KSIEGR SYLVRNLU

KLRNY ELFOI




OGOLNY OPIS

1l SKROCIE

Elfy sg tagodnymi i cierpliwymi bytami, zZyjacymi w harmonii z ziemig i lasami.
Sg zestrojone z Sylanng, Smoczyca Ziemi, a jej rozwaga i prastara wiedza sa
odzwierciedlone w ich podejs$ciu do zycia i wiary. Jako druidzi, wojownicy i mysliwi
obdarzeni magiag Natury przyjazniag sie z magicznymi, dzikimi bestiami (Wilkami,
Jednorozcami, Gryfami...) oraz Duchami Natury zwanymi tez "Duszkami" (Driadami,
Rusatkami, Nimfami, Drzewcami..). Nieufni wobec miast, trzymaja sie swych
starozytnych zasad i uwazaja dbanie o lasy oraz zywe istoty za swdj obowiazek,
nie wahajac sie przed ukaraniem tych, ktérzy im zagrazaja.

Znani jako: Le$ne Elfy

Powiazane barwy: zielen, braz i srebro

Kraj / Krélestwo: Irollan, le§ny labirynt

Stolica: Istniejg cztery stolice, zmieniajace sie wraz z porami roku: Syris Thalla, Syris
Vaniel, Syris Lothran oraz Syris Wynna.




NISTORIN

SKHRBY NHTURY

Lasy Irollanu sq bogate w surowce naturalne - tak bardzo, Ze Elfy rzadko kiedy
muszq handlowa¢ z osobami z zewnqtrz, jesli nie majq takiej ochoty. Drewno
nalezy do nich i jest go pod dostatkiem, aczkolwiek Elfy zawsze pytajq

o pozwolenie kazdego drzewa, zanim je zetnq i sadzq dwie drzewne sadzonki
na jego miejsce. W gtebszych lasach znajdujq sie dziwniejsze i rzadsze drzewa,

ktorych drewno osigga niebotyczne ceny w innych czesciach swiata.

Innych zasobdéw naturalnych jest réwniez pod dostatkiem. W rzekach

i jeziorach jest petno ryb, w pobliskich gajach - zwierzyny townej, a dzikie ziota

oraz krzewy i drzewa owocowe rosng niemal wszedzie. Elfy nauczyty sie dba¢ o
uprawe i hodowle na swoj wtasny sposob. Przybysz z zewngqtrz, ktéry natkngtby
sie na elfie "farmy" rzadko kiedy potrafitby odréznic je od otaczajqcych laséw.

Podczas Pierwszego Za¢mienia oraz Wojen Krwawego Ksiezyca, Elfy byly pierwszym
celem demonicznych legionéw. To one pierwsze wezwatly pozostate narody, by stanety
do walki z dzie¢mi Chaosu, a wielu wybitnych generatéw z tamtej wojny byto wtasnie
Elfami. Wielkie potacie elfich laséw zostaty spalone przez Demony, co naznaczyto cata
kraine bliznami i zatruto wody. Gdy walki ustaty, Elfy wrdcity do swego poranionego
krolestwa i przez prawie dwa stulecia odbudowywaty je poprzez sadzenie nowych
gajow, oczyszczanie wod i wypleniajac nawet najmniejsze demoniczne skazenia
ze swych krain.

Kilka lat przed Drugim Za¢mieniem, pod wplywem grupy pochlebcéw, Wielki Krél
Arniel stwierdzil, ze wtadza Elféw jest zbyt zdecentralizowana i Ze tradycyjna metoda
wybierania najwyzszego wtadcy (poprzez wizje wspétdzielong przez Druidéw) nie jest
wiarygodna. Jego rozwigzaniem bylo przejecie wiadzy od lokalnych elfich krélow,
pozbawienie Druidéw autorytetu i uczynienie wiasnego tytutu dziedzicznym. Sposréod
wielu rebeliantéw, ktérzy sie z nim starli, najbardziej tragicznie znang jest krélowa
Tuidhana. Ogtosita swe krélestwo, potozone przy poéinocno-zachodniej granicy
Swietego Imperium, niepodlegtym od wtadzy Wielkiego Kréla. Chciwi rycerze Swietego
Cesarza Liama Sokota wykorzystali okazje, by napa$¢ na ziemie Tuidhany, a Arniel nie




CzZY MOowlIsSz PO ELFICKU?

