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Swiat Raashtram

Drogi wedrowcze, znalazte$ sie w Raashtram - $wiecie zakle-
tym w wyobraZni ludzi kochajacych dalekie i petne przygdéd,
fantastyczne podréze.

Strona na ktorej sie znajdujesz zostata podzielona na dwie
Ksiegi; w pierwszej znajduja sie autoryzowane, oficjalne tek-
sty traktujace o Swiecie Raashtram. W czesci drugiej zebrane
sq teksty dodatkowe, czesto Zrédtowe, uzupetniajace, rozwija-
jace. Materiaty te powstawaty przez lata, spisywane byty przez
réznych autoréw, a co za tym idzie w réznym stylu, czesto na
potrzeby danego scenariusza czy wyjasnienia danej kwestii.
Dlatego znajdziesz tu opracowania bogate i bardzo réznorod-
ne. Zabierz wiec z soba Ksiege Pierwsza wyruszajac w podréz
po Raashtram, a jesli poczujesz niedosyt siegnij po tom drugi,
majac w pamieci, ze s3 to teksty subiektywne.

Opowiadajgc czym jest Swiat Raashtram, trzeba siegna¢ do je-
go genezy. Swiat dw powstat wytgcznie na potrzeby gier te-
renowych, organizowanych na Jurze Krakowsko-Czestochow-
skiej, w trakcie konwentu fantastyki Flamberg.

Tam wiasnie narodzit sie swiat fantasy, do ktérego rok w rok
przybywa duza grupa ludzi. Swiat ten, mimo wielu podo-
bienstw do klasycznych krain fantasy, ma swoje charaktery-
styczne cechy, stanowigce o jego autonomii i odrebnosci od
innych, znanych z ksigzek czy gier RPG.

Zamieszkujg go ludzie - od ich $wietego krolestwa Raashtram
wziat nazwe caty swiat. Ich spoteczeristwo podzielone jest na
kasty. Przewodzi im szlachta - Kshatrija, wspierana przez me-
drcéw - Bramindw, niezliczeni rzemieslnicy to Sindra, rolnicy

i hodowcy to Wajsja. Poza nawias spotecznosci wyrzuceni sg
pariasi - raashtramczycy pozbawieni kasty oraz wszyscy nie-
ludzie i barbarzyricy mieszkajacy na state w Krélestwie Raash-
tram lub poza jego granicami.

Mieszkancow krolestwa faczy przede wszystkim wiara w Pie¢
Domow - pigtke bodstw, wywodzacych sie z jedynego pradaw-
nego bodstwa o dwdch obliczach, nazywanego MoyocoYani.
Jednoczy ich takze swiadomos¢ posiadania wspdlnych wro-
gow - starozytnych krélestw elféw: Islayu, Sirdaru i Ahadii. Ich
mieszkancy sa inni - diugowieczni, pamietliwi, nieludzcy. Ich
motywy postepowania s czesto dla ludzi niepojete, a ambi-
Cje czasem zdajg sie szalonymi. Wynikaja stad liczne nieporo-
zumienia, prowadzace do krwawych wojen.

Krolestwo ludzi jest oddzielone od elfickich poteznym tan-
cuchem gérskim, bedacym schronieniem rasy krasnoludow -
prawdziwych mistrzéw przetrwania, lawirujgcych w zmiennej
polityce, gotowych zawsze wykorzystac na swoja korzys¢ je-
dyny posiadany atut - strategiczne potozenie swoich twierdz.

Na bezkresnej pétnocy, za Smoczymi Gérami zyja wojowni-
cze klany ludzi, nazywane przez mieszkancow Krolestwa bar-
barzynicami. Ci za$, zwacy sami siebie Ludem Ducha, wierza

w potezna pigtke totemicznych duchéw opiekuriczych i du-
chy przodkdw, walczg bezustannie z ciezkim klimatem, inny-
mi plemionami barbarzyricéw z jeszcze dalszej pdtnocy, a cza-
sem takze z krélestwami z potudnia...

Stowa nie oddadza w petni tego, czym swiat Raashtram stat
sie dla ludzi, ktérzy co roku go odwiedzajg w trakcie Swietych
Dni. Aby doswiadczy¢ jego magii - aby poznac Raashtram -
trzeba odetchnac jego powietrzem.

Dlatego zachecamy wszystkich - wpuscie nieco fantazji do
swego zycial Jednoczes$nie ostrzegamy - jesli raz tam zawita-
Cie, zawsze juz pozostanie w Was czastka Raashtram.



Zarys Swiata

Te stowa towarzyszg mieszkaricom Raashtram od narodzin.
Powtarzane przez swiattych Bramindw, przypominajg im, kim
naprawde sa. Bo sg dzie¢mi bozymi i bogom winni sa postu-
szenstwo.

Jest piecioro bogodw, a kazdy z nich panuje nad inng dome-
na. | tak jest Kalyana, bogini zycia i smierci, Purusha, bég du-
cha, Daiva kierujacy sciezkami losu, Tattva wiadajacy zywiofa-
mi, oraz Anvita, bdg rozumu i sity.

Bogowie w Raashtram sg objawieni i niewiele miejsca pozo-
stawiajg wierze — $wiat przepetniony jest manifestamiich po-
tegi. Najczesciej przemawiajg ustami Bramindw, ktérych obda-
rzaja czescig swojej mocy. Wybrani przez Pigtke, czynia $wiat
lepszym i przyjazniejszym dla ludzi. Kapfani s pasterzami lu-
du. Dbaja o niego, stuza rada, modlg sie. Magowie natomiast
poswiecajg swoj czas na zgtebianie wiedzy. Ogromna ma-
dros¢ i talent magiczny czynig z Bramindw wartosciowych do-
radcow. Najmadrzejsi sposrdd tej kasty tworzg Valabish — naj-
wyzszy sad w Raashtram.

Kaptani i magowie, jako Bramini, cieszg sie w Raashtram wiel-
kim autorytetem. Ci pierwsi spotykani sa praktycznie wszedzie
- w kazdej wsi, w kazdym miescie. Ich celem jest nauczanie
ludu. Magowie natomiast dla wielu mieszkaricéw Raashtram
sg kims niezwyktym — zdarza sie, ze dziecko zabierane jest do
Akademii, ale nigdy z niej nie wraca. Nie jest tajemnicg, ze
Swiat magoéw jest zdecydowanie bardziej skomplikowany od
Swiata reszty ludzi, a oni sami sg zbyt wazni, aby zajmowac sie
przyziemnymi sprawami.

Kastg doréwnujaca znaczeniem Braminom sg Kshatrija, szla-
chetnie urodzeni. Oni sprawuja faktyczng wtadze w Raash-
tram. Niemal zawsze, a wyjatki zdarzaja sie niezwykle rzadko,
to Kshatrija dowodza i rzadza innymi ludZmi. Stanowia rycer-
stwo Raashtram. Nie boja sie polityki, podejmowania $mia-
tych decyzji, a ponad wszystkim stawiajg sprawnos¢ dziatania.
Wiekszos¢ z nich, a w szczegdInosci ci z bogatych i wielkich
rodéw, cate swoje zycie poswiecaja zwiekszaniu swoich wpty-
wow, czesto czyniac polityke zbyt brutalng, aby Bramini chcie-
li przyktadac do niej reke. Dlatego ci ostatni skupiaja sie raczej
na doradzaniu rzagdzacym. Ten uktad odpowiada obu kastom.
Myli sie ten, kto mysli, ze Kshatrija nie ponoszg konsekwencji
swoich czyndw. Wrecz przeciwnie. Kazda ich decyzja obarczo-
na jest wielkg odpowiedzialnoscia, ktérej powinni by¢ w pet-

ni Swiadomi. Jednak ich dharma nakazuje im zawsze czynic to,
co wiasciwe, niekoniecznie to, co dobre.

Sindra to rzemieslnicy i kupcy. Nie moga posiadac ziemi, wiec
swoje zycie spedzajg na probach wzbogacenia sie. O ich sta-
tusie swiadczy ztoto, ktdre posiadajg i sa w stanie wydac, aby
wesprzec krewnych lub sojusznikéw. Sprytni i przedsiebiorczy
Sindra sa w stanie uzyskac wielkie wptywy, nigdy jednak nie
uda im sie zasypac przepasci, ktéra oddziela ich od Kshatrija.

Wajsja stanowig najliczniejsza kaste mieszkaricéw Raashtram.

Najznaczniejsi sposrdd nich majg wiasna ziemie, ktérg sami
uprawiaja. Jednak wiekszo$¢ Wajsja to chtopi stuzacy na ro-
li w posiadtosciach Kshatrija lub tez ubogie mieszczarstwo
i stuzba.

Te cztery kasty tworza spoteczenistwo Raashtram. Jest jednak
jeszcze pigta grupa: pariasi. Nie s oni czescig spoteczeristwa,
lecz réwniez zamieszkuja Raashtram. Sg wyrzutkami, wyklety-
mi, budzacymi odraze u Raashtramczykéw. Nie ma bowiem
nic gorszego, niz zosta¢ pariasem. Wielu wolato wybra¢ smierc
niz zy¢ poza spoteczenstwem. Pariasi bowiem to ci, ktérzy ka-
ste utracili: Zbrodniarze, przestepcy, zdrajcy. Pariasa nalezy
ignorowac, tak jakby go nie byto. A on sam powinien pamie-
ta¢ i okazywac na kazdym kroku, ze jest gorszy.

Do pariaséw zalicza sie tez barbarzyncow i nieludzi: elfy i kra-
snoludy. Nie maja oni swojego miejsca w hierarchii spotecz-
nej Raashtram, dlatego rzadko sie zdarza, aby osiedlali sie na
ziemiach krélestwa. Zaznaczyc tu jednak nalezy, ze obycza-

je kastowe dotyczace spoteczenstwa Raashtram nie do korica
przektadaja sie na mieszkaricdw innych krajow. Niemniej jed-
nak nieludzie nie moga czuc¢ sie bezpiecznie na drogach Ra-
ashtram, rasizm bowiem jest zjawiskiem tu powszechnym. Ma
to swoja przyczyne w historii krélestwa. Z nieludZzmi toczono
bowiem wiele krwawych i wyniszczajacych wojen.

Wszystkie kasty, oprocz Bramindw, uwarunkowane sa urodze-
niem. Kasta rodzicéw przechodzi na dzieci. Jedynie Bramini sta-
ja sie cztonkami swojej kasty poprzez Powtérne Narodziny, o
ktorych jednak przecietnemu mieszkaricowi Raashtram niewie-
le wiadomo. Mozliwe jest rowniez wyniesienie do wyzszej kasty
badZ odebranie jej, ale tylko poprzez decyzje krdla lub sadu.

