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WSTĘP

Pod koniec czwartej księgi o Ziemiomorzu – Tehanu - historia dotarła do momentu, który

uznałam za  chwilę obecną.  I  tak jak w teraźniejszości świata, który nazywamy realnym, nie

miałam pojęcia,  co może się zdarzyć potem. Mogłam zgadywać, przewidywać,  obawiać się,

mieć nadzieję – ale nie mogłam wiedzieć na pewno.

Niezdolna  do snucia  dalszego  ciągu  opowieści  o  Tehanu (bo  ten  wciąż  się  jeszcze  nie

wydarzył)  i  niemądrze  uznając,  że  opowieść  o  Gedzie  i  Tenar  osiągnęła  swój  szczęśliwy

koniec, dałam tamtej książce podtytuł: „Ostatnia Księga Ziemiomorza”. 

O,  niemądra  pisarko.  Chwila  obecna ulega  zmianie.  Czas  opowieści,  czas  snu,  „dawno

dawno temu” - potem to nie jest chwila obecna. 

Siedem albo osiem lat po publikacji  Tehanu poproszono mnie o napisanie opowiadania

osadzonego w Ziemiomorzu. Jedno spojrzenie wystarczyło mi, żeby zauważyć, że pod moją

nieobecność  stało  się  tam  bardzo  wiele.  Nadszedł  odpowiedni  czas,  żeby  tam  wrócić  i

sprawdzić, co się tam teraz dzieje.

Zapragnęłam też  poznać sprawy,  które  wydarzyły  się  przed  potem, przed narodzinami

Geda i Tenar. Zaczęło mnie nurtować wiele pytań dotyczących Ziemomorza, magów, pytania o

Wyspę Roke, o smoki. Żeby zrozumieć obecne wydarzenia, musiałam wykonać sporo pracy

historyka, spędzić wiele czasów w Archiwach Archipelagu.

Badanie nieistniejącej historii polega na snuciu opowieści i odkrywaniu, co się wydarzyło.

Wydaje mi się,  że nie różni  się  ta droga jakoś bardzo od sposobu badania przeszłości  tak

zwanego  świata  realnego.  Nawet  gdy  jakieś  historyczne  wydarzenie  dzieje  się  na  naszych

oczach, pojmujemy, co się może dziać, a nawet pamiętamy, co działo się do danej chwili – czy

jednak możemy ująć to w ramy opowieści? A gdy mowa o wydarzeniach z czasów i miejsc,

które  są  poza  naszym  zasięgiem,  nie  pozostaje  nam  nic  innego  jak  przyjąć  opowieści

przekazane nam przez innych. Wydarzenia przeszłe istnieją w każdym razie tylko w pamięci,

która jest – a jakże – formą naszej wyobraźni. Wydarzenie jest realne tylko w unikalnej chwili

jego dziania się,  gdy jednak nadchodzi „potem”, jego trwająca ciągłość zależy tylko od nas,

uzależniona od naszej energii  oraz hojności.  Gdy pozwolimy umknąć mu z naszej pamięci,

jedynie wyobraźnia jest w stanie dostrzec jakiś jego cień. Gdy kłamiemy na temat przeszłości,

zmuszając wyobraźnię, żeby opowiadała historię, którą chcemy snuć, traci on swoją realność i

staje się fałszerstwem. Bardzo trudnym przedsięwzięciem jest nieść przeszłość poprzez czas

w ujęciu obejmującym mit i historię. Ale jak mówi Lao Tze, ludzie mądrzy wędrują ciągnąc

ciężkie wozy.



Gdy konstruujesz lub rekonstruujesz jakiś świat, który nigdy nie istniał, całkiem fikcyjną

historię,  takie  badanie  oparte  jest  na  trochę  innych  zasadach,  ale  podstawowy  impuls  i

techniki są właściwie takie same. Patrzysz, co się dzieje i próbujesz dojrzeć, dlaczego tak się

dzieje; słuchasz, co żyjący tam ludzie mają do powiedzenia i patrzysz, co robią;  myślisz o tych

sprawach w poważny sposób i starasz się to wiernie opowiedzieć – tak, żeby opowieść miała

swoją wagę i sens. 

Pięć  opowiadań  z  tego  zbioru  zgłębia  i  rozszerza  świat,  który  ukonstytuowały  cztery

pierwsze książki o Ziemiomorzu. Każde z opowiadań jest odrębną opowieścią, ale najwięcej

zyskują one, gdy czyta się je po poznaniu wcześniejszych czterech książek, a nie odwrotnie.

„Szukacz”  („Finder”)  dzieje  się  jakieś  trzysta  lat  przed  zdarzeniami  opisanymi  w

powieściach, a mrocznych i trudnych czasach. Opowiadanie to rzuca pewne światło na genezę

niektórych zwyczajów i  instytucji  Archipelagu.  „Kości  ziemi” („The Bones of the Earth”) to

przekaz o magach,  którzy byli  nauczycielami tego maga,  który jako pierwszy uczył Geda –

dowiadujemy się, że aby powstrzymać trzęsienie ziemi, potrzeba więcej niż jednego mędrca.

„Diament i Czarna Róża” („Darkrose and Diamond”) to opowiadanie, które mogło się wydarzyć

w jakimkolwiek okresie ostatnich stuleci Ziemiomorza. W końcu opowieść o miłości zdarzyć

się może w każdym miejscu i każdym czasie. „Historia z Górskich Moczarów” („On the High

Marsh”) to przekaz z krótkich ale obfitujących w zdarzenia sześciu lat, podczas których Ged

był Arcymagiem Ziemiomorza. Zaś ostatnie opowiadanie, „Ważka” („Dragonfly”), dziejące się

kilka lat po zakończeniu akcji Tehanu jest mostem między tamtą książką a następną – Innym

wiatrem (która ukaże się wkrótce). Smoczym mostem.

Aby  przez  lata  i  stulecia  tamtej  historii  mój  umysł  mógł  się  swobodnie  poruszać  bez

popadania  w  chaos,  i  aby  podczas  pisania  zminimalizować  wszelkie  sprzeczności  oraz

niejasności,  zaczęłam (choćby w małym stopniu) być bardziej systematyczna i metodyczna.

Trzeba było całą moją wiedzę na temat ludów i ich historii zapisać w tekście pod tytułem

„Opisanie Ziemiomorza”. Funkcja tego tekstu jest podobna do funkcji pierwszej dużej mapy

całego Archipelagu i Rubieży, którą narysowałam, gdy ponad trzydzieści lat temu zaczęłam

prace nad  Czarnoksiężnikiem z Archipelagu. Musiałam się dowiedzieć, gdzie co się znajduje i

jak dostać się z jednego miejsca do drugiego w czasie i przestrzeni.

Ponieważ  taki  rodzaj  fikcyjnych  faktów,  jak  na  przykład  mapy  światów  wyobraźni,

rzeczywiście  interesuje  wielu  czytelników,  dołączam  swój  opis  Ziemiomorza  zaraz  po

opowiadaniach. Przerysowałam też na potrzeby tej książki mapy, a gdy to robiłam, szczęśliwie

odkryłam pewną bardzo starą mapę z Archiwów Havnoru.



Przez lata,  które  minęły od czasu,  gdy zaczęłam pisać  o Ziemiomorzu,   zmieniłam się.

Zmienili się też ludzie, którzy czytali te książki. Każde czasy to czasy zmian, ale dni, w których

nam  przyszło  żyć,  to  okres  potężnych,  nagłych  transformacji  w  kwestiach  moralności  i

mentalności.  Archetypy  przemieniają  się  w  młyńskie  kamienie,  to  co  proste  staje  się

skomplikowane,  chaos  wydaje  nam  się  czymś  eleganckim,  a  to,  co  wszyscy  uznawali  za

prawdę, zmienia się w to, co niegdyś ludzie uznawali za prawdę.

To niepokojące. Przy całym naszym zamiłowaniu w rzeczach nietrwałych, w porywającym

błysku elektroniki, tęsknimy także za tym, co wiecznotrwałe. Pielęgnujemy dawne opowieści

za ich niezmienność. Artur śpi na wieki w Avalonie. Bilbo może wyruszyć „tam i z powrotem”,

a owo „z powrotem” to zawsze jego umiłowane Shire. Donkiszot na zawsze rusza aby zabijać

wiatraki... Zatem ludzie zwracają się w kierunku królestw fantazji w poszukiwaniu stabilności,

pradawnych prawd, niezmiennej prostoty.

A żarna kapitalizmu wciąż to im zapewniają.  Podaż spotyka popyt.  Fantastyka staje się

towarem, przemysłem.

Fantazja jako towar nie ponosi żadnego ryzyka. Niczego nie wymyśla, a jedynie naśladuje i

trywializuje. Polega ona na tym, żeby pozbawić dawne historie ich intelektualnej i etycznej

złożoności, sprowadzając ich fabułę do przemocy, ich postaci zamieniając w lalki, a prawdę

narracji do sentymentalnego frazesu. Bohaterowie wymachują mieczami, laserami, różdżkami

niczym kombajny mechanicznie zbierające żniwo zysku. Głęboko niepokojące wybory moralne

są  tu  odkażone,  osłodzone,  bezpieczne.  Idee  namiętnie  tworzone  przez  największych

mistrzów  pisarstwa  są  skopiowane,  zamienione  w  stereotypy,  zredukowane  do  zwykłej

zabawki,  przemalowane  w  pastelowe  kolory  plastiku,  dobrze  zareklamowane,  sprzedane,

zepsute, wyrzucone do śmieci, recyklowane, zamienione, wymienne. 

