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1. Wstep

Dokument ten powstat dla potrzeb serwera Ultimy Online — Nelderim oraz istniejacej na
nim rasie Drowow (zwanej rowniez rasa Mrocznych Elféw lub Durionéw). Tekst ten ma
za zadanie przynajmniej czg¢sciowo uzupetni¢ obraz tej rasy (wyobrazenie na jej temat
powstajace na serwerze — i tylko na tym serwerze — Nelderim) w sferze jezyka oraz czgsci
zwyczajow, jakie sa praktykowane przez jej cztonkow.

1.1. Jezyk Drowiej rasy.

W zZadnym wypadku tekst zawarty w tym dokumencie nie jest stownikiem i nie
powinien za taki uchodzi¢. Prezentowane ponizej tlumaczenia opieraja si¢ bardzo
mocno na jezyku Drowéw uksztattowanego na potrzeby systemu RPG Advanced
Dungeons &Dragons (obecnie, od momentu wydania jego trzeciej edycji, zwanego
po prostu Dungeons & Dragons), za$ kilka thumaczen niektorych nieobecnych w nim
wyrazow dodalem od siebie, by uzywanie owych wyrazéw badz zwrotéw stato sig
mozliwe w Ultimie Online (czg$¢ tlumaczen stow zostata zatem niejako
»wymuszona” przez mechanike owej gry i system porozumiewania si¢ z rdznego
rodzaju postaciami niezaleznymi — skrotowo zwanymi NPC).

2. Thumaczenia.

2.1. Powszechne zwroty i wyrazenia.

Jezyk Drowow Jezyk Wspélny

Abban Sojusznik, nie nieprzyjaciel

Abbil Towarzysz, "zaufany" przyjaciel, przyjaciel
Aluve Bywaj (ogdélnie stosowane jako pozegnanie)
An'kin Nauczyciel / trener

Belaern Majatek, waluta, pienigdz, zysk, skarb
Bura'u Kupi¢, zakupi¢

Colnbluth Nieznajomy (w sensie outsider), nie-drow
Daewl Chciatbym / Chciatabym

Din'ult Bank, bankier

Dobluth Wygnaniec, banita, wyrzutek

Elamshin Przeznaczenie, Wola Loethe

Elgg Zabic¢, zgtadzi¢, zniszczyc

Elghinn Smieré

El'inssrigg Karczma, knajpa, tawerna

Faern Czarownik, wladajacy magia (tyczy sie kazdej pici, kazdej rasy)
Gu'e gaer! Hej tam!

Her'tan Gildia / gildyjny

Hwuen udos thalra 'sohna Do nastepnego spotkania




Kyone Czujnie / czujnos¢, ostroznie / ostroznosé
Lor areion Przejrze¢, przegtadaé

Magthere Szkofa, instytucja

Mrann d'Ssinss Kochanek

Mrimm d'Ssinss Kochanka

Mumbaro Rusz sie, ruszac sie, ruch, poruszenie

Noamuth Wedrowiec / wedrownik, zaginiony, nieznajomy (w sensie:
nieznany)

Og'elend Heretyk, zdrajca, przeciwnik woli Loethe

Olister Naby¢, nabywaé

Phindar Potwdér, niebezbieczne stworzenie / istota (zwtaszcza
nieinteligentna)

Qu'ellar Dom, klan

Quar'valsharess

Bogini (inna, niz Loethe)

Quarval-sharess

Bogini Loethe

Rath'argh

Tchorzostwo, dyshonor

Rothe

Niewolnik (zwtaszcza w okresleniu nie-drowa)

S'argten qu'ellar

Straznica / wartownia / koszary straznikéw (dost. Dom
straznikow)

Sarn! Strzez sie! Uwaga!

