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WSTEP

Pod koniec czwartej ksiegi o Ziemiomorzu - Tehanu - historia dotarta do momentu, ktory
uznatam za chwile obecnqg. 1 tak jak w terazniejszo$ci Swiata, ktéry nazywamy realnym, nie
miatam pojecia, co moze sie zdarzy¢ potem. Moglam zgadywa¢, przewidywaé, obawia¢ sie,
mie¢ nadzieje - ale nie mogtam wiedzie¢ na pewno.

Niezdolna do snucia dalszego ciagu opowiesci o Tehanu (bo ten wcigz sie jeszcze nie
wydarzyt) i niemadrze uznajac, Ze opowies¢ o Gedzie i Tenar osiggneta swdj szczesliwy
koniec, datam tamtej ksigzce podtytut: ,Ostatnia Ksiega Ziemiomorza”.

O, niemadra pisarko. Chwila obecna ulega zmianie. Czas opowieSci, 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 wystarczyto mi, zeby zauwazy¢, ze pod moja
nieobecno$¢ stato sie tam bardzo wiele. Nadszedt odpowiedni czas, zeby tam wrdcic i
sprawdzi¢, co sie tam teraz dzieje.

Zapragnetam tez poznac sprawy, ktére wydarzyly sie przed potem, przed narodzinami
Geda i Tenar. Zaczeto mnie nurtowac wiele pytan dotyczacych Ziemomorza, magoéw, pytania o
Wyspe Roke, o smoki. Zeby zrozumieé obecne wydarzenia, musiatam wykonaé sporo pracy
historyka, spedzi¢ wiele czasow w Archiwach Archipelagu.

Badanie nieistniejacej historii polega na snuciu opowiesci i odkrywaniu, co sie wydarzyto.
Wydaje mi sie, Ze nie rézni sie ta droga jako$ bardzo od sposobu badania przesztosci tak
zwanego $wiata realnego. Nawet gdy jakie$ historyczne wydarzenie dzieje sie na naszych
oczach, pojmujemy, co sie moze dzia¢, a nawet pamietamy, co dziato sie do danej chwili - czy
jednak mozemy uja¢ to w ramy opowiesci? A gdy mowa o wydarzeniach z czas6w i miejsc,
ktére s3 poza naszym zasiegiem, nie pozostaje nam nic innego jak przyja¢ opowieSci
przekazane nam przez innych. Wydarzenia przeszte istniejg w kazdym razie tylko w pamieci,
ktora jest - a jakze - forma naszej wyobrazni. Wydarzenie jest realne tylko w unikalnej chwili
jego dziania sie, gdy jednak nadchodzi ,potem”, jego trwajaca ciggtos¢ zalezy tylko od nas,
uzalezniona od naszej energii oraz hojnosci. Gdy pozwolimy umkna¢ mu z naszej pamieci,
jedynie wyobraznia jest w stanie dostrzec jakis$ jego cien. Gdy ktamiemy na temat przesztosci,
zmuszajac wyobraznie, zeby opowiadata historie, ktérg chcemy snué, traci on swojg realnosc i
staje sie fatszerstwem. Bardzo trudnym przedsiewzieciem jest nie$¢ przeszto$¢ poprzez czas
w ujeciu obejmujacym mit i historie. Ale jak méwi Lao Tze, ludzie madrzy wedruja ciggnac

ciezkie wozy.



Gdy konstruujesz lub rekonstruujesz jaki$ swiat, ktéry nigdy nie istniat, catkiem fikcyjng
historie, takie badanie oparte jest na troche innych zasadach, ale podstawowy impuls i
techniki sg wtasciwie takie same. Patrzysz, co sie dzieje i prébujesz dojrze¢, dlaczego tak sie
dzieje; stuchasz, co zyjacy tam ludzie maja do powiedzenia i patrzysz, co robig; myslisz o tych
sprawach w powazny sposoéb i starasz sie to wiernie opowiedzie¢ - tak, zeby opowie$¢ miata

Swojg wage i sens.

Pie¢ opowiadan z tego zbioru zglebia i rozszerza Swiat, ktéry ukonstytuowaty cztery
pierwsze ksigzki o Ziemiomorzu. Kazde z opowiadan jest odrebna opowiescia, ale najwiecej
zyskuja one, gdy czyta sie je po poznaniu wczesniejszych czterech ksigzek, a nie odwrotnie.

»Szukacz” (,Finder”) dzieje sie jakie$ trzysta lat przed zdarzeniami opisanymi w
powiesciach, a mrocznych i trudnych czasach. Opowiadanie to rzuca pewne $wiatto na geneze
niektérych zwyczajow i instytucji Archipelagu. ,Kosci ziemi” (,The Bones of the Earth”) to
przekaz o magach, ktorzy byli nauczycielami tego maga, ktory jako pierwszy uczyt Geda -
dowiadujemy sie, ze aby powstrzymac trzesienie ziemi, potrzeba wiecej niz jednego medrca.
,Diament i Czarna R6za” (,Darkrose and Diamond”) to opowiadanie, ktére mogto sie wydarzy¢
w jakimkolwiek okresie ostatnich stuleci Ziemiomorza. W konicu opowie$¢ o mitosci zdarzy¢
sie moze w kazdym miejscu i kazdym czasie. ,Historia z Gérskich Moczaré6w” (,,On the High
Marsh”) to przekaz z krétkich ale obfitujacych w zdarzenia szes$ciu lat, podczas ktorych Ged
byt Arcymagiem Ziemiomorza. Za$ ostatnie opowiadanie, ,Wazka” (,Dragonfly”), dziejace sie
kilka lat po zakonczeniu akcji Tehanu jest mostem miedzy tamta ksigzka a nastepng - Innym
wiatrem (ktora ukaze sie wkrotce). Smoczym mostem.

