lojalni jedynie samym
sobie i swoim interesom; teraz sa lojalni gubernatorowi
patalani nazw. wi. — bandyci z Indrisy, ktérych kultura opie-
ra sie na lupiestwie; nie sa ani Uvasti, ani Avani
puvontilan rzecz. — paszowie, ktérzy kontroluja jedynie ma-
lo znaczace terytoria lub wcale ich nie maja

runarup rzecz. — religijny artefakt, kiedys w posiadaniu wiel-
kiego bohatera lub thibomata

sathalunta rzecz. . mn. — stu czterdziestu czterech swietych
Dawcéw Imion, ktérych medytacje uratowaly wiekszos¢ In-
drisan przed Pogromem

selemchona rzecz. — siedmiu paszéw o znaczacych wpty-
wach w Indrisie; dostownie , $mietanka”

thibomata rzecz. — duchy legendarnych bohateréw, ktére stu-
z3 jako posrednicy miedzy Dawcami Imion a Pasjami; dla-
tego do nich kierowane sa modlitwy i im skiada sie ofiary
vethanta rzecz. — metafizyczna doktryna, zgodnie z ktéra hi-
storia jest cykliczna

vimithryitan rzecz. — technika medytacyjna, stosowana przez
sathalunta; wytwarza pozytywna energie, odstraszajaca Hor-

rory

MARAK

Tu znajduja sie: opis nowego talentu (retoryki) i jubrukéw
oraz porady, dotyczace wykorzystania w grze duchéw zy-
wioléw zwanych jinari.

RETORYKA

Stopiefi: poziom + stopien Percepcji
Akcja: tak Umiejetnosé: tak
Karmy: nie Wyczerpanie: nie
Talentu dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala poznaé prawdziwe intencje Dawcow
Imion, z ktérymi rozmawia sie przez co najmniej dziesie¢
minut. Z poczatku retoryka byla tylko intelektualna roz-
rywka Marakan. PéZniej jednak stala sie talentem nie-
ktérych dyscyplin. Trubadurzy moga nia dysponowac na
pierwszym kregu, a Czarodzieje na piatym. Tylko mara-
kanscy Trubadurzy i Czarodzieje moga uczy¢ innych adep-
tow retoryki.

Mistrz Gry, slyszac, ze posta¢ wykorzystuje retoryke, ro-
bi w tajemnicy jej test o poziomie trudnosci réwnym obro-
nie spotecznej ofiary. Jedli bedzie on udany, prowadzacy
ujawnia bohaterowi prawdziwe odczucia, jakie Zywi ofia-
ra wzgledem omawianej sprawy. Mozliwymi odpowiedzia-
mi sa stwierdzenia: , Jeszcze nie wie, co my$le¢ na ten temat”
lub ,Jeszcze sie nie zdecydowal”. Jesli jednak ofiara sklania
sie w jedna lub druga strone, Mistrz Gry powinien to zazna-
czy¢. Jezeli test sie nie uda, prowadzacy powinien przeka-
za¢ graczowi niedokiadne informacje.

‘Mistrz Gry moze zadecydowad, Ze postaci graczy nie mo-
ga uzywac wzgledem siebie retoryki. Z kolei bohaterowie
niezalezni, uzywajacy retoryki wzgledem postaci graczy, mo-
ga zdoby¢ tylko najwazniejsze informacje, dotyczace inten-
cji $miatkow.




Posiadajaca ten talent posta¢ moze zastapic stopniem re-
toryki swoja obrone spoteczna, jesli ktos uzywa przeciwko
niej retoryki lub umiejetnosci aktorstwa, flirtowania, prze-
brania lub uwodzenia. Bohaterowie moga uzywac retoryki,
jako talentu (ale nie umiejetnosci) zastepujacego inne talen-
ty, dzialajace na obrone spoteczna, jesli Mistrz Gry uzna, ze
takie zastosowanie moze mie¢ miejsce.

W wypadku umiejetnosci retoryka obowiazuja pewne
modyfikatory trudnosci, jezeli ofiara nie wychowala sie
w jednym z marakanskich miast. Nalezy wiec doda¢ 2 do
obrony spotecznej sufikéw, 3 — Theran i 4 — obsydianéw oraz
Dawcéw Imion, wywodzacych sie z dowolnej innej kultury.