Na poczqtku byt MoyocoYani, Jedyny. Z Niego narodzita
si¢ Pigtka, a Pigtka byla Jednosciq. Pigtka stworzyla Swiat,
a wraz z nim wszystko co znamy.
Dlatego winni jestesmy Pigtce czesé, bo bez Pigtki nic by nie byfo.

Swietym zwyczajem, wyniesionym do rangi krélewskiego pra-
wa, jest nakaz noszenia kamienia kastowego, tak, aby kazdy
mo&gt go ujrzed. Kazde dziecko, kiedy staje sie dorostym, otrzy-
muje od rodzicow klejnot wiasciwy dla jego kasty. | tak ka-
mieniami Bramindw sg biate diamenty i krysztaty, dla Kshatrija
przeznaczone sg czerwone rubiny i granaty, Sindra przypisane
sq zOtte i Ztote topazy oraz bursztyny, natomiast Wajsja nosza
czarne opale i hematyty. Dla Bramindéw i Kshatrija momentem
stania sie dorostym jest przejscie Dvidza — Powtérnych Naro-
dzin. Dla Sindra jest to zazwyczaj egzamin rzemieslniczy, nato-
miast dla Wajsja — moment uzyskania petnoletnosci.

Nie zdarza sie, aby Raashtramczyk nie nosit kamienia kastowe-
go. Oznaczatoby to bowiem, Ze jest pariasem, a wiekszo$¢ lu-
dzi wolataby smier¢. Nie godzi sie tez, aby Raashtramczyk no-
sit kamiert w kolorze przynaleznym innej kascie. Czyn ten jest
karalny w najlepszym razie batozeniem. Inna sprawa, ze takie
przypadki zdarzaja sie niezwykle rzadko — Raashtramczycy sa
wychowywani od najmtodszych lat w ten sposéb, ze noszenie
wiasciwych dla nich kamieni kastowych jest tak samo oczywi-
ste i nie podlegajace dyskusji, jak noszenie ubrania.

Nie mniejsze znaczenie maja réwniez zasady przedstawiania
sie. Dlatego od momentu, gdy dziecko zaczyna méwic, rodzi-
ce ucza je, w jaki sposdb ma podawac innym swoje imie. Dzie-
ki temu wchodzi to dzieciom w nawyk, staje sie czynnoscig
automatyczng, ktéra w latach dorostosci i pdZniejszej starosci
niezwykle trudno jest przezwyciezyc.

| tak przecietny Raashtramczyk (a wiec cztonek kasty Sindra al-
bo Wajsja) przedstawia sie wypowiadajac swoje imie i imie
swojego rodzica tej samej ptci (np. Karuk, syn Kidrika; Elie, cor-
ka Enei). Moze rowniez podac swoj zawdd (np. Karuk piekarz)
lub miejsce, z ktérego pochodzi (np. Hina z Tavalesh).
Szlachetnie urodzeni, a wiec Kshatrija, posiadajg prawo do na-
zwiska rodowego. Przedstawiajac sie, nigdy nie zapominajg o
wypowiedzeniu go (np. Hadan, syn Herga, z rodu Uttar; Felia,
corka Farii, z rodu Shiv).

Bramini, jako Powtérnie Narodzeni, przedstawiaja sie w od-
mienny sposob. Przechodzac Dvidza zostajg odcieci od po-
przedniego zycia i swoich dawnych rodzin. Przedstawiajac sie
nie wymieniajg wiec imion swoich rodzicéw. Kaptani podaja,
ktéremu bogowi stuzg i jakg maja range (np. Barah, Hierodul
w stuzbie Purushy; Aryie, Celebrantka w stuzbie Anvity), nato-

miast magowie - z ktérego domu sie wywodza (np. Haryl, Mag
zdomu Kalyany; Petya, Mag z domu Daivy).

Pariasi maja prawo jedynie do zycia. Odzywac sie moga tylko
dlatego, ze bywa to uzyteczne. Nie s3 godni przedstawiania
sie, jesli jednak z jaki$ przyczyn to robig, nie maja prawa wypo-
wiedziec nic poza swoim imieniem.

Zasady te s3 normami spotecznymi, ktére znajduja tez swe od-
bicie w prawodawstwie. Podszywanie sie pod inng kaste mo-
ze skoriczy¢ sie wyrokiem - batozenie, odebranie kasty, a na-
wet $mierc za tak haniebny czyn nikogo nie zdziwia.

Prawo w Raashtram stanowi wtadza krélewska, jednak korze-
nie spisywanych edyktow zawsze siegaja starych praw zwy-
czajowych, opartych na naukach Braminéw i bogatych do-
$wiadczeniach dhugiej historii krolestwa. Raashtram bowiem
to panstwo o historii bardzo dtugiej i bogatej. Czesto nielek-
kiej i niefaskawej. Krwawe bywaty losy Wielkiego Raashtram,
aich odbicie po dzis dzien widoczne jest w umystach ludzi.
Nienawis¢ do nieludzi jest tego najlepszym dowodem. Prze-
szto milenium trwata niewola ludzi pod jarzmem Sidhe (jak

o sobie méwig elfy). Krasnoludy za$ okryte sg w oczach ludzi
krwawa i bolesng zdrada. Wyzwolenie sie z niewoli byto tak
wielkim triumfem, ze pamieta sie je po dzi$ dzien. Wielka woj-
na wywotana przez Vanaada - bohatera ludzi, doprowadzi-

ta do niemal catkowitego wyniszczenia krolestwa, ale za to el-
fy zostaty wyparte do swoich krélestw. Raashtram odzyto na
nowo i rzadzone przez kolejnych krolow dotrwato do dzisiej-
szych dni — wolne, suwerenne, a przede wszystkim wtada-

ne przez ludzi. Vanaad stat sie bohaterem rangi prawie boskiej
i nigdy nie zostanie zapomniany.

Vanaad wywodzit sie sposrédd Dakoitow, dlatego wszystkim
sposrdd nich nadano kaste Kshatrija. Pomimo odmiennej kul-
tury, cieszg sie duzymi wzgledami u kolejnych wtadcow Ra-
ashtram. Ci nadali im szereg szczegdlnych praw oraz uczynili
straznikami krélestwa.

Wiele mozna jeszcze napisac¢ o cudownym Raashtram. Krole-
stwo to trwa juz przeszto dwa tysigce lat. Potezne imperium
stale zmaga sie z najrozniejszymi przeciwnosciami, ale jedno
wydaje sie by¢ pewne: skoro nawet elfy nie zdofaty doprowa-
dzi¢ do jego upadku, to trwac bedzie wiecznie.



Kalendarium

- Upadek pierwszego Raashtram

Istnieje wiele mitéw opowiadajacych o tym zdarzeniu. Pono¢
bogowie zniszczyli pierwsze Raashtram, karzac jego mieszkani-
cow za grzechy. W ciggu pieciu dni powodzie, pozary i spada-
jace z nieba gwiazdy zniszczyty caty kraj.

Potem do Raashtram wkroczyty elfy i przejety je we wiadanie.

- Wiek Snu
Wieki wtadzy elféw nad ludzmi. Cate dawne ziemie Raashtram
stajg sie czesdcia Islayu.

1 - Powstanie Vanaada i poczatek Wielkiej Wojny

Wiele lat wczesniej, w czasie Dvidza, bogowie zsytaja Vanaado-
vi wizje odrodzonego Raashtram. Kiedy mtody wojownik zdo-
bywa odpowiednig wiadze w Klanach Dakoitow, rozpoczyna
walke z elfami.

- Bitwa pod Ashmapuri
Pierwsza wielka kleska elféw w walkach z ludZmi i pojmanie
przez Vanaada krolowej Islayu, Shinar

- Smier¢ krélowej Shinar
Rokowania z elfami zakorczone zabiciem Shinar przez Vana-
ada i wybuchem nowej wojny.

5 - Bitwa nad Nierne i pokdj z elfami
Wielkie zwyciestwo ludzi nad elfami. Poczatek odrodzonego
Raashtram.

76 - Abdykacja Vanaada
Vanaad przekazuje wiadze Morionowi z klanu Tunga.

623 — Tygodniowy Mor

Ofiarami Tygodniowego Moru roku padty rody Patt, Bhag,
Gon, Hato, Kali i Kish. Najwiekszym ciosem dla kraju byta
smier¢ krélowej Mandawi z rodu Patt oraz catej jej rodziny. No-
wym wiadcg zostaje wybrany Yashpal z rodu Thiru.

740 - 753 - Czerwone Lata

Krél Nimai z rodu Thiru zostaje skrytobdjczo zamordowany.
Wybucha trzynastoletnia wojna domowa miedzy rodami Thi-
ru i Shiv. Konczy ja wyboér nowej wiadczyni, Sartii z rodu Nan.

962 - Powrdt Thiru na tron.
Ostatni krél z rodu Nan oraz jego synowie zrzekaja sie wiadzy i
przekazuja korone w rece Kartika z rodu Thiru.

1263 — Nadejscie Przekletego, Petra Verkai

Mag z Domu Kalyany, Petr Verkai, wbrew zakazom Ojcéw Ma-
gii zaczyna zgtebiac sciezke Purushy. Zyskuje tym samym moc
tworzenia ozywiencow. Ginie zabity przez Arcymagow, oba-
wiajacych sie jego rosnacej potegi. Uczniowie Przekletego wy-
woz3 jego ciato na daleka pétnoc.

1274 - Inwazja Klanow

Wskrzeszony Verkai zdobywa wtadze nad Klanami Ludu Du-
cha na pétocy i tworzy tam armie ztozong z ludzi i nieumar-
tych.. Armia Przekletego zdobywa krasnoludzkie twierdze w
Gorach Smoczych i dokonuje inwazji na Raashtram i ziemie el-
fow. Dopiero potgczone sity ludzi, krasnoludéw i elféw umozli-
wiajg zniszczenie Przekletego.

1842 — Poczatek panowania Kotumo

Mtody krél z rodu Uttar zawiera pokdj z Islayem i wigze sie z el-
fig krélowg, Aryante. Zezwala takze elfom na nauke w Akade-
mii Pieciu Doméw w Ashmapuri, wbrew Edyktowi Moriona.

1866 — Slub Aryante i Kotumo

Symbolem ich zwigzku i pokoju miedzy dwoma rasami staje
sie szmaragd, wigzacy sie z imieniem nadanym krolowi przez
Aryante — Ondowenya, ,Zielony kamier’.

1888- 1896 — Smier¢ Kotumo, panowanie Ondomeara i préba
przejecia Raashtram przez elfy.
Ondomear, syn Kotumo i Aryante, zostaje krélem Raashtram.
W ciagu kilku lat elfy zajmujg coraz wyzsze stanowiska w pan-
stwie. Ich rosngca wtadza wywotuje niepokdj mieszkancow
Raashtram; szczegdlnie gtosno protestujg Dakoici. Nowy krol
nakazuje zniszczenie klanéw Wolnych Plemion. Powoduje to
bunt armii i wybuch wojny domowej.

