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OGCOLNY OPIS

il SKROCIE

Krasnoludy s3a zacieklymi wojownikami, pracowitymi kowalami i mistrzami Magii

Runicznej. Sg nieufni wobec obcych. Pelnig role straznikéw Demondw (gdyz mieszkajg
najblizej magmowego jadra Ashanu, gdzie Asha uwiezita Urgasha) i s3 rywalami
Mrocznych Elféw (gdyz konkurujg z nimi o podziemne terytoria).

Znani jako: Krasnoludy

Powigzane barwy: ognista czerwien i stalowa szaro$¢

Kraj / Krélestwo: Grimheim, Krélestwo pod Géra, znane tez jako ,Kamienne Komnaty”
Stolica: Tor Myrdal, Bulgoczaca Ogniem Forteca.

BRART BRINMISTONE - KRASNOLUDZKI PIRNT

W spoteczernistwie tak odosobnionym i zorganizowanym jak krasnoludzkie
renegaci sq rzadkoscig, lecz nie sq niespotykani. Jednym z nich jest Hilbart
,Brimstone” z klanu Poteznego Mtota, lepiej znany jako Bart Brimstone,
Krasnoludzki Pirat. Urodzony w klanie rzemiesInikow i inzynierow Brimstone byt
zafascynowany wodgq i byt przekonany, Ze w potqczeniu ognia i jego przeciwnego
zywiotu tkwi wielka moc, ktorg mozna ujarzmic. Jego badania byty uwazane
przez inne Krasnoludy za herezje, co ostatecznie doprowadzito do jego
wygnania. By pogtebi¢ swg wiedze na temat Wody, Brimstone dotqczyt nawet do
zatogi Morskich Elféw w ich podrézach, co sprawito, Ze zakochat sie w oceanie

i jego niekoriczgcych sie mozliwosciach. Zostat piratem, by méc sfinansowac swe
eksperymenty i przez pewien czas ptywat jako bosman pod rozkazami
niestawnego Crag Hacka, po czym sam zostat kapitanem. Brimstone wybudowat
fortece na wulkanicznej wyspie potozonej na Dzikim Morzu, gdzie stworzyt swoje
arcydzieto: pierwszy (i jak na razie jedyny) napedzany parq wehikut na Ashanie
- ogromny okret, ktéry nazwat Ogniste Serce. Okret ten mozna czesto spotka¢
ptyngcy ku nastepnej przygodzie na Dzikim Morzu obok Zemsty nalezqgcej

do Crag Hacka lub tez zakotwiczony w Foster’s Reach. Moze tez brac udziat

w bitwie z arcywrogowiem Brimstone’a: nagijskim towcqg piratéw, Uminori.




OGNISTE DUSZE

Gdy Krasnolud doswiadcza
silnych emocji takich jak
namietnoscé, mitos¢ lub gniew,
budzi sie w nim moc Arkatha.
Jego wtosy i broda stajq

w ptomieniach. Te przejawy
mocy rozniq sie w zaleznosci
od klanu. Broda Krasnoluda
z klanu Ponurej Stali staje sie
rzekq ptyngcej lawy, a wtosy
Krasnoluda z klanu Wysokiego
Ptomienia stajq sie chmurq
iskier-...

HISTORIN

Krasnoludy zjednoczyty sie z wielu rozproszonych klanéw w potezny naréd, zdolny do
obronienia sie przed wszelkimi wrogami. S3 dzie¢mi Smoka Ognia i czcza go w gtebiach
Swiata - w miejscach, gdzie magma jest jedynym zroédtem swiatta. W zamian otrzymuja
wiedze o tajnikach kuzni i paleniska. Krasnoludy majg dtugie sagi, eddy i opowiesci
o swych dokonaniach, wojnach i przygodach, lecz nie dzielag sie nimi ze $wiatem
zewnetrznym. Rzeczy, ktére ujrzaty i bitwy, ktére stoczyly w ich wtasnych krainach
pozostaja tajemnica dla mieszkancéw powierzchni.