Aby przez lata i stulecia tamtej historii m6j umyst mogt sie swobodnie poruszac¢ bez
popadania w chaos, i aby podczas pisania zminimalizowa¢ wszelkie sprzeczno$ci oraz
niejasnosci, zaczetam (cho¢by w matym stopniu) by¢ bardziej systematyczna i metodyczna.
Trzeba byto cata mojg wiedze na temat ludéw i ich historii zapisa¢ w tekscie pod tytutem
»,Opisanie Ziemiomorza”. Funkcja tego tekstu jest podobna do funkcji pierwszej duzej mapy
catego Archipelagu i Rubiezy, ktorg narysowatam, gdy ponad trzydziesci lat temu zaczetam
prace nad Czarnoksieznikiem z Archipelagu. Musiatam sie dowiedzie¢, gdzie co sie znajduje i
jak dostac sie z jednego miejsca do drugiego w czasie i przestrzeni.

Poniewaz taki rodzaj fikcyjnych faktéow, jak na przyktad mapy Swiatow wyobrazni,
rzeczywiscie interesuje wielu czytelnikdw, dotgczam swoj opis Ziemiomorza zaraz po
opowiadaniach. Przerysowatam tez na potrzeby tej ksigzki mapy, a gdy to robitam, szczesliwie

odkrytam pewng bardzo starg mape z Archiwéw Havnoru.



Przez lata, ktére minety od czasu, gdy zaczetam pisa¢ o Ziemiomorzu, zmienitam sie.
Zmienili sie tez ludzie, ktorzy czytali te ksigzki. Kazde czasy to czasy zmian, ale dni, w ktérych
nam przyszto zy¢, to okres poteznych, nagtych transformacji w kwestiach moralnosci i
mentalnosci. Archetypy przemieniaja sie w miynskie kamienie, to co proste staje sie
skomplikowane, chaos wydaje nam sie czym$ eleganckim, a to, co wszyscy uznawali za
prawde, zmienia sie w to, co niegdy$ ludzie uznawali za prawde.

To niepokojace. Przy calym naszym zamitowaniu w rzeczach nietrwatych, w porywajacym
btysku elektroniki, tesknimy takze za tym, co wiecznotrwate. Pielegnujemy dawne opowiesci
za ich niezmiennos$¢. Artur $pi na wieki w Avalonie. Bilbo moze wyruszy¢ ,tam i z powrotem”,
a owo ,z powrotem” to zawsze jego umitowane Shire. Donkiszot na zawsze rusza aby zabija¢
wiatraki... Zatem ludzie zwracajg sie w kierunku krélestw fantazji w poszukiwaniu stabilno$ci,
pradawnych prawd, niezmiennej prostoty.

A Zarna kapitalizmu wrcigz to im zapewniaja. Podaz spotyka popyt. Fantastyka staje sie
towarem, przemystem.

Fantazja jako towar nie ponosi zadnego ryzyka. Niczego nie wymysla, a jedynie nasladuje i
trywializuje. Polega ona na tym, zZeby pozbawi¢ dawne historie ich intelektualnej i etycznej
ztozonosci, sprowadzajac ich fabute do przemocy, ich postaci zamieniajac w lalki, a prawde
narracji do sentymentalnego frazesu. Bohaterowie wymachuja mieczami, laserami, rézdzkami
niczym kombajny mechanicznie zbierajace zniwo zysku. Gteboko niepokojace wybory moralne
sa tu odkazone, ostodzone, bezpieczne. Idee namietnie tworzone przez najwiekszych
mistrzOw pisarstwa sg skopiowane, zamienione w stereotypy, zredukowane do zwyktej
zabawki, przemalowane w pastelowe kolory plastiku, dobrze zareklamowane, sprzedane,
zepsute, wyrzucone do $mieci, recyklowane, zamienione, wymienne.

To, na co licza marketingowcy fantazji i co wyzyskujg, to nieskonczona wyobraznia
czytelnika, dziecka albo dorostego. Wyobraznia, ktéra potrafi ozywi¢ nawet to, co martwe -
cho¢ tutaj, cho¢ na chwile.

Wyobraznia jak wszystkie zywe istoty zyje teraz - i zyje wraz, dzieki, w potaczeniu z
prawdziwg zmiang. Jak wszystko, co robimy i co mamy; moze by¢ dokooptowana i
zdegradowana, ale przezyje komercyjny i dydaktyczny wyzysk. Ziemia trwa dtuzej niz imperia.
Zdobywcy moga zostawi¢ za soba pustynie, gdzie kiedy$ byt las i tgki, ale kiedys spadnie
deszcz, a rzeki poptyna do morza. Niestabilne, mutujace, niegodne zaufania kréolestwa Dawno-
dawno-temu s3g tak samo cze$cig historii ludzkosci i mysli, jak narody w naszych atlasach

zmiennych jak kalejdoskopy. A niektore sa nawet trwalsze.



Przez dtugi czas zamieszkiwali$my zaréwno prawdziwe jak i wyimaginowane obszary. Ale
nie zyjemy juz w sposéb, w jaki zyli nasi rodzice albo przodkowie. W zadnym miejscu nasze
zycie nie jest takie samo. Zaczarowanie zmienia sie wraz z wiekiem i z wiekami.

Znamy dzi$ z tuzin réznych Arturéw, a kazdy z nich jest prawdziwy. Shire zmienito sie nie
do poznania nawet za zycia samego Bilba. Donkiszot udat sie do Argentyny i spotkal tam Jorge
Luisa Borgesa. Plus c'est la méme chose, plus ¢a change.

Wiele radosci dat mi powro6t do Ziemiomorza, sprawdzenie, Ze ono wcigz tam jest, do$¢ mi
znane, a jednak zmienione i wcigz sie zmieniajgce. To, czego sie w nim spodziewatam to nie to
samo, co sie w nim dzieje, a ludzie nie sg tym, kim - albo czym - spodziewatam sie, Ze s3. |
zgubitam sie posréd wysp, gdy wydawato mi sie, Ze wszystkie szlaki znam na pamiec.