Jezyk elféw jest bardzo miekki i melodyjny dla uszu stuchacza. To wtasnie Elfy nadaty
imiona Smoczym Bogom.

LAsh” (np. w imieniu Ashy) oznacza t.ad, Harmonie, ,Ur” (Urgash) oznacza Chaos,
,El" (Elrath) oznacza Storice i Swiatto, ,Mal” (Malassa) oznacza Ciemnosc, ,Ar”
(Arkath) oznacza Ogien, ,,Syl” (Sylanna) oznacza Las i Ziemie, ,Shal” (Shalassa)
oznacza Morze i Wode, a ,Yl” (Ylath) oznacza Wiatr i powietrze.

Stowo ,Syr” oznacza: ,, Wysoki, Wywyzszony, Uhonorowany” i jest uzywane jako
grzecznosciowy przedrostek dla meskich imion lorddw i szlachty. Wersja Zeriska brzmi
Jn(a)”.

,Syris” w ttumaczeniu to ,, Wielki Patac” i jest uzywane jako przedrostek dla nazw
czterech stolic.

,Y(a)” oznacza cos matego, niskiego i jest czestym Zeriskim zdrobnieniem w wielu
elfickich nazwach.

,Yr” oznacza Gwiazde, ,Thin” oznacza kolor srebrno-szary, a z ich potqczenia
powstaje stowo , Yrthin”, ktore oznacza meteorytowy stop metali, ktory mozna znalez¢
w Irollanie, znany takze jako Gwiezdne Srebro.

Sposraod Wielkich Krélow imie ,Arniel” mozna przettumaczyc jako ,Ogniste

Swiatto”, ,Vaniel” jako ,Ztote Swiatto”, a ,Alaron” jako , Wieczna taska”.,

ruszyt nawet palcem, by jej pomdc. Zdesperowana, by chroni¢ swoéj lud, Tuidhana
zwrdcita sie do nielicznych pozostatych przy zyciu Bezimiennych. Ci byli sktonni jej
pomdc, lecz nie za darmo. W zamian za wsparcie jej naréd nawrocit sie na wiare
w Malasse, Smocza Boginie Ciemnosci. Tak narodzity sie Mroczne Elfy.
Konflikt miedzy Arnielem i Tuidhang urést do rangi otwartej wojny. Wtedy to
Brythigge, Matke Drzew, bedaca jednocze$nie pierwotng siedzibg krélewska,
spalono do cna. Zostawito to czarng blizne na ziemi i nic tam juz nigdy nie urosto.

Wielki Krol Arniel znalazl sie wéwczas w epicentrum pozaru i sptonat zywcem.
Oskarzono o to Mroczne Elfy. W gescie taski Vaniel, nastepca Arniela, zaoferowat
narodowi Tuidhany bezpieczne przejs$cie poza granice Irollanu. Jej elfy nigdy nie

mialy mie¢ prawa powrd6cié, a krél przez tydzien miatl wstrzymac swe wojska,
ktére taknely zemsty. Po tym czasie osobi$cie miat poprowadzi¢ armie, by
wypleni¢ jakichkolwiek pozostatych buntownikéw. Wiekszos¢é Mrocznych
Elfow zdecydowata sie opusci¢ swoj dom, a Bezimienni zaprowadzili je
pod ziemie, do granic krain Krasnoludéw. Nieliczni zdecydowali sie
pozostat na swej ojczystej ziemi - wszyscy zostali zgtadzeni
przez zotnierzy Vaniela.
Miejsce, gdzie niegdys$ rosta Brythigga, zostato wymazane

z map i po dzi$ dzien nie chodzi tam zaden EIf. Inna Matka

Drzew zostata konsekrowana i ukryta w gtebi laséw, lecz

zaden EIf nie wspomni o tym nigdy nikomu z zewnatrz.

Ostatecznie Vaniel odkryt, Ze to Demony byly odpowiedzialne za

spalenie Brythiggi. Postanowit przeprosi¢ = Mroczne Elfy i zaoferowat
im amnestie. Propozycja ta zostata jednogto$nie odrzucona.

Mijaty wieki, a stosunki pomiedzy Elfamiiich odmienionymi braé¢mi

pozostawaty napiete. Vaniel zmart w roku 756, a nastepca tronu

zostal Alaron. Nowy krél odwrdécit nieco swéj wzrok od laséw i

powoli odbudowywat silne wiezi z innymi narodami.