Ser Przechowag, przechowywac, przechowaj

Sreen Niebezpieczenstwo

Ssinssrin Pragnac¢ / pragne, Chcie¢ / chce

Streea Samobojstwo, Smier¢ w stuzbie Loethe, Domowi bgdz
spoteczenstwu

Talthalra Spotkanie, zebranie, rada

Thalack Wojna, otwarta walka

Thalack'vel Zasadzka, atak z zaskoczenia

Usstan Ja

Uxxahuu Pozby¢ sie, pozbywac sie

Velve Ostrze (n6z, sztylet, miecz etc)

Vendui / Vendui' Witaj, pozdrowienia (ogolnie stosowane do powitan)

Vin'ult Witaj, pozdrowienia (stosowane do powitania oséb z

szacunkiem, np. Wysoka/Najwyzszg Kaptanke)

\/rine'winith ditronw gaer!

Stdj tam gdzie stoisz!/Zatrzymaj sie tam gdzie stoisz!

\Wanre

Uczen, osobisty stuzacy

Z'har Jechad, ujezdzaé

Z'hin Is¢

Z'hind Wycieczka, ekspedycja, wyprawa
Z'orr Wspinaczka, wspinac sie
Zhaunil Wiedza, madrosc

Luent Wschaod

Trezen Pdétnoc

Trez'nt Pdétnocny wschéd

Trez'in Pdétnocny zachdéd
Werneth Potudnie

Wern'nt Potudniowy wschéd
Wern'in Potudniowy zachod

Linoin

Zachod




2.2. Tytuly w jezyku Drowow.

Jezyk Drowow Jezyk Wspélny

Dalharil Cérka

Dalharuk Syn

Faerz'un'arr / Faerz'un'uk Wizjonerka / Wizjoner

Ilharess Matrona [Okreslenie Pani Domu]

llharn Patron [Okreslenie Pana Domu]

Malla Czcigodna / czcigodny [Okreslenie szacunku, zwykle uzywane
przed oficjalnym tytutem]

Qu'abban Agent (Szpieg) Domu

Qu'el'faeruk Czarownik / Czarnoksieznik Domu

Qu'el'saruk Fechmistrz Domu

Qu'el'velguk Skrytobdjca / Zabojca Domu

Sargtlin Drowi wojownik

Shebali Renegat / fotr [Niekiedy: fajdak]

Ssins d'Aerth Kobieta do towarzystwa / Prostytutka

Ulathtallar Najwyzsza Kaptanka Arach-Tinilith

Ulfaerz'un'arr / Ulfaerz'un'uk Najwyzsza Wizjonerka Sorcere / Najwyzszy Wizionej Sorcere

Ul'Saruk Najwyzszy Fechmistrz Melee-Maghtere

Valuk Wiadca/Krél (mezczyzna) [tylko w odniesieniu do pozostatych
ras]

Valsharess Krélowa

Velg'larn Zabojca / skrytobdjca [zazwyczaj niezrzeszony z zadnym
Domem, lecz z gildiami, lub wogole]

Yath'Abban Agent (Szpieg) Swiatyni

Yathrin Kaptanka Loethe

Yathallar Wysoka Kaptanka Loethe

2.3. Okreslenia niektorych ras w jezyku Drowow.

Jezyk Drowow Jezyk Wspélny

llythiiri

Drow [tu: Durion, Ciemny EIf]

Darthiir

Elf powierzchniowy [tu: Elfy Jasne]

Phish Hargluk

Krasnolud Czerwonobrody [Czerwony]

Renor Hargluk

Krasnolud Czarnobrody [Czarny]

Gol Goblin [Goln: Gobliny]

Riwvil Cziowiek [Rivvin: Ludzie]

Sakphul Niziotek / Niziotki / Niziotkowie
Tagnik'Zur Smok / Smoki

Tu'Rilthiir Pot-Elf / Cztowiek z domieszka elfiej krwi

Yingil

Gnom [Yingilin: Gnomy]




2.4. Nazwy instytucji miastowych oraz przykladowe ich nazwy.

Jezyk Drowow Jezyk Wspélny

Arach-Tinilith Swiatynia Loethe i akademia Kaptanek (Yathrin)
Sorcere Akademia Czarnoksiestwa
Melee-Maghtere Akademia Walk