Z tego, co wiadomo o ich historii, w Epoce Starozytnej byty cze$cia Imperium Shantiri
i mialy kluczowy wptyw na budowe i zaczarowanie ich legendarnych broni
i Konstruktow. Podczas Wojen Ognia krasnoludzkie oddziaty dotgczyly do innych
narodéw Ashanu, by stawi¢ czota Demonom. Jednakze gdy walki dobiegly konica,
Krasnoludy powrdcity do swych domostw pod gérami i przez cate wieki miaty niewiele
do czynienia z innymi rasami. Wykopano wiele tuneli pomiedzy krasnoludzkimi
miastami, co sukcesywnie - rok po roku i dekada po dekadzie - taczyto je w podziemna
sie¢ o strukturze plastra miodu.

Wszystko to zmienito sie na kilka lat przed Drugim Za¢mieniem, gdy pierwsze grupy
Mrocznych Elféw osiedlity sie przy krasnoludzkich granicach. Stopniowo pogarszajaca
sie sytuacja przerodzita sie w Wojne pod Géra, w ktérej Krasnoludy dowodzone przez
Hathora "Grototaza” Orlandsona rozbity i wypedzity armie Mrocznych Elfow.

Dzi$ Krasnoludy utrzymujg czujno$¢ i bacznie obserwuja swe granice. Nikt nie
porusza sie po ich terenach niespostrzezenie. Maja nielicznych, lecz cennych
sprzymierzencow i ostroznie rozbudowuja swe krélestwo.

POLOZENIE GEOGRRFICZNE

Stolica Krasnoludéw jest Tor Myrdal, miasto wybudowane pod dwoma ogromnymi
wulkanami. Tradycja nakazuje, aby wszyscy krolowie Krasnoludéw wspieli sie na dtuga




na poéttora kilometra i waska niczym ostrze noza gran taczacg ich szczyty. Tor Myrdal
jest tak wielkie i rozbudowane, Ze nikt, z samymi Krasnoludami wiacznie, nie zna
wszystkich tamtejszych tuneli i przejs¢. Niektorzy nawet majg podejrzenia, ze kto$ inny
- nie z ich rodzaju - przez wieki rozbudowywat i modyfikowat te tunele w jakim$
ztowrogim cely, lecz nikt nie wie, czy to prawda.

Drugim najstynniejszym i najbardziej zaludnionym miastem Krasnoludéw jest
Tor Hallr, znane innym ludom jako ,Brama Brodaczy”, a samym Krasnoludom
zwyczajowo jako ,Wysokie Miasto”. Jest przejsciem do kroélestwa Grimheim i jedyna
krasnoludzka placéwka handlowa dostepng dla ,obcych” z zewnatrz. Inne wieksze
miasta Krasnoludéw to m.in. Tor Vettfang, Tor Eldrheim, Tor Hlifa i Tor Lindhath.

STRUKTURRN SPOLECZNH

Krasnoludy okres$laja sie jako przynalezne do jednego z sze$ciu klandéw. Kazdy z nich
pochodzi od mitycznego przodka i posiada wtasng nazwe, historie bitew i zwyczaje.
Klan Wysokiego Plomienia - Straznicy tradycji i historii, a takze Kaptani Run

Arkatha, Smoka Ognia

Klan Ponurej Stali - Wojownicy
Klan Zimowego Wichru - Odkrywcy i Wtadcy Bestii
Klan Poteznego Mtota - Rzemie$lnicy i Metalurdzy
Klan Kamiennej Piesci - Architekci i Kamieniarze
Klan Straznikéw Domu - Sekretarze i Zarzadcy

Cho¢ klany s3 rozsiane po catym kroélestwie Krasnoludow, swe
siedziby majac w kazdym wiekszym miescie, to jednak
ostatecznie kazdy Krasnolud zawsze wraca do swojego klanu.
Kazde miasto ma swojego krola, ktéremu pomaga rada
przedstawicieli najbogatszych i najbardziej pracowitych
rodzin. Krél pod Goérami jest wybierany sposrdd tychze
krasnoludzkich kréléw i to do niego nalezy prawo ustalania
polityki i wzywania swych poddanych do wojny. Tron nie jest
dziedziczny, cho¢ stanowisko kréla jest dozywotnie.

WYGLRAD ZEWNETRZNY

Krasnoludy sa niskie i krepe. Rzadko maja wiecej niz sto dwadziescia
centymetréw wzrostu. Doro$li mezczyZni zawsze nosza diugie brody.
Ich wtosy moga mie¢ jakikolwiek kolor, aczkolwiek najczestszym jest
blond. Rude wtosy sa rzadkoscig, ale uwazane sa za dobry znak,
gdyz przypominajg barwe ich smoczego patrona.
Kobiety nigdy nie nosza brody ani waséw. Fryzury sa w duzym
stopniu skodyfikowane i r6znig sie w zaleznosci od klanéw.



