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Drogi graczu, droga graczko!

Swiat Raashtram =zostal stworzony (a nastepnie rozwijany) przez autorow /ki,
organizatoroOw/ki i uczestnikow/czki konwentu Flamberg. Wszystkie teksty
zamieszczone w niniejszym dokumencie pochodza ze strony Encyclopedia Raashtram
znajdujacej si¢ pod adresem http://raashtram.wikidot.com i zostaly skopiowane na
mocy licencji CC BY-NC-SA 3.0.

Raashtram to imperium ludzi, ktérego styl miesci sie w granicach konwencji fantasy.
Charakteryzuje je unikalny system magii i religii, za$ filarem spolecznosci jest system
kastowy. To wlasnie Raashtram bylo domem gier gléwnych (i kilku pobocznych)
konwentu Flamberg w latach 2002 - 2016. Za zachodnig granica Raashtram lezg trzy
elfie krolestwa: Islay, Sirdar i Ahadia. Raashtram graniczy bezposSrednio jedynie z
Islayem. Podczas flambergowych gier elfy z Islay pelnity odwieczng role antagonistow.
Sirdarczycy i Ahadyjczycy pojawiali si¢ rzadko i raczej w rolach epizodycznych.

W trakcie gry “OStatnia aukcja Strategosa Remusa” chcemy zabra¢ Was wilasnie do
Islayu i po raz pierwszy zobaczy¢ Wielkiego Antagoniste “od Srodka”.

Lektura niniejszych tekstow nie jest wymagana, aby bra¢ udzial w grze. Najwazniejsze
rzeczy opowiemy Wam na warsztatach przed larpem. Wiemy jednak, ze jest wielu
graczy, ktorzy lubig wczytywac sie¢ w podobne materiaty. Dlatego dokonaliSmy selekcji
tekstow z Encyklopedii Raashtram i ponizej prezentujemy te, ktore uznaliSmy za
najwazniejsze dla “glebszego” uczestnictwa w naszej grze.

Zapraszamy do Raashtram

Zuza, Kula



Elfy w Swiecie Raashtram

Pochodzenie

Elfy to rasa nieludzi zamieszkujgca obecnie gléwnie tereny na zachod od Raashtram.

To starozytna rasa, jedna z najstarszych na Swiecie, a z pewnoscig najpotezniejsza
sposrod starych ras. Elfy sg przez to przeSwiadczone o swojej wyzszoS$ci nad innymi,
przepemlione dumg i wynioste. Cho¢ wszystkie elfy nie darzg przez to pozostatych ras
specjalng sympatig, tylko islayskie zywig specjalng nienawi$¢ wobec ludzi ze wzgledu na
wojny, jakie toczyly z Raashtram w przesztosci.

Elfy wykazuja upodobanie do szmaragdow - uczynily z niego takze niegdy$ symbol
przymierza z ludzmi. Dzi$ klejnot ten jest swego rodzaju "kamieniem kastowym" elfow
wsrod ludzi, znienawidzony jednak.

Biologia

Elfy zyja dlugo - w zaleznosci od jakosci zycia i o ile nie zging w boju lub nie zmoze ich
choroba, moga dozy¢ nawet tysiaca lat. Sg przez to zdecydowanie madrzejsi i bardziej
doswiadczeni w wielu sprawach, takich jak walka, dyplomacja czy sztuka. Wojny i intrygi
z luboscig planuja na dziesigciolecia, ale i z tego samego powodu jest to rasa
niesamowicie znudzona.

Ucieczki od zgorzknienia szukajg w coraz to nowych podnietach, takich jak absurdalne
wyrafinowanie sztuki, albo zadawanie cierpienia.

Sa wysokie i smukle. Elfie twarze sg gladkie i bez wyrazu, a ich charakterystyczna cechg
sq szpiczaste uszy. Ich oczy maja obly, migdatowy ksztalt i mniejsza palete kolorow
teczowki niz ludzie, tak samo jak wlosy (elfie wlosy sg z natury wylacznie czarne, cho¢
opanowali oni techniki barwienia ich; elfy rowniez nie majg kreconych wlosow).

Elficka kobieta wchodzi w okres plodnosci miedzy szesnastym a siedemdziesigtym
rokiem zycia. Cigza trwa szeS$¢ miesiecy (takze w przypadku potelfiej cigzy). Pierwsze
dziecko to chlopiec - zawsze. Drugie to rowniez bez zadnego wyjatku dziewczynka. Z
trzecim bywa catkowicie roznie, tak samo z nastepnymi. Dla elfki pierwszy, drugi, trzeci
sa niemal catkowicie bezpieczne - $mier¢ przy porodzie jest w tych przypadkach prawie
nieznana. Ale czwarty porod jest juz bardzo niebezpieczny - prawdopodobienstwo
Smierci jest wyzsze, niz prawdopodobienstwo przezycia i bardzo nieliczne elfie kobiety
decyduja si¢ na czwartg cigze. Pigta to niemal szalenstwo, prawdopodobienstwo dozycia
do samego porodu jest zastraszajgco niskie, szansa na przezycie porodu praktycznie nie
istnieje. Stad czesto w elfickiej mitologii bohater jest pigtym dzieckiem - znakiem i
darem od Daivy, boga losu i przeznaczenia.



Wierzenia

Na poczatku byt Chaos.

Z niego to zrodzit si¢ Ten, Ktory Byt. Moyocoyani.

Z Chaosu zrodzit sie Pierwszy i Jedyny. Moyocoyani.

A gdy sie wylonil, byt wszystkim. Nie byto nic, co by Nim nie bylo.

To On oddzielit Wszystko od Niczego.

To on oddzielit Swiat od Pustki. Wszelkie Zycie od jego Najgorszego Wroga.
Tak byto w Pierwszym Czasie, tak mowi Bramin.

- fragment Zwoju Pierwszego

Dla ludzi i elfow poczatkiem wszystkiego jest MoyocoYani. MoyocoYani to stworca
$wiata, Jedyny. Ten, ktory oddzielit Swiat od Nico$ci. Swiat ten zasiedlit swoimi Dzie¢mi,
a kiedy zapragngl ponownie polaczy¢ Wszystko z Niczym, jego Dzieci pomagaly mu
stworzy¢ Drugi Swiat. Do tego $wiata jednak nie zostaly wpuszczone ani one, ani ich
Potomkowie. Drugi Swiat zasiedlily jego Synowie i Corki - ludzie.

Wkroétce jednak Pustka upomniata sie o Swiat - i przeciwstawi¢ sie jej nie mogly ani
Dzieci Jedynego, ani ich Potomkowie. Dlatego tchnat Jedyny w swoich Synéw i Corki
Ducha, aby mogli si¢ broni¢ przed Pustkg, kiedy nadejdzie czas. W nagrode za odwage
wpuscit on Potomkéow do Drugiego Swiata, po czym zamknat go. Na granicy pomiedzy
Sferg Bytu i Niebytem - pomiedzy sobg, a Pustka - umiescit Pie¢ Pieczeci, uosabiajacych
sity strzegace Swiata.

Tak wiec niezaleznie od kultu, kaptani i magowie kazdego z pigciu bostw tak naprawde
stuzg jednosci - MoyocoYani, od ktorego pochodzi wszystko.

Elfy tak jak ludzie wierza w Pigtke, cho¢ czcza ja mniej. Zgodnie z mitem
kosmologicznym, ich glownym boéstwem (przynajmniej w Sirdarze) jest pierwsze dziecie
Jedynego, Ki, ktora miata by¢ brzemienna Pustka i wydac¢ na Swiat elfy.

Przez to ich praktyki religijne i magiczne znacznie jednak odbiegajg od Raashtramskich,
a ich talenty magiczne zdaja si¢ by¢ stabsze od ludzkich (na przyklad przez nienawis¢,
jaka zywi do nich Jedyny - Moyocoyani, a przez to posrednio takze i Pigtka).

Pigtka to:

Kaylana, bogini zycia i Smierci, Pani Poczatku i Konica, Morowa Panna;

Anvita, bog sily, Silne Rami¢ Moyocoyani, Madry Bog/Szalony Bog;

Tattva, Czteroreki Bog Zywiotow i Pér Roku;

Purusha, bog ducha, Bog Ktory Widzi;

Daiva, bog losu, Dzierzacy Przeznaczenie, Straznik Losu, Znajacy Sciezki.

Stownictwo

Jezyk elfow, wazne stowa?

Wszystkie trzy krolestwa elfow maja dzi§ osobne jezyki (a czasem nawet wiele jezykow),
jednak zachowato sie kilka stow ze starego narzecza Imperium.



Atani - polelf. W dawnych czasach ich istnienie bylo bluznierstwem i zabijano ich razem
z matkg. Dzi$, kiedy przyrost naturalny elfow jest stanowczo ujemny, sa wazng czescia
Islayskiej armii, a wychowywane na bezlitosnych pogromcow ludzi. W Raashtram
znienawidzone od czasow krola Ondomeara i (legalnie i zgodnie z prawem) zabijane
kiedy tylko wyjdzie na jaw pochodzenie takiego delikwenta.

Sidhe - elfickie stowo okreSlajagce niegdyS wszystkie elfy, z czasem jednak
zarezerwowane dla najznamienitszych i najwazniejszych przedstawicieli tej rasy.

Antro - istota ponadzwierzeca, co$ "elfoidalnego”. W tej kategorii zwykle zawierajg si¢
ludzie wszystkich nacji. Po buncie krasnoludow wyjeto z tej definicji krasnoludy,
degradujac je do poziomu zwierzyny lowne;.

Satarowie

Swieci Wojownicy, Sidhe, ktorzy poswiecili sie catkowicie i bez reszty Drodze
wojownika. Nigdy nie zostanie nikim innym, nigdy nie zdobedzie ani odrobiny wiadzy
politycznej - do $mierci bedzie wojownikiem. Satar to nie jeszcze jeden typ wojska - to
pewna niezwykle istotna dla Sidhe koncepcja, idea oddania si¢ catkowicie Anvicie,
zostania uosobieniem Wojny, zarzucenia catkowicie jakiegokolwiek zycia poza mieczem.
Najwyzszy kaptan Anvitty i najwyzszy dowoddca Satarow to jedna osoba.

Idealy Satarow nakazujg im by¢ wojownikami - poetami. Musza zna¢ si¢ na sztuce,
ulozy¢ (stojac nad jego trupem) umiejetny epilog dla godnego podziwu przeciwnika,
malowac, recytowac, Spiewac¢, dwornie si¢ zachowywac.

Skad sie wziely Elfy?

Nie wiadomo, skad wziely si¢ elfy - sg na Swiecie od zawsze. Na poczatku panowaty nad
caloScig $wiata, a pozostale rasy byly w ich Imperium istotami nizszego stanu lub
niewolnikami. W koncu jednak dekadencja i rozleniwienie ostabito wielowiekowe elfy,
przyzwyczajone do zycia w pokoju. Wtedy tez nieznana dotad ludzka sita uderzyla z
zewnatrz i w poteznej wojnie rozgromila Imperium, dajagc okazje do powstania
Raashtram.

Patrz réwniez: Historia $wiata

Wtedy tez, zgodnie z mitem zalozycielskim elfow, powstaly dzisiejsze trzy krolestwa:
Ahadia, Islay i Sirdar, oraz podrozujace elfy morz.



[slay

Islay to elfickie panstwo potozone na zachdd od Raashtram, tuz za Gérami Kartow. Jest
generalnie wrogie ludziom i w swojej historii ma wiele wojen i star¢ z Raashtram. Mozna
powiedzie¢, ze to Islayczycy s3 odpowiedzialni za wcigz zywg nienawiS¢ rasowa
pomiedzy ludzmi a elfami.

Islay jest najbardziej postepowym z panstw elféw - to znaczy nie trzymajacym sie
kurczowo starych tradycji Imperium. Sg tez najbardziej agresywna nacjg elfow.

Spoteczenstwo

Islayczycy, majagc nieustanny problem z iloScia mieszkancow, wprowadzili
rygorystyczne prawa dotyczace swoich kobiet i rodzenia.