JINARI

Jinari to marakafiskie duchy zywioléw, ktére maja szcze-
golne zwiazki z miejscowymi plemionami sufikow. Istnieja je-
dynie w przestrzeni astralnej, cho¢ moga sie objawi¢ w real-
nym $wiecie przyw6dcom plemion sufikéw i jubrukom (patrz
Jubrukowie, dalej). Wielu Marakan wierzy, zZe jinari maja fi-
zyczne ciala i lataja po pustyni w poszukiwaniu Dawcow
Imion, ktérych mogtyby opeta¢, ale to jedynie przesad. Naj-
cze$ciej jinari ukazuja sie jako trzymetrowi mezczyZni, orko-
wie lub ludzie, ubrani w marakanskie odzienie, muskularni,
o jaskrawej skorze, na przykiad czerwonej, niebieskiej czy fio-
letowej. Poniewaz istnieja jedynie w przestrzeni astralnej, wal-
ka z nimi wymaga przeniesienia sie do tego wymiaru.

Jinari maja wiele mocy, ktérymi moga wywiera¢ wplyw
na $wiat fizyczny, jesli wpierw zostana o to poproszone
. przez Dawce Imion. Wydajac punkt karmy, jinari moze roz-
mnozy¢ czterokrotnie iloé¢ jedzenia lub stworzy¢ schronie-
nie dla maksimum czterdziestu oséb, ktére moze przetrwac
osiem godzin i w pelni chroni¢ przed zywiotami (marakan-
ski lud blednie wierzy, ze to jinari staje sie schronieniem).
Duch moze réwniez powotla¢ do istnienia do 5 litréw czy-
stej wody badz tez obdarzy¢ wierzchowca dodatkowym te-
stem zdrowienia.

Wydajac dwa punkty karmy, jinari moze pozwoli¢ kaz-
demu Dawcy Imion na rzucenie dowolnego zaklecia Mistrza
Zywiotéw, ktére duch zna. Posta¢ rzuca czar, wykorzystu-
jac odpowiednie statystyki jinari. Bohater musi rzuci¢ zakle-
cie w ciagu tylu minut, ile wynosi jego stopief Percepdji.

Poswiecenie trzech punktéw karmy pozwala jinari na ob-
darzenie dowolnego Dawcy Imion moca latania, przy zacho-
waniu normalnej szybkoéci postaci. Smiatek moze lata¢ licz-
be minut réwna stopniowi swej Zywotnoéci.

Jinari moga réwniez mentalnie kontrolowaé Horrory i ich
konstrukty, jesli tylko widza istote w przestrzeni astralne;.
Duch wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej
obronie spolecznej Horrora. Jeéli sie on powiedzie, jinari mo-
ze psychicznie zmusi¢ potwora do poddania sie jego woli

na dzieni i godzine. Duzy sukces pozwala jinari kontrolowac¢
istote przez tydzien i dzien. Ogromny sukces wydiuza czas
do miesiaca i dnia. W wypadku wyjatkowego sukcesu, ji-
nari kontroluje Horrora przez rok i dzief. Duch moze opa-
nowywac te sama bestie nieograniczona liczbe razy. Kon-
trolowane Horrory i konstrukty nie moga nic zrobi¢, zeby
sprzeciwi¢ sie woli jinarii ich intencjom.

Jinari wytworzyly spoleczenstwo, w ktérym czesto kon-
kuruja ze soba o wplyw na zwyczaje, dzialania i przeznacze-
nie sufikéw. Ostatnio zareagowaly na theraniskie okrutne
traktowanie ich rodzaju i zjednoczyly sie, aby wygna¢ im-
perium z Maraku. Rebelia rozprzestrzenila sie daleko poza
wedrownych sufikéw. Katalizatorem tego konfliktu byla the-
rafiska metoda wiazania jinari z przedmiotem, dzieki czemu
duch stawal sie czym$ w rodzaju magicznej baterii. Budo-
wane przez Dom Heindari (patrz Indrisa, str. 105) fabrica to
najbardziej wyrazisty przyklad tych okrutnych praktyk