Wspomoégt Magéw z Siedmiu Miast w ich wojnie

z Nekromantami i zachecal kupcéw, by przybywali pod elfie

granice. Wyprowadzit takze armie EIféw poza lasy, by dotaczy¢ do

niestawnego Szarego Sojuszu, ktéry pokonal demonicznych
napastnikow z Pigtego Za¢mienia.
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POLOZENIE GEOGRHAFICZNE

W krainie elféw istniejg cztery gtéwne miasta, a kazde z nich stuzy jako sezonowa
stolica dla kréla i jego dworu. Zmiana stolicy nastepuje wraz z przesileniami
i rownonocami, a kazde z miast prébuje subtelnie przewyzszy¢ pozostate. Syris Thalla
(Nowa Zielen) jest stolica wiosenng i znajduje sie na zachodzie. Syris Vaniel (Ztote
Storice) jest potudniowsg, letnig stolica. Syris Lothran (Krwawy Li$¢) jest stolicg jesienng
i znajduje sie na wschodzie, blisko granicy ze Swietym Imperium. Syris Wynna (Biaty
Wiatr) jest pétnocna stolica i siedzibg wtadzy podczas zimy. Zmienianie sie stolic jest
za kazdym razem wielkim wydarzeniem w kalendarzu Elféw, a procesja dworu
krélewskiego z miasta do miasta jest zaprawde wspanialym widokiem.

STRUKTURH SPOLECZNH

Wtadca jest Wielki Krdl Elféw, a wielu innych kréléw i krélowych jest mu poddanych.
Wielki Krol rzadzi z dworu centralnego i gdy zostaje wybrany, to jego stowo staje sie
prawem. Proces wybierania kréla spoczywa na Druidach, ktérzy poszcza i wytrzymuja
pobyt w ceremonialnych saunach az do chwili, gdy doznaja wspdlnej wizji osoby, ktéra
ma by¢ nowym wtadca. Decyzja musi byé jednogtosna, a Druidzi pozostaja
w ceremonialnych saunach, pozbawieni pozywienia, tak dtugo, az do niej dojda.

W spoteczenstwie Elféw istnieje kilka kast, lecz te najwazniejsze to Mysliwi,
Tancerze Ostrzy i Druidzi.

WYGLAD ZEWNETRZNY

Fizjologia Elféw jest zadziwiajaco podobna do ludzkiej. Najbardziej widoczne réznice
to wydtuzone, spiczaste uszy Elféow (ktorych rolg jest tunelowanie dzwiekéw) i ich
szerokie, sko$ne oczy (dobrze przystosowane do widzenia w stabym s$wietle).
Przecietny elf jest odrobine wyzszy niz czlowiek, lecz bardzo szczupty. Elfy nie
posiadaja zarostu ani owlosienia na ciele, z wyjatkiem glowy.




Wiekszos¢ Elféow ma bardzo blada skore.
Kolor wtoséw i oczu jest natomiast
bardzo zréznicowany. Wedtug ludzkich
kanonow estetyki Elfy sa delikatne, ich
ruchy wdzieczne, ich gltos zas miekki, a
jezyk melodyjny. Ubiér Elf6w dostosowany
jest do laséw, a wiec jest lekki podczas lata i
wiosny, cieplejszy podczas jesieni i zimy, a w
kazdym wypadku w kolorach ziemi idrzew.
Dominuja skéra i futro, a takze ozdoby
wytworzone z naturalnych materiatow -
kwiaty, bursztyny, kamienie szlachetne,
muszle lub  wypolerowane kawatki
egzotycznego drewna. Elfy nie uzywaja
raczej metalowej bizuterii ani zbroi,
chyba Ze sg zrobione z Gwiezdnego Srebra
- lekkiego, lecz bardzo twardego metalu,
ktéry spadt z nieba w Erze Mitycznej.
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J. Elfy lubig takze tatuaze, spisujac swe
___&/ zyciowe dzieje na wlasnej skérze.
" Im starszy Elff, tym  bardziej
1 prawdopodobne, Ze jego ciato ozdabiaja
wydarzenia z jego zycia. Mtodzi, ktérzy na
swej skorze umieszczaja tylko tadnie
wygladajgce obrazy przed ukonczeniem
setnego roku zycia sg wySmiewani, gdyz z
pewnoscig podzniej beda potrzebowac

miejsca na ciele.