Elfie Akty Ludno$ciowe przewidujg kare dla elfiej kobiety (i calej jej rodziny), ktora przed
osiggnieciem wieku piecdziesigciu lat nie wydala na Swiat trojga dzieci. Do czasu
urodzenia tej trojki kobiecie nie wolno opusci¢ swojego rodu, jej wolnoS¢ osobista jest
catkowicie podporzadkowana zyczeniu ojca (a pozniej meza), nie wolno jej podjac sie
zadnego niebezpiecznego zajecia. Z drugiej strony jej rod odpowiedzialny jest za jej
osobiste bezpieczenstwo, ma zapewnic jej najlepsze mozliwe warunki do zycia.

Kobieta, ktora urodzita trojke dzieci staje sie¢ wolna i uzyskuje niezaleznosc¢ od rodu.

W spoteczenstwie Islayu ludzkie pojecie rodziny, sktadajacej sie z matki, ojca i dzieci nie
istnieje. Nie ma (zwlaszcza w Trzecim i Drugim Domu) emocjonalnej wiezi miedzy matka
i dzieckiem, rodzenie jest obowigzkiem, dziecko staje si¢ kim$§ obcym, z kim matka
pochodzaca ze szlachty spotka si¢ pierwszy raz po kilkunastu latach, o ile w ogole. Rody
sa wspolnotami finansowo-politycznymi, nie emocjonalnymi. Ludzkie pojecie rodziny
jest dla Sidhe czym$ absolutnie obcym, skazonym stabo$cig i sentymentalizmem,
miekkim i zwierzecym.

Islayskie spoleczenstwo, to znaczy wszystkie rody elfow, jest podzielone na cztery
Domy.

Dom Pierwszy - w sklad ktorego wchodzi rod Krolewski: Krolowa, Ksigze Matzonek i
ich dziedziczgca potomkinil; pozostali jego cztonkowie sg jedynie marionetkami.

Dom Drugi - magnateria. Liczy on dwadzieScia siedem rodow: 18 zarzadza prowincjami
Islayu (Baronowie), 15 za$ to rody artystow, wojskowych czy politykow. To te rody
tradycyjnie obsadzaja najwazniejsze funkcje w panstwie, jak urzad Strategosa i
Polemarchy. Uwazaja sie¢ za prawdziwych Sidhe i tak tez nalezy si¢ do nich zwracac.
Dozywaja do tysigca lat.

Dom Trzeci - szlachta, czyli Sidhe, mogacy sie¢ utrzymac¢ bez pracy wilasnych rak:
posiadacze ziemscy, rycerze czy kupcy. Z tego stanu wywodzi si¢ wiekszo$¢ kaptanow i
magow. Silnie zmilitaryzowany, stanowiacy trzon elfiej czeSci islayskiej armii: prawie
wszyscy mezczyzni Trzeciego Domu podejmuja w miodosci stuzbe wojskowg. Formalnie
czlonkow Trzeciego Domu nazywa sie Sidhe, ale Drugi Dom uzywa tego okreslenia tylko



w wyjatkowych wypadkach (to oni sg przeciez tymi prawdziwymi Sidhe!). Zyja $rednio
zwykle okoto 400 lat, cho¢ niektorym udaje si¢ dobic¢ tysigca.

Dom Czwarty - to elfy zyjace z pracy wilasnych rak: rzemieSlnicy, rzezbiarze, aktorzy,
muzykanci, architekci, kupcy, pisarze, czasem - w rzadkich wypadkach - rolnicy. Nalezy
odrozni¢ jednak elfy wykonujace takie prace jako sposob utrzymania, od tych, ktore
wykonuja je dla przyjemnosci lub "z artystycznego powotania”, jak czasem zdarza si¢
wsrod Sidhe z Drugiego Domu. Do Czwartego Domu formalnie naleza takze atani. Elfy
Czwartego Domu zyja okoto 140 lat i o ile ogdlnie zalicza si¢ ich do spoteczenstwa Sidhe,
to nie uzywa sie tego sfowa mowigc o nich jako o klasie spoteczne;.

Ludzie w Islayu

Ludzie w Islayu majg status wiasnosci (ponizej Antro) i nie naleza do zadnej klasy
spoteczne;j.

Sa niewolnikami, lecz nie zyje im si¢ najgorzej. Oddanie kobiety jako matki ataniego jest
rekompensowane, a to, ktorzy ludzie zostang oddani elfom jako zabawka lub zwierzyna
towna jest rozstrzygane wewnatrz spotecznosci ludzkich, co pozwala im na pozbycie sie
zbrodniarzy. W przeciwienstwie do panszczyznianego chlopstwa Raashtram, ludzie w
Islayu maja gwarantowane pie¢ wolnych dni w miesigcu, ktorych przydziat ustalajg sami.

Ludzie maja obowigzek odda¢ kazdego syna powyzej pierwszego do armii Islayu, co z
kolei pozwala utrzyma¢ nietknietym ich podzial majatku. Wprawdzie formalnie co$
takiego jak wlasno$¢ ludzi nie jest przez prawo rozpoznawane (sami s3 wilasnoscia,
wszystko co nalezy do nich, nalezy do ich wlasciciela), ale w praktyce niektorzy z nich
dochodzg do bardzo znacznego bogactwa. Dodatkowo, Raashtram jest antagonizowane i
demonizowane, co sprawia, ze elfom nie grozi bunt ludzi.

W czasie wojny rekrutowane spomiedzy nich oddziaty majg bardzo przyzwoite morale i
bynajmniej - jak chcieliby Raashtramczycy - nie sg gotowe do jak najszybszego przejscia
na strone wroga.

Atani

Poniewaz po upadku Imperium Elfow Islay lezatl najblizej Raashtram, a Sidhe bylo zbyt
malo, aby stawi¢ czoto ludziom w nieuniknionej nastepnej wojnie, Islay postanowil swoja
armi¢ uzupeli¢ w potlelfy. Od tamtego czasu atani sg nieodlgczng czescig zarowno
islayskiej armii, jak i spoteczenstwa.

Jeszcze bardziej poteguje to nienawis¢ zywiong do nich przez Raashtramczykow, ktorgz
to zreszta odwzajemniaja - skutecznie indoktrynowani przez elfy, ktore w procesie
wychowania atanich demonizujg ludzi. Jest to zastraszajgco skuteczne - elfy muszg
unika¢ na przyklad oddawania pod dowodztwo Atanich oddzialow ztozonych z ludzi,
gdyz moze to doprowadzi¢ do napie¢ i buntu, a w skrajnych przypadkach nawet do
wysylania takiego oddziatu na samobojcze misje.

Ojcostwo Ataniego jest obowigzkiem dla kazdego Sidhe (w teorii - w praktyce
Magnateria ma tysigc sposobow na jego unikniecie). Ludzkie kobiety wybierane sa
sposrod mezatek przez ludzkie rady.



Kultura Islayu

Islay do pewnego stopnia przyjmuje wywodzacg si¢ z Ahadii ide¢ avare - piekna i
doskonatosci, aplikujac ja do sztuki i sprawnosci fizycznej - ma jednak bardziej ztowrogie
oblicze niz w Ahadii.

Islay nie akceptuje ciata, ktore nie jest doskonale - zdeformowane dzieci ging, a
okaleczeni (na przyklad w boju) dorosli muszg ukrywac¢ swoj wyglad, lub nawet oczekuje
si¢ od nich samobgjstwa.

Poniewaz nie chcg sami naraza¢ swoich cial, Islayczycy upodobali sobie walki
gladiatoréw - gléwnie ludzi i od czasu do czasu Atanich (czlowiek moze zostac
przeznaczony do walki przez swojego wiaSciciela, ale Atani musi sam wyrazi¢ wole
zostania gladiatorem i moze w kazdej chwili przesta¢ nim byc).

Dorosty Sidhe zawsze ma w jakiS sposob ozdobione wilosy - cho¢by byt to matly
warkoczyk. Szlachta spina je w najrozniejsze wymyslne sposoby, czesto uzywa wplatane;
we wlosy bogatej bizuterii. Poniewaz wilosy s3 dla nich wazne i stanowig dume
Islayczykow, istnieje wcigz (cho¢ nieczesto) kultywowany zwyczaj uwalniania wlosow.
Zawsze noszg dlugie wlosy, albo staraja si¢ je wydtuza¢ na rozne sposoby.

Kiedy Sidhe ukleknie naprzeciwko drugiego i rozpusci wlosy, usuwajgc wszelkie ich
spiecie (najczesciej wypowiadajgc rytualne "Nai apoluo poteroi” - "oto uwalniam moje
wlosy"), zobowigzuje si¢ do mowienia prawdy i to catkowitej prawdy. Czyni sie to
wylagcznie w rozmowie w cztery oczy, bez $Swiadkow. Rozmowa taka nastepuje
wylacznie jesli obaj Sidhe dopehnig rytuatu i nalezy w niej by¢ szczerym bardziej niz
wobec siebie samego - nie ma mowy o zadnych manipulacjach prawda, o potprawdach i
"biatych klamstwach" - szczero$c¢ jest absolutna i catkowita, a zwyczaj ten uwazany jest
za jeden z najbardziej Swietych z istniejgcych. Sidhe staraja si¢ nie uwlacza¢ mu blahym
uzytkiem - a za taki uchodzilyby nawet wyznania mitosci.

Zdecydowana wiekszo$¢ Sidhe przezyje cale zycie ani razu nie uwalniajgc wlosow.

Maski

Waznym elementem kultury Islayu sg maski.

Maska bywa wyrazem mody, lub jest noszona po prostu wtedy, kiedy wiasciciel lub
wlascicielka nie zyczy sobie rozpoznania, lecz rowniez - co wazne - kiedy nie
reprezentuje samego siebie. Posel nienoszacy maski mowi we wilasnym imieniu i nie
zobowigzuje do niczego i w zaden sposob tego, kto go wyslal - nie zaktadajgc maski
mowi, ze zgaduje tylko, czego jego pan sobie zyczy i ze wszelkie podjete zobowigzania
moga by¢ pozniej odrzucone. Posel w masce nie istnieje jako osoba - jest wylgcznie
glosem swojego pana, moéwi w jego imieniu i stucha w jego imieniu. Najcze¢$ciej ma
wyznaczone Sciste granice negocjacji poza ktore nie wyjdzie nigdy i w zadnym
przypadku.

Aktorzy teatralni zawsze noszg maski aby powiedzie¢ w ten sposob, ze wyrazaja postaci,
nie siebie - jedna posta¢ moze by¢ grana przez kilku aktoréw na raz, noszacych
identyczne maski, wyrazajacych jej niepewnos$¢, wiele wyborow, rozterki wewnetrzne
reprezentowane jako dialogi.



Maska nie jest czym$ noszonym rzadko i od Swieta - przeciwnie, na ulicy islayskiego
miasta mozna ich zobaczy¢ mnostwo

Jezyk

Senat - Partenos

Obywatele - Astos, Astosoi

Baronowie - Demiourgos, Demiourgoi
Krolowa - Basilea

Wiladza

W teorii Islay jest republikg. W praktyce plasuje si¢ miedzy oligarchig a gerontokracja.

U rdzenia catego prawa Islayu znajduje sie Pierwszy Edykt, wydany przez zatozyciela
Krolestwa, Islaya. Pierwszy Edykt okresla podstawy prawa, systemu spotecznego i
politycznego, definiuje pierwsze Akty Ludno$ciowe3 i uznawany jest powszechnie za
niezmienny.

Wladzg ustawodawcza jest Senat uchwalajacy nowe prawa i modyfikuje istniejace, on tez
pelni nadzor nad armig Islayu. W sklad Senatu wchodzg Obywatele oraz po jednym
przedstawicielu kazdego Domu (reprezentantem Pierwszego Domu jest zawsze
pierwszy niedziedziczacy potomek) oraz reprezentant atanich, posiadajacy peten tytul
Obywatela. Senat komunikuje si¢ ze spoteczenstwem za pomocg Demagogow.