To,  na  co  liczą  marketingowcy  fantazji  i  co  wyzyskują,  to  nieskończona  wyobraźnia

czytelnika, dziecka albo dorosłego. Wyobraźnia, która potrafi ożywić nawet to, co martwe –

choć tutaj, choć na chwilę.

Wyobraźnia  jak  wszystkie  żywe  istoty  żyje  teraz -  i  żyje  wraz,  dzięki,  w połączeniu  z

prawdziwą  zmianą.  Jak  wszystko,  co  robimy  i  co  mamy;  może  być  dokooptowana  i

zdegradowana, ale przeżyje komercyjny i dydaktyczny wyzysk. Ziemia trwa dłużej niż imperia.

Zdobywcy mogą zostawić  za sobą pustynię,  gdzie  kiedyś  był  las  i  łąki,  ale  kiedyś  spadnie

deszcz, a rzeki popłyną do morza. Niestabilne, mutujące, niegodne zaufania królestwa Dawno-

dawno-temu są tak samo częścią historii  ludzkości  i  myśli,  jak narody w naszych atlasach

zmiennych jak kalejdoskopy. A niektóre są nawet trwalsze.



Przez długi czas zamieszkiwaliśmy zarówno prawdziwe jak i wyimaginowane obszary. Ale

nie żyjemy już w sposób, w jaki żyli nasi rodzice albo przodkowie. W żadnym miejscu nasze

życie nie jest takie samo. Zaczarowanie zmienia się wraz z wiekiem i z wiekami.

Znamy dziś z tuzin różnych Arturów, a każdy z nich jest prawdziwy. Shire zmieniło się nie

do poznania nawet za życia samego Bilba. Donkiszot udał się do Argentyny i spotkał tam Jorge

Luisa Borgesa. Plus c'est la même chose, plus ça change.

Wiele radości dał mi powrót do Ziemiomorza, sprawdzenie, że ono wciąż tam jest, dość mi

znane, a jednak zmienione i wciąż się zmieniające. To, czego się w nim spodziewałam to nie to

samo, co się w nim dzieje, a ludzie nie są tym, kim – albo czym – spodziewałam się, że są. I

zgubiłam się pośród wysp, gdy wydawało mi się, że wszystkie szlaki znam na pamięć.

Przedstawiam  zatem  raport  z  mojej  eksploracji  i  moich  odkryć:  opowiadania  z

Ziemiomorza  dla  tych,  którzy  polubili  ten  świat,  albo  wydaje  im  się,  że  go  lubią  i  którzy

zaakceptują nowe hipotezy:

wszystko się zmienia...

nie zawsze trzeba ufać autorom i mędrcom...

nikt nie jest w stanie wyjaśnić myśli smoka.



Mapa Ziemiomorza

Pieśń z opowiadania „Diament i Czarna Róża”



OPISANIE ZIEMIOMORZA

LUDY I JĘZYKI

LUDY

KRAINY HARDYCKIE

Hardyckie ludy Archipelagu żyją z rolnictwa, hodowli, rybołówstwa, handlu i zwyczajnych

rzemiosł  oraz  sztuk  typowych  dla  społeczeństw  o  przedindustrialnym  charakterze.  Ich

populacja jest stabilna, a ziemie zdatne do zamieszkania i dostępne dla Hardyjczyków, nigdy

nie doznały przeludnienia. Nieznany jest głód, a ubóstwo jest rzadkie.

Niewielkie  wysepki  i  wioski  rządzą  się  przeważnie  z  pomocą  mniej  lub  bardziej

demokratycznie wybieranych zgromadzeń, czyli rodzaju rad, na których czele stoi wybierany

Wyspiarz lub Wyspiarka. Osoba taka jest reprezentantem wyspy, gdy dochodzi do kontaktów z

innymi społecznościami. Na Rubieżach zazwyczaj nie występuje inny zarząd niż Rada Wyspy

albo  Rada  Miasta.  W  Krainach  Wewnętrznych  dość  wcześnie  ustabilizowała  się  warstwa

rządząca,  a  większością  wielkich  wysp  i  miast  rządzi  zazwyczaj  warstwa  dziedzicznych

władców albo władczyń,  podczas gdy sam Archipelag posiada od stuleci  własnych królów.

Miasta i miasteczka mają jednak prawie wszędzie samorząd – rządzą nimi rady albo gildie

kupców i handlarzy.

Wielkie  gildie  nie  mają  nad  sobą  żadnej  innej  zwierzchniej  władzy  poza  Królem  w

Havnorze – a to dlatego, że ich sieć pokrywa wszystkie Krainy Wewnętrzne.

Pewne  formy  zależności  lennej,  wasalnej  albo  niewolnictwa  istniały  tu  i  tam  w

konkretnych czasach, ale nigdy pod rządami havnorskich władców.

Obecność magii jako rozpoznanej, czynnej mocy, którą posiedli niektórzy, ale nie wszyscy,

kształtuje  i  wpływa  na  wszystkie  instytucje  ludów  hardyckich.  I  choć  zwykłe  życie

mieszkańców  Archipelagu  pozornie  przypomina  świat  naszych  społeczeństw

przedprzemysłowych,  to  jednocześnie  jest  od  niego  w  sposób  trudny  do  dokładnego

zmierzenia inny. Jedną z cech odróżniających nas od nich może być fakt, że na Archipelagu

brak jakiejkolwiek zinstytucjonalizowanej religii.  Zabobon jest tam tak częsty,  jak wszędzie

indziej, ale nie wierzy się w bogów, brak kultów i jakiejkolwiek sformalizowanej pobożności.

Rytuały występują tylko jako tradycyjne ofiary, składane w miejscu działania Dawnych Mocy,

podczas  dorocznych  świat,  które  obchodzone  są  powszechnie  w większości  krain  –  świąt



takich jak Powrót Słońca albo Długi Taniec. Polegają one na recytowaniu albo wyśpiewywaniu

w dniach tych celebracji tradycyjnych pieśni i eposów, a zapewne także w rzucaniu różnych

zaklęć magicznych.

Wszystkie ludy Archipelagu i Rubieży mówią jednym językiem hardyckim i dzielą wspólną

hardycką kulturę we wszystkich lokalnych odmianach i języka, i kultury. Lud Na Tratwach z

Rubieży Południowo-Zachodnich zachowuje wszystkie wielkie ceremonie hardyckie, ale nie

kultywuje ani handlu, ani rolnictwa, ani wiary innych narodów. 

Większość  mieszkańców  Archipelagu  ma  brązową  albo  rdzawo-brązową  skórę,  proste

czarne  włosy  i  ciemne  oczy.  Dominujący  jest  niski  wzrost,  drobna  sylwetka,  smukła  ale

umięśniona budowa. Na Wschodnich i Południowych Rubieżach ludzie są nieco wyżsi, bardziej

grubokościści i ciemniejsi. Wielu Południowców ma ciemnobrązowy kolor skóry. Większość

mężczyzn na Archipelagu jest albo pozbawiona zarostu, albo ich zarost jest bardzo rzadki. 

Mieszkańcy wysp Osskil, Rogma i Borth są jaśniejsi od innych ludzi z Archipelagu i często

mają brązowe albo całkiem jasne włosy oraz jasne oczy – ich mężczyźni często noszą brody.

Ich język  i  wierzenia  są  bliższe  kargijskim niż  hardyckim.  Ci  ludzie  Północy wywodzą  się

prawdopodobnie  od  Kargów,  którzy  po  osiedleniu  się  na  czterech  wyspach  Wschodu,

pożeglowali przed jakimiś dwoma tysiącami lat z powrotem na Zachód.

KRAINY KARGADU

Na tych czterech wyspach położonych na północny-wschód od centralnego Archipelagu

dominującym kolorem skóry jest jasno-brązowy aż po całkiem biały, a włosy od ciemnych po

jasne, zaś oczy od ciemnych po błękitne i szare. 

Do  zmieszania  kolorów  skóry  Kargadu  i  Archipelagu  nie  dochodziło  zbyt  często  z

wyjątkiem wyspy Osskil. Działo się tak dlatego, że Północne Rubieże są izolowane i rzadko

zaludnione, a ludy Kargadu utrzymają dystans i wrogość wobec mieszkańców Archipelagu od

dwóch lub trzech tysiącleci. 

Cztery  wyspy  Kargadu  są  w  przeważającej  mierze  suche  ale  żyzne,  jeżeli  ziemię  się

nawadnia i kultywuje. Kargowie tworzą społeczeństwo, które niewiele zapożyczyło z kultur

swoich o wiele liczniejszych sąsiadów na południu i zachodzie – z wyjątkiem złych wpływów.