ZDOLNOSCI RRSOWE

Dtugos¢ zycia Elfow jest mierzona w stuleciach, lecz najwyrazniej nigdy nie wygladaja
na starszych niz wiek "dorosty". Oproécz swej zywotnosci Elfy otrzymaty
btogostawienistwo wzmocnionego wzroku i stuchu, a takze wyjatkowej zwinnosci.




DYPLONMNCJH

ZEVWUINE TRZNE RELHCJE
Z INNYIMI FRAKCJAIMI

Historyczni sojusznicy: Przystan, Twierdza oraz -
w mniejszym stopniu - Akademia. Wszyscy w przesztosci
tworzyli sojusz przeciw Demonom.

Historyczni wrogowie: Loch (wrodzy bracia, z ktérymi
dziela gorzka historie), Inferno, Nekropolia (wyznaja
filozofie diametralnie sprzeczna z elfig).

LOCH

Nasi bracia cienia, mroczne odbicia
w naszych lustrach. Dobrze,

iz wygnalismy ich z naszych Rrain.
Niech poZerajq si wzajemnie

w Ciemnosci i nie zatruwajq wiecej
naszego powietrza.

FORTECH

Mali brodaci bracia, tak bardzo
zazarci i zdeterminowani na
zewngqtrz, a tak bojaZliwi wewngtrz.
Sadzq, iz potrafig gleboko Ropac,
lecz Ziemia ledwo zauwaza rysy,
Jjakie czynig na jej skgrze.

NEKROPOLIR

Saqdzilismy, i2 sq jedynie gtupcami...
Zycie Jest ulotne i cenne, a oni nie
mogq si¢ doczekac, Kiedy je zaRoriczq.
Lecz gdy przybyli, by wyssac
wszystko z naszych lasow,
zrozumielismy nasz blqd. Zmusilismy
ich do odwrotu na pustRowia i nigdy
wigcej nie damy im przeRroczyé
naszych granic.

AKRDEMIN

Amatorzy, Rtérzy prébujg posigs¢
Rosmos i zamRnaé go w matych
pudefRach. Pozqdajq wiedzy,

lecz szukajq Slepo. Wolg widzie¢
pojedynczy lis¢ niz caty las.
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PRZYSTRN

Odwazni, zdeterminowani i jakZe
ulotni. Te dzieci przelatujq szybko
przez Zycie, niczym owady.
Wszystko musi by¢ teraz

i w posSpiechu. Nie moZemy sig

£ nimi utozsamial. Ciggle stuchajq,
Jak piasek w ich Rlepsydrze
przesypuje si¢ w dof i w dot.

INFERNO

Wynaturzenia i obrzydliwosé —
nie majq tutaj miejsca, a sama
ziemia ptacze pod ich stopami.
Sq skazeniem, Rtore musi zostac

oczyszczone.

TWIERDZR

Jakiez to dziwne, Ze ci nienaturalni
sq tak blisko natury? Sqdze, ze
moglibysmy sie nawzajem lepiej
zrozumiec.

SHANKTURRIUIM

Zarowno Woda, jak i Ziemia sq
niezbedne do Zycia. Choé mieszRamy
daleko od siebie i rzadko sie
spotykamy, to zwyczaje Nag sq
podobne do naszych. Widzimy

w nich opieRundw wod, podobnie
JaR w sobie opieRunow laséw.

WEWNETRZNE WRSNIE

Morskie Elfy sg inne niz ich kuzyni z Irollanu. Dawno
temu te Elfy nalezaty do Imperium Shantiri, lecz teraz
sg wtbczegami oceanéw, wedrujac po morzach Ashanu
na prowizorycznych todziach z uksztattowanych pni
drzew. Wyznaja zaréwno Sylanne (za jej dary), jak
i Shalasse (za jej goScinnos$¢). Kazdy Morski Elf nalezy
do jakiego$ klanu, nazywanym zatoga, ktéremu jest
bezwzglednie lojalny.




KULTURN

GLOWNR FILOZOFIR

"Zyj i daj zy¢ innym... w ramach Harmonii". Poczuj otaczajacy $wiat dookola ciebie.
Wszystko jest jego czeScig, zar6wno to najlepsze, jak i to najgorsze. Razem jesteSmy
ni¢mi, ktére tworzg tkanine istnienia.