Obywatelem zostaje kazdy Sidhe ktory dozyje 1000 lat, cho¢ jest to trudna sztuka - elf
zblizajacy sie do tysigca lat staje si¢ celem atakow politycznych i skrytobodjczych, trucizn
i wielu innych sposobow utrudnienia mu dozycia do Obywatelstwa.

Senat i Senatorowie bronig si¢ jak moga przed powigkszeniem swoich szeregoéw - Sidhe
ktory planuje przezy¢ swoje tysieczne urodziny musi mie¢ naprawde moznych
protektorow, zgromadzi¢ wielki kapital polityczny i zwigzac si¢ na $mierc¢ i zycie z jedna
z frakcji parlamentarnych. Jest to nawet dla blisko tysigcletniego elfa tak trudne, ze
wielka cze$¢ decyduje sie popelni¢ samobodjstwo, oszczedzajagc sobie niewygodnej
Smierci a rodowi nieprzyjemnosci zwigzanych z formalnym wypowiadaniem Vendetty
(w takich przypadkach jest to wylacznie formalno$¢ - nikt nie mysli o rzeczywistej
zemscie).

Obywatelami z definicji sg takze Krolowa, Ksigze Malzonek i ich dziedziczaca potomkini.

Pierwszy Dom to nadrzedna wiladza wykonawcza. Zachowuje on obecnie kontrole
wylgcznie nad Legia Immaculata i Satarami, ktorzy otwarcie odmowili przejscia pod
kontrole Senatu powotujgc si¢ na edykty wydane jeszcze w czasach imperialnych,
zakazujace jakiemukolwiek ciatu "o wielu glosach" sprawowania kontroli nad Swietymi
Wojownikami.

Rzeczywistg wladze wykonawczg sprawuja na swoich ziemiach Baronowie, odwotujac
sie¢ do arbitrazu Pierwszego Domu w sytuacjach spornych (zwlaszcza z innymi
Baronami).



Krolowa sprawuje wewnatrz kraju niemal wylgcznie funckje reprezentacyjng, ale ma
bezposredni i catkowity nadzor nad dyplomacja krolestwa. O ile to Senat wyznacza jej
kierunki, o tyle to Krolowa wybiera wystannikow i odbiera od nich raporty, majac w
efekcie osobista kontrole nad catoScig dyplomacii krolestwa.

Wiladza decyzyjna nad armig spoczywa w rekach Senatu, przechodzac catkowicie w rece
Polemarchy i Strategosa w przypadku zadeklarowania przez Senat wojny.

Wojsko
Nazwy jednostek:

e Tysigc (Muria - Murioi, Murios), dowodzona przez Tysiecznika (Muriator,
Muriatos)4
Dwusetka (Taksis, Takses), dowodzona przez Taksjarche (Taksiaros, Taksiaroi)
Pie¢dziesigtka (Pentakoks, Pentakoksys), dowodzona przez Pentakoktera
(Pentakokter, Pentakokteros)

e Dwudziestka Pigtka (Enomotia, Enomotios), dowodzona przez Enotomarche¢
(Enotomaros, Enotomaroi)

Elitarne Murios skladaja si¢ gléwnie z Atanich, pomocnicze z ludzi, dowodzonych przez
Atanich. Lucznicy i Peltasci - jako ze te formacje w czasie bitew ponosza najwieksze
straty - to najczeSciej ludzie dowodzeni przez Atanich. Katafrakci to wyjatek w armii
Sidhe - niemal wylacznie elfy z wysokich rycerskich rodoéw (Drugi i Trzeci Dom), z
nielicznymi Atanimi, ktorzy zastuzyli na honor stuzby w jednej z tych jednostek.
Katafrakci nie podlegaja zadnej jednolitej organizacji, wystawiani sa przez Baronow na
wezwanie Korony.

Dowodzenie nad calo$cig armii Islayu jest rozdzielone miedzy Polemarche i Strategosa.
Strategos ma w teorii opracowywac¢ plany, a Polemarcha wykonywa¢ je w polu. W
praktyce rozdzielenie dowodzenia nad armig ostabia ja i powoduje spory i awantury.

Legia Immaculata

Podlegta Krolowej Muria skladajgca sie wylgcznie z Sidhe z Drugiego Domu, ¢wiczacych
sie w walce wrecz czasem po sto lat. Po Imperium odziedziczyla Legia Immaculata
niezbyt dumng tradycje niewystepowania nigdy do boju - specjalizuje si¢ w paradach,
pokazach i przemarszach.
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Sirdar

Sirdar jest najmniej dostepnym dla obcych panstwem elfickim. Znajduje si¢ na potudniu,
za Islayem. Poniewaz jego terytorium jest generalnie zamkniete dla przybyszow, poza
portami K'thy Nija i K'thy Unsk, zarowno handel Raashtram, jak i pozostate elfickie
panstwa majg ograniczony kontakt i nikla wiedze na temat Sirdaru.

Tereny

Sirdar jest krajem potudniowym, o cieptym, morskim klimacie

Jest to kraj roOwninny, przecigty gtowng rzeka - Czarng Rzeka - oraz wielkim murem
oddzielajacym Polnoc od Poludnia. Maja dostep zaréwno do brzegow Morza
Sirdarskiego jak i Okeanosu. "Stolicg" Sirdaru (siedzibg Synodu) jest miasto Tintar.

Sirdar jest wewnetrznie podzielonym panstwem - na Polnoc, handlujacg i majaca
jakikolwiek kontakt ze Swiatem, oraz Potudnie, ortodoksyjne i restrykcyjne nawet wobec
podréznikéw z Sirdaru potnocnego. Oddziela te dwie czesci wielki mur, ciggnacy sie od
jednego brzegu Okeanosa do drugiego, z jednym tylko przejsciem w miejscu, gdzie
przeptywa Czarna Rzeka.

Potnocny Sirdar to siedem prowingji Niya i Nimue na wschodzie, Sir Huad na potudniu,
Apiela i Unsk na zachodzie, Ebereth na poinocy i Prowincja Centralna, z miastem Tintar.
Potudniowcy uwazaja ich na poiocy za bliskich herezji, odbiegajacych od nauki ich
matki, Ki. Zarzucajgc im ze trzymajq si¢ zbytnio zasad starego imperium, ktore to, ich
zdaniem, calg nieomal rase juz kiedy$ przywiodly do zguby. Poszukujg i przetwarzajag w
alchemicznych pracowniach na duzg skale krew Ki, ktorg wydobywaja spod ziemi w
wielkiej obfitosci. Wierza oni w stowa niewiernego dziecka Jedynego, zbrukanego przez
Nicos¢, iz jej krew bedzie dla nich odkupieniem i pewnego dnia pomoze im uzyskac
panowanie nad $wiatem; nad czym to potudnie uparcie pracuje, zamiast filozofowac i
kupczy¢ z innymi, a nawet z ludzmi, jak péinoc

Towary

Sirdar stynie jako producent cytrusow oraz nieznanych Raashtram owocow, przedniego
wina, serow, oliwek i oliwy, miesa (konserwowanego o wiele lepiej niz gdziekolwiek
indziej), granitu i marmuru o niespotykanych barwach. Eksportuja takze czerwona
herbate.

Na potege produkujg takze skory z reszeli (wladnorecznie wyhodowanej, nienaturalnej
rasy zwierzecia, czego$ w rodzaju osha), tych jednak nie sprzedaja, podobnie jak metalu
(ktory skupuja na potege, patrzac na ilo$¢ nie na jako$¢) oraz swoich mechanizmow.
Sirdar skupuje rowniez ptotna i wyroby tkackie, te jednak preferuja najwyzszej jakosci.

W Sirdarze wytwarza sie takze nieznany nigdzie indziej, niebiesko-szary, lekki metal,
niezwykle wytrzymaly i pickny, uzywany przez nich w architekturze i platnerstwie.
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Magia i nauka

Sirdarczycy nie paraja si¢ magia w ogole - "magia gardza, wierzac jedynie w swe dlonie,
serca i umysly" - uznaja ja za niepotrzebng, a czasem nawet i bluznierczg wedlug ich
wierzen, catkowicie opartych na Ki. Z tego wzgledu bardzo dobrze rozwineli mechanike
i rzemiosto, w dokladno$ci wyprzedzajac nawet krasnoludy.

Ich nauka opiera si¢ na arytmetyce, uznanej przez nich za najdoskonalsze i jedyne avare,
ktora studiujg doglebnie. Dzieki temu sg w stanie konsultowa¢ takie skomplikowane,
nieznane poza Sirdarem mechanizmy jak teleskopy i lunety, pozytywki oraz
chronomierze, a takze astrolabia i przyrzady zeglarskie.

Paraja si¢ rowniez rozwinigta alchemia, ktora tak jak mechanika usprawnia ich
codzienne zycie w postaci na przyklad dlugotrwalego ognia zamknigetego w szklanych
pojemnikach. Potudnie Sirdaru bada dokladnie wlaSciwoSci nieznanej substancii
nazywanej "krwig Ki".

Ludzie

Ludzie w Sirdarze, podobnie jak zwierzeta, poddani byli wielowiekowemu selektywnemu
rozrodowi, dzigki czemu Sirdarczycy "wyhodowali" sobie ludzi o odpowiednich dla nich
cechach: cichych, postusznych i spokojnych, pracowitych i uczciwych jako stugi. Dzi§
takze to elfy kontrolujg, w jakie pary dobieraja si¢ w Sirdarze ludzie, i jak dorastajg
ludzkie dzieci.

Co do atanich, nie jest wiele na ten temat powiedziane. Wiadomo, ze stuzg jako
mundurowa stuzba celna, wyjatkowo przepisowa i dosy¢ surowa.

Kultura i zwyczaje Sirdarczykow

Podobnie jak w Islayu, w Sirdarze dzieci nie s3 wychowywane przez rodzicow, lecz
przez co najmniej dwadzie$cia lat uczg sie wspoélnie w Gimnazjonach, dzielonych wedlug
pici (do edukacji bowiem réwny dostep majg zaré6wno mezczyzni jak i kobiety), gdzie
rodzina zaledwie kilkakrotnie w toku nauki sklada im wizyty.

Tam poznajg wiedze z zakresu jezykow, o przyrodzie i sposobach hodowli zwierzat,
wielka tez wage przykladaja do alchemii i mechaniki. Atani za$, znani ze swej
sprawnosci, dbaja caly czas o ich rozwoj fizyczny, by jak najpiekniej wyrzezbi¢ ich ciata.
Gimnazjony s3 dla nich domem, a na utrzymanie toza rodzice i to traktuja jako swoj
rodzicielski obowigzek, a jesliby ich zbraklo, to podejmuje sie tego dalsza rodzina.

Architektura oraz sztuka Sirdaru sg wyjatkowo skromne. Domy budowane s3 z kamienia,
prostokatne, bez zadnych zdobien, o plaskich dachach stuzacych za tarasy, czasem z
balkonami. Okna s3 tylko dziurami w Scianie, niekiedy zastonietymi barwnymi
tkaninami, a podlogi robione s3 z drewna, podobnie jak wiekszo$¢ sprzetow. Wszyscy,
nawet bogacze, $pig na podtodze, na futrze reszeli, przykrywajac si¢ kocem3. Wszystkie
ich miasta i wszystkie osiedla sg skanalowane, co oznacza, ze pod ziemig wszystkie
domostwa i budynki Iyczy sie¢ kanalow, ktorymi nieczystoSci, odchody i inne
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ekskrementy do specjalnych cystern odplywaja. Tam sg oczyszczane i jako czysta woda
pitna ponownie pozytkowane.

Ulice budujg szerokie i przestronne, zwlaszcza trakty pomiedzy miastami, szersze nawet
niz trakty krolewskie w Raashtram. Pomiedzy miastami poza polami i folwarkami nie ma
zabudowan - zadnych wiosek czy obozow, a nawet przydroznych gospod.

Wiadza

Naczelng wladza w Sirdarze jest Synod, ktorego siedziba znajduje si¢ w Tintar.