Wrodzone  zdolności  magiczne  są  wśród  Kargów  niezwykle  rzadkie.  Dzieje  się  tak

najpewniej dlatego,  że ich społeczeństwo i władze odrzucały oraz aktywnie prześladowały

ludzi  z  takimi  umiejętnościami.   Magia  nie  pełni  znaczącej  roli  w  ich  społeczeństwie  –  z

wyjątkiem złej magii, która ma siać strach i której trzeba się wystrzegać. Ten brak zdolności



lub  celowe  odrzucenie  magii  praktycznej  stawia  Kargów  na  pozycji  przeciwnej  od

mieszkańców Archipelagu w prawie każdym aspekcie życia. To być może wyjaśnia, dlaczego

oba ludy w zasadzie od siebie stronią, nie handlują ze sobą i nie prowadzą żadnej wymiany z

wyjątkiem pirackich napaści  i  najazdów na bliższe wyspy Południowej Rubieży oraz wysp

Morza Gontyjskiego.

SMOKI

Pieśni  i  sagi  wskazują,  że  smoki  istniały  jeszcze  przed  pojawieniem  się  jakichkolwiek

żywych  stworzeń.  Starohardyckie  kenningi  oraz  eufemizmy  na  zastąpienie  słowa  smok to

Pierworodni, Najstarsi, Starsze Dzieci (pierworodne dziecko w osskilijskich rodzinach nazywa

się akhad, a w kargijskim gadda – oba słowa pochodzą od słowa haath 'smok' w Starej Mowie).

Urwane wzmianki i opowieści z Gontu i Rubieży, fragmenty uświęconych kronik w Krajach

Kargadu oraz misteria arkanów Mądrości z Paln, długo ignorowane przez uczonych z Roke,

przekazują, że w najwcześniejszych dniach smoki i istoty ludzkie były jednym gatunkiem. W

pewnym  momencie  ci  smoczy-ludzie  podzielili  się  na  dwie  odmiany  istot,  które  swoimi

zwyczajami  i  pragnieniami  całkiem  się  od  siebie  oddaliły.  Prawdopodobnie  długotrwałe

oddzielenie  geograficzne  spowodowało  stopniową  naturalną  dywergencję,  rozróżnienie

gatunków.  Mądrość  palnijska  i  kargijskie  legendy  utrzymują,  że  rozdzielenie  to  było

uzgodnione, stanowiło umowę, którą znamy jako verw nadan, Vedurnan - Podział.

Legendy takie najlepiej się zachowały na Hur-at-Hur, najbardziej na wschód wysuniętej z

Krain Kargadu, gdzie smoki wyrodziły się w zwierzęta pozbawione wyższej inteligencji. Ale to

właśnie  na  Hur-at-Hur  ludzie  utrzymują  najżywsze  przeświadczenie  o  pierwotnym

pokrewieństwie rodzaju ludzkiego i rodzaju smoczego. A wraz z tymi opowieściami czasów

starożytnych łączą się  przekazy z  czasów nowszych,  w których smoki  przybierają kształty

ludzkie, ludzie kształty smocze – a wszystko dlatego, że oba rodzaje są w istocie jednym.

Nastał  jednak  Podział,  a  ludzie  od  samych  początków  pisanej  historii  zajmują  główne

wyspy  Archipelagu  i  Krainy  Kargadu  na  wschodzie,  podczas  gdy  smoki  trzymają  się

najbardziej na zachód wysuniętych wysp krain za nimi. Ludzie nie mogą odgadnąć, dlaczego

smoki -  „stworzenia z wiatru i  ognia” -  wybrały puste morza na swoją dziedzinę.  Przecież

smok tonie, gdy wciągnie się go pod wodę. Istoty te nie potrzebują jednak dotykać wody ani

ziemi.  Wznoszą  się  przecież  na  skrzydłach,  przemierzają  powietrzne  przestrzenie,  żyją  w

blasku słońca i gwiazd. Smok potrzebuje ziemi, a w istocie tylko skalistego miejsca, aby złożyć

tam swoje jaja i wysiedzieć małe smoki. Niewielkie, gołe wysepki na najdalszych rubieżach



Zachodniej Rubieży świetnie się do tego nadają.

Pieśń o Stworzeniu Ea nie zawiera jasnych odniesień do pierwotnej jedności i późniejszego

rozdzielenia smoków i ludzi, ale może tak być dlatego, że poemat ten w swojej najbardziej

pierwotnej formie, w Języku Tworzenia, datowany jest na czasy sprzed separacji. Najlepszym

dowodem na pierwotną jedność, płynącym z tej pieśni, jest archaiczne hardyckie słowo, które

w potocznie znaczy 'lud' albo 'istoty ludzkie' – jest to alath. Etymologicznie słowo to oznacza

'słowa-istoty',  'tych,  którzy  wypowiadają  słowa'  (etymologia  ta  wiąże  się  z  Prawdziwymi

Runami Atl i  Htha). Mogło ono zatem oznaczać także smoki. Czasem używano też określenia

alherath, 'prawdziwego-słowa-istoty', 'tych, którzy wypowiadają prawdziwe słowa' – chodziło

zatem o użytkowników Prawdziwej Mowy. Mogło chodzić o ludzkich magów, o smoki albo o

obie grupy jednocześnie. W arkanach Mądrości Palnu powiada się, że słowa tego używano na

określenie tak ludzkich magów, jak i smoków.

Smoki rodzą się ze znajomością Prawdziwej Mowy, albo – jak wyłożył to Ged - „smoki i

język smoków to jedno”. Jeżeli ludzie dzielili pierwotnie tę wiedzę albo tożsamość ze smokami,

utracili je wraz z utratą swojej smoczej natury.

JĘZYKI

Stara  Mowa  (ang.  Old  Speech)  czyli  Język  Tworzenia  (ang.  Language  of  the  Making),  z

pomocą którego Segoy stworzył  wyspy Ziemiomorza u początku czasów,  jest  najwyraźniej

językiem nieskończoności, skoro posiada on nazwy wszystkich rzeczy.

Jest to język wrodzony smoków, ale nie ludzi – jak napisano wyżej. Istnieją jednak wyjątki.

Kilkoro przedstawicieli rodzaju ludzkiego, obdarzonych potężnym darem magii albo z powodu

starożytnej jedności ludzi i  smoków, zna pewne słowa Starej Mowy w sposób wrodzony. Z

kolei  przemożna  większość  ludzi  musi  się  Starej  Mowy  uczyć.  Hardyccy  praktycy  sztuki

magicznej uczą się go od swoich nauczycieli. Czarownicy i czarownice uczą się tylko pewnych

pojedynczych  słów.  Magowie  zdobywają  wiedzę  o  wielu,  a  niektórzy  z  nich  potrafią  się

posługiwać Starą Mową tak biegle jak same smoki.

Każde zaklęcie  wykorzystuje  co  najmniej  jedno słowo w Starej  Mowie,  choć wioskowa

czarownica bądź czarownik wcale nie muszą znać jego znaczenia. Wielkie zaklęcia tworzy się

w całości ze słow Starej Mowy – i rozumie się znaczenie tych słów w czasie ich wypowiadania.

Język hardycki na Archipelagu, język osskilijski na wyspie Osskil oraz język kargijski to

odlegli  potomkowie  Starej  Mowy.  Żaden  z  tych  języków  nie  służy  do  tworzenia  zaklęć

magicznych.



Mieszkańcy  Archipelagu  posługują  się  językiem  hardyckim.  Mowa  ta  posiada  tyle

dialektów, ile jest wysp, ale żaden nie odróżnił się na tyle, żeby nie dało się go zrozumieć w

innej części Archipelagu.

Osskilijski, używany na wyspie Osskil i na dwóch wyspach położonych na północny zachód

od  niej,  jest  bliższy  kargijskiemu  niż  hardyckiemu.  Kargijski  odszedł  od  pierwotnego

prajęzyka najbardziej ze wszystkich – zarówno w słownictwie jak i w składni. Większość jego

użytkowników (podobnie jak większość ludzi mówiących po hardycku) nie zdaje sobie sprawy

z  tego,  że  wszystkie  języki  mają  wspólnego  przodka.  Uczeni  z  Archipelagu  wiedzą  o  tym

pokrewieństwie, ale większość Kargów zaprzeczyłaby temu, bo dla nich hardycki i Stara Mowa

są tożsame – i są językiem zaklęć magicznych, a zatem należy się ich obawiać i odrzucać całą

mowę Archipelagu jako przeklęte czarnoksięstwo.

SYSTEMY PISMA

Pismo  zostało  ponoć  wymyślone  przez  Mistrzów  Run,  pierwszych  potężnych  magów

Archipelagu. Chcieli oni zapewne znaleźć sposób, żeby utrwalić słowa Starej Mowy. Smoki nie

posiadają żadnego systemu pisma.

W Ziemiomorzu istnieją dwa zupełnie różne systemy zapisu – Prawdziwe Runy oraz pismo

runiczne.

Używane na wyspach Archipelagu Prawdziwe Runy ujmują całe słowa Mowy Tworzenia.