RELIGIR

Wiekszos$¢ Elféw poszukuje ochrony w Smoczycy Ziemi. W zamian za to Elfy staly sie
straznikami Ziemi, w szczego6lno$ci - catego zycia, jakie znajduje sie na niej, czy to roslin,
czy zwierzat.

MAGIN

Ziemia jest zrédtem harmonii Natury, zarowno w domenach mineratéw, roslin, jak
i zwierzat. Jest zwigzania z kamieniem, drewnem i tkanka. Reprezentuje takze instynkt
i Swiadomo$¢ na $wiecie. Elfy przywotuja magie Ziemi, by chroni¢ dzieto stworzenia
Ashy, jej ogréd i czcié pierwotne drzewo. Majg naturalny talent do magii, gdyz wiedzg,
iz nalezy do nich, jesli cel tego wymaga. Sg straznikami samego zycia.



ARCHITEKTURRN

Elfie miasta sg umieszczone bardziej w powietrzu niz na ziemi. Dawno temu Elfy
opanowaty sztuke przekonywania drzew, by rosty zgodnie z ich oczekiwaniami i tak
stworzyly ogromne korony drzew, wzbijajace sie wysoko ponad ziemie, w ktérych
budujg swe miasta. Drabiny, mosty linowe i podobne narzedzia tacza rézne poziomy
tych zrodzonych z drzew miast. Krélowie i szlachta mieszkajg na wyzszych poziomach,
a zwykli mieszkancy blizej ziemi.

SYNMBOLE

BRYTHIGGR POTROJNY
Wizerunek Drzewa Swiata, WEZEL

Brythiggi, jest najbardziej _ Potréjny wezef jest
wyrazistym symbolem Elfow. prostszym, czescie]
Korzenie drzewa siggajq daleRo ) spotykanym symbolem

w glab ziemi. Sq zwiqzane z / Harmonii. Odnosi sig do
tradycjq, wiedzq, zapomnianymi / / Rilku waznych tréjc: trzech
dziejami i ukrytymi seRretami ~ domen Natury - mineralnej,

Swiata Podziemi. Pieri drzewa roslinnej i zwierzecej; cyklu
Jest twardy i niezfomny. Symbolizuje odwage, ochrong Zycia, Smierci i odrodzenia reprezentowanego w
i zdolnosci regeneracji Natury. Gatezie drzewa siggajq Naturze przez ziarno, Rwiat i owoc; a takge trzech
gwiazd. Sq zwiqzane ze snami { wizjami, sifq Rast w elfim spofeczetistwie: £owcow, Tancerzy
wyobrazni i ciggtym dqzeniem do duchowego Ostrzy i Druidow. Przecinajqce sig linie uRazujq,
przebudzenia. Korona drzewa wiqZe sig z porami roky, ze te aspeRty sq zawsze ze s0bq potgczone.
CyRlem Zycia i Smierci.

Razem wszystkie te elementy odzwierciedlajq
glowne wartosci spoteczetistwa Elfow i najlepsze
mozliwe wyobrazenie ich Ronceptu "Harmonii'.
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NA POLU BITWY

Lekko uzbrojeni i zwinni, wojownicy Elféw koncentrujg sie na szybkosci i celnosci
uderzen. Standardowym wyposazeniem sg tuki i proce, a takze krétkie, zakrzywione
miecze, oszczepy i noze do rzucania. Rzadko za$ uzywa sie tarcz, z wyjatkiem
okazjonalnych, drewnianych puklerzy.

NajczesSciej nie uzywa sie zbroi ciezszej niz skérzana (we wszelkich mozliwych
odmianach), acz niektorzy szlachcice i dowddcy czasem nosza zbroje z Gwiezdnego
Srebra. Elfia kawaleria jest przewaznie lekka, przystosowana do szybkich atakow
i manewréw zamiast polega¢ na samej sile uderzenia. Jedynie elitarni JezdZcy
Jednorozcéw - ktérzy wsrdd elféw sa najbardziej podobni do rycerzy ze Swietego
Imperium - uzywaja duzych tarcz i lanc, by wyj$¢ zwyciesko z kazdej walki.

Armie elféw ztoZone s3 takze z przer6znych duchowych sojusznikéw. Rusatki i Nimfy
z rodzaju duszkdéw, Drzewce i Driady z gtebi laséw, Jednorozce ze swietych gajow -
wszyscy z wlasnej woli dotaczaja do Elféw w ich bitwach. Sa z nimi zwigzani i podobnie
jak one sg zapatrzeni w Sylanne. Przybywaja instynktownie, gdy tylko sg potrzebni.