W Synodzie jest trzynascie miejsc, po jednym dla kazdego prowincjonata. Sze$ciu ich
jest na poéinocy i siedmiu na poludniu, bowiem prowincj¢ Ebereth reprezentuje
przedstawiciel Nimue. Taka jest bowiem tradycja, iz w synodzie jest tyle miejsc co byto

.....

kraju przylaczyli.

Kadencja kazdego prowincjonata trwa lat trzynascie i co roku jeden z nich odchodzi i
zastepuje go inny. Wybierajg ich obywatele, w wigilie najdtuzszego dnia w roku, a
obywatele to znaczy Sirdarczycy z pochodzenia, z wlasnoscig ziemska, a pochodzenie
owe musi by¢ udokumentowane i wiadomo dokfadnie ilu ich jest.

A jesliby ktory$ prowincjonat przed uptywem kadencji swej ze Swiatem si¢ pozegnal, jego
miejsce az do nastepnych wyboréw pozostaje puste. Z tej tez przyczyny narasta
wrogo$¢ miedzy poinocg i poludniem, jedni i drudzy wcigz si¢ bowiem o proby
asasynacji swych przedstawicieli oskarzajg i nie bezpodstawnie.

Wojsko

Sirdarczycy zyjacy gtownie na rozleglych rowninach, terenie plaskim, rzadziej niz inni
uzywaja piechoty jako trzonu swych sil, czesciej za$s lekkiej jazdy i rydwanow.

Typoéw rydwanow jest wiele i bron to jest straszliwa, w przerozne i czesto osobliwe
narzedzia mordu wyposazona, jak wysuwane ostrza, ktore piechote rzng¢ moga niczym
zboze, albo tez kusze majg na stale w burtach umocowane i tak mekanizmy zestrojone,
iz jezdziec, nawet powozac samemu, strzat z kazdej odda¢ moze.

Lekka jazde nazywaja Hinidurami. S3 to zolnierze odziani w czern, ukryci za maskami i
pod turbanami. Konie u nich najprzedniejsze i czarne jak smota. Co za$ najbardziej
charakterystyczne dla nich, to skrzydla, ktore przypominaja smocze i ktore oni
przymocowujg sobie do siodel. Kiedy taka kolumna ruszy, nabierze rozpedu, furkot taki
powstaje, ze w poptoch wpadajg natychmiast przeciwnicy przeciwnikow ich zwierzeta,
za$ oni sami podobniez widok stanowig przerazajacy jak nic innego.
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Ahadia

Najdalej potozone na zachdéd od Raashtram elfie panstwo. Kontakty z Ahadig s3
utrudnione ze wzgledu na odleglo$¢ i pozostale elfie panstwa po drodze. Pozostajg oni
w kontaktach handlowych z Raashtramczykami, ale czesto majg o nich dosy¢
nieprzychylng opini¢, widzac w ludziach nieokrzesanych barbarzyncow.

Kultura

Ahadyjczycy sa spokojni, posSwiecaja swoj czas sztuce i doskonaleniu wszelkich
czynno$ci. Szczyca sie wiernoécig tradycji elfickiej, zwanej przez nich Dawng Sciezkg,
sposobie zycia jak w Kemnaro Kemi, Dawnym Panstwie. Waznym aspektem ich kultury
jest przeszto$é¢ i pamie¢ o przodkach, ich czynach oraz tradycjach - Sciezka Duchow
(Teghee Ontaaro). Zachowali oni w sporej czeSci wielo$¢ jezykowa starego panstwa
elfow, a takze wigkszo$¢ zwyczajow, na przyklad wyczekiwanie przez wiadce
wiadomosci o kazdych z wystanych na misje oddzialach, nawet, jezeli najpewniej elfy te
dawno juz nie zyjq.

Wazna czescig zycia Ahadyjczykow jest sztuka, taka jak poezja czy malarstwo, ale takze
kucharstwo, ktore uSwietnia czeste wsrod Ahadyjczykow uczty.

Dlatego tez najistotniejszym aspektem zycia Ahadyjczykoéw jest pojecie avare - nie
posiadajgce odpowiednika w jezyku ludzkim, ttumaczone mniej wiecej jako "piekne,
skromne, zywe, pelne, uczciwe, prawdziwe, wlasSciwe i autentyczne". Wszystko w zyciu
Ahadyjczyka musi by¢ avare, zaré6wno on sam i jego czyny, jak i otoczenie, nawet
naturalne. Piekno avare tkwi w prostocie i umiarze, w byciu zawsze "na miejscu". Nawet
tak blaha rzecz, jak list, musi by¢ avare, stad listy Ahadyjczykéw pisane s3 zawsze na
barwionym, zapachowym papierze o odpowiedniej fakturze, dopasowanym atramentem,
wspolgrajacym takze z treScia listu.

Doradcow w sprawach avare nazywa si¢ Boshu. Mozni posiadaja ich co najmniej kilku.
Im wyzej w hierarchii spotecznej, tym wieksze znaczenie ma avare dla Ahadyjczyka.
Poniewaz ludzie z reguly nie potrafig nawet poja¢, czym jest "avare", ogromng obrazg dla
Ahadyjczyka jest powiedzie¢ mu, ze "jego Boshu uczyt sie avare u ludzi".

Piekna (nie w kontek$cie avare - samo "pigkno" to co$§ przydatnego) naucza si¢
wszystkich Ahadyjczykow w Akademiach Pigkna, gdzie szkolg sie w kaligrafii,
malarstwie, poezji i innych sztukach, ale takze i strategii czy fechtunku, oraz innym
rzemiostach wojennych, poniewaz w Ahadii istnieje obowigzek umiejetnosci
postugiwania sie bronig. Mlodemu elfowi najpierw wpaja sie szacunek do Sciezki
Duchow, a gdy to zapamigta, na zmiane po poét roku spedza w Akademii Piekna i w
swoim rodzinnym rejonie, w szeregach Bagroi.

Ensi to ogdlna nazwa zwierzchnika rodu (Cesarz rowniez jest zwany "Ensi", jako zZe jest
zwierzchnikiem najwyzszego rodu/zwierzchnikiem wszystkich Ahadyjczykow), ktorego
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wiadza co do jego powinowatych jest ogromna. Wybierany jest on przez zgromadzenie
rodowe lub wyznaczany poprzez swojego poprzednika.

Magia - Droga Sinny

Ahadyjczycy, jako nieliczni z elfow, potrafig postugiwac si¢ magia. Jest to jednak magia
odmienna od Raashtramskiej - nazywa si¢ ja Droga Sinny. Niestety postronni niewiele o
niej wiedzg, bowiem utrzymuje si¢ jej tajniki w najwickszym sekrecie.

Spoteczenstwo

Ze wzgledu na silng izolacje od innych ras, cho¢ obcy sg przyjaznie witani w goscinie,
nie moga zawita¢ na stale. Atani sg traktowani jako bluznierstwo i zabijani przy porodzie
wraz z matka, a krasnoludy i ludzie nie mogg uzyska¢ pozwolenia na osiedlenie si¢. Nie
utrzymuje si¢ tez niewolnikow, przez co nawet najtrudniejsze prace wykonywane s3
przez elfy.

Stad wszystkie elfy przybywajace z innych krajow, glownie z terendéw ludzkich, witane
s3 z otwartymi ramionami i o ile przyjmg Ahadyjski sposdb bycia, maja prosty start w
zycie na terenia Ahadii. Najprostsza droga dotarcia do Ahadii dla takich elfow jest szlak
wiodacy przez K'thy Niya w Sirdarze, a p6zniej do Ahadyskich Tintar, Ebereth i Tiris.

Elfy maja zwykle jednego meza/jedng zone, ale kontakty pozamalzenskie nie sg
potepiane i nie nalezg do rzadkosci.

Spotecznosc¢ Ahadii podzielona jest na co$, co przypomina Raashtramskie kasty.

W oczach Ahadyjczykow jednak, wszyscy oni s3 szlachetnie urodzeni "kszatrija", a rozni
ich tylko amarth - przeznaczenie i obowigzek, ktore wypelniaja, wobec ktorego musza
by¢ lojalni, ktore oznacza tez pracowito$¢ i walecznoSc.

Ahadyjskie "kasty" to:

Kemen - "chlopi", porownywalni do Raashtramskich Wajsja

Malda - kupcy i rzemieS$lnicy, poréwnywalni do Raashtramskich Sindra

Aradae - "Kroleskie Cienie", urzednicy i oficjele, doradcy etc.

Takuro - wojownicy i zawodowa armia (pami¢tajac, ze kazdy ma obowigzek
umie¢ walczy¢ i przynajezy do Bargoi

Struktura wtadzy

Na czele Ahadii stoi Cesarz, zwany od dawnych Cesarzy Kemnaro Kemi Ensi, poniewaz
Ahadyjczycy uznaja si¢ za spadkobiercow i kontynuatorow starego panstwa elfow. Od
starych czasow kazdy Cesarz wywodzi si¢ z tego samego rodu, bedac potomkiem
samego Ahadiusa. Przy oficjalnym przedstawianiu Cesarza, wymienia si¢ wiec wszystkie
przypadajace mu tytuly przybrane po dawnych wtadcach, takze tytuty odnoszace sie do
wladzy na ziemiach, ktore dawno temu elfom odebrali dakoici.
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Bezposrednio pod Ensi podlega Cesarski Sekretariat, zwany Aranruth (Gniew Ensi),
grupa urzednikow kontrolujacych dziatanie wszystkich instytucji panstwa, o niemal
nieograniczonej wiadzy ustepujacej tylko Ensi. Ci urzednicy w czarnych szatach s3
zwigzani z Cesarzem wigzami przysigg i przyjazni; raz do roku sprawdzaja wszystkich
zarzadcow prowingji.

Wielka Rada, organ nizej w hierarhii od Sekretariatu, sktada si¢ z Wielkich Ministrow
zarzadzajacych resortami Sztuki, Ceremonii, Spraw Cywilnych, Spraw Ludno$ci, Spraw
Wojskowych, Prawa, Finansow, Kultu i Dworu Cesarskiego. Do pomocy majg swoich
doradcow.

Pozostatymi sprawami zajmujg si¢ Aradae, cesarscy urzednicy. Aby zosta¢ jednym z
nich, nalezy zda¢ wymagajacy egzamin z szerokiej wiedzy. Obecni urzednicy takze
musza go co rok powtarza¢, w innym wypadku czeka ich utrata cesarskiego dyplomu
lub degradacja. Kategorii/poziomow urzednikow jest pie¢, oznaczanych kolorami wsteg
ktorymi przepasaja swoje szare szaty (od najnizszego): bialy, zotty, niebieski, zielony i
czarny.

Lokalne spory i sprawy takie jak operowanie zapasami, utrzymywanie drog i armii
oraz spokoju publicznego to zaj¢cia zarzadcow prowingji

Geografia

Ahadia to wyjatkowo gorzysty kraj, w wiekszosci skladajacy si¢ z niedostepnych ostepow
i ukrytych dolin. Nie sprzyja to rolnictwu, jednak Ahadyjczycy nauczyli si¢ tarasowego
uprawiania roli, co pozwolito im uniezalezni¢ si¢ od zewnetrznych dostaw Zywnosci.

Stolicg Ahadii jest Airetaari, Miasto Swietego Ojca, umiejscowione nad brzegiem Morza
Cichego, u stop jednego z fancuchow Gor Aire.

Ahadia jest wyjatkowo ufortyfikowanym panstwem, caly czas w gotowosci na wypadek
wojny. Miasta zwykle ukryte sg gdzie§ wysoko w goérach lub gleboko w dolinach, a
prowadzi do nich krety labirynt drog, zbudowany tak, aby tatwo bylo go zablokowac¢ lub
broni¢. Mosty, przerzucane nad przepasSciami, sg roOwnie fatwe do zbudowania jak i do
zniszczenia, co jeszcze bardziej moze utrudni¢ ewentualnemu najezdzcy zdobywanie
Ahadii.