Wiekszos¢ Krasnoludéw ma czarne oczy, za wyjatkiem garstki, ktérych oczy wygladajg
niczym pokryte ptatkami ztota. Takie krasnoludzkie dzieci sa regularnie zabierane
z domoéw, by dotaczyty do kaptanéw Arkatha.

Ubiér Krasnoludéw jest praktyczny. Gdy ruszajg w $wiat, lubig nosi¢ kilka warstw
odziezy skdrzanej, a w czasach wojny dodatkowo zbroje ptytowa i dobrze wykute

helmy. Wszystkie Krasnoludy zawsze nosza przy sobie bron - nawet jesli jest to tylko

sztylet schowany w cholewie buta. Krasnolud wolatby by¢ nagi niz bezbronny.

ZDOLNOSCI RARSOWE

Jako dzieci Arkatha Krasnoludy s3 bardzo odporne na ogien. Potrafia chwytac
rozzarzone wegle gotymi rekoma, nie odczuwajgc bélu i nie parzac sobie skory. Ponadto
ich temperatura ciata jest na tyle wysoka, Ze nie odczuwaja mrozu, a zaklecia lodowe
czynia im niewiele szkdd. Krasnoludy posiadajg takze wrodzone wyczucie kierunkow
Swiata i gteboko$ci, co pomaga im znajdywaé droge w ich podziemnych labiryntach.




DYPLONMNCJH

ZEVDINETRZNE RELHACJE SHANKTURRIUIM
Z INNYNMI FRAKCJAMI - Medytacja nie zastqpi fachu

Historyczni sojusznicy: Przystan (Rycerze) i Sylvan
(Lesne Elfy)

Historyczni wrogowie: Inferno (Demony) i Loch
(Mroczne Elfy)

w reku. Ogieri Arkatha mogtby
zamieni¢ ich miasta w pare

wodng. Wredy byliby bezbronni
Jak ryba bez wody.

SYLVRN o AKRDEMIR
To odwazny lud. Zyjq w lasach tak, . Czarodzieje chcq mied wszystRo
deliRatnych, ze tagodny wietrzyk, i cheq tego od razu. Pomyslatby
i jedna iskra mogtyby je spali¢ do cna Rto, Ze Smoki stworzyty reszte z

\ w trakcie ledwie jednego uderzenia nas tylko po to, Zebysmy im

serca gory. ustugiwali i stuchali ich gadania.

PRZYSTRN - LOcH
Dziwaczni. Sq na przemian dumni T Sq takie rzeczy pod ziemig,

i chefpliwi, odwazni i tchérzliwi, Ktore odmrozityby jaja

== szlachetni i podli. Idzie si¢ z nimi najodwazniejszemu nawet

dogadac czesciej niz w pofowie rycerzowi. Uwazamy na nie,

sytuacyi, ale nigdy nie wiesz, na Ktorq a gdy wypefzng z ciemnosci,

pofowe trafisz. to je zabijamy.

INFERNO // \ NEKROPOLIR

Przy n(?s%q e 30.64 ?‘g ie1,i, fecz go nie AL \ Chodzili po mrocznych miejscach.
rozumiejg. Gdy jakiegos zobaczysz, ( '/;’ Nie chcemy miec z nimi nic

to odesly go tam, sked preylazt ‘\ ' \.“ W)L wspolnego, a oni z nami —
£ToTs \ // i wszyscy jestesmy zadowoleni.

TWIERDZRA
Odwazni, honorowi brutale. Pomysle¢
tylko, ile mogliby dokonaé, gdyby

mieli trochg dobrego sprzetu.
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" KRRSNOLLIDZKR
MUZYKR

Krasnoludy lubig spiewac.
Krasnoludzkie piesni dzielq sie
na trzy rodzaje - dtugie, bardzo
szczegotowe eposy, chrapliwe
przyspiewki bojowe i krétkie,
sprosne piosenki biesiadne.
Eposow uczq sie wszystkie
krasnoludzkie dzieci. Od kazdego
oczekuje sie, ze bedzie znat
w zasadzie catq ich litanie.
Przyktadowo, Krasnolud,
ktory nie potrafi wyrecytowaé
wszystkich klanéw, ktdre braty
udziat w Bitwie Hlakki pod Gorg,
jest gromadnie wyszydzany.
Podczas bitew Krasnoludy
uderzajq swymi toporami
o tarcze, by nadac rytm swym
szalericzym piesniom. W bardziej
pokojowych czasach budujq
ogromne organy, wykorzystujgc

naturalne struktury jaskin i echa.