JINARI

ZR:7 SF: 7 ZYW: 7

PER: 12 SW: 10 CHA: 15

Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 10

Liczba atak6éw: 1 Obrona magiczna: 15
Atak: 10 Obrona spoteczna: 17

Obrazenia: 10

Liczba czaréw: 2

Rzucanie czaréw: 17
Efekt: patrz moce

Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 15
Zachowanie réwnowagi: 10
Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 140 Szybkoéé w walce: 120
Prég ran:10 Szybkos¢: 240

Prég przytomnosci: 120

Punkty Karmy: 30 Stopnie Karmy: 6

Moce: Zaklecia (Mistrz Zywioléw 8. kregu)
Punkty legend: 5800

Wyposazenie: Brak.

Lup: Brak.

JUBRUKOWIC

Jubrukowie to w potowie Dawcy Imion, a w polowie jina-
ri. Zyja jedynie wéréd plemion sufikéw w Maraku. Sptodze-
ni przez ojcéw jinari z orczymi lub ludzkimi kobietami, przy-
pominaja zle odzywionych przedstawicieli rasy matki.
Dziedzictwo jinari czyni z nich poteznych magéw, wiec su-
fikowie szanuja ich i powierzaja im wazne obowiazki w ma-
rakanskiej spotecznosci, cho¢ czesto traktuja przy okazji jak
wyrzutkéw. Dlatego tez jubrukowie zwykle uwazaja, ze sto-
ja ponad codziennymi zmartwieniami zwyczajnych czlonkéw
plemion. Sklonni sa do melancholii i uzalania nad sobg, a po-
za obozami sufikéw czuja sie podwéjnie wyalienowani, gdyz
nie widza celu swego zycia.




Gracze, ktérzy cheg wecielié sie w jubrukéw, moga to zro-
bi¢ za pozwoleniem Mistrza Gry, wykorzystujac ponizsze
statystyki. Prowadzacy powinien jednak przypomnie¢, ze je-
dynie bardzo dziwny jubruk przylaczy sie do grupy poszu-
kiwaczy przygod, nawet na krétki czas. Z drugiej jednak
strony garstka tych dziwnych istot moglaby zainteresowaé
sie wielkim §wiatem i w zwiazku z tym skionna bedzie to-
lerowaé dziwne zachowania obcych.

Modyfikatory rasowe

Zrecznosé: -1

Sita Fizyczna: -2

Zywotnoéé: -1

Percepcja: +2*

Sita Woli: +1**

Charyzma: -1

* Dodaj premie +2 do Percepcji jubruka, obliczajac stopnie
talentow i zakleé.

** Dodaj premie +1 do Sitly Woli jubruka, obliczajac stopnie
talentéw i zakleé.

Karma

Kostka: k10

Koszt w punktach legend: 5
Poczatkowa karma: 15
Maksymalna karma: 70

Modyfikator szybkosci
Szybko$¢: Zrecznosé -1

Umiejetnoéci i ograniczenia rasowe

Jubrukowie to utalentowani magowie, dlatego otrzymuja
specjalne modyfikatory przy obliczaniu stopni czaréw i ta-
lentéw opartych na Percepcji oraz Sile Woli (Patrz Modyfi-
katory rasowe, powyzej). Kiedy staja sie ofiara mocy Horro-
réw, otrzymuja réwniez premie +2 do odpowiedniej obrony.

Jubrukowie latwo sie mecza, musza wiec odpoczywaé
przez godzine po kazdym wiekszym wysitku fizycznym, na
przyklad po walce, a takze musza spa¢ dwanascie godzin na
dobe. Jubruk, ktéry tego nie zrobi, otrzymuje modyfikator -
3 do wszystkich stopni, dopdki nie uda mu sie wypoczaé.

Ograniczenia dyscyplin

Jubrukowie moga by¢ Czarodziejami, Ksenomantami, Mi-
strzami Zywioléw lub Zabéjcami Horroréw. Nie moga wy-
biera¢ innych dyscyplin.