Jednak Prawdziwe Runy nie są tylko symbolami – są narzędziem urzeczywistnienia, bo można

ich użyć do nadania bytu jakiejś rzeczy lub stanowi albo można z ich pomocą doprowadzić do

jakiegoś  zdarzenia.  Zapisanie  takiej  runy  to  jednocześnie  działanie.  Moc  takiego  działania

zależy  od  okoliczności.  Większość  Prawdziwych  Run  znaleźć  można  tylko  w  pradawnych

tekstach i w księgach wiedzy. Używać ich mogą jedynie odpowiednio wyszkoleni magowie. Ale

całkiem sporo takich run jest w codziennym użyciu – znane bywają zwykłym ludziom, jak na

przykład run zapisywany na powale drzwi, żeby chronić domostwo przed pożarem.

Wieki  po wymyśleniu Prawdziwych Run,  stworzono też  spokrewniony ale niemagiczny

system  zapisu,  który  posłużył  do  utrwalenia  pojęć  języka  hardyckiego.  To  pismo  nie  ma

większego wpływu na rzeczywistość od wszelkich innych systemów pisma. A jeżeli wpływa na

rzeczywistość, to w sposób znaczący, ale niebezpośredni.

Powiadają, że Segoy zapisał pierwsze znaki Prawdziwych Run ogniem na wietrze, tak, że

pojawiły  się  one  jednocześnie  z  Językiem  Tworzenia.  Być  może  jednak  tak  nie  było,  bo

przecież smoki nie używają takich run, a jeśli je rozpoznają, nie daję nam o tym znać.



Każdy znak Prawdziwych Run posiada znaczenia, skojarzenie albo obszar znaczenia, który

można lepiej lub gorzej oddać w języku hardyckim. Lepiej jednak powiedzieć, że takie runy to

wcale nie słowa ale zaklęcia albo świadome akty. Takie słowo czyli run nabiera mocy tylko

wtedy, gdy pojawi się w składni Starej Mowy, tylko wypowiedziany albo zapisany przez maga.

Nie może to być jedynie stwierdzenie – musi być to świadomy akt, wzmocniony odpowiednią

intonacją głosu i gestem. 

Zaklęcia magiczne zapisuje się Prawdziwymi Runami. Czasem dodaje się do tych zapisów

zwykłe runy hardyckie. Zapis Prawdziwymi Runami to jak wypowiedź w Starej Mowie – jest

gwarancją prawdy, jeżeli aktu tego dokonuje człowiek. Istoty ludzkie nie mają mocy kłamać w

tym języku. Smoki mają taką moc. Albo tak tylko mówią. A jeśli kłamią, czy nie dowodzi to, że

ich mowa jest prawdziwa?

Nazwa danej Prawdziwej Runy może być słowem, które runa reprezentuje w Starej Mowie

albo może być jednym z określeń bliskoznacznych danej runy w języku hardyckim. Nazwy

powszechnie używanych run takich jak Pirr (używanej dla ochrony przed ogniem, wiatrem i

szaleństwem),  Sifl ('pędź  szybko'),  Simn ('pracuj  dobrze')  stosuje  się  wśród  zwykłych

Hardyjczyków bez jakiejś szczególnej ceremonii.  A jednak użytkownicy magii wypowiadają

nawet tak dobrze znane, często stosowane słowa z wielką ostrożnością, bo są one przecież w

rzeczywistości słowami Starej Mowy i mogą wpływać na wydarzenia w sposób nieoczekiwany

i niezamierzony.

Te  tak  zwane  Sześć  Setek  Run  ludów  hardyckich  to  nie  to  samo,  co  runy  harydyckie,

używane do zapisu zwykłego języka. Mamy tu do czynienia z Prawdziwymi Runami, którym

nadano „bezpieczne”, nieaktywne nazwy w języku potocznym. Ich prawdziwych nazw w Starej

Mowie  należy  się  uczyć  w  ciszy.  Ambitny  uczeń  magii  będzie  kontynuował  swoją  naukę

poznając  też  „Kolejne  Runy”,  „Runy  Ea”  i  wiele  innych  odmian.  Jeżeli  Stara  Mowa  jest

nieskończona, nieskończony jest też system Prawdziwych Run.

Potoczny język  hardycki  zapisywany jest  znakami,  które  poprawnie  nazywamy  runami

hardyckimi. Znaki te służą sprawom zarządu i w interesach, ludzie posługują się nimi, żeby

przekazywać  sobie  osobiste  informacje,  zapisywać  historię,  opowieści  i  pieśni.  Większość

mieszkańców  Archipelagu  uczy  się  od  kilku  setek  do  kilku  tysięcy  takich  znaków.  Jest  to

główne  zajęcie  podczas  pierwszych  lat  edukacji.  Język  hardycki  w  mowie  lub  piśmie  jest

niezdatny do rzucania zaklęć.



LITERATURA I ŹRÓDŁA HISTORYCZNE

Tysiąc  pięćset  lat  temu,  a  może  jeszcze  dawniej,  wymyślono  runy  hardyckie,  żeby

umożliwić zapisywanie pewnych narracji.  Od tego czasu zaczęto spisywać i zachowywać w

piśmie  to,  co  początkowo  było  pieśnią  lub  ustną  opowieścią  -  „Stworzenie  Ea”,  „Kolędę

Zimową”,  „Czyny”,  „Ballady”,  „Pieśni”.   Obecnie  istnieją  one w obu formach.  Liczne  spisane

wersje tych starożytnych tekstów mają za zadanie powstrzymać różnicowanie się opowieści, a

także uchronić  je  od zapomnienia.  Ale  pieśni  i  historie,  które  są  częścią  edukacji  każdego

dziecka, nauczane są i przyswajane na głos, przechodząc z pokolenia na pokolenia z ust do ust.

Starohardycki różni się słownictwem i wymową od języka potocznego, ale techniki nauki

pamięciowej  i  regularne  czytanie  oraz  słuchanie  tekstów  klasycznych  spowodowało,  że

archaiczna  mowa  jest  zrozumiała  (i  prawdopodobnie  powstrzymuje  do  pewnego  stopnia

zmiany  w  języku  potocznym),  zaś  runy  hardyckie  –  niczym  znaki  pisma  chińskiego  –

dostosowują się do różnorodnych odmian wymowy i zmian w znaczeniu. 

Czyny,  pieśni,  piosenki  i  popularne  ballady  wciąż  są  tworzone  i  wykonywane  przez

zawodowych bardów. Nowe dzieła dotyczące aktualnych spraw spisywane są na bieżąco jako

ogólnodostępne publikacje albo włączane są do wyborów pieśni. 

Czy wykonywane na żywo, czy tylko czytane w ciszy, wszystkie tego typu wiersze i pieśni

doceniane są ich treść, a nie za walory literackie – daje im się najwyższe noty albo traktuje

jako bezużyteczne. Główne zabiegi poetyckie polegają na użyciu luźnego regularnego metrum,

aliteracji,  stylizowanych  fraz  oraz  powtórzeń.  Treść  takiej  poezji  może  mieć  charakter

mityczny,  epicki  i  historyczny.  Może  też  być  opisem  geograficznym,  praktycznymi

obserwacjami dotyczącymi przyrody, rolnictwa, wiedzy o morzu, rzemiosła. Mogą to też być

przypowieści i przykłady z życia, traktaty filozoficzne, wizje wieszczów, poezja mistyczna albo

liryki.  Czyny albo pieśni zazwyczaj się intonuje,  a ballady śpiewa często z towarzyszeniem

instrumentów  perkusyjnych.  Zawodowi  bardowie  albo  śpiewacy  mogą  wykonywać  swoje

utwory grając na harfie,  skrzypkach, bębnach albo innych instrumentach. Pieśni zazwyczaj

mają mniej treści narracyjnej, a wiele z nich ceni się przede wszystkim za walory melodyjne.

Księgi historyczne albo zapisy i przepisy magiczne istnieją jedynie w formie pisanej – te

ostatnie zaś są najczęściej mieszaniną zapisów runami hardyckimi i  Prawdziwymi Runami.

Księga wiedzy (kompilacja  zaklęć  stworzonych i  opatrzonych przypisami  przez  maga albo

przez linię magów) istnieje zazwyczaj tylko w jednym egzemplarzu. 

Szczególną uwagę przykłada się  zazwyczaj  do tego,  żeby słów takich ksiąg  wiedzy nie

wypowiadać na głos.



Osskilijczycy używają do zapisu swojego języka run hardyckich,  ponieważ handlują oni

głównie z mieszkańcami krain, w których używa się języka hardyckiego.

Kargowie są głęboko przeciwni  jakiemukolwiek pismu,  a  pisanie  i  czytanie  uważają  za

czarnoksięskie i nawiedzone. Trzymają u siebie złożone kroniki i zapisy, które składają się z

różnokolorowych tkanin i z przędzy. Są też wybitnymi matematykami, a podstawą ich obliczeń

jest  system  dwunastkowy.  Dopiero  wraz  z  nastaniem  Królów-Bogów  zaczęli  oni  używać

jakiegokolwiek pisma symbolicznego,  a  ich urzędnicy i  handlowcy zaadoptowali  do języka

kargijskiego  runy  hardyckie  –  z  pewnymi  uproszczeniami  i  dodatkami,  dla  prowadzenia

interesów i dyplomacji.  Jednak kargijscy kapłani nigdy nie uczą się pisma, a wielu Kargów

wciąż zapisuje każdą hardycką runę z delikatnym przekreśleniem, aby unieszkodliwić – jak

wierzą – ich czarnoksięską moc, ukrywającą się w znakach.