Z0'ghn Sklep [rowniez sklepikarz]

Zo'ihn Bank [réwniez bankier]

Ssrigg'tulen d'lil Khel Rozkosze Ciata [dom publiczny]

Orbb Cress Pajecza Sie¢ [sklep odziezowy/krawiecki]
Sanwttdd d'lil Isto Usmiech Nocy [sklep zaopatrzeniowy]
Eldalie Vlos Elfia Krew [karczma]

Bwaelen d' Rendan Dobra Otchtani [sklep platnerski/kowalski]
Elg'cahl Velve Zatrute Ostrza [Gildia Zabdjcédw]

Bwaelen d'lil Isto Skarby Nocy [sklep z zaopatrzeniem]

L' Talthalra d'lil Cahlinden Zgromadzenie Wezy [kompania handlowa]
Velkyn Wanre Niewidoczny Stuga [sklep alchemiczny]

2.5. Specjalne stowa oraz nazwy.

Jezyk Drowow Jezyk Wspélny

Yochlol Avatar Bogini (wiekszy stuga Loethe, Demon)
Myrcholar Pajak Dusz (mniejszy stuga Loethe)

Orbdrin Pajecza Maska

Orlenggin Ofltarz ofiarny

Orshal Kielich ofiarny

Orvelve Ofiarny Pajeczy Sztylet

Qu'ilinsar Insygnia Domu

Sithyrr Reczna kusza Drowdéw [tu: Duriondw]

2.6. Powszechne powiedzenia oraz przystowia.

Jezyk Drowoéw Jezyk Wspolny

Jal Khaless Zhah Waela Wszelkie zaufanie jest oznakg gtupoty

Ooloth Zhah Tuth Aabbil Lueth Ogglin Ciemnos¢ jest obydwoma: przyjacielem, jak i wrogiem

Xun lizil Dos Phuul Quarthen, Lueth Dro Réb jak ci rozkazano i zyj

Loethe Tlu Malla; Jal Ultrinnan Zhah Xundus [Loethe niech bedzie btogostawiona; wszelkie zwyciestwa sg jej
zastuga

Ilharessen Zhaunil Alurl Matrony wiedzg najlepiej

Lil Alurl Velve Zhah Lil Velkyn Uss Najlepszym ostrzem jest te niewidziane/niewidoczne

Vel'uss Zhaun Alur Taga Lil Quarval- Ktoéz wie lepiej, niz Bogini?

sharess?

Khaless Nau Uss Mzild Taga Dosstan Nie ufaj nikomu, précz siebie

Nindyn Vel'Uss Kyorl Nind Ratha Tharla Ci, ktorzy oladajq sie za siebie, spotykajg $mier¢ od frontu

Elghinn Dal Lil Alust

Ulu Z'Hin Maglust Dal Qu'ellar Lueth Odejsc od Domu i Krolowej znaczy wejs¢ do grobu

Valsharess Zhah Ulu Z'Hin Wund Lil Phalar

L' alurl abbil zhah dosstan Najbardziej zaufanym przyjacielem jestes ty sam

Loethe Kyorl Dos Niech cie Loethe strzeze

L' alurl gol zhah elghinyrr gol Najlepszy goblin, to martwy goblin

Jala cahallin xal tlu elg'cahlin Kazde jadto moze by¢ trucizng

L'elamshin d'lil llythiiri zhah ulu har'luth jal Przeznaczeniem Drowa jest podbi¢/zdoby¢ wszystko

L' alurl faerbol zhah mrimm (mrann) d'ssinss |Najlepszym magicznym przedmiotem jest kochanek
(kochanka)




2.7. Wazniejsze zwroty do NPC w jezyku Drowow.

Jezyk Drowow Jezyk Wspoln

S'argt! S'argten! Straz! /Straznik! Straznicy!