Bramy miast mogq by¢
otwarte dopiero, gdy straznicy

zagrajq konkretnq melodie na
wielkich, kamiennych organach.

GLOWNR FILOZOFIR

,Nigdy sie nie poddawaj i zawsze zachowuj twarz”. BagdZ dumny z tego, kim jestes$. Bron
swych braci, swej ojczyzny i swego honoru. Zawsze chron palenisko.

RELIGIR

Krasnoludy czcza Arkatha, Smoka Ognia. Z ogniem s3 za pan brat, a ich komunig jest
w ogromnej mierze osobisty rytuat, ktérego wiekszo$¢ oséb z zewnatrz nigdy nie
widziata. Wegiel i zestaw porzadnych miechéw sg kluczowymi elementami kazdego
Swietego miejsca Krasnoludéw. Rytualne wypalanie znakéw jest czescig ich obrzedéw
przejscia i podkresla ono wiare Krasnoludéw w to, ze dusze trzeba wykué, podobnie
jak sztabe czystego metalu.

MAGIN

Krasnoludy polegaja gtéwnie na Magii Ognia, ,bezwzglednej” magii, ktéra pochtania
stabych, lecz daje moc i cel silnym. Oprécz zabéjczych zakle¢ ogniowych uzywaja magii
gtéwnie do napetnienia sitg swych wojownikéw, do wykuwania przedmiotéw i do
pomocy przy obronie ich miast.

Runiczne inskrypcje sg wszechobecne w spoteczenstwie Krasnoludéw, a wielu z nich
posiada tez runiczne tatuaze na swej skorze. Kazdej runie odpowiada zaklecie bedace
otwartymi wrotami do porozumiewania sie miedzy $wiatem fizycznym a duchowym.
Runy pozwalajg na przeniesienie fizycznych wtasciwos$ci obiektu na posiadacza runy.

HRCHITEKTURRHN

Labirynty Krasnoludéw sa budowane koncentrycznie, w formie pierscieni wokot
centralnie potozonej, wielkiej komory. Najwazniejsze drogi odchodza od niej
w gtéwnych kierunkach $wiata, a pomiedzy nimi znajdujg sie pomniejsze tunele.
Architektura Krasnoludéw jest tréojwymiarowa, petna schodéw, studni i tarasow, ktore



zamieszkalym przez nich gérom nadajg wewnetrzng forme plastra miodu.

We wzornictwie Krasnoludy nie przepadajg za przedstawieniami figuralnymi,
preferujagc motywy geometryczne. Ich budynki, drogi i schody sa budowane tak,
aby byly wytrzymate, a niekoniecznie mite dla oka. Jednakze jest jedna dziedzina sztuki
dekoracyjnej, w ktorej Krasnoludy sie specjalizuja i sa to magmowe ogrody. Wiekszos$¢
krasnoludzkich rodzin posiada swe wtasne, liczace stulecia ogrody roztopionych skat
i starannie formowanego obsydianu, schtadzanego wedlug $cisle okreslonych regut
przez wiele lat.

Krasnoludy s3 takze uzdolnionymi szklarzami i sg znane w catym Ashanie
z mistrzostwa w tworzeniu witrazy, ktérych uzywaja gtéwnie do dekoracji wnetrz
swych domdw, zwtaszcza wokdt domowego paleniska. Te wielkie wypetnienia okien
najczesciej przedstawiajg heroiczne wyczyny ich przodkéw. Wraz z ogniem ptongcym
w Srodku domu wyglada to tak, jakby cata historia rodziny ozywata na $cianach.

Wbrew powszechnej opinii powtarzanej czesto w Swietym Imperium - Krasnoludy
nie majg obsesji na punkcie ztota. Wykorzystujg ten metal do handlu z innymi ludami
Ashanu, lecz uwazaja go za zbyt kruchy, by mogt by¢ uzyteczny. Zamiast tego pozycje
spoteczng i majetno$¢ Krasnoluda mozna poznac po tym, jak bardzo ztozone s3 szklane
okna i rzeZzby w jego domu.