Przedstawiam zatem raport z mojej eksploracji i moich odkry¢: opowiadania z
Ziemiomorza dla tych, ktorzy polubili ten $wiat, albo wydaje im sie, Ze go lubig i ktérzy

zaakceptuja nowe hipotezy:

wszystko sie zmienia...
nie zawsze trzeba ufa¢ autorom i medrcom...

nikt nie jest w stanie wyja$ni¢ mysli smoka.
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OPISANIE ZIEMIOMORZA

LUDY I JEZYKI

LUDY
KRAINY HARDYCKIE

Hardyckie ludy Archipelagu zyj3 z rolnictwa, hodowli, rybotéwstwa, handlu i zwyczajnych
rzemiost oraz sztuk typowych dla spoteczenstw o przedindustrialnym charakterze. Ich
populacja jest stabilna, a ziemie zdatne do zamieszkania i dostepne dla Hardyjczykow, nigdy
nie doznaty przeludnienia. Nieznany jest gt6d, a ubdstwo jest rzadkie.

Niewielkie wysepki i wioski rzadza sie przewaznie z pomoca mniej lub bardziej
demokratycznie wybieranych zgromadzen, czyli rodzaju rad, na ktérych czele stoi wybierany
Wyspiarz lub Wyspiarka. Osoba taka jest reprezentantem wyspy, gdy dochodzi do kontaktow z
innymi spotecznosciami. Na Rubiezach zazwyczaj nie wystepuje inny zarzad niz Rada Wyspy
albo Rada Miasta. W Krainach Wewnetrznych do$¢ wcze$nie ustabilizowala sie warstwa
rzadzaca, a wiekszoscig wielkich wysp i miast rzadzi zazwyczaj warstwa dziedzicznych
wladcow albo wtadczyn, podczas gdy sam Archipelag posiada od stuleci wiasnych kroélow.
Miasta i miasteczka maja jednak prawie wszedzie samorzad - rzadza nimi rady albo gildie
kupcow i handlarzy.

Wielkie gildie nie majg nad sobg zadnej innej zwierzchniej wtadzy poza Krélem w
Havnorze - a to dlatego, Ze ich sie¢ pokrywa wszystkie Krainy Wewnetrzne.

Pewne formy zaleznoSci lennej, wasalnej albo niewolnictwa istnialy tu i tam w
konkretnych czasach, ale nigdy pod rzagdami havnorskich wtadcow.

Obecnos$¢ magii jako rozpoznanej, czynnej mocy, ktéra posiedli niektérzy, ale nie wszyscy,
ksztattuje i wptywa na wszystkie instytucje ludéw hardyckich. I cho¢ zwykte zycie
mieszkancéow  Archipelagu pozornie przypomina $wiat naszych spoteczenstw
przedprzemystowych, to jednocze$nie jest od niego w sposéb trudny do doktadnego
zmierzenia inny. Jedna z cech odrézniajacych nas od nich moze by¢ fakt, Ze na Archipelagu
brak jakiejkolwiek zinstytucjonalizowanej religii. Zabobon jest tam tak czesty, jak wszedzie
indziej, ale nie wierzy sie w bogow, brak kultéw i jakiejkolwiek sformalizowanej poboznosci.
Rytuaty wystepuja tylko jako tradycyjne ofiary, sktadane w miejscu dziatania Dawnych Mocy,

podczas dorocznych $wiat, ktére obchodzone sg powszechnie w wiekszo$ci krain - $wigt



takich jak Powrdt Stonica albo Dtugi Taniec. Polegaja one na recytowaniu albo wyspiewywaniu
w dniach tych celebracji tradycyjnych piesni i eposéw, a zapewne takze w rzucaniu réznych
zakle¢ magicznych.

Wszystkie ludy Archipelagu i Rubiezy mowia jednym jezykiem hardyckim i dzielg wspdlng
hardycka kulture we wszystkich lokalnych odmianach i jezyka, i kultury. Lud Na Tratwach z
Rubiezy Potudniowo-Zachodnich zachowuje wszystkie wielkie ceremonie hardyckie, ale nie
kultywuje ani handlu, ani rolnictwa, ani wiary innych narodéw.

Wiekszos¢ mieszkancow Archipelagu ma brazowa albo rdzawo-brazowa skdre, proste
czarne wtosy i ciemne oczy. Dominujacy jest niski wzrost, drobna sylwetka, smukta ale
umies$niona budowa. Na Wschodnich i Potudniowych Rubiezach ludzie sg nieco wyzsi, bardziej
grubokoscisci i ciemniejsi. Wielu Potudniowcéw ma ciemnobrazowy kolor skory. Wiekszos¢
mezczyzn na Archipelagu jest albo pozbawiona zarostu, albo ich zarost jest bardzo rzadki.

Mieszkancy wysp Osskil, Rogma i Borth sg jasniejsi od innych ludzi z Archipelagu i czesto
maja bragzowe albo catkiem jasne wtosy oraz jasne oczy - ich mezczyZni czesto nosza brody.
Ich jezyk i wierzenia sg blizsze kargijskim niz hardyckim. Ci ludzie Péinocy wywodza sie
prawdopodobnie od Kargéw, ktoérzy po osiedleniu sie na czterech wyspach Wschodu,

pozeglowali przed jakimi$ dwoma tysigcami lat z powrotem na Zachod.

KRAINY KARGADU

Na tych czterech wyspach potozonych na péinocny-wschdéd od centralnego Archipelagu
dominujacym kolorem skory jest jasno-brazowy az po catkiem biaty, a wlosy od ciemnych po
jasne, za$ oczy od ciemnych po btekitne i szare.

Do zmieszania koloréw skéry Kargadu i Archipelagu nie dochodzito zbyt czesto z
wyjatkiem wyspy Osskil. Dziato sie tak dlatego, Zze P6tnocne Rubieze s3 izolowane i rzadko
zaludnione, a ludy Kargadu utrzymaja dystans i wrogo$¢ wobec mieszkancow Archipelagu od
dwoch lub trzech tysiacleci.

Cztery wyspy Kargadu sa w przewazajacej mierze suche ale Zyzne, jezeli ziemie sie
nawadnia i kultywuje. Kargowie tworza spoteczenstwo, ktére niewiele zapozyczyto z kultur
swoich o wiele liczniejszych sgsiadéw na potudniu i zachodzie - z wyjatkiem ztych wptywéw.