Usstan daewl / ssinssrin dos ulu ser ussta I'thi|(Ja) Chciatbym / Pragnatbym (chce) abys$ przechowat moje
/ I'thin, Ser ussta I'thi / I'thin zwierze / zwierzeta, Przechowaj moje zwierze / zwierzeta
Usstan daewl / ssinssrin ulu bura'u / olister  |(Ja) Chciatbym / Pragnatbym (chce) co$ kupi¢ (zakupi¢) /
folbol naby¢

Usstan daewl / ssinssrin ulu uxxahuu d' folbol |(Ja) Chciatbym / Pragnatbym (chce) pozby¢ sie czegos
(sprzedac¢ co$)

Usstan daewl / ssinssrin ulu dan'ult (Ja) Chciatbym / Pragnatbym (chce) zadokowac

Xal (usstan) lor areion dosst bol? Usstan Moge (ja) przejrze¢ twe / twoje towary / rzeczy? (Ja) Chciatbym

daewl / ssinssrin lor areion dosst bol / Pragnatbym (chce) przejrze¢ twe / twoje towary / rzeczy

Zao Ucz, trenuj, uczy¢ sie, trenowac

Zao uns'aalussal Ucz mnie / Trenuj mnie

Zo'ihn belbau uns'aa[ussa] ussta mamulen  |Bankierze / bankier[réwniez: bank] daj / podaj / dawaj mi moja
skrzynie / skrzynke

3. Zarys drowich zwyczajow oraz ogolnych praw.
3.1. Wybrane zwyczaje oraz tradycje.

Vlos (Okrwawiny) — W drowim spoteczenstwie, jest to rytutal przejScia w doroste
zycie, podczas ktorego miody Drow (Drowka) musi zabi¢ bez niczyjej pomocy
inteligentne badz niebezpieczne stworzenie powierzchniowe (np. ludzki wojownik, badz
czarownik lub inna grozna istota). Jesli spoleczenstwo nie jest potozone nigdzie w poblizu
powierzchni, wtedy miejscowi drowi kupcy za niemalq optata sa zobowiazani sprzedac
jednego ze swoich humanoidalnych niewolnikow, ktéry jest wypuszczany na wolnos¢ do
Podmroku z uzbrojeniem, by mtody drow (drowka) mogt go wytropi€ i zabi¢. Rytutat ten
odbywa si¢ przy najblizszym "Najezdzie".

L' Thalackz'hind (Najazd) — Drowie spoteczenstwo zyjace niedaleko powierzchni raz
na rok organizuje tzw. Najazd — polowania, grabieze i rdznorakie "zabawy" na
powierzchni Swiata Ponad — w ktorym bierze udziatl kazdy potrafiacy chodzi¢
samodzielnie Drow (nalezy zaznaczy¢, ze to, co Drowy nazywaja "polowaniem i
zabawami" dla innych oznacza zabijanie oraz grabiez). Warto tez wspomnie¢, iz podczas
najazdéw, ostrza drowich rywali nierzadko "przypadkiem" sie spotykaja w walce o zZycie.
Mtode drowy, biorace po raz pierwszy udzial w Najezdzie, przechodza rytutat Okrwawin
(wspomniany cze$niej). Drowie spoteczenstwa nierzadko zmieniaja nieco date ich
corocznego najazdu, aby zapobiec zatrudnieniu wigkszej iloSci strazy na ten czas przez
mieszkancow najezdzanych osad.

L' Zud'dar d' Loethe (Test Loethe) — W niebezpiecznych drowich spoteczenstwach,
gdzie wyznaje si¢ Loethe, zawsze znajdzie si¢ kilku, ktorzy otwarcie przeciwstawiaja si¢
Pajeczej Krolowej lub ktorych czyny ukazuja powazny brak szacunku wobec jej woli,
celow oraz bezpieczenstwa Klerykatu takiego spoteczenstwa. Takie Drowy przewaznie sa
uniszkodliwiane i zabijane na miejscu badz od czasu do czasu skazywane sa na banicje.
Niekiedy jednak niektérym z nich udaje si¢ unikna¢ kary. Sa oni zagrozeniem dla woli
Loethe - zwlaszcza, jesli ukazuja najdrobniejsze oznaki odrzucenia autorytetu Klerykatu.
Wszyscy miastowi czarodzieje sa uwazani za takie potencjalne zagrozenie, ze wzgledu na
moc, ktora daje im magia 1 musza przejs¢ specjalny Test, by udowodni¢ swa lojalnos¢
wobec Krélowej Otchtani oraz spoteczenstwa (Klerykalu mowiac prosciej) — reszta
mieszkancow drowiego miasta przechodzi Test tylko, kiedy zajdzie podejrzenie wzgledem