Rzecz jasna, Elfy nie znosza walczy¢ w miejscu i wola taktyki partyzanckie. Dla elfiego
generata doskonata bitwa to taka, w ktdrej wrog nigdy nie dojrzy nawet jednego elfa.
Kluczowe dla taktyki elféw sa manewry. Elfy sg mistrzami w powracaniu na swoje
miejsce, by zwabi¢ przeciwnika na dogodna dla nich pozycje. Twardy grunt nic dla nich
nie znaczy - podczas walki koncentruja sie na rozbiciu wrogiej armii.

Zwykle sonduja gltéwne sity przeciwnika oddziatem lekkiej piechoty, ktérych
gtownym zadaniem jest zwabienie wrogéw w putapke, gdzie zostang zasypani gradem
strzat z trzech stron. Lucznicy i Druidzi beda strzela¢ z ukrycia, przesuna sie
i ponownie wystrzelg. Im wiecej dezorientacji spowoduja takim ostrzatem
oraz dlugodystansowymi zakleciami, tym lepie;.
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KULTOWY BOHHATER SYLVHNU
STRRAZNIK

Straznicy sa obroncami Irollanu, wybrancami ws$réd wojownikéw Sylanny.
Sg ekspertami w postugiwaniu sie tukiem i mieczem, majg duzg wiedze o wszystkim,
co zwigzane z lasem oraz potrafig porozumiewac sie z dzikimi bestiami, jak i z duchami
Natury.

Gdy elfie dziecie jest wybrane, aby podazy¢ droga Straznika, otrzymuje
zaawansowane szkolenie od trzech gtéwnych kast spoteczenstwa Elfow:

* Lowcy uczg je, jak postugiwac sie tukiem, wtdcznia, oszczepem i nozem,
jak zdobywaé¢ pozywienie, jak znajdywac¢ droge i tropi¢ zwierzyne,
jak sie ukrywac oraz jak oswajac i tresowac dzikie bestie.

* Tancerze Ostrzy poddaja je inicjacji w sztukach walki, walczenia gotymi
rekami, akrobatyki, unikéw oraz postugiwania sie dwoma mieczami naraz.

¢ Wreszcie, Druidzi dziela sie z nim swa wiedza o Tajemnicach Duchéw
oraz o Magii Ziemi. Gdy dziecko zostanie uznane za gotowe, zostaje wystane
do gtebi lasu, by odnalazto sw6j duchowy totem. Gdy powraca z tej misji
Z wizjg, ma juz moc zmieniania swego ksztattu w podobienstwo swego totemu,
a jego plemie uznaje je za prawdziwego Straznika.



KULTOWE STWORZENIN SYLVRHNU

RUSRHEKRH

Rusatka jest duchem natury, zrodzonym wsréd

kwiatéw, ktérych zapach pozostaje z nig przez cate
zycie. Rodzaj kwiatu decyduje o wygladzie, osobowo$ci
i mocach Rusatki. Rusatki przypominaja mate, dzieciece
humanoidy, nie wyzZsze niz trzydzieSci centymetréw.
Posiadaja niezwykte ubarwienie skoéry, wtoséw i oczu,
a takze skrzydta, ktore przypominajg te u motyla, lecz w
istocie sg lis¢émi lub ptatkami kwiatu, z ktérym sg
zwigzane. Dzieki tym skrzydtom moga lata¢ wprawnie
iz duza predkoscia. Rusatki sa tez blisko zwigzane
ze zmianami pér roku - sa rzadko$cig podczas zimy,
ale catkiem liczne podczas wiosny i lata.