MARAKANSKI SEQWNICZEK

aalhar rzecz. - mieszkaniec miasta; dotyczy dominujacej kul-
tury w Maraku

Akim-hanar rzecz. — dostownie , silny w umysle”; odnosi sie
do grupy uczonych, ktérzy rzekomo wymyslili alternatywe
dla Rytuatéw ochrony i przetrwania

jaraleh rzecz. — niewolnik trzymany dla przyjemnosci
sufikowie rzecz. - stoiccy, ascetyczni nomadowie, ktérzy we-
druja po pustyni Maraku

theraalhar rzecz. - Theranie, ktérzy pozostali w Maraku pod-
czas Pogromu i ich potomkowie

TALLA

Informacje dotyczace politycznego bagna, jakim jest Ta-
lea, obejmuja szkicowy opis sojuszéw politycznych.

Taleaniska polityka to kraina ruchomych piaskéw, gdzie
weczorajszy wrég moze by¢ dzisiejszym sojusznikiem i od-
wrotnie. Tu informacje, kto jest czyim sojusznikiem czy prze-
ciwnikiem, sa na wage zlota, tym bardziej iz nietatwo je zdo-
by¢. Ponizsza tabela pokazuje obecne sojusze pomiedzy
waznymi osobistoéciami w Talei. Mistrzowie Gry powinni
wykorzystywac ja jako punkt startowy taleaniskich kampa-
nii, ale musza jednoczesnie pamieta¢, Ze nic w polityce tej
prowingji nie pozostaje takie samo przez dluzszy czas.

SEQWNICZEK TALEANSKI

consorto/consorta rzecz. — ksiaze lub ksiezna honoru; tytul
ten otrzymuje sie po zawarciu malzefistwa z ksieciem lub
ksiezna, posiadajaca Imie

Enici nazw. wi. — zakon walecznych glosicieli-wojownikéw
oddanych taleariskiej Pasji Primie

erfani rzecz. — chlopi, ktérzy musza placi¢ podatki wilasci-
cielom ziemskim, zgodnie z prawem fedali

fedali rzecz. - prawa regulujace zobowiazania chtopéw wo-
bec szlachty, ktéra rzadzi uprawiana przez nich ziemia
pader rzecz. — wyznawca Primy, podobny do glosiciela
signori rzecz. — cztonkowie oligarchii, ktéra rzadzi talean-
skimi miastami

VASGOTIA

Te zasady obejmuja wskazéwki, dotyczace gry liSciowca-
mi i ulkmenami oraz wykorzystywania w vasgothianskich
kampaniach dziwnej magii Ciemnego Lasu.

LISCIoOwCY

Lisciowcy to humanoidalne roéliny, ktére moga sie poru-
sza¢. Diugi opis liSciowcow na stronie 158 jest dos¢ dokiad-
ny, cho¢ poszczegdlni przedstawiciele tej rasy moga sie nie-
co od siebie r6zni¢. Gracze, ktérzy chca wcieli¢ sie w postac
liSciowca, moga to robi¢ za zgoda Mistrza Gry, wykorzystu-
jac ponizsze statystyki.
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OBLCNE SQJUSZE POLITYCZNE W TALEI

SOJUSZNICY
Betadar/Dom Medari

WROGOWIE
ksigze Amalvetti

IMIE TYTUL
Hezza Adanna

signore Uomonzy

ksiezna Jonacolli
dom Thaloss

ksiaze Malcovezzi
Spokgj IV

Giano Aldricho signore Pallaty Betedar kanclerz Lograno
ksiaze Sercicii
Amalvetti ksiaze krol Arancii ksiaze Crossetti
Spokéj IV ksiezna Frechetti
Berdew gubernator ksiezna Jonacolli admirat Kebakki
ksiaze Malcovezzi kanclerz Lograno
patriarcha Votanio ksiaze Sercicii
Betedar theranski kupiec korzenny  signor Adanna Spokéj IV
signor Aldrichio ksiaze Malcovezzi
ksiaze Crossetti signora Volla
ksiezna Jonacolli
pader Vivanoce
Cezicci signora Tavano Dom Krand Spokéj IV
Dom Narlanth ksiaze Malcovezzi
Crossetti ksiaze Betedar ksiaze Amalvetti
Povani Ogromny krél Arancii
ksiezna Frechetti
Spokdj IV
Cucciano patriarcha Uomonzy ksiaze Amalvetti signor Adanna
ksiaze Malcovezzi Betedar