Wrodzone zdolno$ci magiczne sg wsrod Kargdéw niezwykle rzadkie. Dzieje sie tak
najpewniej dlatego, ze ich spoteczenstwo i wtadze odrzucaly oraz aktywnie przesladowaty
ludzi z takimi umiejetno$ciami. Magia nie peini znaczacej roli w ich spoteczenstwie - z

wyjatkiem ztej magii, ktéra ma sia¢ strach i ktérej trzeba sie wystrzegac¢. Ten brak zdolno$ci



lub celowe odrzucenie magii praktycznej stawia Kargéw na pozycji przeciwnej od
mieszkancéw Archipelagu w prawie kazdym aspekcie zycia. To by¢ moze wyjasnia, dlaczego
oba ludy w zasadzie od siebie stronig, nie handlujg ze sobg i nie prowadzg Zadnej wymiany z
wyjatkiem pirackich napasci i najazdéw na blizsze wyspy Potudniowej Rubiezy oraz wysp

Morza Gontyjskiego.

SMOKI

Pie$ni i sagi wskazuja, Ze smoki istnialy jeszcze przed pojawieniem sie jakichkolwiek
zywych stworzen. Starohardyckie kenningi oraz eufemizmy na zastgpienie stowa smok to
Pierworodni, Najstarsi, Starsze Dzieci (pierworodne dziecko w osskilijskich rodzinach nazywa
sie akhad, a w kargijskim gadda - oba stowa pochodz3 od stowa haath 'smok' w Starej Mowie).

Urwane wzmianki i opowiesci z Gontu i Rubiezy, fragmenty uswieconych kronik w Krajach
Kargadu oraz misteria arkanéw MadroSci z Paln, dtugo ignorowane przez uczonych z Roke,
przekazuja, Ze w najwczes$niejszych dniach smoki i istoty ludzkie byty jednym gatunkiem. W
pewnym momencie ci smoczy-ludzie podzielili sie na dwie odmiany istot, ktére swoimi
zwyczajami i pragnieniami catkiem sie od siebie oddalily. Prawdopodobnie diugotrwate
oddzielenie geograficzne spowodowato stopniowa naturalng dywergencje, rozrdznienie
gatunkéw. Madros$¢ palnijska i kargijskie legendy utrzymuja, Ze rozdzielenie to byto
uzgodnione, stanowito umowe, ktérg znamy jako verw nadan, Vedurnan - Podziat.

Legendy takie najlepiej sie zachowaty na Hur-at-Hur, najbardziej na wschod wysunietej z
Krain Kargadu, gdzie smoki wyrodzity sie w zwierzeta pozbawione wyzZszej inteligencji. Ale to
wiasnie na Hur-at-Hur ludzie utrzymuja najzywsze prze$wiadczenie o pierwotnym
pokrewienstwie rodzaju ludzkiego i rodzaju smoczego. A wraz z tymi opowieSciami czasow
starozytnych 13cza sie przekazy z czaséw nowszych, w ktérych smoki przybierajg ksztatty
ludzkie, ludzie ksztatty smocze - a wszystko dlatego, ze oba rodzaje sq w istocie jednym.

Nastal jednak Podziat, a ludzie od samych poczatkéw pisanej historii zajmujg gtéwne
wyspy Archipelagu i Krainy Kargadu na wschodzie, podczas gdy smoki trzymaja sie
najbardziej na zachdd wysunietych wysp krain za nimi. Ludzie nie moga odgadna¢, dlaczego
smoki - ,stworzenia z wiatru i ognia” - wybraty puste morza na swoja dziedzine. Przeciez
smok tonie, gdy wciagnie sie go pod wode. Istoty te nie potrzebuja jednak dotyka¢ wody ani
ziemi. Wznosza sie przeciez na skrzydtach, przemierzaja powietrzne przestrzenie, zyja w
blasku stonica i gwiazd. Smok potrzebuje ziemi, a w istocie tylko skalistego miejsca, aby ztozy¢

tam swoje jaja i wysiedzie¢ mate smoki. Niewielkie, gote wysepki na najdalszych rubiezach



Zachodniej Rubiezy $wietnie sie do tego nadaja.

Pie$n o Stworzeniu Ea nie zawiera jasnych odniesien do pierwotnej jednosci i pdZniejszego
rozdzielenia smokéw i ludzi, ale moze tak by¢ dlatego, Ze poemat ten w swojej najbardziej
pierwotnej formie, w Jezyku Tworzenia, datowany jest na czasy sprzed separacji. Najlepszym
dowodem na pierwotng jednos$¢, ptynagcym z tej piesni, jest archaiczne hardyckie stowo, ktére
w potocznie znaczy 'lud’ albo 'istoty ludzkie' - jest to alath. Etymologicznie stowo to oznacza
'stowa-istoty’, 'tych, ktérzy wypowiadaja stowa' (etymologia ta wiaze sie z Prawdziwymi
Runami Atl i Htha). Moglo ono zatem oznaczac¢ takze smoki. Czasem uzywano tez okre$lenia
alherath, 'prawdziwego-stowa-istoty’, 'tych, ktérzy wypowiadajg prawdziwe stowa' - chodzito
zatem o uzytkownikow Prawdziwej Mowy. Mogto chodzi¢ o ludzkich magéw, o smoki albo o
obie grupy jednocze$nie. W arkanach Madrosci Palnu powiada sie, zZe stowa tego uzywano na
okreslenie tak ludzkich magéw, jak i smokdow.

Smoki rodza sie ze znajomos$cig Prawdziwej Mowy, albo - jak wytozyt to Ged - ,,smoki i
jezyk smokow to jedno”. Jezeli ludzie dzielili pierwotnie te wiedze albo tozsamo$¢ ze smokami,

utracili je wraz z utratg swojej smoczej natury.

JEZYKI

Stara Mowa (ang. Old Speech) czyli Jezyk Tworzenia (ang. Language of the Making), z
pomoca ktorego Segoy stworzyt wyspy Ziemiomorza u poczatku czaséw, jest najwyraZniej
jezykiem nieskonczonosci, skoro posiada on nazwy wszystkich rzeczy.