HISTORIA

Uwaga  na  temat  dat:  Wiele  wysp  ma  swój  własny  system  liczenia  dat.  Systemem

najpowszechniej  stosowanym  na  Archipelagu  jest  ten  oparty  na  Opowieści  Havnorskiej.

Rokiem  pierwszym  jest  w  nim  rok,  w  którym  Morred  zasiadł  na  tronie.  Zgodnie  z  tym

systemem „czasami obecnymi” w opowieści, którą teraz czytamy, jest 1058 rok Archipelagu.

POCZĄTKI

Wszystko co wiemy o starożytności Ziemiomorza znajduje się w poematach i pieśniach,

które  zanim zostały  spisane,  przetrwały całe  stulecia  w tradycji  mówionej.  Stworzenie  Ea,

najstarszy i  najświętszy z  poematów,  ma w języku hardyckim tradycję  co  najmniej  dwóch

tysięcy lat. Jego pierwotna wersja mogła istnieć tysiące lat wcześniej. Utwór ten w trzydziestu

jeden zwrotkach opowiada o tym, jak Segoy wzniósł w początkach czasu wyspy Ziemiomorza i

jak utworzył on wszystkie istoty wypowiadając ich imiona w Języku Stworzenia – w tej samej

mowie, w której ułożono też pierwotny poemat.

Ocean, jednakże, jest starszy niż wyspy – tak mówią pieśni.

Nim nastała jasna Ea, nim Segoy

dał wyspom istnienie,



wiatr przedświtu dął nad morzem (…)

A  Dawne  Moce  Ziemi,  które  objawiają  się  na  Wzgórzu  Roke,  w  Odwiecznym  Lesie,  w

Grobowcach Atuanu, w Terrenonie, przy Ustach Paoru i w wielu innych miejscach, mogą być

równie stare, jak sama ziemia. 

Być może sam Segoy jest jedną z Dawnych Potęg Ziemi. A może Segoy to imię samej Ziemi.

Niektórzy  uważają,  że  wszystkie  smoki,  albo  pewne  smoki  czy  też  niektórzy  ludzie,  są

manifestacją  Segoya.  Jedyne,  co  jest  pewne,  to  to,  że  imię  Segoy  jest  starożytną  formą

mianownika  w  formie  grzecznościowej  od  starohardyckiego  czasownika  seoge,  'tworzyć,

kształtować,  powoływać  świadomie  do  istnienia'.  Z  tego  samego  rdzenia  wywodzi  się

rzeczownik esege, 'siła stwórcza, tchnienie, poezja'.

Stworzenie Ea to podstawa edukacji na Archipelagu. W wieku sześciu lub siedmiu lat każde

dziecko słyszało już ten utwór, a większość zaczęła się uczyć go na pamięć. Dorosły, który nie

umie  go  wyrecytować  z  pamięci,  tak  żeby  umieć  wypowiedzieć  go  lub  zaśpiewać  w

towarzystwie innych albo nauczyć go swoje dzieci, uważany jest za wyjątkowego ignoranta.

Uczy się go zimą lub wiosną, a recytuje lub śpiewa każdego roku w czasie Długiego Tańca, czyli

święta przesilenia letniego.

Fragment tego utworu jest mottem Czarnoksiężnika z Archipelagu:

Tylko w milczeniu jest słowo,

tylko w ciemności światło,

tylko w umieraniu życie; 

jasny jest lot sokoła

na pustym niebie.

Początek pierwszej zwrotki cytowany jest w Tehanu:

Tworzenie z nietworzenia,

koniec z początku,

któż może wiedzieć na pewno?

To co wiemy, to wrota między nimi, 

drzwi, w które wchodzimy wychodząc.

Wśród wiecznie powracających istot



najstarszy, Strażnik Drzwi, Segoy (…)

A w ostatnim wersie pierwszej zwrotki:

Tak z fal jasna Ea wychynęła. 

HISTORIA ARCHIPELAGU

KRÓLOWIE ENLADU

Dwa najwcześniejsze dotrwałe do dziś fragmenty epiki lub tekstów historycznych to Czyn

Enladu oraz Pieśń o Młodym Królu albo Czyn Morreda. 

Czyn Enladu, których zasadnicza część ma zapewne charakter czysto mityczny, opowiada o

królach panujących przed Morredem, a także o pierwszym roku panowania Morreda. Stolicą

tych władców była Berila na wyspie Enlad.

Pierwsi królowie i królowe Enladu, wśród których są imiona Lar Ashal, Dohun, Enashen,

Timan i Tagtar, stopniowo rośli w siłę aż ogłosili się władcami całego Ziemiomorza. Ich władza

na południu rozciągała się nie dalej niż do Ilien i nie obejmowała Felkway na wschodzie, Paln i

Semel  na  zachodzie  oraz  Osskil  na  północy.  Królowie  ci  słali  jednak  odkrywców  poprzez

Morze  Wewnętrzne  i  do  Rubieży.  Najdawniejsze  mapy  Ziemiomorza,  które  dziś

przechowywane są w archiwach pałacu w Havnorze, narysowane były w Berili jakieś tysiąc

dwieście lat temu.

Królowie ci i królowe mieli pewną wiedzę dotyczącą Dawnej Mowy i magii. Niektórzy z

nich byli z pewnością czarodziejami, albo mieli w swojej radzie czarodziejów. Jednak magia w

Czynie  Enladu jest  mocą  zwodniczą,  na  której  nie  można  polegać.  Morred  był  pierwszym

człowiekiem i pierwszym z królów, którego nazwano Magiem.

MORRED

Pieśń  o  Młodym  Królu,  którą  śpiewa  się  co  roku  wraz  z  Powrotem  Słońca,  świętem

przesilenia  zimowego,  opowiada  historię  Morreda,  zwanego  Królem-Magiem,  Białym

Czarodziejem oraz Młodym Królem.  Morred pochodził z pobocznej linii królewskiego Domu

Enladu, dziedzicząc tron po kuzynie; jego przodkowie byli czarodziejami, doradcami królów.

Poemat  zaczyna  się  od  najlepiej  znanej  i  najbardziej  hołubionej  historii  miłosnej  na



Archipelagu. Historii Morreda i Elfarran. W trzecim roku jego panowania, młody król udał się

na południe, na największą z wysp – Havnor. Chciał pogodzić tamtejsze zwaśnione państwa-

miasta. Wracając na swoim „długim okręcie bez wioseł”, dotarł do wyspy Soléa i tam ujrzał

Elfarran, Wyspiarkę albo Panią Soléi, „pośród sadów, wiosenną porą”. Przerwał swoją podróż i

pozostał z Elfarran. Aby przypieczętować swoje zaręczyny, darował jej srebrną bransoletę czy

też naramiennik, skarb jego rodziny, na którym wyryto szczególną i potężną Prawdziwą Runę.

Morred i  Elfarran wzięli  ślub,  a  poemat  opisuje  ich  panowanie  jako krótki  złoty  wiek,

fundament i kamień węgielny etyki i władzy w czasach późniejszych.

Przed  ich  ślubem  pewien  mag  albo  czarodziej,  którego  imienia  nie  znamy,  a  który

występuje w źródłach po prostu jako Nieprzyjaciel Morreda albo jako Władca Różdżki, wszedł

w  konkury  z  Morredem.  Nie  umiejąc  przebaczyć  i  będąc  zdeterminowany,  żeby  posiąść

Elfarran,  wykorzystał  czas  kilku lat  pokoju,  który  nastał  po  ślubie  i  zebrał  ogromną  moc

magiczną. Po pięciu latach wystąpił i ogłosił te oto słowa, zgodnie z tekstem poematu:

Gdy Elfarran nie będzie moja, unieważnię słowo Segoya,

unicestwię wyspy, białe fale pokryją wszystko.

Miał  moc  podnieść  wielkie  fale  na  morzu,  a  także  zatrzymać  przypływ,  albo  go

przyspieszyć. A jego głos mógł zaczarować całe ludzkie populacje, zniewalając każdego, kto

usłyszał jego głos. W ten sposób wzburzył lud Morreda przeciw władcy. Wykrzykując, że król

ich zdradził, mieszkańcy wiosek na Enladzie zniszczyli swoje miasta i pola; żeglarze zatopili

swoje statki; żołnierze, słuchając zaklęcia Nieprzyjaciela, walczyli ze sobą nawzajem zabijając

się w krwawych i rujnujących bitwach.

Gdy  Morred  starał  się  uwolnić  swój  lud  spod  zaklęcia  i  próbował  stawić  czoła

nieprzyjacielowi, Elfarran zdołała wrócić ze swoim rocznym dzieckiem do własnej ojczyzny na

Soléę, gdzie jej własne moce były najsilniejsze. Jednak Nieprzyjaciel ruszył za nią z zamiarem

uwięzienia jej i zniewolenia. Elfarran znalazła schronienie u Źródeł Ensy, gdzie – mając wiedzę

o Dawnych Mocach tego miejsca – mogła ona wytrzymać atak Nieprzyjaciela i wypchnąć go z

wyspy. „Słodkie wody ziemi wygnały słonego niszczyciela” -  jak mówi poemat.  Jednak gdy

uciekł  on  z  wyspy,  pochwycił  jej  brata,  Salana,  który  z  Enladu  płynął  na  pomoc  siostrze.