Domartini III

krél poludnia

generat Ozfrak
Spokéj IV

ksiezna Romertazzi
ksiaze Sercicii

ksigze Crossetti
ksiezna Jonacolli
patriarcha Votanio

krél Arancii
Povani Ogromny

Ellieux VII krdél Arancii gubernator Berdew ksiaze Crossetti
Domartini III
Frechetti ksiezna ksiaze Sercicii ksiaze Amalvetti
kanclerz Lograno
Jonacolla ksiezna gubernator Berdew Spokéj IV
Betedar ksiaze Malcovezzi
signor Adanna signora Volla
Dom Gascilium
Kebakki admiral Drugiej Floty kanclerz Lograno gubernator Berdew
Yuglovian
Lograno kanclerz Eziano ksiaze Sercicii ksiezna Frechetti
patriarcha Votanio Spokoj IV
Malcovezzi ksiaze gubernator Berdew Betedar

Spokéj IV

ksiezna Jonacolli
ksiaze Sercicii




IMIE TYTUL

Ozfrak general Czwartego Legionu
Povani Ogromny krol péinocy

Romertazzi ksiezna

Sercicia ksiaze

Spokéj IV pompate

Pader Vivanoce dowddca Enici

Votanio patriarcha Uomonzy

Gianna Volla signora Apazzy

Yuglovian akarenti Pezzano

SOJUSZNICY
Spoksj IV

ksigze Crossetti
Domartini III

Domartini III
kanclerz Lograno
patriarcha Votanio

ksiaze Amalvetti
patriarcha Cucciano
ksiaze Malcovezzi
general Ozfrak
patriarcha Votanio

ksiaze Malcovezzi
Spokoj IV

kanclerz Lograno
Spokéj IV

WROGOWIE
aktualnie brak

ksigze Amalvetti
ksigze Sercicii

signor Aldrichio
gubernator Berdew
ksiezna Frechetti
ksiaze Malcovezzi

signor Adanna
Betedar

ksiaze Crossetti
ksiezna Jonacolli
kanclerz Lograno

Betedar

ksiaze Amalvetti
ksiaze Malcovezzi

ksiaze Sercicii general Ozfrak
gubernator Berdew
Spokéj IV Betedar

Dom Heindari

aktualnie brak

ksiezna Jonacolli

admiral Kebakki

Modyfikatory rasowe
Zrecznos¢: -1

Sita Fizyczna: -1
Zywotnoéc’: +2
Percepcja: +0

Sita Woli: +0
Charyzma: -1

Karma

Kostka: k8

Koszt w punktach legend: 7
Poczatkowa karma: 5
Maksymalna karma: 35

Modyfikator szybkoéci
Szybkoséé: Zrecznosé -1

Umiejetnoédi i ograniczenia rasy

Poniewaz lisciowcy nie maja wrazliwych organéw wewne-
trznych, sa odporni na efekty dzialania ran (patrz PZ, str. 203).
Rany obnizaja tez skuteczno$¢ testow zdrowienia, ale w przy-
padku rannego lisciowca nalezy zalozy¢, ze odnidst on o jed-
na rane mniej niz naprawde. Przedstawiciele tej rasy sa réw-

niez odporni na tortury fizyczne i zmeczenie, gdyz nie od-
czuwaja bélu jak inni Dawcy Imion, choé maja szczatkowy
system nerwowy, ktéry informuje ich, kiedy sa ranieni.

Lisciowiec, ktory nie zapuscit korzeni w Zyznej ziemi i nie
spal przez co najmniej siedem godzin dziennie, nie odzysku-
je testow zdrowienia. Przedstawiciele tej rasy usypiaja, a ra-
czej traca przytomnosé, gdy znajda sie w otoczeniu o tem-
peraturze 5 stopni Celsjusza, a za kazde dziesie¢ minut
spedzonych w temperaturze zera stopni lub na mrozie
otrzymuja obrazenia ze stopniem 5. Tyle samo obrazen
otrzymuja za kazde dziesie¢ minut spedzonych na stonicu,
w temperaturze powyzej 40 stopni Celsjusza. Przed tymi
obrazeniami nie chroni zaden pancerz.