Jest to jezyk wrodzony smokdw, ale nie ludzi - jak napisano wyzej. Istniejg jednak wyjatki.
Kilkoro przedstawicieli rodzaju ludzkiego, obdarzonych poteznym darem magii albo z powodu
starozytnej jednosci ludzi i smokdw, zna pewne stowa Starej Mowy w sposob wrodzony. Z
kolei przemozna wiekszos¢ ludzi musi sie Starej Mowy uczy¢. Hardyccy praktycy sztuki
magicznej ucza sie go od swoich nauczycieli. Czarownicy i czarownice uczg sie tylko pewnych
pojedynczych stéw. Magowie zdobywaja wiedze o wielu, a niektérzy z nich potrafig sie
postugiwac Starg Mowa tak biegle jak same smoki.

Kazde zaklecie wykorzystuje co najmniej jedno stowo w Starej Mowie, cho¢ wioskowa
czarownica badZ czarownik wcale nie muszg znac jego znaczenia. Wielkie zaklecia tworzy sie
w catosci ze stow Starej Mowy - i rozumie sie znaczenie tych stdw w czasie ich wypowiadania.

Jezyk hardycki na Archipelagu, jezyk osskilijski na wyspie Osskil oraz jezyk kargijski to
odlegli potomkowie Starej Mowy. Zaden z tych jezykéw nie stuzy do tworzenia zakle¢

magicznych.



Mieszkancy Archipelagu postugujg sie jezykiem hardyckim. Mowa ta posiada tyle
dialektow, ile jest wysp, ale Zaden nie odro6znit sie na tyle, Zeby nie dato sie go zrozumie¢ w
innej czesci Archipelagu.

Osskilijski, uzywany na wyspie Osskil i na dwéch wyspach potozonych na péinocny zachéd
od niej, jest blizszy kargijskiemu niz hardyckiemu. Kargijski odszedt od pierwotnego
prajezyka najbardziej ze wszystkich — zar6wno w stownictwie jak i w sktadni. Wiekszo$¢ jego
uzytkownikéw (podobnie jak wiekszo$¢ ludzi méwigcych po hardycku) nie zdaje sobie sprawy
z tego, ze wszystkie jezyki maja wspolnego przodka. Uczeni z Archipelagu wiedzg o tym
pokrewienstwie, ale wiekszo$¢ Kargow zaprzeczytaby temu, bo dla nich hardycki i Stara Mowa
sg tozsame - i s3 jezykiem zakle¢ magicznych, a zatem nalezy sie ich obawia¢ i odrzucac catg

mowe Archipelagu jako przeklete czarnoksiestwo.

SYSTEMY PISMA

Pismo zostato pono¢ wymys$lone przez Mistrzow Run, pierwszych poteznych magéw
Archipelagu. Chcieli oni zapewne znaleZ¢ sposob, Zeby utrwali¢ stowa Starej Mowy. Smoki nie
posiadajg zadnego systemu pisma.

W Ziemiomorzu istniejg dwa zupetnie rézne systemy zapisu - Prawdziwe Runy oraz pismo
runiczne.

Uzywane na wyspach Archipelagu Prawdziwe Runy ujmuja cate stowa Mowy Tworzenia.
Jednak Prawdziwe Runy nie sg tylko symbolami - sg narzedziem urzeczywistnienia, bo mozna
ich uzy¢ do nadania bytu jakiej$ rzeczy lub stanowi albo mozna z ich pomoca doprowadzi¢ do
jakiego$ zdarzenia. Zapisanie takiej runy to jednocze$nie dziatanie. Moc takiego dziatania
zalezy od okolicznosci. Wiekszo$¢ Prawdziwych Run znalez¢ mozna tylko w pradawnych
tekstach i w ksiegach wiedzy. Uzywac ich mogg jedynie odpowiednio wyszkoleni magowie. Ale
catkiem sporo takich run jest w codziennym uzyciu - znane bywajga zwyklym ludziom, jak na
przyktad run zapisywany na powale drzwi, zeby chroni¢ domostwo przed pozarem.

Wieki po wymysleniu Prawdziwych Run, stworzono tez spokrewniony ale niemagiczny
system zapisu, ktéry postuzyt do utrwalenia poje¢ jezyka hardyckiego. To pismo nie ma
wiekszego wptywu na rzeczywisto$¢ od wszelkich innych systemdéw pisma. A jezeli wpltywa na
rzeczywistosc¢, to w sposéb znaczacy, ale niebezposredni.

Powiadajg, ze Segoy zapisat pierwsze znaki Prawdziwych Run ogniem na wietrze, tak, ze
pojawity sie one jednoczes$nie z Jezykiem Tworzenia. By¢ moze jednak tak nie byto, bo

przeciez smoki nie uzywajg takich run, a jesli je rozpoznaja, nie daje nam o tym znac.



Kazdy znak Prawdziwych Run posiada znaczenia, skojarzenie albo obszar znaczenia, ktéry
mozna lepiej lub gorzej odda¢ w jezyku hardyckim. Lepiej jednak powiedzie¢, Ze takie runy to
wcale nie stowa ale zaklecia albo $§wiadome akty. Takie stowo czyli run nabiera mocy tylko
wtedy, gdy pojawi sie w sktadni Starej Mowy, tylko wypowiedziany albo zapisany przez maga.
Nie moze to by¢ jedynie stwierdzenie - musi by¢ to Swiadomy akt, wzmocniony odpowiednig
intonacja gtosu i gestem.

Zaklecia magiczne zapisuje sie Prawdziwymi Runami. Czasem dodaje sie do tych zapisow
zwykte runy hardyckie. Zapis Prawdziwymi Runami to jak wypowiedz w Starej Mowie - jest
gwarancjg prawdy, jezeli aktu tego dokonuje cztowiek. Istoty ludzkie nie majg mocy ktamac¢ w
tym jezyku. Smoki majg takg moc. Albo tak tylko méwia. A jesli ktamia, czy nie dowodzi to, ze
ich mowa jest prawdziwa?