Mimo wsparcia elfach wojsk Ondomear ginie; nowym kroé-
lem zostaje dotychczasowy dowddca wojsk Raashtram, , Ata-
mo z rodu Shiv.

2005 - Wybuch wojny miedzy Islayem a barbarzyricami z Pétnocy

2006 - Smier¢ kréla Mahatiego.

Krotko po $mierci wiadcy umiera jego syn i nastepca trony,
Mahabala. Po krotkim okresie bezkrélewia nowym wtadca zo-
staje bratanek Mahatiego, Ramaduja .

- Wybucha wojna miedzy Ahadia a barbarzyricami z Pétnocy
oraz miedzy Ahadig a Sirdarem.

Zycie powszednie

Cate Raashtram usiane jest szlakami, a jak méwig, kazdy z nich
prowadzi do Ashmapuri. Przy gtéwnych trasach czestym wido-
kiem sg gospody, w ktorych zmeczeni podrézni moga wypoczad.
W niektdrych, za opfata, na tyle wysoka by tylko najbogatszych
byfo na to sta¢, mozna wymienic konie. Gtéwne trakty handlo-
we wioda z pdtnocy (bursztyny, futra, zboze od Barbarzyricow i

z osad wojskowych; rekodzieto z miast-twierdz krasnoludzkich),
wschodu (wino, tkaniny, mandragora, przyprawy), potudnia (z
miast portowych gdzie docierajg towary z elfich krélestw i dale-
kich wysp na potudniu) oraz zachodu (szlak, ktorym wedruija to-
wary z Islayu i od krasnoludéw). Wraz z towarami rozprzestrzenia
sie wiedza i poglady. Czesto na szlaku mozna dostrzec goncow
czy heroldéw ogfaszajacych stowo Kréla. Gdzieniegdzie czujne
oko obserwatora dostrzeze garnizony wojsk, ulokowane w straz-
nicach majacych zapewnic raashtramskiej ziemi pokdj.

Bijacym sercem Raashtram sg bogate ziemie Miedzyrzecza,
gdzie krzyzuje sie najwiecej szlakow handlowych. To z bogatych
i pysznych miast tego regionu przenikaja dalej najnowsze ten-
dencje. Tutaj rodzg sie wolne mysli, stad wyptywa moda na to,
Co sie nosi, czym ozdabia domostwa, o czym sie rozmawia. Gto-
sy moznych stad sa najsilniejsze, najbardziej znaczace, one naj-
fatwiej docierajg do Krola. Tu podejmowane s3 decyzje doty-
czace catego kraju. Tutaj tez mieszcza sie serca wszystkich religii
oraz szkoty ksztatcace Bramindw cieszace sie najwieksza stawa.

Wiadza

Krol Raashtram - Nastepca Vaanada, Straznik Pieczeci — to ten, w
ktorego rekach ztozone jest cate krélestwo. Jego gtos winien byc
stuchany przez wszystkich. Krélewska wiadza jest absolutna, nie
poddanie sie jego woli jest jedna z najgorszych zbrodni jakie moz-
na uczyni¢, zwykle karang $miercia. Jednak w podejmowaniu de-
cyzji nie jest osamotniony. Pomagaja mu doradcy wywodzacy

sie z kasty dostojnych Kshatrija. Sg oni jednoczesnie najwyzszymi
urzednikami administracji krolestwa, a ich glosy pozwalaja Krolo-
wi poznac realng sytuacje kraju. Funkcje doradcza, jak rowniez opi-
niujaca dziatania Nastepcy Vanada petni takze Rada Wielkiej Pigtki.
Jest to pieciu Bramindw, wybieranych spo$réd najdostojniejszych
z tej kasty — Hierokratéw i Arcymagow. Wptyw Rady na rzady Kré-
la w istocie jest bardzo silny, bardzo czesto to od niej uzaleznio-

ne sa decyzje wiadcy. Mowi sie, ze Krél Kshatrija i Rada Bramindow
to dwie stopy poteznego i madrego Krélestwa Raashtram. Prze-
dtuzeniem reki kréla sg wiadcy poszczegdlnych prowingji, na kté-
re podzielony jest kraj. Kazdy z tych wiadcow pochodzi ze znamie-
nitego rodu raashtramskiego, kazdy jest Kshatrija. Pomagaja im w
tym justydjariusze, urzednicy wyznaczani przez Krola.

Wojskowos¢

Wojsko sktada sie z przymusowych poborowych, a
takze ochotnikéw. Stuzba trwa 20 lat i jest szansg na
awans spoteczny, co czesto przyciagga w wojskowe progi

ubogich Wajsja, ktorzy nie maja szans na odziedziczenie
ziemi. Stanowig oni zazwyczaj wszelkiego rodzaju

piechote. Ciezka kawalerie tworzg Kshatrija, tak samo

jak kaste oficerow. Najczesciej oficerowie armii od

wielu juz pokoler pochodza z tych samych rodzin.

Sindra niezmiernie rzadko zasilajg szeregi wojska.

Podstawa armii na polu bitwy stanowig potezne kilkutysiecz-
ne batalie pikinieréw, wspomagane harcownikami i kawale-
rig. W sktadzie batalii, précz ludzi uzbrojonych w dtugie obu-
reczne piki, znajdziemy tez ciezkozbrojnych specjalistéw,
wyposazonych najczesciej w halabardy lub dtugie ciezkie
miecze. Harcownicy, zazwyczaj w postaci strzelcow i lekkiej
piechoty do ich ochrony, spetniajg w bitwie funkcje pomoc-
nicze; ostabiajg batalie wroga, prowadza akcje zaczepne, wy-
pracowuja przewage taktyczna. Ciezka kawaleria wykorzysty-
wana jest do zadania silnego ciosu, kiedy piechota wypracuje
jej takga mozliwosc. Lekka raashtramska jazda stuzy gtownie
do zwiadu: zdobywa informacje o ruchach armii wroga i stara
sie utrzymac pozycje wiasnej armii w tajemnicy.

Powszechnie stosowang bronig strzeleckg s tuki, cho¢
od niedawna, spotka¢ mozna tez kusze. Przy oblezeniach
stosowane sg liczne i wymyslne machiny takie jak:

tarany, balisty, onagery, oprécz nich techniki takie jak
podkopy, wieze obleznicze, gtdd i wrdg wszystkich chyba
ludzi — zdrada. Przeciwko nim stajg masywne budowle.
Te obecnie najczesciej spotykane posiadaja grube,
wysokie mury obronne, czestokro¢ otoczone fosa.



Kasty

Dlon, ktora dzierzy miecz, pig¢ palcow ma. Cztery przeciw jednemu. One to bez
niego niczym sq i miecza w dioni nie utrzymajq. Kto przyjaciot ma tylko, a brak
mu wrogow, miecza dzierzyé tedy nie zdola. Tak glosi madros¢ Dakoitow, wedle
legendy przekazanej im przez wielkiego Vanaada u zarania Raashtram.
Najmedrsi to ci, ktorym dane jest obcowac z bostwamsi i sq to Bramini. Ci,

w ktorych zytach krew szlachetna plynie, a w piersi bije serce rycerskie to Kshatrija.
Ci, ktorzy rzemiostem wszelakim si¢ parajg to Sindra. Ci zas, ktorzy w znoju
z ziemi plon czerpiq to Wagsja. Zaden z czterech standw istnie¢ bez pozostatych nie
moze. Wizystkie zas cztery, jak diorn kciuka, potrzebujg pariasow: tych, ktorzy nie
sq ludzkiej krwi lub za czyny swe sposrod ludzi zostali wykluczeni.

Kasty w Raashtram

Spoteczenstwo Raashtram sktada sie z czterech kast: Brami-
néw, Kshatrija, Sindra i Wajsja. Sa jeszcze bezkastowcy, czyli ci,
ktorzy z jakichs przyczyn — urodzenia lub swoich uczynkéw

- nie naleza do zadnej z kast, jednak nie sg oni wpisywani w
spoteczenstwo, s3 poza nim.

Podstawa kastowego spoteczeristwa Raashtram jest pojecie
Dharma, czyli obowiazek, jaki naktada przynaleznos¢ do da-
nej kasty. Dla kasty Bramindw oraz Kshatrija réwnie wazne jest
Dwidza, czyli powtdrne narodziny, podczas ktorych kandydat
przyjmowany jest uroczyscie w szeregi swej kasty.

Bramini to gtos bogéw. Magowie, obdarzeni moca pozwa-
lajaca im uzywac zakle¢, oraz kaptani, ktorzy poswiecili swoje
zycie stuzbie wybranemu bogu. Jest to jedyna kasta, ktérej nie
mozna odziedziczy¢. Bramini nie zawierajg matzenstw, a jesli
miewaja dzieci, s3 one przypisywane do kasty drugiego z ro-
dzicow.

Kazdy z pieciu Doméw Magii, jak rowniez kazdy z kultéw,
poszukuje wsréd cztonkdw pozostatych kast dzieci, ktére z ra-
cji swoich umiejetnosci i dzieki przychylnosci bogédw mogty-
by stac sie w przysztosci Braminami. Po pierwszym, trwajacym
zwykle kilka lat okresie nauki, sposréd ucznidw wybiera sie
tych, ktérzy moga przystapi¢ do Proby - Valabish. Ci, ktorzy ja
pomyslnie przejda, s3 przyjmowani w poczet kasty.

Kolorem Braminéw jest biel.

Kszatrija to szlachta Raashtram. Stanowig trzon kadry dowdd-
czej w armiach, zajmuja tez wysokie stanowiska w aparacie
panstwowym. Sposrdd nich krél wybiera namiestnikéw pro-
wingji. Sg to potomkowie starych rycerskich rodow, chlubia-
cych sie wierna stuzba wtadcom Raashtram, a takze Dakoici.

W wyjatkowych przypadkach, za odwage na polu bitwy i nie-
Ztomnos¢ w obliczu wroga, w poczet Kszatrija przyjmowani sg
wojownicy z innych kast.

Przed wiekami samo dobre urodzenie nie wystarczato, by
stac sie Kshatrija. Nalezato jeszcze udowodnic, Ze jest sie god-
nym przynalezenia do kasty rycerzy: przej$¢ Probe oraz Dwi-
dza - powtdrne narodziny. Obecnie Dwidza najczesciej ma
jedynie znaczenie symboliczne. Tylko posréd Dakoitow oraz
szlachty kultywujacej dawne zwyczaje préby te sg nadal prze-
prowadzane wedtug starych zasad, co oznacza, ze nie wszyscy
potrafig im sprostac.

Kolorem Kshatrija jest czerwien.