W ich zylach zamiast krwi ptynie sok, nie moga zatem ko-
rzysta¢ z zadnego rodzaju magii krwi.

Ograniczenia dyscyplin
Lisciowcy nie moga by¢ Powietrznymi Lupiezcami, Po-
wietrznymi Zeglarzami i Zbrojmistrzami.

Worki liSciowcéw
Uszkodzony worek lisciowca wyrzuca w powietrze
chmure trujacych zarodnikéw, ktére rozprzestrzeniaja sie




w promieniu dwudziestu pieciu metréw. Kazda znajduja-
ca sie w tym obszarze posta¢ musi wykonac test Zywotno-
$ci o trudnosci 7 lub przez trzy rundy pod rzad bedzie od-
nosi¢ obrazenia ze stopniem 13.

ULKMENI

Ulkmeni zyja tylko w Ciemnym Lesie Vasgothii. Zalez-
nie od tego, w co wierzysz, moga by¢ nie rozumianymi
przez nikogo monstrami albo pomiotem Horroréw, zamie-
rzajacym zniszczy¢ cywilizacje. Mistrz Gry decyduje, ktéra
wersja jest prawdziwa.

Nawet jeéli prowadzacy uzna, ze ulkmeni s3 nierozumia-
ni, to powinien sie bardzo gleboko zastanowié, zanim po-
zwoli graczowi na stworzenie postaci, wywodzacej sie z tej
rasy. Trzeba pamietad, Ze nawet najbardziej wspdlczujacy bo-
haterowie niezalezni powitaja ulkmenéw podejrzliwie, je-
§li nie z otwarta wrogoscia. Nawet tolerancyjni mieszkancy
Throalu nie pozwola przedstawicielom tej rasy mieszka¢
w ich kroélestwie. Miejscowa ludnosé bardzo rzadko pozwo-
li zjes¢ lub przespac sie w karczmie druzynie poszukiwaczy
przygod, majacej w swoich szeregach ulkmena. Jesli przed-
stawiciel tej rasy wejdzie do wioski lub miasta, miejscowi
prawdopodobnie go zaatakuja. Méwiac krétko, gracz, ktory
stworzyl sobie posta¢ ulkmena, bedzie miat duze trudnosci.

Modyfikatory rasowe
Zrecznosé: -1

Sifa Fizyczna: +2
Zywotno$é: +3
Percepcja: -1

Sita Woli: 0
Charyzma: -2

Karma

Kostka: k4

Koszt w punktach legend: 12
Poczatkowa karma: 5
Maksymalna karma: 20

Modyfikator szybkosci
Szybko$é: Zrecznosé -2

Umiejetnoéci i ograniczenia rasowe

Ulkmeni moga uzyskiwa¢ niektére moce Horroréw
(patrz PZ, str. 291) jako talenty. Moce te, wyszczeg6lnione
w Tabeli mocy Horroréw, moze otrzymac¢ kazdy ulkmen
niezaleznie od dyscypliny, a traktowane sa one jako talen-
ty odpowiedniego kregu. Kiedy wykorzystywane sa przez
Horrory, wymagaja testu rzucania czaréw; gdy korzysta
z nich ulkmen, aby okresli¢ potrzebny stopien, nalezy do-

da¢ poziom danego talentu i stopien Percepcji postaci, na-
wet jesli ulkmen posiada rzucanie czarow. Koszt takiej mo-
cy-talentu w punktach legend wynosi tyle samo, co zwykle-
go talentu z odpowiedniego kregu.

Poniewaz ulkmeni powstali po czeSci w wyniku dziala-
nia magii Horroréw (patrz Vasgothia, str. 159), sa oni wraz-
liwi na wszystkie zaklecia i talenty, wymierzone w Horro-
ry badz ich konstrukty.

Ograniczenia dyscyplin

Ulkmeni nie moga by¢ Kawalerzystami, Powietrznymi
Lupiezcami, Powietrznymi Zeglarzami, Trubadurami czy
Zbrojmistrzami.