Nazwa danej Prawdziwej Runy moze by¢ stowem, ktére runa reprezentuje w Starej Mowie
albo moze by¢ jednym z okres$len bliskoznacznych danej runy w jezyku hardyckim. Nazwy
powszechnie uzywanych run takich jak Pirr (uzywanej dla ochrony przed ogniem, wiatrem i
szalenstwem), Sifl ('pedZ szybko'), Simn ('pracuj dobrze') stosuje sie wsréd zwyktych
Hardyjczykéw bez jakiej$ szczegdlnej ceremonii. A jednak uzytkownicy magii wypowiadaja
nawet tak dobrze znane, czesto stosowane stowa z wielkg ostroznoscia, bo sg one przeciez w
rzeczywistosci stowami Starej Mowy i moga wplywac na wydarzenia w sposéb nieoczekiwany
i niezamierzony.

Te tak zwane Sze$¢ Setek Run ludéw hardyckich to nie to samo, co runy harydyckie,
uzywane do zapisu zwyktego jezyka. Mamy tu do czynienia z Prawdziwymi Runami, ktorym
nadano ,bezpieczne”, nieaktywne nazwy w jezyku potocznym. Ich prawdziwych nazw w Starej
Mowie nalezy sie uczy¢ w ciszy. Ambitny uczen magii bedzie kontynuowat swoja nauke
poznajac tez ,Kolejne Runy”, ,Runy Ea” i wiele innych odmian. JeZzeli Stara Mowa jest
nieskonczona, nieskonczony jest tez system Prawdziwych Run.

Potoczny jezyk hardycki zapisywany jest znakami, ktére poprawnie nazywamy runami
hardyckimi. Znaki te stuzg sprawom zarzadu i w interesach, ludzie postuguja sie nimi, zeby
przekazywac¢ sobie osobiste informacje, zapisywac historie, opowiesci i pie$ni. Wiekszos¢
mieszkancéw Archipelagu uczy sie od kilku setek do kilku tysiecy takich znakéw. Jest to
gtowne zajecie podczas pierwszych lat edukacji. Jezyk hardycki w mowie lub pismie jest

niezdatny do rzucania zakle¢.



LITERATURA I ZRODLA HISTORYCZNE

Tysiac piecset lat temu, a moze jeszcze dawniej, wymySlono runy hardyckie, zeby
umozliwi¢ zapisywanie pewnych narracji. Od tego czasu zaczeto spisywac i zachowywac¢ w
piSmie to, co poczatkowo byto piesnig lub ustng opowiescig - ,Stworzenie Ea”, ,Kolede
Zimowa”, ,Czyny”, ,Ballady”, ,Piesni”. Obecnie istniejag one w obu formach. Liczne spisane
wersje tych starozytnych tekstow majg za zadanie powstrzymac réznicowanie sie opowiesci, a
takze uchroni¢ je od zapomnienia. Ale pies$ni i historie, ktére sg czescig edukacji kazdego
dziecka, nauczane s3 i przyswajane na gtos, przechodzac z pokolenia na pokolenia z ust do ust.

Starohardycki rozni sie stownictwem i wymowa od jezyka potocznego, ale techniki nauki
pamieciowej i regularne czytanie oraz stuchanie tekstéw klasycznych spowodowato, ze
archaiczna mowa jest zrozumiata (i prawdopodobnie powstrzymuje do pewnego stopnia
zmiany w jezyku potocznym), za$ runy hardyckie - niczym znaki pisma chinskiego -
dostosowujg sie do ré6znorodnych odmian wymowy i zmian w znaczeniu.

Czyny, pies$ni, piosenki i popularne ballady wcigz sg tworzone i wykonywane przez
zawodowych bardéw. Nowe dzieta dotyczace aktualnych spraw spisywane sa na biezaco jako
ogolnodostepne publikacje albo wigczane sg do wybor6éw piesni.

Czy wykonywane na zywo, czy tylko czytane w ciszy, wszystkie tego typu wiersze i pie$ni
doceniane sg ich tres¢, a nie za walory literackie — daje im sie najwyzsze noty albo traktuje
jako bezuzyteczne. Gtdwne zabiegi poetyckie polegaja na uzyciu luznego regularnego metrum,
aliteracji, stylizowanych fraz oraz powtorzen. Tres$¢ takiej poezji moze miec¢ charakter
mityczny, epicki i historyczny. Moze tez by¢ opisem geograficznym, praktycznymi
obserwacjami dotyczacymi przyrody, rolnictwa, wiedzy o morzu, rzemiosta. Moga to tez by¢
przypowiesci i przyktady z zycia, traktaty filozoficzne, wizje wieszczdéw, poezja mistyczna albo
liryki. Czyny albo pie$ni zazwyczaj sie intonuje, a ballady Spiewa czesto z towarzyszeniem
instrumentéw perkusyjnych. Zawodowi bardowie albo $piewacy moga wykonywaé¢ swoje
utwory grajac na harfie, skrzypkach, bebnach albo innych instrumentach. Piesni zazwyczaj
majg mniej tre$ci narracyjnej, a wiele z nich ceni sie przede wszystkim za walory melodyjne.

Ksiegi historyczne albo zapisy i przepisy magiczne istniejq jedynie w formie pisanej - te
ostatnie za$ sg najczeSciej mieszaning zapiséw runami hardyckimi i Prawdziwymi Runami.
Ksiega wiedzy (kompilacja zakle¢ stworzonych i opatrzonych przypisami przez maga albo
przez linie magéw) istnieje zazwyczaj tylko w jednym egzemplarzu.

Szczegblng uwage przyktada sie zazwyczaj do tego, zZeby stow takich ksigg wiedzy nie

wypowiadac na gtos.



Osskilijczycy uzywaja do zapisu swojego jezyka run hardyckich, poniewaz handlujg oni
gtownie z mieszkancami krain, w ktérych uzywa sie jezyka hardyckiego.