Uczyniwszy Salana swoim  gebbeth czyli  narzędziem, Nieprzyjaciel  wysłał go do Morreda z

wiadomością, że Elfarran uciekła z ich dzieckiem na małą wysepkę w Szczękach Enladu.

Morred zaufał  posłańcowi i  wpadł prosto w pułapkę.  Z trudem uciekł i  ochronił  swoje

życie.  Nieprzyjaciel  gnał za nim od wschodu po zachód Enladu, a drogę tę znaczyła ruina.



Morred w końcu zatrzymał się  i  rozpoczął bitwę na Równinie Enladu,  po tym jak spotkał

towarzyszy, który pozostali wobec niego lojalni. Byli to głównie żeglarze, którzy pospieszyli na

swoich okrętach z  pomocą.  Nieprzyjaciel  jednak nie  stawił  się  osobiście  do  walki.  Wysłał

wojowników  Morreda,  którzy  byli  spętani  zaklęciami,  a  co  najgorsze,  wysłał  też  przeciw

Morredowi  czary,  które  wysuszały  ciała  jego  ludzi  tak,  że  „żyjąc,  wydawali  się  czarnymi,

martwymi z pragnienia na pustyni”. Aby ratować swoje siły Morred wycofał się. 

Gdy opuścił pole bitwy, zaczęło padać, a wtedy Morred zobaczył prawdziwe imię swojego

wroga zapisane w pyle kroplami deszczu.

Znając imię Nieprzyjaciela zdobył moc aby unieszkodliwić jego zaklęcia i  wyprzeć go z

Enladu. Gnał za nim przez zimowe morze, „ścigając zachodni wiatr, deszczowy wiatr, ciężką

chmurę”. Każdy z nich znalazł sobie równego przeciwnika, a w ostatecznym pojedynku obaj

przepadli gdzieś na Morzu Éa. 

We wściekłości agonii Nieprzyjaciel wzniósł potężną falę i wysłał ją w pośpiechu aby zalała

wyspę Soléa.  Elfarran była  tego świadoma tak samo,  jak była  świadoma śmierci  Morreda.

Nakazała swoim ludziom, żeby wsiedli do swoich łodzi. A potem, jak mówi pieśń: „W ręce swe

wzięła małą harfę” i w godzinie oczekiwania na niszczycielską falę, którą mógł uśmierzyć tylko

Morred,  stworzyła  pieśń  zwaną  Lamentem  dla  Białego  Czarodzieja.  Wyspa  zatonęła  w

otchłaniach morza,  a Elfarran razem z nią.  Ale jej  mała łódka-kołyska upleciona z wikliny

odpłynęła swobodnie i zaniosła w bezpieczne miejsce ich jedyne dziecko, Serriadh, a wraz z

nim znak przysięgi Morreda, pierścień z Runą Pokoju.

Na mapach Archipelagu wyspa Soléa  zaznaczona jest  jako biała  plama albo znak wiru

morskiego.

Po Morredzie na  Enladzie  panowało siedmiu kolejnych królów i  królowych,  a  państwo

wzrastało powoli w siłę i bogactwo.

KRÓLOWIE HAVNORU

Półtora  stulecia  po  śmierci  Morreda  król  Akambar,  książę  Shelieth  na  wyspie  Way,

przeniósł  swój  dwór  na  wyspę  Havnor  i  uczynił  Wielki  Port  Havnoru  stolicą  swojego

królestwa. Havnor miał tą przewagę nad Enladem, że leżał bardziej centralnie i tym samym

był lepszym miejscem dla handlu i dla obrony wysp hardyckich przed rajdami i najazdami

Kargów.

Dzieje Czternastu Królów Havnoru (w rzeczywistości sześciu królów i ośmiu królowych;

lata  150-400)  opowiedziane  zostały  w  Balladzie  havnorskiej.  Śledząc  ich  pochodzenie



zarówno w linii męskiej jak i żeńskiej, a także małżeństwa pomiędzy różnymi szlachetnymi

rodami  Archipelagu,  ród  królewski  obejmował pięć  księstw:  Dom Enladu,  najstarszą  linię,

która wywodziła swoje pochodzenie od Morreda i Serriadh; Domy Shelieth, Ea oraz Havnor; a

w końcu także Dom Ilien. Gemal Narodzony Z Morza, Książę Ilien był pierwszym z tego rodu,

który objął tron w Havnorze. Jego wnuczką była Królowa Heru; jej syn, Maharion (rządził w

latach 430-452) był ostatnim królem nim nastał Ciemny Czas. 

Lata Królów Havnoru były czasem dobrobytu, odkryć i siły, ale w ostatnim stuleciu tego

okresu  częste  i  zawzięte  stały  się  ataki  Kargów  na  wschodzie  i  smoków  na  zachodzie.

Królowie, panowie i Wyspiarze zajęci obroną wysp Archipelagu, by odegnać smoki i kargijskie

floty  musieli  coraz  bardziej  polegać  na  czarodziejach.  W  havnorskiej  Balladzie  o  Czynach

Panów Smoków, wraz z tokiem opowieści imiona i wyczyny tych magów zaczęły przyćmiewać

imiona i czyny królów.

Wielki  mag-uczony Ath złożył  w jedno księgę wiedzy,  w której  zebrana została  mocno

rozproszona wiedza dotycząca przede wszystkim słów z Języka Tworzenia. Jego Księga Imion

stała się podstawą dla nadawania imion jako systematycznej dziedziny sztuk magicznych. Ath

pozostawił swoje dzieło swojemu towarzyszowi w sztuce magicznej Pody'emu, gdy odszedł na

zachód.  Wysłał  go  tam  król,  żeby  pokonał  albo  odegnał  pewien  rodzaj  smoków,  które

wywołały  popłoch  wśród  bydła,  wzniecały  pożary  i  niszczyły  gospodarstwa  na  obszarze

wszystkich zachodnich wysp. Gdzieś na zachód od Ensmer Ath starł się z wielkim smokiem

Ormem. Relacje na temat tego spotkania są różnorakie.  I  chociaż po tym zdarzeniu smoki

wstrzymały się na jakiś czas w swoich aktach wrogości, to pewne jest, że Orm to spotkanie

przeżył, a Ath nie. Jego księga, zaginiona przez wieki, znajduje się obecnie w Samotnej Wieży

na Roke. 

Powiada się, że pożywieniem smoków jest światło – albo ogień. Zabijają w gniewie, aby

bronić młodych albo dla rozrywki – nigdy jednak nie zjadają swoich ofiar. Od niepamiętnych

czasów  aż  do  okresu  rządów  Heru,  smoki  zamieszkiwały  tylko  najbardziej  na  zachód

wysunięte  wyspy  Zachodnich  Rubieży.  Było  to  zapewne  najbardziej  na  wschód  wysunięte

pogranicze ich własnego królestwa. Na Zachodnie Rubieże docierały zapewne tylko aby się

spotykać i płodzić młode. Większość wyspiarzy nigdy nie widywała żadnych smoków. Z natury

drażliwe  i  aroganckie,  smoki  być  może  poczuły  zagrożenie  ze  strony  rosnącej  populacji  i

dobrobytu Krain Wewnętrznych, co wiązało się ze stałym ruchem łodzi na morzach, który

sięgał wkrótce także Zachodnich Rubieży.  Cokolwiek się  zdarzyło,  w tamtych latach smoki

podejmowały się coraz częściej rajdów, nagłych i przypadkowych, na stada owiec i bydła, a



także przeciwko wieśniakom na samotnych zachodnich wyspach.

Opowieść o Vedurnan czyli Rozdzieleniu, znana na wyspie Hur-at-Hur, mówi:

Ludzie wybrali jarzmo,

smoki skrzydło.

Ludzie by posiadać,

smoki by nie mieć nic.

Oznacza to, że istoty ludzkie wybrały posiadanie, a smoki nie. Jednak tak jak wśród ludzi

spotyka się ascetów, niektóre smoki zaczynają pałać żądzą błyszczących przedmiotów, złota,

klejnotów. Jednym z nich był Yevaud, który czasami przychodził do ludzi w ludzkiej postaci i

który zamienił bogatą Wyspę Pendor w wylęgarnię smoków – aż został wygnany na zachód

przez Geda. Ale agresywne smoki z  Ballady oraz z innych pieśni zostały poruszone nie tyle

przez rządzę, co przez gniew, poczucie, że zostały oszukane, zdradzone. 

Księgi  czynów  i  pieśni,  które  opowiadają  o  nalotach  smoków  i  kontrnajazdach

czarodziejów,  ukazują  smoki  jako  bezlitosne  jak  każde  dzikie  zwierzę,  przerażające,

nieprzewidywalne, a jednocześnie inteligentne, czasem bardziej przenikliwe niż czarodzieje.