Wojsko

Ahadia stale utrzymuje profesjonalng i wyjatkowo dobrze wyszkolong armie, a takze
nieustannie trzyma wszystkich obywateli pod bronia. Z tego wzgledu jest niesamowicie
zbrojnym panstwem, mimo niewielkiej iloSci obywateli.
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Historia krolestwa Rashtraam

ok 2000 przed erg Vanada

Bylo niegdy$ Raashtram poteznym panstwem. Jego wladcy swym imieniem wzbudzali u
nieprzyjaciot trwoge, zas ich bogactwo tematem bylo wielu legend. Z tego tez powodu
wielu nienawidzito Raashtram i jego wladcoéw. Po tamtym Raashtram przetrwaly tylko na
wpol zapomniane opowiesci o jego cudach i ruiny rozsypane na Wielkiej ROwninie, jak
kosci pradawnego olbrzyma, po$rod ktérych czasem blyszczy zagubiony klejnot. Nad
dawnym Raashtram, jak powiadajg $wiatli Bramini, bogowie odprawili Valabish - sad, i za
kare zniszczyli je. Dumne dziela ludzi starte zostaly na proch. Ziemia drzala jak
Smiertelnie raniony zwierz, a zachlanny ocean poteznymi falami zagarnal pola,
kamienne miasta i danin¢ krwi mu nalezng. Niebo przecinaty ptonace gwiazdy, ktore
spadajac szerzyly strach i Smier¢. Wielkie Raashtram padlo w pie¢ dni. Jego wiladca
widzac zaglade imperium i upadek dumnej stolicy, wedle legendy zebrat swe bogactwa i
umknal na wschod, gdzie w gorskich jaskiniach ukryt to, co najcenniejsze. Sam za$
zniknal na zawsze, pozostawiajagc swe panstwo na lasce losu. I tak oto w pie¢ dni ludzie
utracili swe dziedzictwo.

W owym czasie Raashtram rozciggalo swe panowanie miedzy Gorami Karlow na
zachodzie a Czarnymi Skalami na wschodzie i fancuchem Smoczych Gor na péinocy a
Wielkim Morzem na potudniu. W gorach na péinocy i zachodzie swe pradawne siedziby
miaty krasnoludy i ze swych twierdz wzniesionych na przeteczach kontrolowaty niemal
caty handel prowadzony ladem przez Raashtram, bogacac si¢ na tym niepomiernie. W
zamian krasnoludy bronily granic przed najazdami elféw z zachodu i koczownikow z
poOinocy. Na zachodzie za Gorami Karlow panstwa swe mialy wojownicze elfy. Byly to
Islay, Sirdar i Ahadia - pozostalosci po jeszcze dawniejszym elfim imperium. Islay byt
posrod nich najblizej Raashtram i on to najwigcej trosk przyprawial wladcom ludzi.
Najezdzal bowiem bezustannie z morza zachodnie prowincje Raashtram uprowadzajac
tysigce ludzi, ktorzy konali pézniej w kopalniach i na galerach. Tak wiec, gdy kleski
dotknely Raashtram wiadcy elfow dostrzegli w tym szans¢ na pozbycie sie silnego
rywala. Zawarli z krasnoludami pakt, na mocy ktérego otwarly one armiom elfow trakty
wiodgce przez Gory Kartow. Kronikarze najezdzcow zapisali w ksiegach, ze "...tam gdzie
szumialy lany zbo6z wiatr gnal tylko popioly i otulat ich calunem odarte z ciata
szkielety...". Ci, ktorzy przezyli Valabish padli ofiarag wlasnej potegi, bowiem zawistni
wladcy elféow postanowili na zawsze ztama¢ dume Raashtram i zakuli ich w kajdany, by
zakonczyli zywot jako niewolnicy i by tak bylo juz zawsze. Tak oto na tysigc lat
Raashtram zaginglo.

Elfy, to co z niego pozostalo nazwaly Przekletymi Ziemiami, co nie zniechecito ich
jednak przed zasiedleniem tych stron. Przejely wladze w miastach ludzi, lecz musialy w
kazdym z nich utrzymywac silne garnizony w obawie przed wybuchem buntu. Kolejne
powstania ludzi topione byly we krwi lecz dopiero Anshargal - wiladca Islayu zdotat
zdlawi¢ ich pragnienie odrodzenia dawnego Raashtram. Rozumial on dobrze, iz
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zarzewiem buntu byty kasty Braminow i Kszatrijow - podwojnie zrodzonych, zwanych
tak z racji tego, ze przejs¢ musieli rytuaty inicjacji by sta¢ sie pelnoprawnymi cztonkami
wspolnoty. Swa zreczng politykg zmusit te kasty by przejely kulture elfow chcac
utrzymac¢ swe wplywy. I tak pamie¢ o starym Raashtram przetrwala jedynie wsrod
plemion Dakoitow - rabusiow, jak zwaly ich elfy, koczujgcych na wschodnim pograniczu
w cieniu Czarnych Skat. Wspomnienie imperium ludzi z pokolenia na pokolenie zanikato
takze posrod elfow. Mlodzi wySmiewali pelne leku opowiesci starcow o wiladcach
Raashtram, przed ktorymi nawet krolowie Islayu zgina¢ musieli karki i traktowali je jak
basnie. Ludziom dobrze byto pod panowaniem elféw bo te wiedzialy jak zaskarbi¢ sobie
ich wdzieczno$¢. Miasta odrodzily sie i powrocit do nich dostatek, pola znow poczely
dawac plon, za$ artysci pod opieka elfich mecenasow opiewali madros¢ i sprawiedliwos¢
krolow Islayu.

Era Vanada

ByloTak mijaty wieki Snu, gdy Prawda zostata zapomniana. Jedynie na wschodzie mlodzi
Dakoici, jak przed wiekami pielgrzymowali do Posggow w Czarnych Skalach, by posrod
opuszczonych $wigtyn i grobowcow oczys$ci¢ cialo i umyst a potem za$ przystapi¢ do
prob, po ktorych plemig¢ przyjeloby ich jako wojownikow. Tam tez przybyl Trajam z
klanu Ebishu, trzeci syn wodza, by tak jak inni poktoni¢ si¢ Posaggom i przejs¢ Dvidza -
powtorne narodziny. Umartwiajac swe ciatlo dostgpil Swietej wizji zestanej mu przez
bogow i ujrzal dawna chwale tego miejsca i wladcow, ktorzy tu znalezli spoczynek.
Wtedy pojat tajemnice Pieciu Domow i ujrzat najcenniejszy ze skarbow dawnego
Raashtram - miecz o ptomienistym ostrzu zwany Rajashma. Nie otrzymat go jednak,
bowiem bogowie zazadali, by najpierw zjednoczyt skidcone i rozproszone plemiona
koczownikow. Trajam przeszedt proby i zyskal nowe imie, Vanaad. Nikomu jednak nie
rzekt co ujrzat w swej wizji tak bowiem chcieli bogowie. Z mlodzienca po latach wyrost
potezny wojownik, ktory najpierw stangl na czele swego klanu a potem plemienia. W
koncu za$ oglosit sie wodzem wszystkich Dakoitow. W walce o wladze¢ przelat wiele krwi
swych braci, a poniewaz nie miat lito$ci nad tymi, ktorzy stawali mu na drodze zwano go
Kamiennym Sercem. Cieszyl si¢ jednak mirem posrod wojownikow, ktorych prowadzit
co roku na coraz Smielsze wyprawy w ziemie elfow. Elfy tez wkrotce mialty dobrze go
zapamietac, lecz poki co nazywaly go Koniokradem. W koncu jednak Vanaad uznal, ze
ma juz dosc¢ sil, by z pelng moca uderzy¢ w Islay. Postal swych wojownikow do miast w
przebraniach kupcow i rolnikow, by tam czekali na jego znak. Wielu sposréd nich udato
si¢ nawet trafi¢ na stuzbe w palacach zaréwno elfich, jak i ludzkich arystokratow. Gdy
nadeszty Swiete Dni i ludzie pospotu z elfami ucztowali i radowali sie z nadej$cia
nowego roku, Dakoici rozpoczeli rzez. Bez lito$ci zabijali cale rodziny nie dajgc pardonu
ani starcom, ani kobietom i dzieciom, a gdy min¢ta noc umkneli na wschod do swych
obozowisk. Wielki gniew i zalo$¢ ogarnely Shinar Erselatari - krolowa Islayu - nie
pozwolita jednak by zaslepily ja one bez reszty. Ze swa decyzja czekala na raporty
namiestnikow wschodnich prowincji. Ci jednak nie mieli pewnosSci kto stoi za tymi
wydarzeniami, wi¢c Vanaad postanowil im pomoéc. Z pomocg swych szpiegow zrzucit
wing za rzez na najznaczniejsze rody Braminow i Kszatrijow, ktorzy mieli jakoby pragna¢
odrodzenia Raashtram. Naciskana przez Rade Starszych krolowa Islayu, by zapobiec
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wybuchowi niezadowolenia we wlasnym panstwie, nakazala przykladnie ukarac
winnych i wystata na wschod armie¢. Namiestnicy nie zawiedli oczekiwan tak krolowej jak
i Vanaada. Miasta splynely ludzka krwia. Plonely stosy i az po horyzont rozciggaly sie
pola Smierci z tysigcami wbitych na pal ludzi. Kto mogt uciekat do podnozy Czarnych
Skal, bowiem pojawily sie wieSci, ze Dakoici gotowi s3 obroni¢ niewinnie
przesladowanych. Tak rozpoczeta sie Wielka Wojna, ktorg elfy przez jakis czas zwaly
jeszcze Wojng Dzieci. Na jej poczatku jedynym zmartwieniem elfich dowddcow bylo
utrzymanie dyscypliny w putkach, poniewaz nie napotykali na swej drodze
powazniejszego oporu i powszechne bylo w ich armii mniemanie, iz kampania zakonczy
si¢ przed zimg. Prawde rzekiszy Dakoici w otwartym polu nie mieli szans z zaprawiong
w walce elitarng jazda islayska za$ ciezkozbrojna piechota zlozona ze szkolonych od
dziecka ludzi wielokrotnie miala juz okazj¢ udowodni¢ swg bitnos¢ i lojalnos¢ wobec
krolowej. Wielu ludzi, ktorzy niegdy$ nie pomysleliby o buncie, na wies¢ o masakrach
jakich dopuszczala sie islayska armia, przylaczali sie do sit Vanaada, by u jego boku
dokonac na elfach krwawej zemsty. Pierwsze powazniejsze starcia elfow z ludzmi miaty
miejsce dopiero pod koniec miesigca kwitngcych wrzosow i przyniosty one sromotne
kleski wojskom Vanaada. Wyrazna byla przewaga wojsk krolowej nad armig Dakoitow,
bardziej przywykla do tupiezczych wypraw po konie niz bitew w otwartym polu. Rychto
pewnosc¢ siebie ogarnela islayskg armie i poddat sie jej nawet dowodzacy nig genera 1
Arkallath. Szpiedzy jego doniesli mu bowiem, iz ludzie obozujg w ruinach starej stolicy -
Ashmapuri, tam wigc postanowit zdlawi¢ ostatecznie bunt i na to widowisko zaprosit
swa krolowa. Vanaad jednak nie byt prostakiem i glupcem z rownin, jak myslat Arkallath.
W tajemnicy sprowadzit do Ashmapuri wielu najemnikow ze wschodu i zamierzat z bozg
pomoca wciggnac sity elfow w Smiertelng pulapke.