Kasta Sindra to wszelkiego rodzaju rzemieslnicy i artysci, zgru-
powani w cechach i gildiach, jak rowniez cztonkowie ich ro-
dzin. Aby naleze¢ do gildii lub cechu, nie wystarczy urodzi¢ sie
Sindra. Trzeba terminowac u mistrza danego rzemiosta, az do
zdania egzamindw. S3 one wymagane, by méc samodzielnie
parac sie rzemiostem i przyjmowac w termin uczniéw. Takim
uczniem, w teorii, moze by¢ dziecko z kazdej kasty, o ile mistrz
je przyjmie. Jesli zda egzaminy, zostanie przyjete w poczet ce-
chu i zarazem kasty. W praktyce zdarza sie to jedynie w przy-
padku Wajsja, zwiaszcza jesli mistrz jest bezdzietny lub tez nie
ma nastepcy wsrdd swych dzieci.

Kolorem Sindra jest zotty.

Wajsja to wolni chtopi uprawiajacy ziemie nalezace do krdla
oraz ich potomkowie. Do tradycji nalezy, ze najstarsze z rodzen-
stwa dziedziczy ojcowizne. Pozostali zazwyczaj utrzymuja sie z
pracy najemnej badz trafiajg do armii. Zdarza sie, ze za wierng
stuzbe nadawana jest im ziemia na stabo zaludnionych i dos¢

niebezpiecznych rubiezach parstwa. Nowe osady powstaja
gtéwnie na zachodzie i pétnocy, u podndza gér granicznych.
Kolorem Wajsja jest czern.

Pariasi to szerokie pojecie, obejmujace zaréwno nie-ludzi, z za-
toZzenia nie nalezacych do zadnej z kast, oraz tych, ktérzy wsku-
tek swych przewin zostali usunieci poza obreb kasty. Nie mozna
ich bezkarnie przesladowac czy zabija¢, mimo ze traktowani sg z
pogarda lub omijani i niezauwazani jak powietrze. Kazdy jest od
nich lepszy, nawet najbiedniejszy, najbardziej schorowany Waj-
sja. Ich kara polega na tym, ze usunieci sg poza spotecznos¢, w
ktorej wyrosli. Odsuwaja sie od nich tak przyjaciele, jaki i rodzi-
na. Jesdli parali sie rzemiostem tracg prawo uprawiania swego za-
wodu w obrebie muréw miejskich. Nie maja prawa uczestnicze-
nia w uroczystosciach organizowanych przez panfistwo, a wiec
przede wszystkim w wielkim letnim $wiecie, obchodzonym na
zakonczenie roku. Jedyng droga poprawy losu jest dla Pariaséw
stuzba w Gwardii lub w armii. Majg wéwczas szanse odkupic swe
winy, odzyskac szacunek innych ludzi i sta¢ sie Wajsja.

Imiona

Przedstawianie sie jest niezwykle istotne, jest to jeden ze spo-
sobdéw na identyfikacje drugiej osoby i okreslenie jej miejsca
w spoteczenstwie.Co oczywiste, imiona zmieniaja sie i wypet-
niaja wraz z pieciem sie cztowieka w gére drabiny spotecznej.
Oto konwencje przyjete przy przedstawianiu sie i zapisywaniu
imion poszczegdlnych kast:

Pariasi: wolno im przedstawiac sie tylko imieniem. Zadne-
mu pariasowi nie wolno wymieni¢ imion swoich przodkéw
(np. Kartikeya, syn Daruka) - uwaza sie to za okrycie ich wfasna
harbg pariasa.

Waijsja i Sindra: wystepuja tu trzy typy identyfikacji - przez
krew (Kartikeya, syn Daruka, Falguni, cérka Sangity), przez za-
wod (Kartikeya Piekarz, ShriTkaczka), badZ przez pochodzenie
(Kartikeya z Ashtrii, Shri z Tavalesh).

Kshatrija: przedstawiajg sie przez peten rodowod. Wymienia
sie tu rodzica, a nastepnie réd, majac na mysli zatozyciela (zato-
zycielke) rodu - cztowieka, od ktérego wywodzi sie ta konkret-
na linia Kshatrija. A wiec Kartikeya, syn Daruka z rodu Veer, gdzie
Veer jest pierwszym przodkiem Kartikeya, ktory przyjety zostat
do kasty Kshatrija. W przypadkach szczegdinych - na przyktad
Kshatrija jest sierotg, swiezo dopuszczonym z powodu zastug
do kasty, a wiec ani nie zna zadnych rodzicéw, ani rodu, be-
dac jego zatozycielem, identyfikacja odbywa sie poprzez herb.
A wiec Kartikeya herbu Aszim. Takoz jesli Kshatrija nie moze po-
dac rodu bo jest jego zatozycielem, wolno mu sie przedstawiac
z tytutem Zatozyciel. A wiec Kartikeya, syn Daruka, Zatozyciel.

Bramini: w$réd magow tytulatura jest prosta, pochodza-

ca od Domu. A wiec Kartikeya, syn Daruka z Domu Kalyany, Fal-
guni, corka Sangity zdomu Anvity. W przeciwieristwie do Ka-
ptandw Magowie nie uzywaja w formalnych imionach swoich
stopni w hierarchii Domu. Kapfani przedstawiaja sie przez sto-
pien w hierarchii kultu. A wiec Kartikeya Hierodul w stuzbie
Anvity (stowa,w stuzbie”sg obowigzkowe!), Shri Celebrant w
stuzbie Kalyany. Trzeba pamietac, ze tej kasty sie nie dziedziczy.
Dzieci niezaleznie od ptci otrzymujg kaste drugiego rodzica.
Syn ojca, corka matki.
Mezczyzna zawsze przedstawia sie jako rodzica podajac ojca - a
wiec Kartikeya, syn Daruka. Kobieta zawsze przedstawia sie, jako
rodzica podajac matke - a wiec Falguni, cérka Sangity. Jesli mat-
ka, lub ojciec nie jest znany (sierota, bastard), podaje sie najbliz-
szego znanego przodka, lub po prostu uzywa innej tytulatury.



Co jesli rodzic byt pariasem?

Parias nie istniat, nie ma go w linii genealogicznej. Jesli ojciec
byt pariasem, za ojca przyjmuje sie najblizszego przodka pfci
meskiej, ktéry pariasem nie byt - tak samo z matka. A wiec je-
$li Daruk z Ashtrii, bedacy Sindrg sptodzit Vimala, ktory stat sie
Z jakiego$ powodu pariasem, ten zas sptodzit Kartikeya, Kar-
tikeya bedzie sie przedstawiat jako Kartikeya, syn Daruka, nie
Kartikeya, syn Vimala. Jedli Sangita sptodzita Revati, ktéra sta-
ta sie pariasem, ta za$ sptodzita Falgunie, Falguni bedzie sie
przedstawiata jako Falguni, corka Sangity, nie Falguni, cérka
Revati.

Kolory i kamienie

Kolory przypisane kastom

Medrcy powiadaja, ze piec barw strzeze wiernego ludu Va-
naada. Barwa Bramindw jest biel, oznaczajaca poszukiwa-

na przez nich bezustannie doskonatos¢. Czerwien przynalezy
Kshatrija, bowiem jest to kolor krwi i ognia, oznaczajacy me-
stwo i walke, w ktorej nie majg oni sobie rownych. Zotty, ja-
ko barwa ztota, przypisany zostat Sindra, bo symbol to bogac-
twa. Czern to kolor kasty Wajsja, bo czarna jest ziemia, z ktorej
wzrasta zboze. Pigty kolor pozostaje tajemnym i znany jest tyl-
ko nielicznym. Niektorzy wierza, ze jest to barwa powietrza -
niewidoczna dla oczu zwyktych ludzi.

Kamienie przypisane kastom

Wielu uwaza, iz w klejnotach zawarta jest moc wptywania na
ludzki los. Spisano liczne traktaty na ten temat, siegajac do
najstarszych legend Dakoitéw. Poszczegdlinym kastom przy-
pisuje sie okreslone rodzaje klejnotdw, majace symbolizowac
ich Dharme — obowiazki, jakie naktada na kazdego przynalez-
no$¢ do swojej kasty; sciezke, jaka powinni podazac jej czton-
kowie. Dlatego tez niedopuszczalnym jest, aby cztonek jakiejs
kasty nosit kamiert przypisany innej.

Bramini nosza przede wszystkim biate i przezroczyste klej-
noty, jak diamenty i krysztaty, o nieskazitelnej urodzie i przej-
rzystosci, sa to bowiem tzy MoyocoYani. Dzieki nim tatwiej od-
nalez¢ sciezki wiodace do Pieciu Domdéw i nie dac sie zwies¢
pokusom, jakimi istoty je zamieszkujace zwodzi¢ probujg wy-
braricéw bogdw.

Kshatrija nie powinni zapominac o rubinach i granatach
krwistej barwy. Jest to bowiem krew MoyocoYani, przelana u
zarania $wiata. Kamienie te wspomagaja mestwo i nieustepli-
wos¢ na placu boju.

Kupcy, rzemiedlnicy i artysci nosza zétte topazy, ktére po-
magaja rozwijac intelekt i wszelkie talenty. Podobne dziatanie
ma takze amber, pochodzacy z dalekiej barbarzyrskiej potno-
cy i mimo swej ogromnej ceny chetnie kupowany, bo wiasci-
cieli obdarza pono¢ takze pogoda ducha i dobrym zdrowiem.
Wedle legend klejnoty te symbolizujg $miech i rados¢ Moy-
ocoYani.

Kascie Wajsja przypisane sg czarne onyksy, hematyty i inne
kamienie ciemnoszarej i czarnej barwy. Powszechnie uwaza sie,
iz niosa on bol i smutek, jednak taka jest cena zycia kazdego
cztowieka i nie warto przed nig umykac. Klejnoty te majg row-
niez chroni¢ przed niestawa i upodleniem oraz dawac ukojenie
po smierci bliskich, albowiem sg one smutkiem MoyocoYani.

Pariasom nie przypisano zadnego kamienia ani kolory,
gdyz nie naleza oni do zadnej kasty, a $wiat od nich sie odwra-
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ca. Sg oni dla innych ludzi niczym powietrze, o ktérym wszy-
scy wiedza Ze jest, lecz nikt nie zwraca na nie uwagi.

Od czasu zdrady kréla Kotumo jest tez jeden rodzaj klejno-
téw — szmaragdy - ktére symbolizuja zto, zdrade i przeklen-
stwo. Mimo swej urody nie powinny one by¢ nikomu ofiaro-
wywane, mato kto rowniez decyduje sie je nosic.

Dakoici

Dakoici to koczowniczy lud zamieszkujacy gtéwnie poétnocne i
zachodnie rubieze Raashtram. Tam, po niezmierzonych réwni-
nach, pedza w poszukiwaniu paszy swoje tabuny koni. W wy-
gladzie od innych wojownikéw i zotnierzy Raashtram réznia
sie tym, ze wedle tradycji zastaniaja twarze. Niektérzy twier-
dza, Ze robig to, by ukry¢ blizny, jakie zostawia im ich Dvidza,
ktére podobno nie wszyscy przezywaja. Wiele czasu spedza-
ja w siodle, z bronig w reku, sg wiec niezréwnanymi mistrzami
jezdziectwa i znakomitymi wojownikami, dowodzonymi przez
doswiadczonych i obytych z wszelakimi fortelami wodzow.