Kargowie sg gteboko przeciwni jakiemukolwiek pismu, a pisanie i czytanie uwazajgq za
czarnoksieskie i nawiedzone. Trzymaja u siebie ztoZone kroniki i zapisy, ktére sktadajg sie z
réznokolorowych tkanin i z przedzy. Sg tez wybitnymi matematykami, a podstawg ich obliczen
jest system dwunastkowy. Dopiero wraz z nastaniem Krdélow-Bogéw zaczeli oni uzywac
jakiegokolwiek pisma symbolicznego, a ich urzednicy i handlowcy zaadoptowali do jezyka
kargijskiego runy hardyckie - z pewnymi uproszczeniami i dodatkami, dla prowadzenia
interesow i dyplomacji. Jednak kargijscy kaptani nigdy nie ucza sie pisma, a wielu Kargow
wciaz zapisuje kazdg hardycka rune z delikatnym przekresleniem, aby unieszkodliwic¢ - jak

wierza - ich czarnoksieska moc, ukrywajaca sie w znakach.

HISTORIA

Uwaga na temat dat: Wiele wysp ma swdj wilasny system liczenia dat. Systemem
najpowszechniej stosowanym na Archipelagu jest ten oparty na OpowieSci Havnorskiej.
Rokiem pierwszym jest w nim rok, w ktérym Morred zasiadl na tronie. Zgodnie z tym

systemem ,czasami obecnymi” w opowiesci, ktorg teraz czytamy, jest 1058 rok Archipelagu.

POCZATKI

Wszystko co wiemy o starozytnosci Ziemiomorza znajduje sie w poematach i pie$niach,
ktére zanim zostaly spisane, przetrwaty cate stulecia w tradycji mowionej. Stworzenie Ea,
najstarszy i najSwietszy z poematéw, ma w jezyku hardyckim tradycje co najmniej dwéch
tysiecy lat. Jego pierwotna wersja mogta istniec tysigce lat wczesSniej. Utwor ten w trzydziestu
jeden zwrotkach opowiada o tym, jak Segoy wznidst w poczatkach czasu wyspy Ziemiomorza i
jak utworzyt on wszystkie istoty wypowiadajgc ich imiona w Jezyku Stworzenia - w tej samej

mowie, w ktdrej utozono tez pierwotny poemat.

Ocean, jednakze, jest starszy niz wyspy - tak méwig piesni.

Nim nastata jasna Ea, nim Segoy

dat wyspom istnienie,



wiatr przedswitu dgt nad morzem (...)

A Dawne Moce Ziemi, ktore objawiaja sie na Wzgdérzu Roke, w Odwiecznym Lesie, w
Grobowcach Atuanu, w Terrenonie, przy Ustach Paoru i w wielu innych miejscach, moga by¢
réwnie stare, jak sama ziemia.

By¢ moze sam Segoy jest jedng z Dawnych Poteg Ziemi. A moze Segoy to imie samej Ziemi.
Niektdrzy uwazaja, ze wszystkie smoki, albo pewne smoki czy tez niektorzy ludzie, sa
manifestacja Segoya. Jedyne, co jest pewne, to to, ze imie Segoy jest starozytng forma
mianownika w formie grzecznos$ciowej od starohardyckiego czasownika seoge, 'tworzyc,
ksztattowaé, powolywaé¢ Swiadomie do istnienia'. Z tego samego rdzenia wywodzi sie
rzeczownik esege, 'sita stworcza, tchnienie, poezja'.

Stworzenie Ea to podstawa edukacji na Archipelagu. W wieku sze$ciu lub siedmiu lat kazde
dziecko styszato juz ten utwér, a wiekszo$¢ zaczeta sie uczy¢ go na pamiec. Dorosty, ktory nie
umie go wyrecytowal z pamieci, tak Zeby umie¢ wypowiedzie¢ go lub zaspiewa¢ w
towarzystwie innych albo nauczy¢ go swoje dzieci, uwazany jest za wyjatkowego ignoranta.
Uczy sie go zimg lub wiosna, a recytuje lub $piewa kazdego roku w czasie Dtugiego Tanca, czyli

Swieta przesilenia letniego.

Fragment tego utworu jest mottem Czarnoksieznika z Archipelagu:

Tylko w milczeniu jest stowo,
tylko w ciemnosci swiatto,
tylko w umieraniu zycie;
jasny jest lot sokota

na pustym niebie.

Poczatek pierwszej zwrotki cytowany jest w Tehanu:

Tworzenie z nietworzenia,

koniec z poczqtku,

kt6z moze wiedzie¢ na pewno?

To co wiemy, to wrota miedzy nimi,
drzwi, w ktére wchodzimy wychodzqc.

Wsréd wiecznie powracajqcych istot



najstarszy, Straznik Drzwi, Segoy (...)

A w ostatnim wersie pierwszej zwrotki:

Tak z fal jasna Ea wychyneta.

HISTORIA ARCHIPELAGU

KROLOWIE ENLADU

Dwa najwcze$niejsze dotrwate do dzi$ fragmenty epiki lub tekstéw historycznych to Czyn
Enladu oraz Piesni o Mtodym Krélu albo Czyn Morreda.

Czyn Enladu, ktérych zasadnicza cze$¢ ma zapewne charakter czysto mityczny, opowiada o
krolach panujacych przed Morredem, a takze o pierwszym roku panowania Morreda. Stolicg
tych witadcow byta Berila na wyspie Enlad.

Pierwsi krélowie i krélowe Enladu, wsréd ktérych sg imiona Lar Ashal, Dohun, Enashen,
Timan i Tagtar, stopniowo rosli w site az ogtosili sie wtadcami catego Ziemiomorza. Ich wtadza
na potudniu rozciggata sie nie dalej niz do Ilien i nie obejmowata Felkway na wschodzie, Paln i
Semel na zachodzie oraz Osskil na pétnocy. Krélowie ci stali jednak odkrywcéw poprzez
Morze Wewnetrzne i do Rubiezy. Najdawniejsze mapy Ziemiomorza, ktore dzi$
przechowywane sg w archiwach patacu w Havnorze, narysowane byty w Berili jakie$ tysigc
dwiescie lat temu.