Tak wigc stalo sie, ze elfy przybyly pod zrujnowane mury dawnej stolicy, gdzie przed
wiekami ich dziadowie skfadali hold wladcom Raashtram. Wspaniale w blasku stonca
prezentowaly sie islayskie pulki odziane w srebrzyste kolczugi pod rozwinigtymi
blekitnymi sztandarami. Najwspanialej jednak, niczym klejnot, 18nita choraggiew satarow -
straznikow krolowej, ktorzy przysiegali zging¢ w jej obronie. Naprzeciw nim Vanaad
ustawil swych wojownikow. Bylo ich kilkakro¢ wiecej niz wojsk Shinar Erselatari lecz
nikt nie mial watpliwosci, ze tylko cud moze ocali¢ buntownikoéw przed zemsta krolowe;.
Wedlug kronikarzy, ktorzy towarzyszyli wowczas generatowi Arkallathowi krolowa tuz
przed bitwa wystala do ludzi postanca, ktory przekaza¢ im mial, ze jesli poddadzg sie
okaze im swa laske i nie wszyscy zging w mekach. Gdyby jednak sprzeciwili sie jej woli
grozita, Ze mezczyzn kaze wycig¢ w pien. Dzieci sprzeda handlarzom niewolnikow ze
wschodu, a kobiety odda swym zolnierzom, by je pohanbi¢. Vanaad mial jej
odpowiedzie¢, ze wojska jej wyrznie, za§ ona sama, jesli od Ashampuri nie odstapi i
ludziom nie odda ziem Raashtram, skonczy jak ostatnia obozowa dziewka i osobi$cie
bedzie ja prowadzal na powrozie tak jak przed wiekami z wladcami elfow czynili
krolowie ludzi. Styszac takie stowa za zezwoleniem rozwscieczonej krolowej Arkallath
dal swym wojskom rozkaz do ataku. I starli si¢ pod murami Ashmapuri ludzie z elfami.
Dakoici walczyli dzielnie lecz oddawali pola powoli cofajgc sie do ruin miasta, gdzie staty
ich tabory. Dopiero przy dawnej bramie stawili elfom silniejszy opor. Wtedy jednak
przez szeregi walczacych przetoczyl sie krzyk "pretaan Vanaad" - Vanaad zabity. Rado$¢
ogarneta wojska krolowej, gdy ujrzeli, ze Dakoici porzucaja walke i uciekaja w poptochu
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miedzy ruiny. Widzac taki obrot spraw Arkallath rzucit do walki swe odwody nie chcac
straci¢ szansy na schwytanie umykajacych Dakoitow i ostatecz ne stlumienie buntu.
Sam za$ w towarzystwie krolowej wznosit juz toasty na jej cze$¢. Wkrotce przekonat sie
jednak jak przedwczesna byla ich rados¢, bowiem z ruin przybyl goniec z wiescig, ze
wojska krolewskie wpadly w zasadzke i tocza teraz cigezkie boje z najemnikami ze
wschodu. Na te stowa z Ashmapuri wyltonila sie garstka jezdzcow pod poszarpanym
blekitnym sztandarem S$cigana przez mrowie Dakoitow. Satarzy widzac towarzyszy w
potrzebie rozsuneli swe szeregi aby ich ochroni¢ za murem swych tarcz i zbyt p6zno
zauwazyli, ze w elfickie zbroje odziani sg ludzie. Jak wicher przemkneli oni przez ob6z
siejagc zamet i kierujgc sie ku namiotom krolowej. Reszta Dakoitow uderzyla w satarow
nie dajac im wytchnienia. Gwardzi$ci krolowej drogo sprzedawali swa skore lecz nic nie
mogli poradzi¢ przy tak ogromnej przewadze buntownikow. Widzac, iz bitwa juz
przegrana, Arkallath postanowit ratowac¢ krolowa i pod eskortg wysta¢ ja w zamecie
walki w bezpieczniejsze miejsce. Nie stato sie tak jednak. Bogowie postanowili bowiem
inaczej i mlody wojownik imieniem Vaiani widzac Shinar uchodzaca z pola walki
pochwycil jg na arkan i wysadzit z konia. Potem za$ przerzuciwszy ja przez lek siodla
niczym branke pogalopowal do Ashmapuri, a w $lad za nim reszta Dakoitow wyjac
tryumfalnie. Zamet ogarngt obozowisko Islayczykow. Studzy nie baczac na rozkazy
porzucali wszystko i uciekali byle dalej od buntownikow. Arkallath zdotfal jednak w
koncu opanowac panike swych Zoinierzy. Widziat jednak, ze morale ich upadlo i nawet
satarzy z trudem przyjmowali jego komende obarczajac i siebie i jego wing za kleske. W
ciggu nadchodzacej nocy kilkakrotnie musiat odmawia¢ swym dowodcom, ktorzy btagali
go, by pozwolil im ruszy¢ na pomoc oddzialom toczacym beznadziejng walke w ruinach
Ashmapuri. Nikt tej nocy nie spat w obozie Islayczykow. Zotnierze i oficerowie stali przy
ogniskach i tkali bezsilnie styszac dzwieki rogow wzywajace pomocy. O §wicie wszystko
ucichlo. Ledwie kilkunastu niedobitkom udalo si¢ przedrze¢ do swoich i opowiadali
rzeczy straszne, ktorych byli $wiadkami, totez wszyscy gotowali si¢ na niechybng
Smier¢ obiecang im poprzedniego dnia przez Vanaada. Bardziej jednak martwit ich los
porwanej krolowej. Satarzy gotowi byli wyruszy¢ na Dakoitow nawet wbrew rozkazom
Arkallatha, by sprobowac ja uwolni¢ lub skona¢. Wtedy wtasnie przybyl postaniec od
buntownikow proponujac elfiemu generalowi spotkanie z Vanaadem. Odbyto si¢ ono w
poludnie w ruinach patacu dawnych wiadcoéw Raashtram w ich sali tronowej. Tam tez
Arkallath ustyszal czego zadaja buntownicy za glowe krolowej Islayu. Wolg ich byto
odrodzenie Raashtram w jego dawnych granicach, elfy wroci¢ mialy na swe ziemie
pozostawiwszy caly swoj dobytek lub przyrzec wierno$¢ wiladcom ludzi. W koncu
wyplaci¢ mialy bajecznie wysoki okup w zlocie i drogich kamieniach. By ukaza¢ swa
dobrg wole Vanaad pozwolit generatowi spotkac sie z krolowa i przyrzekt mu traktowac
ja z honorami naleznymi jej pozycji. Zgodzit sie¢ rowniez, by dolgczyla do niej nieliczna
stuzba. Tak oto zakonczyla sie bitwa o Ashmapuri.

Arkallath ze swym wojskiem poS$piesznie ruszyt do Islayu, by przekaza¢ Radzie Starszych
zadania buntownikow i upewnic si¢, ze podejmie ona wiasciwe decyzje. Zasiadaly
bowiem w Radzie réwniez rody skrycie wrogie krolowej, gotowe wykorzystac jej
nieobecnos¢ do wzmocnienia wtasnych wpltywow. Przez kolejng zime i wiosne trwato w
Islayu gromadzenie okupu zgdanego przez Vanaada. Jednocze$nie za$ Arkallath
zaskarbiwszy sobie wzgledy wiadcow Sirdaru i Ahadii wespot z nimi planowat zaraz po
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powrocie krolowej rozpoczecie kampanii w celu ostatecznego zdlawienia ludzkiej
rebelii. Vanaad rowniez gotowat swe sily na nieunikniong wojne¢. Krazyly opowiesci o
skarbach dawnych wiadcow, ktore podobno odkryt w jaskiniach posrod Czarnych Skat.
Owym zlotem hojnie placit najemnikom przybywajacym ze wschodu, jak i krasnoludom,
ktorym nakazal odbudowa¢ dawne twierdze. Wiele jednak problemow przysparzali mu
ludzie, ktorzy tak niedawno zwali go swym wybawca. Gdy sekret jego sie¢ wydat i
wszystkim wiadome si¢ stalo, ze on to wlasnie wywolal te wojne i zato$¢ calg, ktora z
niej wynikla, wrogdbw nowych sobie przysporzyl. Oni to kilkakro¢ na zycie jego
nastawali, on jednak ze wszystkich tych opresji calo wyszed! i wkroétce juz nie tylko
Dakoici wiedzieli czemuz zwano go Kamiennym Sercem. Kilkakrotnie rowniez
probowano takze uwolni¢ Shinar Erselatari, a probowali zaréwno ludzie jak i nastani
elficcy szpiedzy. Byla jednak ona pod czujng i silng strazg Dakoitow z klanu Ebishu, ktory
zawsze najwierniej wspierat swego wodza. Wielu ludziom nie w smak byly samozwancze
rzady Vanaada sprawowane biczem miast bertem. Zdolnych do noszenia broni calg zime
i wiosne szkolono bezustannie by przygotowac ich na bliska juz wojne. Z koncem wiosny
przybyto do Ashmapuri poselstwo z obiecanym okupem. Wielka byla rado$¢ wsrod ludzi
widzac tyle bogactwa. Powiadaja, ze bylo tam wiele wozow pelnych ziota i kamieni.
Siedem dni trwalo liczenie owego majatku, gdy za$ byto po wszystkim i przedstawiono
Vanaadowi rachunki, ten wziat je i potargal na oczach pobladlych postow. Potem za$
podszed! do jednej ze skrzyn, wyjal wielki, jak jego pie$¢, diament i rozkruszyl w
dloniach na proch, méwigc przy tym, ze za szklane paciorki ludzie nie oddajg elfich
wladczyn. Tak wigc poselstwo odprawiono z niczym, nakazujgc im powrocic za rok, gdy
znajdg dos$¢ szlachetnych kamieni, by nie musie¢ falszowac ich ze szkla. Vanaad
zatrzymat jednak dwanascie skrzyn zlota jako zaplate za udzielong goScing. Pozwolit
rowniez krolowej spotkac sie z Arkallathem, by mogt jej zda¢ sprawe z sytuacji w Islayu.
Znow mingt rok, pracowity dla obu stron. Gniew zwrocony przeciw Vanaadowi trawit
Islay po tym jak podrzuciwszy falszywy diament $mial zarzuca¢ elfom tak prymitywne
oszustwo. Tym staranniej wiec planowano wojne. Podobnie Vanaad $wiadom, ze
dwakro¢ nie zdola w ten sam sposéb kupi¢ swym sitom czasu goraczkowo pertraktowat
z krasnoludami, aby jak przed wiekami za czaséw dawnego Raashtram bronity
zachodniej i poinocnej granicy. W tym samym czasie pojat za zone corke jednego ze
znaczniejszych ksiazat ze wschodu i wydat z tej okazji uczte w odbudowanym patacu w
Ashmapuri. Po niej za$ ludowi zaprezentowal armi¢ odrodzonego Raashtram i ukazal,
trzymane do tej pory w tajemnicy, ogromne malowidlo przedstawiajgce dni chwatly
dawnego Raashtram. Bardowie mieli przykazane $piewac¢ dawne pie$ni pamietane dotad
jedynie przez Dakoitoéw, aby w ludziach obudzi¢ dawna dume. Sam po $lubie udat si¢ do
Czarnych Posagéw, by ponownie pokloni¢ sie¢ bostwom. Z tej wyprawy powrocit
dzierzac Rajashma - miecz o plomiennym ostrzu, w towarzystwie pieciu mezow o
wygladzie kaplanow. Pierwszego dnia lata znow przybylo poselstwo z okupem. Znoéw
ogarneta ludzi rado$¢ widzac nie tylko nieprzebrane skarby, lecz dostrzegajac rOwniez
pokore z jaka obserwowali wysokie mury Ashmapuri lSnigce jak dawniej bielg i jego
dachy skrzgce si¢ ztotem i miedzig. Tym razem nie zostali wpuszczeni za brame bowiem
sam Vanaad wyszed! do nich pod eskortg swych wojownikow, wiodac ze sobg krolowag
elfow. I rzekl wtedy: "Szlachetne elfy, widze w waszych oczach, ze uczciwie
dotrzymaliScie slowa i szczerym zlotem placicie za glowe swej krolowej - oto ona" i na
te stowa Scigt Shinar swym mieczem.
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Nie spodziewato si¢ poselstwo takiego obrotu spraw. Czes¢ elfow pochwycita za bron
gotowa zgina¢, by tylko odptaci¢ krwig za krew, a najstraszniejszy posrod nich byt
Arkallath. Walka byla jednak bardzo krotka. Ukryci zawczasu tucznicy wystrzelali
wiekszos¢ tych, ktorzy rzucili si¢ ku Vanaadowi i ledwie garstka starla sie¢ z jego
gwardzistami. Tym, ktorzy z tchorzostwa czy rozwagi pozostali w miejscu darowano
zycie i udzielono gosciny w odnowionych patacowych lochach, zanim wystano ich z
glowg Shinar do Islayu. Byl posréd nich rowniez ranny Arkallath. Dyszeli teraz zadza
mordu i jawnie odgrazali si¢, ze spustosza Raashtram, a buntownicy bedg kona¢ w
niewyobrazalnych mekach.