SYNMBOLE

Niezwykle ciezRie, wymaga ogromnej sity migsni
do wtadania i wielkiej sity woli do osiggniecia
mistrzostwa w postugiwaniu si¢ nim. Ci, Ktorzy
OGNISTY SMOK dzierzq Plomienne Ostrze uznawani sq za
s Ognisty Smok, Zywy przejaw mocy prawdziwych wojownikRéw Arkatha.
"~ Arkatha, to kwintesencja Krasnoludzkiej
" symboliki. W ich wspaniafych MELOT RLNICZNY

Ramiennych Romnatach i stynnych e el Kowoali
napedzanych Zywiofem ognia RuZniach e 6 [’
, , gornikRéw i murarzy, to symbo
odlany [ub wyryty wizerunek Ognistego e T e
Smoka mozna znaleZ¢ na filarach RaZdej R DN ko s
e i iy zdolni do Rsztaftowania metalu

w uzyteczne przedmioty
P O N i ciosania Ramieni w forme

Pfomienne Ostrze to imponujgcy grot Swiqtyr i fortec sq

whbczni wyRuty z magicznych metali
splecionych w forme Zywego ognia.

pobtogostawieni przez Arkatha
prawdziwie boskim talentem.




DZIAE FAINIA WO JE

NAH POLU BITWY

Krasnoludzkie zbrojne bandy to jedna z wzbudzajgcych najwiecej trwogi sit militarnych
na Swiecie. Sa niezrownane w swej zaciektosci i zelaznej dyscyplinie, a do tego mozna
je zwota¢ niemal natychmiast. Podczas bitwy zbrojne bandy z réznych miast prébuja
sie nawzajem przescignagé w liczbie zabitych wrogéw, przejetych choragwi i tym

podobnych - wojna jest dla nich gra, a powyzsze s sposobem na zliczanie wyniku.

Krasnoludzcy wojownicy, cho¢ zaciekli, sg tez niezwykle zdyscyplinowani. Znane s3
sytuacje, w ktérych przez wiele godzin utrzymywali swe pozycje pod wyniszczajacym
gradem strzal, czekajgc na wtasciwy moment do ataku. Krasnoludy nigdy, przenigdy sie
nie poddajg. Walczg az do $mierci, nawet jesli s3 kompletnie bez szans. Najlepsza
$mier¢, na jakg Krasnolud moze liczy¢, to Smier¢ w niemozliwym do wygrania boju,
przy $wiadku, ktéry pewnego dnia utozy piesn
o jego czynach.

Cho¢ wolg walczy¢ pod ziemia, to Krasnoludy
zbieraja sie tez czasami na powierzchni.
W tunelach, gdzie duze oddzialty s3 mniej
przydatne, wznosza zlozone fortyfikacje obronne
i zastawiajg putapki. Krasnoludy, ktére eksploruja
nieznane tunele s3a nazywani Gtebinowcami
i stanowia najczesciej pierwsza linie obrony przed
najazdami Mrocznych Elféw, Demonéw i innych.

Wiekszo$¢ Krasnoludéw rusza do boju z tarczg,
ciezkim toporem z pojedynczym ostrzem
i zestawem sztyletow. Na wszelki wypadek maja
tez inne bronie schowane za pazucha. Krasnolud
nigdy nie jest nieprzygotowany do bitwy. Kusze
i maszyny obleznicze sg  krasnoludzkimi
specjalnosciami i sa zdecydowanie preferowane
nad mniej zlozonymi tukami czy procami.
Krasnoludzkie zalogi obstugujace balisty sa
zabojczo celne i potrafig przetadowywac i strzelaé
na tyle szybko, aby zatrzymac jakiekolwiek wrogie
natarcie. Krasnoludy s3 szczegblnie wybitne
w sztuce oblezen. Ich inzynierowie i saperzy
nieustannie pracuja, by ostabi¢ wszelkie
napotykane fortyfikacje. Podobnie doskonale sobie
radza w dziataniach obronnych i potrafia
z zadziwiajaca szybkoscig zamieni¢ kazde miejsce,
z wyjatkiem tych najbardziej jatowych, w fortece.