Chociaż  mówią  one  Prawdziwą  Mową,  są  nieskończenie  podstępne.  Niektóre  bawi  w

oczywisty sposób bitwa z czarodziejami na żarty, „ Some of them clearly enjoy battles of wits

with  wizards,  "rozdrabniając  agrumenty  rozwdojonym  językiem”.  Niczym  istoty  ludzkie

wszystkie smoki z wyjątkiem tych najpotężniejszych, ukrywają swoje prawdziwe imiona. W

pieśni Podróż Hasy smoki jawią się jako pokaźne ale czujące istoty, których gniew skierowany

przeciw  nadciągającej  flocie  ludzkiej  jest  usprawiedliwiony  miłością  ku  ich  własnej

wyizolowanej domenie. Zwracają się do bohatera następującymi słowami:

Żegluj z powrotem, do domów wschodzącego słońca, Hasa

Pozostaw naszym skrzydłom rozległe wiatry zachodu,

pozostaw nam powietrzo-morze, nieznane, najdalsze...

MAHARION I ERRETH-AKBE

Królowa Heru, zwana Orlicą, odziedziczyła tron po swoim ojcu, Denggemalu z Domu Ilien.

Jej  małżonek,  Aiman,  pochodził  z  Domu  Morreda.  Gdy  Heru  rządziła  już  trzydzieści  lat,



przekazała swoją koronę synowi, Maharionowi.

Magiem  doradcą  Mahariona,  a  także  jego  nierozłącznym  przyjacielem  był  człowiek  z

gminu,  „z  nieznanego  ojca”,  syn  wiejskiej  czarownicy  z  wnętrza  wyspy  Havnoru.  To

najukochańszy bohater Archipelagu, a jego historia opowiedziana jest w Czynie Erreth-Akbe,

który śpiewają pieśniarze podczas Długiego Tańca w środku lata.

Dar  magiczny Erreth-Akbego ujawnił  się,  gdy był  on jeszcze  chłopcem.  Wysłano go na

dwór aby uczyli go tamtejsi magowie, a sama Królowa wybrała go na kompana jej syna. 

Maharion i  Erreth-Akbe  stali  się  „braćmi  serca”.  Spędzili  razem dziesięć  lat  zwalczając

Kargów, których sporadyczne najazdy ze Wschodu zamieniły się w ostatnich latach w łowy

niewolników i w inwazje kolonizatorów. Venway, Torheven i wyspy Torikle, Spevy, Perregal, i

część Gontu znalazły się pod panowaniem Kargów na czas jednego pokolenia, a nawet dłużej.

W Shelieth na wyspie Way Erreth-Akbe pracował nad wielką magią przeciwko siłom Kargów,

którzy wylądowali „z tysiącem statków” na Waymarsh i rozproszyli się w głębi lądu. Erreth-

Akbe użył inwokacji Dawnych Potęg aby wezwać Wodowiedzę (zapewne tę samą, której użyła

Elfarran przeciw Nieprzyjacielowi na Soléi) i przemienił wody Fontann Shelieth – poświęcone

źródła i stawy w ogrodach Władców Way – w powódz, która porwała najeźdźców z powrotem

na wybrzeże, gdzie czekała na nich armia Mahariona.  Na Karego-At nie wrócił ani jeden okręt

kargijskiej floty.

Następnym wyzwaniem dla Erreth-Akbego był mag zwany Ogniomistrzem. Jego moc była

tak wielka, że potrafił wydłużyć dzień o pięć godzin, choć nie potrafił, jak przysiągł, zatrzymać

słońca w południe i odegnać na zawsze z wyspy ciemności. Ogniomistrz przyjał postać smoka

aby pokonać Erreth-Akbego, ale ostatecznie przegrał, a ceną były spalone lasy i miasta Ilien. 

Możliwe też, że Ogniomistrz był w rzeczywistości  smokiem w ludzkiej formie, bo wkrótce

po jego upadku Orm, Wielki Gad, który pokonał Atha poprowadził wielką liczbę swego ludu

aby nękać zachodnie wyspy Archipelagu – być może aby pomścić Ogniomistrza. Te ogniste

naloty wywołały wielki strach i setki łodzi ruszyły z uciekającymi ludźmi z Paln i Semel ku

Wyspom Wewnętrznym. Ale smoki nie spowodowały tak wielkich zniszczeń jak Kargowie i

Maharion zdecydował,  że prawdziwe niebezpieczeństwo umiejscowione jest  na wschodzie.

Gdy sam stawił czoła smokom na zachodzie, Erreth-Akbego wysłał na wschód aby ustanowić

pokój z królami Krain Kargadu.

Heru, Królowa Matka,  przekazała swojemu emisariuszowi naramiennik,  pierścień, który

Elfarran  otrzymała  od  Morreda.  Sama  Heru  otrzymała  go  od  swojego  małżonka  Aimala

podczas ślubu. Przekazywany on był z pokolenia na pokolenie wśród spadkobierców Serriadh

i  był  ich  najcenniejszą  własnością.  Na  naramienniku  wygrawerowano  znak,  którego  nie



zapisano nigdzie indziej  – Runę Więzi  albo Runę Pokoju.  Wierzono,  że jest  ona gwarancją

pokojowych i prawych rządów. „Niechaj kargijski król nosi pierścień Morreda” - powiedziała

Królowa  Matka.  I  tak,  mając  ze  sobą  najhojniejszy  dar  i  obietnicę  pokojowych  zamiarów,

Erreth-Akbe poszedł samotnie do Miasta Królów na Karego-At.

Tam dobrze go przyjął król Thoreg, który wobec miażdżącej klęski swojej floty gotów był

na  zawarcie  pokoju  i  wycofanie  się  z  okupowanych  hardyckich  wysp,  o  ile  Maharion  nie

zmierza do odwetu.

Królestwo Kargów było już jednak zmanipulowane przez wysokich kapłanów Bliźniaczych

Bogów.  Wysoki  kapłan  Thorega,  Intathin,  sprzeciwiając  się  jakiemukolwiek  pokojowi  czy

osadnictwu,  wyzwał  Erreth-Akbego  na  magiczny  pojedynek.  Ponieważ  Kargowie  nie

praktykowali magii w ten sposób, w jaki rozumiały ją ludy hardyckie, Intathin musiał wywieść

Erreth-Akbego  w  miejsce,  w  którym  Dawne  Potęgi  ziemi  mogłyby  uśmierzyć  jego  moce.

Hardycki  czyn  Erreth-Akbego relacjonuje  tylko  „zapasy”  głównego  bohatera  i  wysokiego

kapłana aż:

słabość dawnej ciemności wstępuje w jego członki,

milczenie matki-ciemności zapada w jego umysł,

Od dawna leży, zapomniawszy o jasnym płomieniu i braterstwie,

od dawna, a na jego piersi leży runiczny pierścień przełamany.

Córka „mądrego króla Thorega” uwolniła Erreth-Akbego z transu, w który popadł, czy też

od  wiążącego  jego  wolę  zaklęcia  i  przywróciła  mu  moc.  A  on  podarował  jej  tę  połowę

Pierścienia  Pokoju,  którą  udało  mu się  zachować.  (Od  niej  w  ciągu  pięciuset  lat  trafił  on

poprzez jej potomków do ostatnich spadkobierców Thorega, brata i siostry na opustoszałej

wyspie na Wschodnich Rubieżach; a siostra ta przekazała ową połowę pierścienia Gedowi.)

Intathin zachował drugą połowę złamanego Pierścienia, a ta „popadła w ciemność” - to znaczy

do Wielkiego Skarbca w Grobowcach Atuanu. (Tam znalazł ją Ged – połączywszy dwie połowy,

a z nimi Runę Pokoju, Ged i Tenar przynieśli Pierścień do domu, do Havnoru.)

Kargijska  wersja  tej  opowieści,  przekazywana  jako  uświęcona  recytacja  przez  stan

kapłański,  mówi,  że Intathin pokonał Erreth-Akbego, który „utracił swoją magiczną laskę,  i

amulet,  i  moc”  i  oddalił  się  załamany  z  powrotem  do  Havnoru.  A  jednak  czarodzieje  nie

posiadali  w tamtych odległych czasach magicznych lasek,  a Erreth-Akbe na pewno nie był

człowiekiem złamanym, za to wciąż musiał być potężnym magiem, gdy stanął naprzeciwko

smoka Orma. 



Król Maharion szukał pokoju i nigdy go nie znalazł. Gdy Erreth-Akbe przebywał na Karego-

At (co mogło trwać nawet wiele lat), grabieże dokonywane przez smoki wzmogły się. Wyspy

Wewnętrzne dotknął problem uchodźców, którzy uciekali z krain zachodnich, a także przerwy

w żegludze i  handlu.  Smoki zaczęły bowiem podpalać statki  i  ruszyły na zachód od Hosk

ścigając okręty handlowe nawet na wodach Morza Wewnętrznego. Wszyscy magowie i zbrojni,

których Maharion miał pod swoją komendą, ruszyli do walki ze smokami, a on sam walczył z

nimi  osobiście  aż  cztery  razy.  Jednak  miecze  i  strzały  nie  na  wiele  się  zdały  przeciw

pancernym  łuskom  i  ognistym  płomieniom  latających  wrogów.  Paln  zostało  „zwęgloną

równiną”,  a wioski i  miasta na zachodzie Havnoru zostały wypalone do gruntu.  Królewscy

czarodzieje  spętali  zaklęciami  i  zabili  kilka  smoków  nad  Morzem  Pelnijskim,  ale  to  tylko

rozpaliło smoczy gniew. Gdy tylko Erreth-Akbe powrócił, Wielki Smok Orm poleciał do Miasta

Havnoru i zagroził wieżom królewskiego pałacu ogniem.