MAGIA VASGOTRIANSKICH LASOW

Oto wskazéwki ulatwiajace opisanie efektéw dzialania
splugawionej przestrzeni astralnej Ciemnego Lasu,
z uwzglednieniem surowej magii oraz owocéw Pasji i owo-
cow Horroréw.

TABELA MOCY HORROROW

Moc Horrora Dostepne od kregu
Spaczenie karmy 4
Ozywienie umarlego 6
Groza 8

Z1y los 10

Efekty dzialania surowej magii

Skazenie przestrzeni astralnej Ciemnego Lasu nie rozkla-
da sie jednolicie. Bezpieczne rejony leza tuz obok skazonych
czy nawet splugawionych stref. Z tego tez powodu mago-
wie, uzywajacy surowej magii w Ciemnym Lesie, nigdy nie
moga by¢ pewni, w jakim rejonie sie akurat znajduja. Wy-
jatkiem od tej zasady jest strefa otaczajaca Wieze (patrz Vas-
gotia, str. 155), ktéra jest skazona w promieniu 5 kilometréw.
Aby okresli¢ stan przestrzeni astralnej w danym miejscu, na-
lezy rzuci¢ 2ké6 i sprawdzi¢ wynik w Tabeli surowej magii.

Z przyczyn, ktérych nie udalo sie dotad wyjasni¢ zadne-
mu magowi, skazenie astralnej przestrzeni w Ciemnym Le-
sie dziala nieco inaczej niz w innych miejscach. Zamiast
otrzymywac zwykle obrazenia, postacie ryzykuja niezwy-
kia przemiane. Kiedy posta¢ uzywa surowej magii w Ciem-
nym Lesie, nalezy wykonad¢ test spaczenia o trudnosci réw-
nej obronie magicznej maga wedlug standardowych zasad
surowej magii (patrz PZ, str. 156). Potem nalezy spojrzeé¢ do
Tabeli spaczenia i na podstawie liczby sukcesow okresli¢,
jak skomplikowana przemiana zaszla.

Przemiana wstydliwa moze wywotywa¢ docinki i by¢
przeszkoda w kontaktach. Przykltadem moze by¢ tu inny ko-




TABELA SURPWEJ MAGll
Wynik rzutu Obszar przestrzeni
2 Bezpieczny
3-5 Otwarty
6-11 Skazony
12 Splugawiony

TABELA SPACZINIA

Wynik testu Zmiana
Przecietny Wstydliwa
Dobry Niewygodna
Ogromny Powazna strata
Wyjatkowy Kalectwo

lor skéry i wioséw, nie dajacy sie usunac zapach spoconego
ciata, brzydkie blizny lub zmiany na skérze, tiki nerwowe,
jakanie sie lub przypadkowe uzywanie niewlasciwych stow.

Przemiana niewygodna niekiedy ogranicza mozliwosci
bohatera. Posta¢ moze odczuwacé irracjonalne napady leku
lub nerwice, ktére uniemozliwia jej wykonywanie pewnych
czynnoéci lub zmuszaja do zachowywania sie w niewlasci-
wy sposéb. Smialek moze sie tez latwo meczyé, potrzebo-
waé dwa razy wiecej jedzenia, aby sie nasyci¢, mie¢ proble-
my ze zwieraczami itd.

Powazna strata oznacza permanentne zmniejszenie cechy
lub stopnia talentu. Wiekszo$¢ postaci traci punkt Percep-
qji, Sity Woli, Charyzmy lub traci poziom rzucania czaréw,
tkania watkéw badz rytuatu karmicznego.

Kalectwo to rana lub nerwica, ktéra powaznie odbija sie
na zdrowiu postaci: utrata wzroku lub mowy, uschniecie
koriczyny, znieksztalcenie tak potworne, ze uniemozliwia-
jace kazda probe kontaktu z innymi lub co$ naprawde stra-
sznego (jak niespodziewany zanik catego ukladu pokarmo-
wego). Posta¢ moze tez straci¢ 1k6 pozioméw rozmaitych
istotnych talentéw, takich jak rzucanie czaréw, tkanie wat-
kéw czy rytual karmiczny. Gracze powinni wiedzie(, Ze ta-
kie rzeczy moga ich spotkad, jesli tylko beda na tyle glupi,
ze zdecyduja sie, by ich bohaterowie korzystali w Ciemnym
Lesie z surowej magii. Jednak takie obrazenia powinny od-
nosi¢ tylko postaci niezalezne oraz bohaterowie pojedyn-
czych przygod.