KULTOWY BOHHTER FORTECY

KHRPLRN RLUN
Kaptan Run jest mistrzem Magii Runicznej, ktéra tworzy potaczenia
ze Swiatem Duchéw. Kreslac symbole na kamieniu lub ogniem,
Kaptani Run moga porozumiewa¢ sie z  duchowymi
odzwierciedleniami  zywiotéw. Na przyktad, rozmawiajac
z kamieniami, umozliwiajg powstawanie nowych przejs¢ i tuneli.
Kaptani Run przewodza takze podczas rytuatéw sktadajacych
hotd ich Smoczemu Bogowi. Gdy Krasnolud umiera, Kaptani
przenoszg jego ciatlo do wulkanu, by zapewnic¢ jego duszy
zjednoczenie sie z ptomieniami.
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KULTOWI SOJUSZNICY
FORTECY

WRLKIRIN
Walkirie to duchy ognia, przejawy mocy Arkatha.
Ich popieliste ciala sa zdobione przez majestatyczne ogniste
skrzydta. Walkirie rodza sie na polu bitwy. Gdy podczas
walki zginie wielu Krasnoluddéw, ich dusze sie gromadza
i - z blogostawienstwem Arkatha - powotujg do
istnienia tego poteznego, walecznego ducha.

NIEDZWIEDZ BOJOWY
Gdy Krasnoludy z klanu Zimowego Wichru
wyruszaja ze swych podziemnych krain
na powierzchnie, czesto zatrzymujg sie
w pobliskich lasach, by upolowa¢ lub schwyta¢
mieszkajgce tam dzikie zwierzeta. W ten
sposéb  gromadza stada  olbrzymich
5 niedzwiedzi, ktére nastepnie tresujg do

walki u swego boku.
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OGNISTY OLBRZYI¥1
Dla Krasnoludéw kazda nowa erupcja wulkanu jest waznym wydarzeniem i okazjg
do oddania hotdu ich Smoczemu Bogowi, Arkathowi. Wielu wojownikéw zgtasza sie

na ochotnikéw do rytualnego zlozenia ofiary. Kaptani Run kres$lg potezne symbole
na ich nagiej skoérze, by zwigza¢ ich z u$wieconym Ogniem. Nastepnie ochotnicy
wspinaja sie na szczyt wulkanu w chwili jego wybuchu.

Nieliczne Krasnoludy, ktore przetrwaja te meke zostaja ztaczone z zywiotami ognia
i kamienia. Ulegajg przemianie w Ognistych Olbrzyméw - ogromne istoty zbudowane
z bazaltu i lawy. Po powrocie do swych rodzinnych miast sa czczone jako bohaterowie
i wybrancy Arkatha.

Ttumaczenie:
Acid Dragon, Kwasowa Grota (www.acidcave.net)
Korekta: Rabican

Fragment pt. ,Fortress book” ksigzki:
»The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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http://www.acidcave.net/

POSEOLUE

O RELIGIH KRRSNOLUDOW

\
\ NIECO WIE,CEJ
Jak krétko wspomina wczesniej
Kompendium, kaptanstwo jest
»obowigzkowe” dla Krasnoludéw

urodzonych z oczami z ptatkami ztota. Nikt
nie podaje w watpliwo$¢ tego powotania, ze
wzgledu na bezposredni wplyw Smoka
Ognia na codzienne zycie Krasnoludéw.
Anirodzice, ani dzieci nie kwestionujg
zabierania z domu mtodego Krasnoluda
do jednego z wielkich seminariéw. Tam
wiasnie akolici ucza sie historii Smokdow,
smoczej magii, medycyny, teorii
wojskowej i dobroczynno$ci.
Kaptani Arkatha czasami petnig role
bezstronnej wladzy i zdarza sie, Ze s proszeni

o rozstrzyganie konfliktow miedzy klanami,
zanim te zdestabilizuja panstwo.

Na co dzien religia Krasnoludéw przejawia sie
w codziennych modlitwach - rano, wieczorem
i przed positkami. W kuZniach, kapliczkach
i pomieszczeniach z paleniskami na lewo od wejscia (a wiec od strony serca) zawsze
znajduje sie maty przedmiot symbolizujgcy obecno$¢ Smoka Ognia. Krasnoludy zawsze
rytualnie dotykaja tych przedmiotéw przy wchodzeniu i wychodzeniu z takich miejsc.