Istotne jest rozrézni¢ Rusatki zrodzone z dzikiego
kwiecia od tych zrodzonych w ogrodach. Te pierwsze s3
szorstkie w obyciu, samotne i czesto szybko umieraja,
jesli zostang schwytane lub udomowione. Natomiast te
drugie sa przyzwyczajone do innych gatunkéw i nawet
moga stac sie domowymi
i "chowancami", w szczegdlnosci u elfich Druidéw.
Rusatki zrodzone z rézy sa tradycyjnym podarunkiem
elfich kochankéw.

zwierzaczkami

DRINDH

Przed $miercig Elf moze zazyczy¢ sobie, aby jego ciato
zostalo pochowane wewnatrz zywego pnia Drzewca.
Nie trzeba wspomina¢, ze miedzy Elfem i wybranym
przez niego nosicielem muszg istnie¢ bliskie wiezi, aby ta
niezwykta ceremonia pogrzebowa byta mozliwa. Zyjace
serce drzewa otula szczatki Elfa, skulone w pozycji
embrionalnej. Pien drzewa tworzy osnowe, a jego zywica
balsamuje ciato, ktére w ciggu kilku miesiecy przemienia
sie. Ewolucja ta jest podobna do tej w kokonie. Czas jej
trwania i koncowy efekt zaleza w pewnym stopniu
od rodzaju Drzewca, Elfa, polany i innych czynnikéw.

Dusza Elfa umyka z cyklu reinkarnacji, powracajac
do Ashanu jako duch le$ny znany tez jako Driada. Driady
przybieraja wyglad na podobienstwo Drzewca, z ktorego
sie zrodzity. Sq zwigzane dusza i cialem z ich rodzicielami.
Oba stworzenia beda sie nawzajem chroni¢ i wspieraé
azdo S$mierci. Driady potrafia $piewem przekonac
drzewa, aby zmieniaty ksztalt, by tworzy¢ narzedzia,
bronie, a nawet budynki dla ich elfich krewnych.

Chor Driad natomiast moze uformowa prastare
drzewo w fundamenty elfiego miasta. W wyjatkowo
rzadkich i szczeg6lnych przypadkach ich potaczona
symfonia moze nawet zainicjowac potezny marsz catego
lasu.
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DRZEWIEC

Drzewce s3 rzadkimi i wyjatkowymi duchami lasu, wygladajacymi jak wielkie, chodzace
drzewa. Jako zywe uciele$nienia sit Natury sg obroncami i pasterzami wszystkich
drzew, krzewow i kwiatow. Rodz3 sie jedynie na uswieconej ziemi, w gtebiach laséw
Irollanu, w poblizu smoczych zyt lub skupisk magii dostrojonych do esencji Ziemi.

Sa naturalnymi sprzymierzencami Elféw i majg unikalng, symbiotyczng relacje
z tymi, ktoérzy chca by¢ po $mierci pochowani wewnatrz ich pni, a nastepnie odrodzi¢

sie jako Driady.

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

Korekta: Rabican

Fragment pt. ,Sylvan book” ksigzki:
,The World of Might & Magic — The Ashan Compendium”
Ubisoft Entertainment, Ospray Publishing, 2012
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POSEOLUIE

ELFY DWOCH SWIRTOW

Elfy z Ashanu wydaja sie by¢ mocno inspirowane dzietami J.R.R. Tolkiena. Podobnie jak
te ze Srédziemia, s3 dtugowieczne, "ludzkie" z wygladu, "magiczne" i nieco wynioste.
Satez jedna ze "starszych ras". Maja wielu krolow, specjalny elficki jezyk, ktorego
wplyw jest widoczny w jezykach innych narodéw, a takze zamitowanie do $piewu
i melodii. W obrebie magii ziemi / natury specjalizuja sie w magii leczniczej, a ich
najbardziej charakterystyczng bronig jest tuk. Elfy z obu $wiatéw nawet wykuwaja
przedmioty ze specjalnego metalu (Gwiezdne Srebro / Mithril). Réwniez ich "polityka"
bywa podobna - cho¢ wola tworzy¢ sojusze z ludZmi i innymi "dobrymi" rasami, bywa
tak, ze decyduja sie trzymac z dala od walk i wojen swych sojusznikéw, czasami
odmawiajac pomocy lub ja ograniczajac.

Jednakze czy te podobienstwa to co$ zlego i oznaka "kopiowania" Tolkiena?
Niekoniecznie. Sam Tolkien w swych dzietach inspirowat sie mocno skandynawskimi
mitami i opisami tamtejszych elféw, wiec tez nie byt szczegoélnie oryginalny. Wyznaczyt
jednak pewien "standard" dla lesnych elféw, ktorego od wielu dekad trzymaja sie
kolejni autorzy fantasy.