Znajac ryzyko, jakie zwykle niesie ze soba postugiwanie
sie surowa magia, niewiele postaci graczy robi to regular-
nie. Jesli weszlo im juz to w krew, lepiej niech MG ostrze-
ze ich ustami jakiego$ bohatera niezaleznego o konsekwen-
cjach uzywania surowej magii w Ciemnym Lesie, niz
pozwoli postaciom odczué to na wiasnej skérze.

QWRCE PASI

Owoce Pasji to niezwykle magiczne skarby — pozostato-
§ci po Pasjach Vasgothii, zabitych w wojnie z Horrorami.
Owoc zapewnia k6 zdolnosci kazdej postaci, ktéra okaze sie
wystarczajaco odwazna, aby go zje$¢. Mistrz Gry wybiera,
jakie zdolnosci uzyska sie po spozyciu konkretnego owocu;
najczesciej sa to talenty, ale moga by¢ to réwniez umiejet-
noéci lub moce glosicieli (patrz Ksiega wiedzy, str. 85).

Postad, ktéra wgryzla sie w owoc, natychmiast zyskuje pierw-
sza zdoInoé¢, cho¢ musi wydaé potowe normalnej liczby punk-
téw legend, ktére ta by kosztowala. Jesli Smialek nie mégtby
jej normalnie zdoby¢, nalezy traktowac ja jak umiejetnosé uzy-
skana dzieki wszechstronnosci, nawet jezeli posta¢ nie jest
czlowiekiem, i dodaé do jej kosztu 100 punktéw legend (koszt
wszechstronnosci poziomu 1). Przed podzieleniem liczby
punktéw legend na pét nalezy doda¢ 100 punktéw za wszech-
stronnos¢. Jedli postaé nie posiada odpowiedniej liczby punk-
téw legend, nalezy odpisywac na konto nowej mocy wszyst-
kie uzyskane od tego momentu punkty, az do jej splacenia.

Posta¢, ktéra uzyskala pierwsza zdolnoé¢, moze poprzez
medytacje zdoby¢ nastepna. Kiedy prébuje tego po raz
pierwszy, Mistrz Gry méwi graczowi, ile punktéw legend
kosztuje nastepna zdolnos¢, ale nie podaje jej nazwy. Gracz
decyduje, kiedy wydac punkty legend, ale jaka umiejetnos¢
uzyskal, dowie sie dopiero wtedy, gdy juz je wyda.

Owoce Horroréw

Owoce Horroréw to przeklete odpowiedniki owocéw Pa-
sji, od ktérych trudno je odréznié. Efekty ich spozycia sa ana-
logiczne do korzystania z surowej magii w skazonym rejo-
nie lasu. Aby okresli¢ odpowiednik kregu zaklecia, nalezy
doda¢ 2 do kregu dyscypliny postaci (lub najwyzszego kre-
gu w przypadku postaci, posiadajacych kilka dyscyplin). Do-
datkowo, zaleznie od decyzji MG, owoce innowymiarowych
bestii moga obdarzy¢ posta¢ moca Horrora o stopniu réw-
nym Sile Woli (lub mocy woli) postaci. W takim wypadku
kazdy owoc obdarza tylko jedna moca.

VASGOTIANSKI SEQWNICZEK

barrita nazw. wi. - cztonek nieprzychylnych Theranom vas-
gothianskich plemion sprzed Pogromu

imperialny nazw. wi. — popierajacy There, , cywilizowany”
Vasgothianin

fruelling rzecz. — imperialny, ktéry uwaza, Ze nie nalezy
czcié obcych Pasji -

hoemofoel rzecz. - lisciowiec

nowy barrita nazw. wi. — Vasgothianin, ktéry po wizycie
w Miejscu Ponownego Nazwania na powrét stat sie barba-
rzyfca

ulk rzecz. — vasgothianskie stowo oznaczajace Horrora
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