Dakoici mimo tych réznic sa Raashtramczykami, naleza do
kasty Kshatrija, cho¢ zamiast na rody dzielg sie na klany, nie-
ktére po kilkadziesigt koni, inne liczone w dziesigtkach tysiecy,
réznigce sie miedzy sobg tamga - noszonym na szyi godtem.
Sa fanatycznie oddani krélom Raashtram uznanym i korono-
wanym przez Samiti, ich najwyzsza rade. Jak inni Raashtram-
czycy, wierza w Pigtke i MoyocoYani, oddaja tez cze$¢ pamieci
swoich przodkéw i bohaterow.

Za udziat w wojnie wyzwolenczej u boku Vanaada zostaty
im nadane rozmaite przywileje; najwazniejsze z nich to prawo
sadzenia sie miedzy soba wedtug wiasnych statutdw i przywi-
lej Pancha, pozwalajacy im w razie potrzeby wcieli¢ w swoje
szeregi piata czes¢ dzieci catego Raashtram w wieku lat pieciu,
ktére wychowuja, jak wiasne.

Na poczatku byt MoyocoYani, Jedyny. Z Niego narodzita sie
Pigtka, a Pigtka byta Jednoscia. Pigtka stworzyta Swiat, a wraz z
nim wszystko co znamy. Dlatego winni jestesmy Pigtce czes¢,
bo bez Pigtki nic by nie byfo.

Kalyana, bogini zycia i Smierci

Kalyana jest panig zycia i Smierci, wzrostu i zamierania, kté-

re tylko dla ludzi sg rozdzielnymi pojeciami. Ona pilnuje, aby
kazdy narodzit sie w przypisanym mu czasie i aby odszedt ze
$wiata, kiedy ten czas sie wypetni. Bogini rzadzi istnieniem
wszystkiego, co zywe: kwiatu na face, dzika w lesie, cztowieka,
muchy - wszystko co rodzi sie i umiera dwakro¢ w czasie swe-
go zycia podlega Kalyanie.

W aspekcie zycia Kalyana jest boginig-opiekunka cyruli-
kéw, aptekarzy, akuszerek. Wzywana jest przy narodzinach, za-
siewach i $wietach ptodnosci. W aspekcie smierci Kalyana jest
boginig zaréwno smierci w bitwie, jak i od wypadku, choroby
i ze starosci. Wszystko, co sie konczy, co odchodzi, objete jest
czarnym cieniem Kalyany. Wzywanie jej imienia w powigzaniu
z aspektem $mierci powszechnie uwaza sie za proszenie sie 0
nieszczescie.

Symbol: W aspekcie zycia - biata piecioramienna gwiaz-
da, skierowana ku gérze. W aspekcie $mierci - czarna pieciora-
mienna gwiazda skierowana ku dofowi.

Gestem modlitewnym kaptanéw Kalyany jest uniesienie ku
niebu otwartych dfoni, po czym obrécenie ich w dot.

Anvita, bog sity

Anvita to potega i moc, energia i dziatanie, cios pioruna, ale i
potezna sita tkwigca w korzeniu drzewa,rozkruszajagcym w cig-
gu lat litg skate. Poza substancja, poza materia - czysta sita zy-
ciowa. Anvita nie istnieje bez konfliktu. Gdzie jest on, tam mu-

sz by¢ wygrani i przegrani, chaotyczne starcie ukfadajace sie
w wielki neutralny cykl przyrody.

Pierwszym aspektem Anvity jest Szalony Bég, furia i energia
w czystej formie. Mtoda, potezna sita, ale réwniez niebezpiecz-
ne szaleristwo. Patron wszystkich, ktorzy depcza ustalony tad i
dziataja nie myslac: anarchistéw, buntownikéw, furiatéw, ber-
serkerow i wojownikow.

Jego drugi aspekt to Madry Bég, zachowujacy site na wia-
$ciwy czas, planujacy, uderzajacy tam, gdzie da sie uzyskac
najwiekszy efekt, budujacy swoja potege w oparciu o czas i
madros¢, o site umystu, a nie samego ramienia. Patron rozwaz-
nych dowddcédw, politykdw, wiadcow, ucielesnienie statosci i
potegi Raashtram.

Symbol: Miecz skierowany ostrzem ku gérze dla aspektu Sza-
lonego Boga, a skierowany ostrzem w dét dla Madrego Boga.

Tattva,

czteroreki bog zywiotow i por roku.
Przychodzi w burzy i sztormie, w stoicu prazacym pustynie,
w $piewie wiosennych stowikéw i huku pekajacych zima gate-
zi. Jest wszedzie i jest wszystkim: materia, tworzywo i na wpot
szalony tworca, ktéry tworzy tylko po to, aby nastepnym ka-
prysem obroci¢ wszystko wniwecz. Tattva to najbardziej ele-
mentarna sita przyrody, personifikacja zywiotéw i samej na-
tury. Bég zmiennosci, ktdra jest catoscia, cyklu odwiecznej
przemiany.

Tattva to bog zywiotdw - ognia, powietrza, drewna, ziemi i
wody. W swoim pierwszym aspekcie to czysty chaos, rozbity i
walczacy sam ze sobag, ucielesniajacy niszczycielskga site przy-
rody.

To réwniez bog por roku - wiosny, lata, jesieni i zimy, po-
dzielonej jednosci. Tattva w swym drugim aspekcie to cha-
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0s ujety w karby, sktadajacy sie w nadrzedny tad. To sita zdolna
wygtadzi¢ wzburzone fale, uciszy¢ burze i sttumi¢ pozoge.
Symbol: Otwarta dfon o pieciu palcach - dla obu aspektow.

Purusha, bog ducha, Bog Ktory Widzi
Podlegaja mu wszystkie rzeczy ozywione i nieozywione,
ktére maja ducha. Tchniecie ducha w przedmiot wiagze go
nierozerwalnie z Purusha. To Bég Ktéry Widzi - swiat ma-
terialny dla niego nie istnieje, jest ledwie iluzja. Purusha to
Prawda. Ktamstwo, fatsz, iluzja sg dla niego przejrzyste. Ob-
darzony przez niego cztowiek zauwazy zaréwno padajacy
na kogos$ cien Kalyany jak i przemykajace przez dusze my-
$li. Moze leczy¢ ducha, uspokajac¢ go, ale i szkodzi¢ mu. Jed-
nak gtéwnie moze widzie¢. Nie to co byto i nie to co bedzie
- to co jest.

Mozna spedzi¢ cata wiecznos¢ na obserwacji wkasnego
wnetrza, mozna tez spedzi¢ catg wiecznos¢ na obserwacji in-
nych - to dwa aspekty Purushy. Swieci Bramini-Pustelnicy Pu-
rushy to ci, ktérzy wybrali wyprawe w giab siebie. Im bardziej
sie zanurzaja, tym lepiej rozumiejg $wiat i tym mniej ich on
obchodzi.

Ci, ktérzy wybierajg spojrzenie na zewnatrz, po wielu la-
tach lub dziesigtkach lat zyskuja zdolno$¢ podrézowania po
wymiarach ducha, obserwowania wszystkiego oczami duszy,
oderwanej od ciata jak wtedy, gdy ono $pi.

Symbol: Otwarte oko dla obu aspektow.

Daiva, bog losu.

Daiva to bdg losu w znaczeniu przeznaczenia, predetermina-
cji. To réwniez przypadek, chaos zaburzajacy misterne plany,
hazard i ryzyko. On wyznacza nasze przeznaczenie, miejsce i
role w zyciu, nasza Dharme. Ale takze dzieki Bogowi Losu - Da-
ivie, ktory nie znosi znanych z géry wynikdéw, mozemy swemu
przeznaczeniu umknac, wyrwac sie, zmienic je - a on przykla-
$nie nam z radoscia.

Daiva, Bég Losu to bog przypadku i szansy. Z nim nikt nie
moze byc¢ pewien jutra. Niszczy skomplikowane plany, zrywa
ciggnace sie od dziesiecioleci spiski, gtupim przypadkiem za-
burza bieg historii. Smiejacy sie bdg, uwielbiajacy ryzyko i ry-
zykantow, nie znoszacy zastoju i przewidywalnosci. To takze
bdg gier losowych i hazardu.

Daiva, Bég Losu w swoim drugim aspekcie to wcielenie
przewidywalnosci i statecznosci. Bdg przeznaczenia, ktéry go
nie tworzy, lecz jest jego straznikiem i obserwatorem. Statycz-
ny strumien czasu, idacy z géry wyznaczonym korytem. Ktos
umart?,Daiva tak chciat” Kazdego spotka to, co jest mu pisa-
neinicinnego.

Symbol: Klepsydra dla obu aspektow.

Bramini Daivy zawsze majg przy sobie przedmioty stuzace
do wrdzenia - karty, kamienie itd.

Kaptani

Kaptani to przewodnicy duchowi ludzi w $wiecie stworzonym
przez Jedynego. Oni wskazujg innym droge przez zycie, zgod-
na z Dharma, jaka na ludzi natozyli bogowie. Kaptani to Brami-
Nni cieszacy sie najwyzszym powazaniem - wyzszym niz mago-
wie, wyzszym niz mozni Kszatrija. Oni sg Prawem. Pomagaja
sadzi¢ przestepcdw, poswiadczaja nowe prawa wprowadzane
przez kréla oraz przez lokalnych magnatéw.
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Stowo kaptana dla zwyktego, prostego cztowieka jest swie-
te i w sprawach duchowych niepodwazalne. Sa tymi, ktérych
modtoéw i prosb bogowie wystuchuja z najwyzsza uwaga. Wy-
razem tego sa rytuaty kaptanskie.

Aby zostac¢ kaptanem, trzeba spetni¢ pie¢ warunkow:

+ Janma - Urodzenie

- Vyapara - Powotanie

« Szinasi - Inicjacja

- Valabish - Préba

+ Pramana - Konfirmacja

Kaptanem moze zosta¢ cztowiek urodzony wsréd Kszatri-
ja, Wajsja lub Sindra. Nigdy parias. Wedtug Swietych Zwojéw,
oprécz whasciwego Urodzenia, niezbedne jest takze Powota-
nie - bycie wybranym przez bogéw.

Wolni Kapfani biora sobie uczniéw wedle witasnej woli. Zor-
ganizowane i dziatajgce wewnatrz hierarchii kultu swigtynie
przyjmuja cate grupy uczniéw, sposrodd ktorych wybrane zo-
stang dzieci zdatne do Proby. Caty ten proces jest niezbyt for-
malny, lokalne za$ swiatynie czesto majag wiasne zasady. To, ja-
kie dzieci zostang wybrane do nauki, jest ostatecznie sprawa
nauczajacych ich kaptanéw. Liczy sie Préba, Valabish. To ona
wykaze, czy dziecko rzeczywiscie miato w sobie Powotanie.