ich osoby i/lub czyndéw. Czarownicy przechodza Test (tylko i wylacznie na wyrazne
zyczenie Najwyzszej Kaplanki, jednak conajmniej raz w Zzyciu musza go przejsé),
kiedykolwiek zajdzie podejrzenie, co do ich dzialan (badz kiedykolwiek Najwyzsza
Kaptanka sobie tego zaZyczy). Kiedy juz Czarodziej zostanie poddany Testowi, Najwyzsza
Kaptanka, w otoczeniu pozostatych kaptanek, zwraca si¢ do Loethe (tu: Smierci), aby ta
przejrzala umyst podejrzanego (osobiscie [wtedy pojawia sie Drowom w jednej z dwoch
postaci: jako bosko piekna Drowka lub jako wielka Pajgczyca z gtowa Drowki], badz za
pomoca swego Awatara [Yochlola, Demona]) i potwierdzita (lub w do$¢ rzadkich
przypadkach zaprzeczyla) podejrzeniom kierowanym wobec niemu. Zdarza si¢ catkiem
nierzadko, iz obiekt przestuchan ginie podczas Testu pod naporem mocy Loethe i w
zaleznos$ci od wyniku Testu, albo zostaje na stale wygnany poza miasto, by zdycha¢ w
Podmroku (a jego imi¢ zostaje zapomniane w drowim miescie), albo kontynuuje swdj
zywot w miescie, jak robit to do tej pory (najczesciej przez jaki$ czas od Testu, nadal pod
Scisla obserwacja Kaptanek).

3.2. Zarys ogélnych praw panujacych w wekszosci drowich miast w Podmroku.

Kazdy drow, ktéry nieodpowiednio potraktuje jakiegokolwiek arachnida (pajgczaka),
poniesie kar¢ odpowiednia do tego, jak bardzo Zle go potraktowal. Ten, kto zabije
arachnida (umyslnie czy nie - nie ma znaczenia), sam zostanie zabity. Zwyczaj ten nie ma
zastosowania do Driderow (Terathan).

Odmoéwienie przez niewolnika wykonania wyraznego rozkazu Drowa z Domu, ktory jest
jego wiascicielem, jest najwigksza obraza. To, jak wiasciciel obchodzi sig ze swoim
niewolnikiem jest tylko 1 wytacznie jego wtasna sprawa. Niewolnicy nie posiadaja zadnych
praw, ani nie istnieja zadne oficjalne systemy kar dla nich przewidziane (wigc tylko od
wlasciciela zalezy rodzaj kary za przewinienie niewolnika).

Warto doda¢, iz w ogromnej wigkszosci drowich miast to kaptanki dzierza wtadzeg i to one
rzadza miastami (najczgsciej w postaci Rady ztozonej z Matron okreslonej liczby Domow
danego miasta).

Jesli pospolity mieszkaniec miasta obrazi lub zniewazy w jaki$§ sposob Wysoka/Najwyzsza
Kaptanke¢ badz odmowi wykonania jej polecenia - otrzyma taka kare, jaka Kaptanka uzna
za stosowna (wliczajac w to $mierc¢).

Prawa obowiazujace w poszczegdlnych Domach sa juz raczej zalezne od Matron
opiekujacych si¢ Domami 1 moga si¢ one r6zni¢ migdzy soba, jednak w kazdym z nich to
kobiety sa najwazniejszymi ich cztonkami, za§ m¢zczyzni stoja na duzo nizszym planie.



Podzigkowania:

Opracowali:

Drow
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