KOBOLDY

Koboldy s3 gatunkiem Zwierzoludzi, a w zasadzie

Zwierzokrasnoludéw, stworzonym przez pewnego
Czarodzieja, ktory wykorzystujac moc tLzy Ashy
zapragngt stworzy¢ nowe rodzaje stworzen.
Nie powstaty wiec razem z pierwszymi
ZwierzoludZzmi z czas6w Pierwszego Za¢mienia,
ale znacznie poézniej. Podczas ich tworzenia
potaczono cechy schwytanych Krasnoludéw
i Swistakéw, otrzymujac zwinne istoty
o wyczulonym wechu i grubym futrze
zapewniajacym ochrone przed niekorzystnymi
warunkami pogodowymi. Gdy Koboldy zostaty
uwolnione z laboratoriéw swego tworcy,
Krasnoludy z Sudgerdu bez wahania
przyjely je w poczet mieszkancow
swego miasta.

Dzieki swym rozmiarom i cechom zwierzecym

sprawdzajg sie najczeSciej jako zwiadowcy
i tropiciele. Jesli musza walczy¢, wolg zachowa¢
dystans, uzywajac krasnoludzkich kusz.
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OGNISTE SIMOKI

Awatary Smoczego Boga Ognia, Arkatha, Ogniste Smoki rodza sie w jeziorach kipiacej
lawy, gteboko we wnetrzach ziemi. Te majestatyczne stworzenia s3 straznikami
Grimheimu. Ich ogniste zioniecie ma ogromna, niszczycielskg moc i potrafi spali¢ na
popidt wszelkich wrogéw Krasnoludéw. Ich ciata zbudowane s3 z pétprzezroczystych
czerwonych krysztatéw, przez ktére mozna dojrzec ich ogniste, magiczne serce.

Nie s3 to jedyne istoty bedace awatarami Arkatha (s3 nimi takze miedzy innymi
bezskrzydte Magmowe i Wulkaniczne Smoki), lecz uchodza za najpiekniejsze z nich.

14



OD TLUNMRCZR NUDNYCH StOW KILKR

Kompendium Ashanu zostato wydane w 2012 roku przez Ubisoft i Ospray Publishing
wylgcznie w jezyku angielskim. W Polsce byto trudno dostepne, cho¢ i w chwili pisania
tego tekstu (2018) ciagle mozna je spotka¢ w kilku sklepach internetowych. W 2014
roku, po uzyskaniu informacji, Ze nie jest planowana polska wersja ksigzki,

THE WORLD OF

Mignr@Irinacic

THE ASHARN
COMPENDIUM

zaproponowatem Ubisoftowi, Ze podejme sie ttumaczenia z zamiarem
opublikowania przettumaczonych fragmentéw w Kwasowej Grocie.
Niestety dostalem wymijajaca odpowiedz, ze rozwazana jest
wspélpraca z nowym wydawnictwem, ktére mogtoby zwiekszy¢ zasieg
dostepnosci Kompendium, jak i doda¢ nowe wersje jezykowe. Jak
widag, to nigdy nie nastapito, lecz woéwczas zahamowato to moje plany.

Jednak od czasu wydania zdecydowana wiekszo$¢ tekstow i grafik
z Kompendium zostata juz nieodptatnie opublikowana przez Ubisoft
na stronach internetowych zwigzanych z marka Might & Magic (przede
wszystkim na oficjalnym portalu Might & Magic oraz na oficjalnej
stronie Heroes VII). Teksty byly nawet ttumaczone na jezyk polski,
cho¢ jakos¢ tego ttumaczenia czasami mogta pozostawia¢ wiele
do zyczenia. Totez biorgc pod uwage powyzsze oraz fakt, ze pod koniec
2017 roku szanse na jakiekolwiek nowe wydanie Kompendium spadty
do zera, postanowitem, ze jednak zrealizuje swoéj pomyst sprzed lat
i stworze serie dokumentéw odtwarzajacych opisy frakcji z angielskiej
wers;ji ksigzki, zbierajgc wszystkie, zaréwno udostepnione publicznie,
jak i pojedyncze opublikowane wylacznie w ksigzce fragmenty
(zamieszczone tu na prawach cytatu) w jedng catos$¢.