Zaloba zapanowata w Islayu, gdy dotarly tam wiesci o mordzie popetionym na
krolowej. Wysokie rody zasiadajagce w Radzie, nawet te nieprzychylne Arkallathowi,
poparty decyzje rozpoczecia wojny gotowanej juz od dwoch lat. Aby pozby¢ si¢ go ze
stolicy, jemu wla$nie powierzono dowodztwo nad armig. W tym czasie niepokoje
ogarnely wszystkie elfie krolestwa. Powszechne bylo samosady na niewolnikach, ktorzy
nie do$¢ rozpaczali po zamordowaniu krolowej a najokrutniejsi byli dla ludzi Atani -
potelfy. Wielu sposrod tych, ktorzy wiernie dotychcezas stuzyli i wrecz uwazalo te ziemie
za swg ojczyzne, umykalo na wschod za gory pod panowanie Vanaada. W $lad za nimi
podazala armia Arkallatha. Pierwsze klopoty przed jego armig pojawity si¢, gdy chciata
ona przejS¢ przez Wezowa Przetecz w Gorach Kartow. Krasnoludy bowiem na widok
elfiej armii zamknely przed nig przejScie. Dobrze wiedzialy elfy, ze twierdze wzniesione
na przeleczach nielatwe sg do zdobycia, totez nie kwapily si¢ ze szturmem. Miast
wykrwawiac¢ swe sily Arkallath rozpoczal negocjacje. Przewidywat jednak, ze bedg dlugie
i trudne, bowiem krasnoludy prowadzily jednoczesnie uktady z ludzmi i poki co nie
kwapily si¢ z opowiedzeniem po zadnej ze stron. Nie chcac czeka¢ na niepewny final
rozmow nakazal niezwloczne zgromadzenie wielkiej floty zdolnej przetransportowac
jego armie. Nielatwa byla podroz sit zgromadzonych na statkach i okretach, poniewaz
zblizala si¢ juz pora jesiennych sztormoéw i wielu generatow jawnie wyrazato watpliwosc
czy rozpoczynanie wojny jesienia jest roztropne. Szcze$cie jednak zdawalo si¢ sprzyjac
Arkallathowi, poniewaz podréz mineta nadzwyczaj spokojnie a ludne portowe miasto
Ambudhi, ktére zamierzal zdobywa¢ by w nim ustanowi¢ swg zimowa baze,
skapitulowato na sam widok jego okretow. Tam przeczekat zime cieszgc sie wzglednym
spokojem. Wzglednym poniewaz patrole jakie rozsylal po okolicy czesto ginety bez
wieSci. Oddzialy, ktore ich poszukiwaly odnajdywaly straszliwie okaleczone ciala i
czesto donosity o grupach Dakoitow zuchwale krazacych poza zasiegiem elfich tukow i
obserwujgcych kazdy ich krok. Po roztopach armia Arkallatha poczela sposobic sie do
marszu na Ashmapuri. Przewidywano, iz ludzie nie zechca przyja¢ bitwy w polu, lekajac
si¢ nieprzeliczonej potegi elfow, przygotowano wigc wiele maszyn oblezniczych, ktore
skruszy¢ miaty mury miast nie chcacych si¢ poddac. Elfy spodziewaly sie, ze wojna moze
by¢ ciezka lecz nikt z nich nie watpil w ostateczne zwyciestwo. Doradcoéw Arkallatha
martwity tylko raporty szpiegow donoszacych, ze Vanaad nie zamierza wcale czeka¢ w
stolicy i miast tego zbiera do wymarszu armi¢ Dakoitow. Spodziewano sie, ze stoi za
tym podstep, lecz nie byto sposobu by przekonac¢ sie co zamierzaja uczynic¢. Tak wiec
oddajagc swoj los w rece bogow obie armie ruszyly ku nieuniknionemu spotkaniu
wiedzac, ze wynik tej bitwy na dlugi czas przesadzi o losach obu ludow. Tak Arkallath,
jak i Vanaad nadchodzacg bitwe zwali Valabish, bowiem to poprzez nig bogowie mieli
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wskaza¢ po czyjej stronie stuszno$¢ i prawda. Obie potezne armie spotkaly si¢ juz
wkrotce, a czwarty dzien miesigca kwiatow roku czwartego na zawsze mial byc¢
zapamietany. Tego wlasnie dnia na réwninie lezacej miedzy rzekami Nierme i Valimo
doszlo do bitwy, ktora zakonczyla Wielka Wojne. Wygralo ja pieciu nieznajomych
towarzyszy Vanaada, ktorych nazwano po6zniej Ojcami Magii. Mieli ogromng moc i
bezlitoénie zmiazdzyli nig armie Arkallatha. Zaden opis bitwy nie dotrwal do naszych
czasoOw. Wiadomo jedynie, ze ani mestwo, ani doSwiadczenie wojenne nie pomogto
elfom i niewielu przezylo bitwe, a postrzepione sztandary pokonanych przez wiele lat
mozna bylo podziwia¢ w patacu w Ashmapuri. Wielkie byly tez straty Dakoitow, tak wiec
czym predzej obie strony przystgpily do ukladow. Nastepca krolowej Shinar, Vard
Tanwe, zdawal sobie sprawe, ze kwestia Raashtram poczeka¢ musi na stosowniejsze
czasy. Zamierzal zastosowac najskuteczniejsza jak dotychczas elfia bron na zbyt
ambitnych ludzkich wiladcow. Chcial mianowicie przezy¢ swego przeciwnika wiedzac z
doswiadczenia, ze wsrdd ludzi rzadko rodza sie krolowie tak niezwykli, wiec nastepca
Vanaada winien latwiejszym okazac si¢ do pokonania. Wydawato si¢ to o tyle proste, ze
dobiegal on juz pigcdziesigciu wiosen co w ludzkiej mierze oznaczalo wiek sedziwy.
Dlatego Vard Tanwe spodziewat si¢ nie dalej jak za lat dziesie¢ by¢ Swiadkiem upadku
Raashtram. Uwazal bowiem, ze panstwo to jest tylko mrzonkg jednego cztowieka, a po
jego Smierci ludzie powrdca pokornie pod berto Islayu. Potwierdzaly to raporty jego
szpiegbw donoszacych mu, ze Vanaad nie jest zbyt popularny posréd swych poddanych,
ktorzy z nostalgia wspominali spokojne rzady elfich wladcow. Poki co panowat jednak
pokoj. Elfy po doznanej klesce przystapily do pospiesznej odbudowy swych armii i
wzmacniania granicznych fortec obawiajac si¢ najazdu z poéinocy badz wschodu. Vanaad
rOwniez zamierzal wzmocni¢ swe panstwo. Stabo$¢ swego ludu dostrzegal w
powszechnym posrod wszystkich kast sentymencie za Ztotym Wiekiem Pokoju, ktory
Dakoici odebrali im bezpowrotnie. Bramini i Kszatrija przez wieki wychowywani byli w
kulturze Islayu i wielu uwazalo, ze ludzie sg jak dzieci i winni by¢ postuszni elfom.
Dlatego tez nadat Dakoitom szereg przywilejow. Przede wszystkim bylo to Prawo
Pancha czyli Pigciu. Na jego mocy Dakoici mieli prawo zabra¢ pigtg czes¢ dzieci z osad i
miast podleglych wladcom Raashtram i wychowywac¢ je zgodnie z wlasna tradycja. W
ten sposob chciat w ciggu kilku pokolen wzmocni¢ ducha swych poddanych. Sam, by
wigksze poparcie mie¢ posrod Braminow i Kszatrija, z tych kast wzigt sobie kilka zon i
miat z nimi liczne potomstwo. Jeden z synow mial obja¢ w przysztosci po nim tron totez
ksztalcono ich w sztuce rzadzenia. Mijaly kolejne lata. Pamie¢ o Wielkiej Wojnie powoli
zacierala sie, a ludzie poczeli przyzwyczaja¢ sie do rzadoéw Vanaada. Jego armie
Dakoitéow przemierzaty kraj wzdluz i wszerz tlumigc z rzadka wybuchajgce bunty i
niszczac wszelkie Slady elfiego panowania. Po latach polityka ta poczeta rodzi¢ owoce. Z
pokolenia na pokolenie stabl wplyw elfiej kultury, cho¢ nigdy nie zanikla zupelnie. Wcigz
uzywano elfiego kalendarza ksiezycowego, lecz miesigcom nadano nowe nazwy.
Ludzkie, a nie elfie. Powstawaly nowe uniwersytety i powolano do zycia akademi¢
magiczng w Ashmapuri, gdzie zaczeto ksztalci¢ przysztych adeptow magii w tajnikach
Pieciu Domow. Wyprawy kupcow docieraly daleko na wschod i potudnie, skad juz
wkrotce poczely plyna¢ egzotyczne dobra przynoszac Raashtram ogromne profity. Za
wielkim morzem poczetly powstawac kolonie zakladane przez osadnikow i wygnancow.
Tak minely dziesieciolecia. Wadcy elfow dotychczas obserwujacy cierpliwie poczynania
ludzi zaczeli niepokoic¢ si¢, poniewaz Vaanad osiggnawszy wiek stu dwudziestu lat nie
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uskarzat sie na zdrowie i nosit zalobe¢ juz po 6smym ze swych wielu synow. Wielu wiec
ludzi uwazalo, ze znak to niezwyklej taski bogow. Wiosng roku 76 Ashmapuri i caty kraj
obiegla wieS¢, ze Vanaad zamierza zrzec si¢ tronu. Poruszenie ogarnelo mieszkancow i
wnet pojawily si¢ plotki, iz wladca umiera. Zastanawiano si¢ rowniez, ktory z jego synow
obejmie wiladze i czy zadaniu temu podota. Wiadomo bylto jedynie, ze ujawnione to
zostanie dopiero po obchodach pig¢ciu Swietych dni konczacych stary rok. Wiadca na
czas jaki§ udat si¢ pono¢ samotnie z pielgrzymka do Czarnych Skat, by tam w spokoju
podja¢ decyzje komu przypadnie w udziale jego tron. Tymczasem w stolicy intrygi
opanowaly palacowe komnaty, gdy synowie i zony Vanaada rozpoczety spory o to kto
winien wlada¢ Raashtram. W miare jak wskazany dzien stawat sie blizszy coraz wieksze
napigcie ich ogarniato i dofgczyty do nich nawet rody, z ktorych pochodzity matzonki
krola. Niepokoilo to jego doradcow widac¢ bylo bowiem, ze jakakolwiek by zapadla
decyzja przywiedzie ona panstwo do wojny domowej. Vanaad powroécit do Ashmapuri
tuz przed rozpoczeciem Swigtecznych dni. Jego synowie z niecierpliwoscia czekali na
decyzje i zdumieli sie gdy ja uslyszeli. Zaden z nich nie mial odziedziczyé tronu
Raashtram, bowiem mial on przypas¢ nieznanemu nikomu Morionowi z klanu Tunga.
Gniew ogarngt synow Vanaada i ich poplecznikow, gdy pojeli, ze porzuci¢ beda musieli
wygody palacu i zaszczyty jakimi sie cieszyli. Zapominajgc sie i biorgc biale wlosy krola
za oznake stabosci, poczeli naklania¢ go coraz to bardziej napastliwie by zmienit swa
decyzje. Jeden z nich rozochocony winem mial pono¢ nawet rzec, ze staro$¢ maci juz
umyst krola i musi szalony by¢ jesli uwaza, ze synowie jego wyrzekng si¢ wladzy. Vanaad
spytat wiec ich wszystkich czy podzielaja zdanie swego brata. Oni zas pewni siebie, bo
byt ich tuzin przeciwko jednemu odrzekli, ze tak. Zatroskat si¢ Vanaad i poprosit, by dali
mu noc do namystu na co oni przystali i rozeszli si¢ wzburzeni do swych komnat. Potem
krol wezwal swg dakoicky gwardie i nakazal aresztowac wszystkich swych synow, ich
doradcow oraz swe zony. Nim nadszed! swit zapelnily si¢ patacowe lochy. Wielki padt
strach na tych, ktorzy zamierzali skorzysta¢ na abdykacji kréla, a lud stolicy zastanawial
si¢ w jaki sposOb wiezniowie zostang zgtadzeni, bowiem wiadomym bylo, ze Vanaad
zechce ich przykladnie ukarac i cieszono si¢ na wielkie widowisko. Krél jednak okazat im
swa taske i by wynagrodzi¢ utrate przywilejow podarowat kazdemu ze swych synow
tytut ksigcia ludnych zamorskich dziedzin o egzotycznych mianach takich jak: Tol
Engwa, Laiwa, Tol Kaimasse i wiele innych lezacych na Wielkim Morzu. Uradowali sie
synowie Vanaada dowiedziawszy sig, ze glowy swe zachowajg i poczeli przygotowywac
sie do zamorskiej podrozy. Zgromadzili ttumne dwory, na ktore zaprosili swych
zaufanych przyjaciol, metresy i doradcow. Potem za$, zegnani przez zaptakanego ojca i
mieszkancow stolicy ruszyli na potudnie ku portom, z ktorych mieli odplyng¢ by obja¢
we wiladanie swe dziedzictwo. Po dlugiej podrozy dotarli wreszcie na wyspy, ktorymi
mieli wlada¢. Rozstali sie bracia obierajac kursy na swe nowe wlosci, lecz obiecali sobie,
ze beda sie czesto spotykac¢ na ucztach i polowaniach. Przerazenie ich jednak ogarneto,
gdy spostrzegli, ze ojciec podarowal im wyspy tredowatych. Nikt nigdy nie ustyszat o
tym jaki los im przypad! i niewielu bylo tego ciekawych. Vanaad abdykowat i wladze
przejat tak jak zaplanowano Morion z klanu Tunga. Vanaad uczyniwszy to zabral swoj
miecz i zbroje i wraz z kilkoma gwardzistami udat si¢ ku Czarnym Skatom. Tam jak mowi
legenda spoczat na wieki. Po odejsciu Vanaada nastatly czasy innych krolow. Przychodzili
i odchodzili i niewielu zapisywato sie¢ w pamigci ludzkiej bo tylko Raashtram jest
wieczne. Wladcy elfow po wielokro¢ probowali jeszcze zlamac¢ panstwo ludzi, lecz nie
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zdotali mu nigdy tak zagrozi¢ jak podczas Wielkiej Wojny. Niektorzy powiadaja, ze
Vanaad wykut i zahartowal Raashtram jak miecz i s3 to stuszne stowa. Ludzie bowiem,
nigdy juz nie zapomnieli swego miejsca w Swiecie i cho¢ zdarzaty im sie chwile stabosci
to przetrwali i przetrwala pamie¢. A poki cho¢ jeden pamigta czym jest Raashtram poty
ono trwac bedzie.