Dzieci brane sg do nauki najczesciej miedzy dziewigtym a
jedenastym rokiem zycia, rzadko miedzy dwunastym a trzyna-
stym, prawie nigdy starsze. Prébe przechodzg zwykle w wieku
pietnastu lat. Gorng granica jest siedemnasty rok zycia; uczen,
ktéry do tego czasu nie przeszedt Valabish, nie moze juz nigdy
zostac¢ kaptanem.

Inicjacja (Szinasi) to obrzed, w czasie ktérego dziecko po-
twierdza swoja chec¢ uczenia sie drég boga i drogi Cztowie-
ka. Obrzedy wygladajg bardzo réznie, kazda Swiatynia prze-
prowadza wiasny. Wolni Kaptani czesto odbieraja jedynie od
uczniow prosta przysiege.

Jak dtugo uczen pozostaje uczniem, nalezy nadal do swojej
dawnej kasty. Przedstawia sie wiec tak, jak wszyscy jej czton-
kowie, a jedynie po imieniu swego rodzica (bgdZ nazwie rodu,
jeslijest Kshatrija), dodaje stowa "Uczer/Uczennica $wiatyni”

- tu imie boga. Przyktad: Hina, cérka Rity, Uczennica Swigty-
ni Kalyany.

Po okresie nauki przeprowadzana jest Préba (Valabish), w
ktérej bogowie majg zadecydowac, czy chca ucznia na swego
stuge. Sama jej natura zalezy od lokalnej $wigtyni czy Wolne-
go Kapfana, jeden element jest jednak niezmienny i wymaga-
ny. Uczen musi zostac przedstawiony pigtce nieznanych sobie

kaptandw w randze nie nizszej niz Alumn. Dopiero po zaak-
ceptowaniu ucznia przez caty pigtke kaptanéw nastepuje wia-
$ciwa Préba - zalezna od tego, co zaplanowata swiatynia lub
Wolny Kaptan. Moze to by¢ pietnastodniowy scisty post, Préba
Ognia czy tez roczna praca w szpitalu.

Po pomyslnym zakoriczeniu Préby na ciele ucznia wypa-
la sie symbol boga, aby zawsze mégt udowodnic swoje ka-
ptanstwo i aby nigdy nie prébowat go z siebie zrzuci¢. Od tej
chwili jest wiasnoscia bogdw, nie moze zostac zotnierzem,
magnatem, magiem, ani nikim innym niz tylko tym, czym
jest - kaptanem. Koniec kaptanstwa prowadzi tylko przez Ma-
tg Smier¢ - zgon, lub przez Wielkg Smier¢ - stracenie w szere-
gi pariasow.

Od chwili przejscia Valabish uczen staje sie Hierodulem i
rozpoczyna swojg Konfirmacje. Pramana to test stuzby. Kaptan
musi catym swoim zyciem udowodnic, ze jest prawdziwym
stugq swojego boga. Najprostszym sposobem przejscia Kon-
firmadji jest przezycie dziesieciu lat w stuzbie boga bez scia-
gniecia wstydu na siebie i swdj kult. Jest to najczestsza droga.
Rzadsza jest dokonanie czegos szczegdlnego, czynu niezwy-
kle godnego w oczach bdéstwa (i oczywiscie wyzszego kapfan-
stwa).

Czy Konfirmacja zajmie dziesie¢ lat, czy rok, korczy sie
uznaniem wyzszego statusu kaptana - podniesieniem go do
rangi Alumna. Jesli po dziesieciu latach wyzsi rangg kaptani
nie uznajg Hierodula godnym, pozostanie on na zawsze Hie-
rodulem. Nigdy juz nie awansuje, chyba ze wskutek naprawde
niezwyktego czynu, ktérego by dokonat.

Rangi

Ranga Pierwszg jest Hierodul. Hierodul to zwykty kaptan. Mo-
ze by¢ uczniem Wolnego Kaptana, albo podlegac formalnemu
kultowi. Nigdy nie wolno mu bra¢ sobie ucznidéw, moze ich
tylko uczy¢, jesli dostanie takie polecenie Wiekszo$¢ kaptandw
przez cate zycie pozostanie Hierodulami.

Ranga druga jest Alumn/Alumna. Dostepuje jej kaptan, ktd-
ry przeszedt swojg Pramane. Moze by¢ ranga niska lub wyso-
ka, zaleznie od tego gdzie kaptan zyje. Alumn w stolicy to nic
szczegodlnego. Na zapadtej prowincji moze jednak mie¢ pod
sobg kilkanascie wiosek z osadzonymi w nich Hierodulami.
Wolno mu réwniez odfgczy¢ sie od zorganizowanego kultu i
zosta¢ Wolnym Kaptanem.

Ranga Trzecia jest Celebrant. Celebranci to najczesciej
zwierzchnicy swiagtyn potozonych w miasteczkach, majacy
pod soba kilku lub kilkunastu Alumndéw i do kilkudziesieciu
Hieroduli.

Ranga Czwarta jest Archont. Archont to $wiety cztowiek,
niemal zawsze petniacy funkcje zwierzchnika religijnego ca-
tej prowincji, czasem gtowy niezwykle szanowanej swiatyni (w
stolicy lub innym wielkim miescie). Archontéw jest ledwie kil-
kudziesieciu w kazdym kulcie i to oni wybierajg sposréd sie-
bie Hierokrate.

Piata i najwyzsza ranga to Hierokrata. To zwierzchnik kultu -
wiecej mowi¢ nie trzeba. Niemal zawsze wybierany jest w cza-
sie Konklawe przez i sposréd Archontow, ale zdarzyto sie dwa
razy, ze Hierokrata wybrany zostat powszechnie szanowany
Wolny Kaptan (raz Alumnus, raz Celebrant).

Relacje miedzy rangami wewnatrz jednego kultu sg pro-
ste - nizszy stucha wyzszego. Pomiedzy kultami réznie to by-
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wa, jednak zazwyczaj kaptan traktuje kaptana innego kultu
wyzszego o dwie rangi jak kaptana wtasnego kultu wyzszego
o range.

Magowie

Magowie to wybrancy bogéw. Zostali obdarzeni przez
nich przy narodzinach szczegdlng umiejetnoscia — talen-
tem pozwalajacym na czerpanie i ksztattowanie mocy.
Moc ta pochodzi z,Pieciu Pieczeci” — poteznych manife-
stacji boskich mocy zwanych takze Domami Magii. Raash-
tramczycy wierzg iz pieczecie te zamykajg ich swiat chro-
nigc przed,Pustka” Dar ten pozwala magom na rzucanie
zakle¢. Sg one niczym innym jak formutami pozwalajacy-
mi na manipulowanie czescia boskich mocy, ktére stwo-
rzyty nasz swiat.

Podobnie jak kaptani, magowie nalezg do kasty Brami-
néw, sa jednak znacznie mniej liczni. Wiekszo$¢ z nich spedza
swe zycie na pogtebianiu swej wiedzy, na studiowaniu swego
aspektu mocy.

Jest pie¢ Domow Magii, kazdy poswiecony jednemu z bo-
gow. Ich szkoty znajduja sie na terenie catego Raashtram. Naj-
bardziej szanowane i zarazem najstarsze znajduja sie w Ash-
mapuri i nosza wspdlng nazwe Akademii Magii. Na czele
kazdego Domu Magii stoi Arcymag.

Dom losu - Daiva

Piecze¢ Daiva zapewnia wglad w czysty schemat rozumowa-
nia Jedynego, wglad utomny i ulotny, ale niosacy zawsze od-
powiedzi, niedostepne z innych Zrédet. Magowie Domu Losu
przewiduja wydarzenia, ktére jeszcze nie nadeszty, moga na-
wet sposrod wielu mozliwosci odrzucac te, ktérych spetnienia
sobie nie zycza albo tworzy¢ nowe, jakich nikt by nawet sobie
nie wyobrazit.

Dom bytu - Kalyana

Piecze¢ Kalyana daje wtadze nad zyciem i $miercia. Adepci te-
go Domu moga zmusi¢ ciata do regeneracji lub rozpadu. Kie-
dy chca, moga nawet przywrdcic pozory zycia martwym isto-
tom, tworzac w ten sposéb nieumartych. Dziatanie to nie
przywraca niczego wiecej procz najbardziej podstawowych
funkgji ciat - wszelkie procesy myslowe nie podlegajg wiadzy
magow Domu Bytu.

Dom sity - Anvita

Piecze¢ Anvita to czysta energia. Jej moc pozwala wtadac ru-
chem i wszelkimi zwigzanymi z nim sitami - dzieki odpowied-
nim formutom mag tego Domu moze tworzyc¢ nieprzeniknio-
ne bariery, ale tez dysponuje mozliwoscia przyspieszania lub
spowalniania ruchéw innych istot i przedmiotdw, a takze prze-
mieszczania ich nawet whbrew ich woli.

Dom zywiotow - Tattva

Piecze¢ Tattva to kwintesencja przemian, jakie zachodza w
przyrodzie, Zrédto tego, co nazywamy “zywiotami”. Jej znajo-
mos¢ daje wiadze nad pogoda, pozwala tworzy¢ zaprzecza-
jace zdrowemu rozsadkowi zjawiska - pioruny z jasnego nie-
ba, stupy ognia, potezne fale wichury. Adepci Domu Zywiotow
dysponuja tez mocg usmierzania juz poruszonych fal, burz,
pozardw, trzesien ziemi.
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Dom ducha - Purusha

Piecze¢ Purusha pozwala oddziatywa¢ na mysli i dusze
istot z Drugiego Swiata. Mistrzowie tego domu potrafig
nawet dostrzec odbicie My$li Moyocoyani w naszym $wie-
cie i rozréznic je od wptywodw Pustki. Dzieki temu moga
kontaktowac sie z istotami dotknietymi Pustka i podziela-
jacymi juz jej "gtéd” swiata materialnego — upiorami i du-
chami - powstrzymywac je, zmusza¢ do postuszeristwa i
niszczyc.

Aby zosta¢ magiem, nie wystarczy urodzic sie z talentem ma-
gicznym. Do korzystania z niego niezbedne jest zdobycie od-
powiedniej wiedzy. Co pewien czas kazda szkota magii w
Raashtram poszukuje nowych uczniéw. Chetnych jest zwy-
kle bardzo wielu, lecz tylko nieliczni posiadaja prawdziwy ta-
lent i tylko ci s przyjmowani. Oprocz tego kazdy mag potrafi
rozpoznac i poszukuje na $ciezce swojego zycia ,wybranca’ -
dziecko, ktére od urodzenia obdarzone jest szczegdlng moca.
Te naznaczone przez Bogdéw dzieci zabierane s3 i umieszczane
w szkotach magii.