Najwiekszym wyzwaniem w tlumaczeniu Kompendium wcale nie byl tekst.
Ten ttumaczyto mi sie w miare sprawnie i przyjemnie. Wyzwaniem za$ byty grafiki
i uktad graficzny. Musiatem odtworzy¢ oryginalne Kompendium na tyle, na ile mogtem
i potrafitem, a to znaczylo takze opracowanie czcionek, obramowan, uktadu tekstu
i przerabianie dziesigtek grafik - gtéwnie poprzez usuwanie tfa. Bardzo pomogto mi

w tym spotkanie z panig Dominikg Bochenek, profesjonalng graficzka i twérczynia gier,

dzieki ktdrej postanowitem nauczy¢ sie wykorzystywac tablet graficzny. Co prawda

dalej nie potrafie rysowac, ale teraz nie potrafie rysowaé na tablecie!
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0d czas6w swego wydania Kompendium troche sie zdezaktualizowato.
Byto tworzone réwnolegle z Heroes VI i silag rzeczy nie mogto
zawiera¢ elementéw fabularnych dodanych pézniej -
np. wzmianek o Behemotach, o zbuntowanych krélestwach
Nag lub o Pustce. Moje ,postowia” zostaly napisane, aby cze$¢
z tych luk i nieaktualnych informacji uzupeini¢, ale ostatecznie
wydaje mi sie, ze gdyby Kompendium byto pisane przez
, autordw dzisiaj, wygladatoby ono znaczaco inaczej.
4»_/,,,, K ' Nie wszystkie teksty - zaréwno
N w Kompendium, jak i w postowiach - znajduja
\ \ ' stuprocentowe odzwierciedlenie w  grach.
! Zdarzaja sie pewne wyjatki od regut i niescistosci
(zwtaszcza odnosnie do wczesnych gier, takich jak Heroes V
i Clash of Heroes). Przyktadem tych niescistosci moze by¢
chociazby okreslenie Rakszas jako istot duchowych
(Heroes V), a nie Zwierzoludzi lub tez mniej znaczacy
fakt, ze statystycznie mato ktéry ze znanych
Nekromantéw goli owtosienie, cho¢ Kompendium
twierdzi, ze robig to wszyscy poza Wampirami
(co brzmi do$¢ zabawnie, jesli wyobrazimy sobie Lisza,
ktory goli sobie nogi). Kompendium jest jednak oficjalnym,
pochodzacym od twoércéow opisem fabuly Swiata Ashan
z tytutéw Might & Magic i nie jest ani gorszym, ani lepszym
Zrédtem niz ktérakolwiek z gier. Moje , postowia” réwniez
sa oparte na oficjalnych zroédtach, takich jak biografie
bohateréw, dialogi, opisy stworzen, oficjalne artykuty
fabularne oraz wypowiedzi twoércéow i wywiady z nimi.
Zawieraja takze kilka wtasnych interpretacji (np. domyst,
ze Bezimienni prawdopodobnie nie maja podziatu na ptci oraz podobienstwa
Lesénych Elféw do tych ze Srédziemia).

~ Serdecznie dziekuje Albertowi Wrzesinskiemu za Kkorekte
jezykowg, ktora pomogta wytapa¢ wiele moich wpadek, Dominice
Bochenek za nauczenie starego smoka nowych sztuczek graficznych
oraz uzytkownikom Kwasowej Groty za wsparcie, mite komentarze
i docenienie tych dni spedzonych przeze mnie w czelu$ciach edytora
tekstu.

Swiat fabularny Ashanu jest w mojej opinii daleki od ideatu. Mozna
mu zarzuci¢ miedzy innymi wtérnos¢, bardzo matg ilos¢
unikalnych, charakterystycznych elementéw i czasami wrecz
nude. Jednakze trzeba przyzna¢, ze zostal stworzony

= z rozmachem, obejmujac historie dziewieciu stronnictw
na przestrzeni ponad dziesieciu stuleci. Opisano wiele,
zaczynajagc od stworzenia Swiata i wielkich wojen,
poprzez relacje miedzy frakcjami na przestrzeni dziejéw, a na
takich szczegoétach jak uzdolnienia Krasnoludéw w sztuce
tworzenia witrazy konczac. Mimo swych wad, Ashan jest $wiatem
bogatym, rozbudowanym, w miare spdéjnym i w wielu miejscach
interesujagcym. Warto sie z nim zapozna¢, a teraz mozna to zrobi¢
chociazby poprzez lekture polskiej wersji Kompendium...

co zapewne wtasnie zrobitas/e$, skoro to czytasz. | jak wrazenia?

Kamil K. Belau
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