Erreth-Akbe wpłynął do zatoki „na żaglach zniszczonych przez wschodnie wiatry”, ale nie

mógł  się  zatrzymać,  „żeby  objąć  brata  swojego  serca  albo  pozdrowić  domowników”.

Przyjąwszy postać smoka wzleciał na pojedynek z Ormem ponad Górą Onn. „Płomień i ogień

w powiewie połowy nocy” widziano aż z pałacu w Havnorze. Polecieli na północ – Erreth-

Akbe w pogoni za przeciwnikiem. Ponad morzem niedaleko Taon Orm znowu się odwrócił i

tym razem zranił maga tak poważnie, że ten musiał opaść na ziemię i przyjąć postać ludzką.

Poszedł, już bez ścigającego go smoka, na Starą Wyspę, Ea, pierwszy ląd, który Segoy wydobył

z głębin morza. Na tej uświęconej i emanującej mocą ziemi doszło do spotkania jego i Orma.

Porzucili walkę, rozmawiali jak równi i zgodzili się, żeby zakończyć nieprzyjaźń między ich

dwiema rasami.

Niestety  czarodzieje  królewscy  wściekli  z  powodu  ataku  na  samo  serce  królestwa  i

podniesieni na duchu z powodu swojego zwycięstwa na Morzu Palnijskim, poprowadzili flotę

ku  Zachodnim  Rubieżom  i  zaatakowali  wysepki  i  skały,  gdzie  smoki  wychowywały  swoje

młode. Zabili wiele smocząt, „krusząc ogromne jaja żelaznymi młotami”. Gdy usłyszał o tym

Orm,  jego  gniew  znowu  się  rozpalił  i  „runął  on  na  Havnor  niczym  strzała  ognia”  (smoki

zarówno w hardyckim, jak i w kargijskim, są rodzaju męskiego, choć w rzeczywistości rodzaj

wszystkich smoków jest kwestią domysłów, a w przypadku tych najstarszych i największych

smoków, tajemnicą).

Erreth-Akbe, na wpół wyleczony, ruszył śladem Orma, wygnał go z Havnoru i pogonił go

„przez Archipelag cały i Rubieże” nie pozwalając mu spocząć na żadnym lądzie, ale gnając go

ciągle nad morzem aż w finałowym strasznym locie minęli Smoczy Szlak i dotarli do ostatniej

wyspy Zachodnich Rubieży, do Selidoru. Tam na zewnętrznej plaży wykończeni starli się w



pojedynku, „szponem i ogniem, i słowem, i mieczem” aż:

zlała się ich krew, aż zaczerwienił się piach.

Ustały ich oddechy. Ich ciała nad głośnym morzem

zległy. Weszli razem do krainy śmierci.

Jak przekazuje opowieść, Król Maharion samotnie popłynął na Selidor, żeby „zapłakać nad

morzem”. Odzyskał miecz Erreth-Akbego i umieścił go na szczycie najwyższej wieży swojego

pałacu. 

Po śmierci Orma smoki wciąż były postrachem Zachodu, zwłaszcza, gdy sprowokowali je

łowcy smoków. Ale trzymały się z dala od zamieszkałych wysp i spokojnych statków. Yevaud z

Pendoru był jedynym smokiem, który wtargnął do Krain Wewnętrznych po zakończeniu ery

Królów.  Już  całe  stulecia  nie  widziano  żadnego  smoka  nad  Morzem  Wewnętrznym,  gdy

Kalessin, zwany Najstarszym, przyniósł Geda i Lebannena na Wyspę Roke. 

Maharion zginął  kilka  lat  po  Erreth-Akbe  i  nie  doczekał  pokoju,  a  za  to  widział  wiele

rozruchów i kłótni w swoim królestwie. Wszędzie było słychać, że od kiedy utracono Pierścień

Pokoju,  nie  może  być  prawdziwego  króla  w  Ziemiomorzu.  Śmiertelnie  ranny  w  bitwie

przeciwko  zbuntowanemu  panu  Gehisowi  z  Przystani,  Maharion  zaprorokował:  „Ten

odziedziczy  mój  tron,  kto  przekroczy mroczną krainę  i  dotrze  do dalekich  brzegów dnia”.

MROCZNY CZAS, RĘKA I SZKOŁA ROKE

Po  śmierci  Mahariona  w roku 452  różni  pretendenci  walczyli  o  tron.  Nikt  nie  odniósł

zwycięstwa.  Na  przestrzeni  kilku  lat  ich  walki  zniszczyły  całą  moc  władzy  centralnej.

Archipelag stał się polem bitwy dziedzicznych książąt feudalnych, zarządców małych wysp i

państw-miast oraz pirackich watażków – wszyscy próbowali powiększyć swoje bogactwa i

poszerzyć  albo  obronić  swoje  granice.  Handel  i  transport  morski  zamarły  pod  jarzmem

piratów,  miasta  i  miasteczka  wycofały  się  za  swoje  obronne  mury.  Rzemiosła,  rybactwo  i

rolnictwo cierpiały z powodu ciagłych napadów i wojen. Niewolnictwo, które nie istniało za

czasów królów, stało się czymś powszechnym. Magia stała się główną bronią w potyczkach i

bitwach. Czarodzieje oddawali się na usługi watażków albo sami dążyli do zdobycia władzy.

Przez brak odpowiedzialności tych czarodziejów i wypaczenie ich mocy sama magia straciła

swoje dobre imię. 

Smoki  w  tym  czasie  nie  stanowiły  zagrożenia,  a  Kargowie  zajęci  byli  własnymi



wewnętrznymi  walkami,  ale  rozpad  społeczeństwa  Archipelagu  postępował  z  biegiem  lat.

Ciągłość etyczna i intelektualna trwała tylko dzięki znajomości i nauczaniu  Stworzenia oraz

innych mitów i eposów bohaterskich, a także dzięki zachowaniu rzemiosł i sztuk: wśród nich

zaś sztuki magicznej używanej dla prawych celów.

Rękę,  luźno powiązane przymierze czy wspólnota ludzi,  dla których najważniejsze było

zrozumienie,  moralne użycie  i  nauczanie  magii,  ustanowili  mężczyźni i  kobiety na Wyspie

Roke jakieś sto i pięćdziesiąt lat po śmierci Mahariona. Uznając Rękę za zagrożenie dla ich

hegemonii, magowie-wodzowie z Wathort najechali Roke i zabili prawie wszystkich dorosłych

mężczyzn na wyspie.  Ale Ręka sięgnęła już swoim wpływem na inne wyspy wokół całego

Morza Wewnętrznego. Jako Kobiety Ręki,  wspólnota przetrwała przez wieki,  podtrzymując

słabą ale żywą sieć informacji, komunikacji, ochrony i nauczania. 

Około roku 650 siostry Elehal i Yahan z Roke, Medra Szukacz i inni ludzie z Ręki założyli

szkołę na Roke jako centrum, w którym mogli  gromadzić i  dzielić swoją wiedzę,  objaśniać

reguły i  sprawować etyczną kontrolę  nad praktyką czarodziejstwa.  Z  Ręką w roli  swojego

emisariusza na innych wyspach sława i wpływy szkoły rosły w szybkim tempie. Mag Teriel z

Havnoru,  uznając  szkołę  za  zagrożenie  dla  niekontrolowanej  indywidualnej  mocy  magów,

przybył z wielką flotą aby ją zniszczyć. Zniszczony został on, a jego flota rozproszona.

To pierwsze zwycięstwo przyczyniło się bardzo do umocnienia się sławy nienaruszalności

szkoły na Roke.

Pod  stale  rosnącym  wpływem  Roke  czarodziejstwo  zostało  uformowane  w  spójną

dziedzinę  wiedzy,  a  jej  użycie  było  coraz  bardziej  kontrolowane  przez  cele  moralne  i

polityczne. Czarodzieje wychowani przez szkołę odchodzili na inne wyspy Archipelagu, żeby

działać  wbrew  wodzom,  piratom  i  zwaśnionej  szlachcie,  przeciwdziałać  najazdom  i

potyczkom,  narzucając  kary  i  rozliczenia,  wzmacniając  granice  i  broniąc  pojedynczych

mieszkańców  Ziemiomorza,  gospodarstw,  miast,  miasteczek  i  transportu  aż  porządek

społeczny został przywrócony. W pierwszych latach posyłano ich by umacniali pokój. Coraz

częściej  wzywano ich,  żeby go podtrzymali.  Gdy tron w Havnorze pozostawał pusty,  przez

ponad dwieście lat Szkoła na Roke służyła skutecznie jako centralny rząd Archipelagu.