Wspolczesnose - XIX stulecie po Vanadzie

Prawie dwa millenia musialy ming¢, by bieg spraw si¢ odwrocit.

Latem roku 1842 zmart w Asmapurii krol Zador a wladz¢ po nim objat jego najstarszy syn
Kotumo. Spodziewano si¢ powszechnie, ze =zapanuje teraz pokodj, bowiem nie
odziedziczyl on po ojcu jego wojowniczej natury i miast ¢wiczy¢ si¢ w rzemio$le
wojennym pobierat nauki na wielu uniwersytetach. Rychto tez zgodnie z oczekiwaniami
podpisat traktaty pokojowe z Islayem i spotkat si¢ nawet z jego krolowg Aryante. Nowy
wladca Raashtram zrobil dobre wrazenie na elfach swa rozlegly wiedza i znajomosciag
ich jezyka, totez nie szczedzili mu komplementow. Wydawalo sig, Ze wreszcie obydwa
narody zaprzestang wasni i zaczng zy¢ w zgodzie. Ozywily sie trakty wiodgce przez
Gory Karlow, ktorymi teraz miast wojsk i niewolnikow podazaly karawany wiozace
zamorskie dobra ku ziemiom elfow. Rowniez elfickie towary wkrotce znalazly si¢ na
raashtramskich rynkach. Zyjace dotad w pogardzie, poérod Pariasow, elfy otrzymaly od
kréla pelnie praw. Po kilku nastepnych latach Kotumo nakazal Radzie Arcymagow, by
dla podtrzymania dobrych stosunkoéw z sgsiadami z zachodu i przypieczetowania
przyjazni aktem dobrej woli, dopuscita do nauki w Akademii Pieciu Domoéw elfy polecone
przez Aryante. Dotychczas bowiem obowigzywat wcigz edykt krola Moriona zakazujacy
elfom pobierania nauk w Akademii, wiec elfy chcace ksztalci¢ si¢ w arkanach Pieciu
Domow korzysta¢ musiaty z ustug magow pariasow. Poniewaz zaden z Braminow przy
zdrowych zmystach nie szkolilby elfa ryzykujac wykluczenie z kasty. Tak wiec do
Akademii poczely Sciggac elfy zza gor. Natomiast na zachod wysokie rody Raashtram
staly swe dzieci by ujrzaly nieco legendarnych cudow elfich krain i tam pobieraty nauki.
Ludzie i elfy, z poczatku traktowali si¢ nieufnie bo trudno od razu wykorzenic¢
tysigcletnia nienawis¢. Wielu bylo tez takich, zwlaszcza posrod dakoickich klanow,
ktorzy uwazali, ze poczynania krola sg nierozsadne. Jednak powaga jego majestatu nie
pozwalala jawnie mu si¢ przeciwstawi¢. Dopiero pietnascie lat pozniej gdy pierwsze elfy
ukonczyly nauki w Akademii, a ludzkie dzieci powrocily do Raashtram. Dakoici
zaniepokoili si¢ sytuacjag. Kotumo bowiem, sposrod elfich magow i milodziencow
wychowanych w Islayu, wybrat sobie doradcow, ktorzy szybko zajeli wysokie pozycje na
jego dworze. Przez kolejne lata ich wplywy rosty ku niezadowoleniu Dakoitow, ktorych
wodzowie na dobre zostali odsuni¢ci od spraw panstwa. Potem, by jeszcze mocniej
przypieczetowac przyjazn miedzy elfami i ludzmi w miejscach starych bitew pojawity sie
nowe pomniki i obeliski. Powszechnie tez w miastach moéwiono, ze za panowania
Kotumo powroéci legendarny Zitoty Wiek Pokoju, jakim cieszylo sie¢ Raashtram pod
panowaniem wladcow Islayu. W koncu w roku 1859 Kotumo odebrat Dakoitom ich
przywileje w tym prawo Pieciu, ktore wielu ludziom wydawalo si¢ przezytkiem dobrym
w czasie wielkich wojen, a nie w czas pokoju. Na wschodzie kraju gdzie istniaty
najwicksze skupiska Dakoitow zawrzalo i wiele klanéw nie chcac z jednej strony
porzucac¢ tradycji, a z drugiej wszczyna¢ wojny z wiasnym krolem decydowalo sie
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przekroczy¢ Czarne Skaly i szuka¢ miejsca w Wolnych Ksigstwach. Inni jednak
twierdzili, ze Vanaad wyznaczy! ich na straznikow Raashtram i nie maja prawa opuscic
go w potrzebie. Tymczasem za stolicy dochodzily na rowniny niepokojace pogtoski.
Mowiono, ze Kotumo przybral nowe imi¢ Ondowenya, co w mowie elfow oznaczac
miato Zielony Kamien. Miano takie podobno nadata mu sama Aryante i rzekla, ze jest on
jak najwspanialszy szmaragd symbol miloSci i piekna, sprawiedliwosci i pokoju. Od
tamtej pory wsrod arystokracji Raashtram zapanowata moda na zielone kamienie i elfie
imiona. Po cichu powtarzano rowniez plotki, ze krol potajemnie spotyka sie z Aryante
niewielu jednak w to wierzylo. Faktem bylo, Ze na pdéinocno-zachodnim pograniczu
budowano zamki dla krola, cho¢ okolice te byly niegoScinne i nie obfitowaly w
zwierzyne. Wkrotce tam wilasnie zaczal on spedza¢ wiekszo$¢ czasu, prowadzenie
panstwa pozostawiajgc w rekach doradcow. Niektorzy uwazali, ze czas najwyzszy by
krol znalazt godna siebie matzonke i dat panstwu nastepce tronu. Wiele bylo godnych
panien posrod Braminow i Kszatrija, jednak ku zaskoczeniu wszystkich Kotumo odrzucit
wszystkie kandydatki i oznajmil, ze zamierza poslubi¢ krolowa Aryante, co przyniesie
korzysci panstwu i ludziom zapewniajgc im spokdj i bezpieczenstwo. Wtedy tez okazato
sie, w jakim celu wzniesiono tajemnicze zamki na pustkowiach. Tam wtasnie po Slubie,
ktory odbyt sie w roku 1866, zamieszkala rodzina krolewska. Wielu szlachetnie
urodzonych martwilo sie, ze by¢ moze jest to wstep do przejecia przez elfy wladzy w
Raashtram. Poki co jednak panowal pokoj i dobrobyt i nikt nie spodziewal sie
nieszczeScia. Miast tego rozeszly si¢ wieSci, ze krolowa powila syna o imieniu
Ondomear. Jasnowidzacy przepowiadali mu los wielkiego wojownika i ogromng chwate.
Rok pozniej krolowi urodzit si¢ kolejny syn, a jemu dano na imi¢ Ondoyaar. I on miat si¢
zapisac¢ na trwate w historii. Zwigzek Aryante z wladcg Raashtram nie byt zbyt popularny
w Islayu. Tamtejsza arystokracja uwazata, ze krolowa nie powinna rodzi¢ potomkow
czlowiekowi, jako ze bylo to wbrew prawom i naturze. Jednak jej pozycja w Radzie byta
na tyle silna, Ze nikt nie mogt jej zagrozi¢. Tymczasem w Raashtram bardowie ukladali
niezliczone piesni o wielkiej mitoSci krolowej elfow i wladcy ludzi. O mitoSci, ktora
zabliZzni stare rany i pogrzebie dawne urazy. Wielu naSmiewalo sie teraz z Dakoitow,
ktorzy ze swa fanatyczng nienawiScia do Islayu zdawali si¢ by¢ reliktami dawno
minionych wiekow. Dzieci Aryante i Kotumo dorastaly z dala od dworskiego gwaru i
intryg. Niewielu miato okazje je ujrzec a ci, ktorzy widzieli opowiadali, ze odziedziczyty
po rodzicach pigkno i madro$¢. W roku 1888 Raashtram pograzyto si¢ w zalobie bowiem
Kotumo zmarl po krotkiej chorobie, a wdowa po nim opuscila kraj i powroécita do Islayu
Tron przypadl w udziale Ondomearowi, ktory zdajet si¢ by¢ sprawiedliwym i dobrym
wladcg. Przez pamie¢ i czes¢ dla swego ojca uczynil zielen barwg krolewska, a
szmaragdy swymi amuletami.

Jest rok 1890. Dwor w Ashmapuri poczat si¢ niepokoi¢, poniewaz coraz wigcej pojawiato

sie elfich doradcow, a w armii podobnie jak w Islayu, dowodztwo coraz czesciej
przypadato elfom badz Atani...
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