Nauka trwa bardzo dtugo. Samo opanowanie podstaw zaj-
muje okoto pieciu lat. Potem uczen powinien wybra¢, ktory z
aspektéw magii swego Domu — pasywny czy aktywny — pra-
gnie zgtebiac dalej. Magia bowiem jest jak caty $wiat odbiciem
Jedynego MoyocoYani - ma wiec swe dwa oblicza zwalczaja-
ce sie na wzajem.

Po dokonaniu wyboru uczer dopuszczany jest do dalszego
etapu nauki, ktory zwykle rowniez trwa okoto pieciu lat. Kon-
Czac go zyskuje status Adepta.

Dopiero wowczas kandydat na Maga moze rozpoczac
ostatnig czes¢ swojej nauki - indywidualne szkolenie pod
okiem doswiadczonego Maga, zwanego przez adepta Mi-
strzem. Trwa ono tak dtugo, dopdki Mistrz nie uzna, ze jego
uczen zdobyt wystarczajaca wiedze i madros¢. Zakonczeniem
nauki jest Dvidza — powtdrne narodziny i uroczyste przyjecie
Adepta w szeregi Magow.

Szczegdlnym szacunkiem posrod Magow cieszg sie Mi-
strzowie Magii. Tak nazywani sg ci, ktérzy w petni zgtebili wy-
brany aspekt magii swego Domu i rozpoczeli nauke drugiego.

To sposrdd nich sg zazwyczaj wybierani przetozeni szkdt magii.

Niewielu jest jednak tak poteznych.

Zabronione i karane bardzo surowo - bo az po smier¢ lub
co gorsze skazanie na bycie pariasem, jest studiowanie magii
innego domu niz swego wtasnego. Nie mozna bowiem taczy¢
mocy roztaczonych przez pradawnego Moyocoyani.

Magowie ktorzy dopuscili sie przestepstw na mocy ktérych
zakazano im uzywania magii zostaja naznaczeni,pietnem”

- magiczna aurg wyczuwang przez innych magow. To jak-

by ostatnie ostrzezenie za ktérym stoi juz tylko wyrok smier-
ci. Obowigzek wykonania wyroku lub doprowadzenia do jego
wykonania cigzy na tym magu, ktéry zdemaskowat tamiace-
go zakaz.

Magowie przedstawiajac sie podaja jedynie swoje imie
i nazwe Domu, np. Simran, Mag z Domu Daivy (lub Domu
Losu). Adepci i uczniowie przedstawiajg sie zgodnie z za-
sadami kasty, z ktorej sie wywodza, dodajac jedynie na ko-
niec: Uczen/Adept Domu. .., np. Aryan, syn Saifa, Adept Do-
mu Anvity.

Wolne ksiestwa

,»INasza bistoria jest starsza nawet od tej ktorg szczyct sig Nowe
Krolestwo. Nasi dziadowie dawali odpor elfom kiedy ich matki robily
za klacze rozplodowe dla szpiczastouchych. Oczywiscie, zZe jestesmy
dumni, ale to duma ktora wyrosta na niezwyklym gruncie obficie
podlana naszq wlasng krwiq.”

Rubieze. Pogranicze, do ktérego centralne prawa i wiadza nigdy
nie siegaja. Takie miejsca na mapie pojawiajg sie zawsze, nieza-
leznie od woli i checi rzadzacych. Dla Raashtram tym obszarem
przez wieki byty Wolne Ksiestwa. Od czaséw Vaanada nigdy nie
byto okazji do zrobienia z tym obszarem porzadku; a to istnia-
ty pilniejsze do zazegnania problemy, a to zndw wiadcy nie byli
wystarczajaco silni, aby nimi sie zaja¢. Niezaleznos¢ Ksiestw,od
zawsze” byta faktem. Dla niektorych - ciern w boku i sél w oku.
Nie mozna jednak twierdzi¢, ze panowato czy panuje tam
bezprawie. Ksiestwa byty i pewnie zawsze juz bedg miejscem
dla przedsiebiorczych — kraing nowych mozliwosci. Jednak na-
wet ludzie przedsiebiorczy pragng stabilizacji, wszak chaos nie
sprzyja interesom.
Za czasow wiadzy Islayu, od upadku Pierwszego Raashtram,
byty one miejscem, do ktorego uciekano przed zemsta elféw.
Z czasem uciekinierzy tworzyli tam niewielkie enklawy, a p6z-
niej spotecznosci, ktdre - nie majac nic do stracenia - obraty so-
bie wiasnie ten teren na Nowy Dom — Nuutana Vasati. Przez po-
kolenia, jakie uptynety do powstania Vaanada, spotecznosci te
znacznie okrzepty, chociaz przynajmniej kilkakrotnie musiaty da-
wac odpdr ekspedycjom karnym, posytanym w gory, aby zdta-
wic zarzewie buntu. Zresztg zawieruchy, ktére targaty ksiestwa-
mi przez stulecia, wielokrotnie zmieniaty oblicze tego regionu.
Jedne ksiestwa upadaty, inne rodzity sie na ich miejsce. | chociaz
niemal wszystkie swoéj rodowdd wywodza od pierwszych bun-
townikow, to chyba Zadne istniejgce dzis Ksiestwo tak napraw-
de nie siega swymi korzeniami do tych mrocznych czasow.
Niezaleznosci Ksiestw od zawsze bronito uksztattowanie te-
renu. Skaliste wybrzeze poorane klifami zapewniato bezpie-
czenistwo od morza, a réwnie nieprzyjazne gory utrudniaty na-
jazdy z zachodu. Nawet faktyczna ilos¢ Ksiestw jest nieznana;
podréznicy i geografowie szacuja ja na okoto cztery dziesigt-
ki. Ztosliwi powiadaja, ze na tym obszarze na kazdym wzgdrzu
mieszka ksigze, a co druga stodota pretenduje do miana Dworu.
Ekonomia Ksiestw warunkowana jest ich potozeniem geogra-
ficznym. | chociaz znaczna ich cze$¢ ma dostep do morza, to sg i
takie, ktorych jedynym zrédtem dochodu jest hodowla na wpdt
dzikich owiec. Wiekszo$¢ bogactwa tych ziem pochodzi z ozy-
wionego handlu, zaréwno pomiedzy samymi Ksiestwami jak i
eksportu poza ich granice. Nie szkodzi, ze masz tylko owce, jeze-
li dzieki temu produkujesz przednie sukna, za ktére kupcy z Ash-
mapuri ptaca zawrotne wrecz sumy. A przeciez wiekszos¢ Ksiestw

moze sie poszczycic¢ takze obfitymi ztozami surowcdw i kamieni
szlachetnych oraz znakomitymi rzemieslnikami i ich wyrobami.

Ciezkie warunki bytowania zaowocowaty jeszcze jednym zja-
wiskiem niezrozumiatym dla duzej czesci raashtramczykdw — sta-
bym rozwarstwieniem spofecznym. Poza nielicznymi wyjatkami
podziat kastowy jest tu znacznie mniej wyrazny niz u zachodnie-
go sasiada, co oczywiscie nie oznacza ze nie istnieje. No bo jak
tu mowic o sztywnym respektowaniu tegoz podziatu, kiedy wia-
dyka wychodzi na hale wraz z prostymi pasterzami i razem z ni-
mi pilnuje stad, odganiajac rabusi i dzikie bestie robigce zakusy na
jego dziedzictwo? Wielu szacownych mieszkancow Ksiestw wy-
wodzi swe korzenie od prostych Wajsja czy ubogich Sindra, kté-
rzy przybyli tu szukajgc szczescia, majac jedynie do zaoferowania
swoje umiejetnosci i odwage. Wyjatek od tej reguty stanowia te
Ksiestwa, ktére przed stu laty zostaty zawtadniete przez Dakoitdw
uchodzacych przed wtadzg Ondomeara. W nich zresztg, jako poto-
zonych najblizej Raashtram i utrzymujacych z nim dos¢ bliskie sto-
sunki, podziat kastowy byt od poczatku najscislej przestrzegany .

W burzliwej historii Ksiestw przybycie Dakoitdw wtasci-
wie nie stanowi zadnego novum, ot, kolejni wedrowcy w po-
szukiwaniu Nuutana Vasari. Pewng odmiane stanowit jednak
sposéb, w jaki to sie odbyto i czas, jaki to zajeto, oraz skutki te-
go najazdu. Byly to klany, ktére wypowiedziaty postuszeristwo
Ondomearowi i uchodzac przed jego szalefistwem zawedro-
waty do Ksiestw. Tu przekupstwem i mieczem wepchnety sie
na szczyt drabiny spotecznej, na swdj sposdb realizujgc ideat
dziatania Raashtram. Mimo stulecia, jakie uptyneto od owych
wydarzen, niemal wszyscy ksigzeta wywodzacy sie z klandw
nadal przestrzegaja starego braterstwa broni, a co za tym idzie
stanowig najwiekszy potencjat militarny w regionie. Oczywi-
$cie dobro wiasnych dziedzin uniemozliwia im prowadzenie
spojnej polityki, ale na kazde zagrozenie zewnetrzne reaguja
niezwykle stanowczo i jednomysinie.

Dzi$ Ksiestwa sg dla Raashtram niczym jak powietrze — mo-
7e nieco zatechte ale niezbedne do zycia. Ekonomicznie sa
jedyna alternatywa dla dominacji morskiej elféw, ozywiajg
handel oraz, co czasami moze by¢ wazniejsze od wszystkich
innych zalet, mogg stanowi¢ miejsce zsytki dla tych ktérzy sta-
li sie niewygodni ale ktérych nie mozna usuna¢ definitywnie.
Ponadto stanowia Zrodto najemnego wojska i swoisty powiew
egzotyki nie tak obcej jak ta ktéra pochodzi od nieludzi, ani
tak dzikiej jak kultura barbarzyhcow.
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Pamietac trzebcz, ze ci ludzie to nie Rdds/?tmmczycy, ani nie przedstawiciele
Jednego z pomniejszych ksigstw na wschodzie. 1o wojownicy, ktorzy w
przesztosci zniesli wszystkie armie potudnia i jako jedyni w historii pokonali
krasnoludow, zdobywajqc ich gorskie twierdze; na dodatek to poganie,
uznajqcy wladzg demonow nad sobq. Przeto pomimo ich serdecznosci nie
wolno przestac bacznie obserwowac ich poczynan.