< ; . -rw-ﬁjp..v--,,

O IMINIEJ ZNRNYCH HRNMINCH IROLLHNU

Kompendium wspomina o elitarnej, elfiej kawalerii z diugimi tarczami i lancami,
podobnej do ludzkich rycerzy ze Swietego Imperium - o jezdzcach jednorozcéw.
Ich opis w duzej czesci pokrywa sie z wizerunkiem Szmaragdowych Rycerzy -
oddziatéw, o ktérych wiemy, Ze istniejg, ale nie dane nam byto ich pozna¢. Oto ich opis:

»Nie sq wtasciwie "stworzeniami”, cho¢ pierwsi, ktérzy napotkali tych wojownikéw
i przezyli, by o tym opowiedzie¢ wspominali o ludzkich ptakach lub smokach az do czasu,
gdy odkryto prawde. Przezwani "Szmaragdowymi Rycerzami" przez Ludzi, sq elitarng
kastq w elfim wojsku. Z oddaniem stojq na strazy czterech stolic oraz najwazniejszych
miejsc kultu religijnego w Irollanie, dzieki swym wtdéczniom i tarczom. Sq natychmiastowo
rozpoznawani na polu bitwy dzieki swym okazatym zbrojom, zdobionym motywami
réznych magicznych bestii, jakie znalez¢ mozna w elfich lasach, w szczegdlnosci ptakéw,
wiwern i smokéw.
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Oczywiscie to, ze Swiete Imperium nazywa
tych  wojownikéw  "Rycerzami”  tylko
podkresla dogtebne niezrozumienie zupetnie
odmiennej koncepcji Elféw odnosnie do
dziatari bitewnych. Szmaragdowi Rycerze
uzywajq swej szybkosci i zwinnosci by moc
uderzy¢ przeciwnika, a nastepnie
blyskawicznie znikngé wsréd otaczajqcej
roslinnosci. Gdy zas zostanq osaczeni, ich
tarcze i lekkie zbroje pozwalajg im na
skutecznq walke, ale ten jej rodzaj nie jest ich
najsilniejszq stronq.”

SZNMARRFGDOLY RYCERZ

Podobnie nie poznali$my tez innych stworzen - Korzennych Wezy. Najpewniej jednak zyja sobie gdzie$s w lesnych
odstepach i tylko nie zachowaty sie zadne zapiski o ich udziale w elfich wojnach. To ich opis:

LZwykte oko nie jest w stanie odrézni¢ Weza Korzennego
od powalonego konaru, kawatka drewna lezqcego na
srodku Sciezki czy od liany zwisajqcej z pobliskiego
drzewa. Dopiero gdy ofiara znajdzie sie w zasiegu weza,
budzi sie on do zycia. Z przerazajqcq szybkosciq chwyta
ofiare zebami i oplata, az do wyzioniecia przez niq
ducha. Ugryzienie Weza Korzennego jest bolesne, lecz
rzadko atakujq stworzenie zbyt duze, by mdc je potkngc.

LIRZ KORZENNY

Jednakze czasami ich ciata pokryte sq trujgcymi kolcami,
co czyni je potencjalnie niebezpiecznymi. W razie
zagrozenia ztapaniem, Wqz Korzenny szybko zagrzebuje
sie w ziemi, dzieki czemu moZe uciec niezauwazony.

Elfy nauczyly sie dawno temu oczarowywacé Weze
Korzenne i trzymajq je jako zwierzaki domowe oraz jako
straznikéw, bronigcych tajemnych $ciezek do serca

Irollanu. Weze znane tez sq z powodu potykania sie o nie
i upadkoéw podréznikéw. Najwyrazniej czyniq to z czystej ztosliwosci.”

Najmniej za§ wiadomo o ,wilkotakach” (widocznych
réwniez na stronie 11). Nie wiemy nawet, jak sie nazywaja
i jakie jest ich powigzanie z elfami oraz magig ziemi. Chyba,
ze - drogi czytelniku - czytasz ten tekst w przysztosci, gdy
juz wszystko wiadomo. Jedyne, co wiemy, to fakt, Ze nie jest
to jakas$ przypadkowa grafika przypadkowego stworzenia,
gdyz autorzy ponownie po nig siegneli przy
opracowywaniu prototypéw kart do ,Duel of Champions 2”
(anulowanej gry, ktora nie doczekata sie fazy realizacji).
MieliSmy sie wiec dowiedzie¢ czego$ wiecej o tych
dziwnych stworzeniach, lecz niestety bedziemy musieli
poczekac.

Acid Dragon