Pochodzenie Ludu Duchow
W trakcie upadku Pierwszego Raashtram niezliczone rzesze
uchodZcow przekroczyty w panicznej ucieczce przetecze Smo-
czych Gér i trafity na dziewicze, niezmierzone krainy potnocy.
Niedtugo po tym wydarzeniu krasnoludy zamknety wszystkie
przejscia, dopetniajac tym samym umowy z elfami. Zatrzyma-
to to exodus i odizolowato Pétnoc na wiele pokolen. O uciekinie-
rach zapomniano lub po prostu ich zignorowano. Ludzie, majacy
by¢ przodkami Veli Henki, Ludu Duchéw, po zejsciu z gér na-
tkneli sie na lasy petne olbrzymich drzew, przeciete niezliczony-
mi rzekami i jeziorami, taricuchami gor i trawiastymi rowninami.
Kraina byfa piekna i dzika, klimat miata chtodny, a zimy surowe.
Tereny te byty wéwczas zamieszkane przez nieliczne grupy
dzikich ludzi, potomkdéw dawnych koczownikéw. Nie znali oni
Wielkiej Pigtki, wznosili modty do demondw i duchéw obec-
nych w przyrodzie. Od nich uchodZcy nauczyli sie, jak poradzi¢
sobie w trakcie dtugich, mroZznych zim. Ze wzgledu na bardzo
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niska liczebno$¢ i zacofanie autochtoni zostali szybko wchto-
nieci przez zakfadajacych pierwsze wioski uchodzcéw. Te pro-
ste osady taczyly sie w zwiazki dla obrony przed reozbdjnikami.
Tak powstaty pierwsze niewielkie plemienne paristewka. Do-
piero pézniej wytonity sie z nich Klany Ludu Ducha.

Péinoc dzis

,Maa Henki”- Kraj Duchéw, jak nazywajg go mieszkancy tych
ziem - zamieszkuje jedenascie klandw , Veli Henki’, Ludu Ducha. Sq
one podzielone na liczne, samowystarczalne szczepy. Szczep li-
czy zazwyczaj od kilkuset do kilku tysiecy oséb, razem z kobie-
tami i dzie¢mi. Barbarzyricom obcy jest system kast. Wedtug ich
prawa wszyscy dorosli sg sobie réwni. Nie istnieje sformalizowa-
ny system dziedziczenia funkgji: wodzowie szczepdw sg wybiera-
ni przez zgromadzenie wszystkich wojownikdw. W wyjatkowych
przypadkach dochodzi do rytualnych pojedynkéw miedzy kandy-
datami. Wédz, raz wybrany, dzierzy wtadze do $mierci. Szczegding

pozycje wérdd mieszkaricow Pétnocy zajmuja Sjandrowie. Sjandr
to poeta i bard, a przede wszystkim straznik tradycji i histori. Bar-
barzyhcy wierzg, ze potrafi on spiewem przywotac deszcz, uciszyc
sztorm, a nawet zakla¢ czes¢ duszy wojownika w jego broni. Sjan-
drowie petnig czesto role ambasadordw i postancéw, ze wzgledu
na znajomosc jezykow i zwyczajow osciennych krolestw. S nie-
zmiernie powazani i préba wyrzadzenia ktéremus z nich krzyw-
dy karana jest Smiercia. Najwazniejszymi osobami wsréd Klanow
sq Wiedzace. Kobiety te wtadaja potezna magia, zupetnie odmien-
ng od stosowanej w krélestwach potudnia. Sa réwniez strazniczka-
mi zakazanej wiedzy pozostatej po Przekletym. Bardow sie na pot-
nocy powaza, a Wiedzace obdarzone sg czcig. Zaden barbarzyrica
nie podniesie na nie reki, bowiem kara za taki wystepek jest strasz-
liwa, gorsza niz $mierc: wygnanie i obtozenie klgtwa.

Niektorzy barbarzynicy - srednio jeden na dziesieciu - pod
wptywem ,zewu duchdéw” wstepujg w okresie dorastania na
jedna z pieciu sciezek Wojownikow: NiedZwiedzia, Wilka, Dzi-
ka, Orfa lub Kruka. Najliczniejsi to podazajacy sciezka Niedz-
wiedzia - s3 oni gwardia wodza, jego osobistg ochrona. Nieco
mniej wybiera sciezke Wilka - ci wojownicy cechuja sie zamito-
waniem do wolnosci osobistej i uwielbieniem dla dzikiej przy-
rody. Wojownicy ci mieszkaja w lasach, polujac na dzikie be-
stie, zbojow i renegatow. Wojownicy sciezki Dzika pilnujg
przestrzegania porzadku w osadach, poszukujg przestep-
cow i ponad wszystko stawiajg bezpieczenstwo i dobro

powierzonych im ludzi.
Krasnoludy
Krasnoludy to rasa niewysokich istot o masywnych sylwetkach.
Daojrzali mezczyZzni nosza brody, co jest tez swoista oznakg statusu
spotecznego. W przeciwienstwie do wielu plotek, ktére - jak same
krasnoludy méwig - zrodzone sg z zazdrosci, krasnoludzkie kobiety
brod nie posiadaja.lch twierdze strzegg przeteczy i dolin wiodacych
do Raashtram z Islayu przez Géry Kartéw a takze z pdtnocy, przez
Smocze Skaty. Lud ten niezbyt czesto pojawia sie na nizinach, przez
co moze wydawac sie na réwni tajemniczy i niezrozumiaty. Najcze-
$ciej przybywaja do Raashtram w interesach, ktére przynosza im
przystowiowe zyski. Stynny jest tez orez wykuwany przez krasno-
ludzkich ptatnerzy, jak i budowle wznoszone przez ich inzynieréw.
Nie darza zbyt wielkg sympatia ani ludzi, ani elféw, bowiem
gdy te dwie rasy wojuja, a czynig to regularnie, to wtasnie krasno-
ludy znajduja sie miedzy mitotem i kowadtem. Musza wéwczas
dokonywa¢ wielu dyplomatycznych sztuczek, by nie tylko nie da¢
sie wciagna¢ w konflikt po jednej ze stron, lecz by réwniez uzy-
skac z tego jakis profit. Nie znaczy to rzecz jasna, ze jest to tchorz-
liwa rasa kryjaca sie po jaskiniach. Wielu jest posrdd krasnoluddw
urodzonych wojownikéw oraz wodzéw doswiadczonych w wo-
jennym rzemiosle, zdobywanym gtéwnie w walkach z barbarzyni-
cami. S one jednak ludem praktycznym, nieskorym do podazania
do boju pod cudzymi sztandarami czy w imie obcych ideatéw. Je-
dynie nielicznym krasnoludom, zfaknionym przygody, zdarza sie
wyrusza¢ na wschod do Wolnych Ksiestw, by zaciggnad sie do na-
jemnych armii lub poszukiwa¢ nowych siedzib.

Ich spotecznos¢ ceni sobie wysoce rozsadek i roztropnos¢, a
rzadko ulega emocjom. Niewielu posréd nich jest artystow, bar-

Wojownicy $ciezki Orta s bardzo nieliczni. To samotnicy
Zyjacy w gtuszy, czesto na terenach przygranicznych, gdzie
strzega ziemi Klanéw ze swoich samotnych stanic, a ich zdol-
nosci przetrwania, postugiwania sie bronia, tropienia i zaktada-
nia putapek sa legendarne.

Adepci $ciezki Kruka poszukujg madrosci, aby stuzy¢ swoje-
mu ludowi. Poznajg ziofa, skaty i wydzieliny zwierzat, ktére le-
€z rany i choroby. Szczegdlnie uzdolnieni sposréd nich po-
znaja takze rézne sposoby wkraczania na sciezki duchow.

Kontakty z innymi krajami

Sposréd jedenastu Klandw Pétnocy z Raashtram granicza po-
przez Smocze Goéry jedynie cztery: Vanar, Saukari, Karnen,
Thuras. Caty handel odbywa sie bad? za ich posrednictwem

- wtedy oczywiscie przechodzi tez przez rece krasnoluddw -
badZ tez morzem. Ziemie Klanéw to spichrze Pétnocy; upra-
wiane tam zboza, gtéwnie jeczmienr i zyto, to obok bursztynu
gtéwny towar handlowy Klanéw. Stad pochodzi tez drewno
na okrety, smofa, wegiel drzewny, skéry, ztoto, zelazo, miedZ i
liczne inne bogactwa, jakie daje ziemia Pétnocy.Klany zyjace
na morskich wybrzezach to rybacy, kupcy i zarazem piraci. Ich
okrety przemierzaja zimne wody pétnocy pod swymi prosto-
katnymi zaglami, zapuszczajac sie nieraz nawet daleko do por-
téw Wolnych Ksiestw. Pomimo trzaskajacych mrozéw morze
nigdy nie zamarza tu catkowicie, umozliwiajac zegluge okre-
tom przez caty rok.

rasy

dziej bowiem powazaja sobie dobre rzemiosto niz uniesienia ser-
ca. Takze kaptandw maja mato, poniewaz bardziej wierza w siebie
niz w jakich$ odlegtych bogdw. Jest to solg w oku arcykapfandw i
dlatego krasnoludy nie sg dopuszczane do nauki w szkotfach magii.
One zas radzg sobie z tym obostrzeniem na swoj sposob - wynaj-
muja Bramindw, jesliich potrzebuja, optacajac sowicie ich ustugi.

Elfy

Sidhe (elfy) to dumny i wyniosty lud, przeswiadczony o swej wyzszo-
$ci nad innymi rasami. Zamieszkuja 3 elfie krolestwa — Ahadie, Islay i
Sirdar, niewielu sposrdd nich mieszka w Raashtram, bo i mile widzia-
ni w nim nie sa. Z ludZzmitaczy ich wiara w Pie¢ Domow. Jednak mi-
mo talentdw w magjii, nie moga réwnac sie z ludzmi w tej dziedzinie.
Sidhe zyja dtugo i jedli nie zmoze ich choroba lub nie zging w wal-

ce moga przezy¢ nawet tysiac lat. Sprawia to, ze ich generatowie ma-

ja zdecydowanie wigksze doswiadczenie w prowadzeniu wojen niz

ludzie, wiadcy wieksza madrosc. Nawet zwykli zotnierze dzieki swej
dtugowiecznosci z nieludzka biegloscia postuguja sie orezem. Potra-
fig planowac posuniecia w dyplomadijii intrygi na dziesieciolecia w
przdd, znajdujac w tym wielkie upodobanie. Czas nie jest jednak dla
nich faskawy. Dlugowieczno$¢ daje im madros¢. W zamian jednak
wielu sposréd nich dtugie zycie ofiarowuje znudzenie i zgorzknie-
nie. Dlatego poszukuja wcigz nowych podniet jak starzec lekajacy sie
starosci. Szukajg w nauce, sztuce i rzemiosle osiggajac w nich niedo-
$cigte dla ludzi wyrafinowanie. Wielu jednak to nie wystarcza i wtedy
lubuja sie w zadawaniu bélu i cierpienia. Z wygladu to smukte, wyso-
kie istoty o twarzach w kategoriach ludzkich pozbawionych mimiki.
Charakterystyczng cecha elféw sg3,szpiczaste” uszy.
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