Krélowie ci i krélowe mieli pewng wiedze dotyczaca Dawnej Mowy i magii. Niektérzy z
nich byli z pewno$cig czarodziejami, albo mieli w swojej radzie czarodziejéw. Jednak magia w
Czynie Enladu jest mocg zwodnicza, na ktérej nie mozna polega¢. Morred byt pierwszym

cztowiekiem i pierwszym z kréléw, ktérego nazwano Magiem.

MORRED

Piesn o Mtodym Krélu, ktérg Spiewa sie co roku wraz z Powrotem Stonica, Swietem
przesilenia zimowego, opowiada historie Morreda, zwanego Krolem-Magiem, Bialym
Czarodziejem oraz Mtodym Krélem. Morred pochodzit z pobocznej linii krélewskiego Domu
Enladu, dziedziczac tron po kuzynie; jego przodkowie byli czarodziejami, doradcami krélow.

Poemat zaczyna sie od najlepiej znanej i najbardziej hotubionej historii mitosnej na



Archipelagu. Historii Morreda i Elfarran. W trzecim roku jego panowania, mtody krél udat sie
na potudnie, na najwiekszg z wysp - Havnor. Chciatl pogodzi¢ tamtejsze zwasnione panstwa-
miasta. Wracajac na swoim , dtugim okrecie bez wioset”, dotart do wyspy Soléa i tam ujrzat
Elfarran, Wyspiarke albo Panig Soléi, ,posrod sadow, wiosenng porg”. Przerwat swoja podrdz i
pozostat z Elfarran. Aby przypieczetowac swoje zareczyny, darowat jej srebrng bransolete czy
tez naramiennik, skarb jego rodziny, na ktérym wyryto szczegdlng i potezng Prawdziwg Rune.

Morred i Elfarran wzieli §lub, a poemat opisuje ich panowanie jako krotki zloty wiek,
fundament i kamien wegielny etyki i wtadzy w czasach pdzniejszych.

Przed ich $lubem pewien mag albo czarodziej, ktérego imienia nie znamy, a ktéry
wystepuje w Zrédtach po prostu jako Nieprzyjaciel Morreda albo jako Wtadca Rézdzki, wszedt
w konkury z Morredem. Nie umiejgc przebaczy¢ i bedac zdeterminowany, zeby posigs¢
Elfarran, wykorzystat czas kilku lat pokoju, ktéry nastal po $lubie i zebrat ogromna moc

magiczna. Po pieciu latach wystapit i ogtosit te oto stowa, zgodnie z tekstem poematu:

Gdy Elfarran nie bedzie moja, uniewaznie stowo Segoya,

unicestwie wyspy, biate fale pokryjq wszystko.

Mial moc podnie$s¢ wielkie fale na morzu, a takze zatrzymac¢ przyptyw, albo go
przyspieszy¢. A jego gtos mdégt zaczarowac cate ludzkie populacje, zniewalajac kazdego, kto
ustyszat jego gtos. W ten sposéb wzburzyt lud Morreda przeciw wiadcy. Wykrzykujac, ze kroél
ich zdradzit, mieszkancy wiosek na Enladzie zniszczyli swoje miasta i pola; zeglarze zatopili
swoje statki; zotnierze, stuchajac zaklecia Nieprzyjaciela, walczyli ze sobg nawzajem zabijajac
sie w krwawych i rujnujacych bitwach.

Gdy Morred starat sie uwolni¢ swoj lud spod zaklecia i prébowat stawi¢ czota
nieprzyjacielowi, Elfarran zdotata wréci¢ ze swoim rocznym dzieckiem do wtasnej ojczyzny na
Solée, gdzie jej wlasne moce byty najsilniejsze. Jednak Nieprzyjaciel ruszyt za nig z zamiarem
uwiezienia jej i zniewolenia. Elfarran znalazta schronienie u Zrédet Ensy, gdzie - majac wiedze
o Dawnych Mocach tego miejsca - mogta ona wytrzymac¢ atak Nieprzyjaciela i wypchna¢ go z
wyspy. ,Stodkie wody ziemi wygnaty stonego niszczyciela” - jak méwi poemat. Jednak gdy
uciekl on z wyspy, pochwycit jej brata, Salana, ktéry z Enladu ptynat na pomoc siostrze.
Uczyniwszy Salana swoim gebbeth czyli narzedziem, Nieprzyjaciel wystat go do Morreda z
wiadomoscig, ze Elfarran uciekta z ich dzieckiem na mata wysepke w Szczekach Enladu.

Morred zaufat postanicowi i wpadt prosto w putapke. Z trudem uciekt i ochronit swoje

zycie. Nieprzyjaciel gnat za nim od wschodu po zach6d Enladu, a droge te znaczyta ruina.



Morred w koncu zatrzymat sie i rozpoczat bitwe na Réwninie Enladu, po tym jak spotkat
towarzyszy, ktory pozostali wobec niego lojalni. Byli to gtéwnie Zeglarze, ktorzy pospieszyli na
swoich okretach z pomoca. Nieprzyjaciel jednak nie stawit sie osobiscie do walki. Wystat
wojownikow Morreda, ktérzy byli spetani zakleciami, a co najgorsze, wystat tez przeciw
Morredowi czary, ktore wysuszaty ciata jego ludzi tak, ze ,Zyjac, wydawali sie czarnymi,
martwymi z pragnienia na pustyni”. Aby ratowac¢ swoje sity Morred wycofat sie.

Gdy opuscit pole bitwy, zaczeto pada¢, a wtedy Morred zobaczyt prawdziwe imie swojego
wroga zapisane w pyle kroplami deszczu.

Znajac imie Nieprzyjaciela zdobyt moc aby unieszkodliwi¢ jego zaklecia i wyprzec¢ go z
Enladu. Gnat za nim przez zimowe morze, ,$cigajac zachodni wiatr, deszczowy wiatr, ciezka
chmure”. Kazdy z nich znalazt sobie réwnego przeciwnika, a w ostatecznym pojedynku obaj
przepadli gdzie$ na Morzu Ea.

We wsciektosci agonii Nieprzyjaciel wzniést potezna fale i wystat ja w po$piechu aby zalata
wyspe Soléa. Elfarran byta tego swiadoma tak samo, jak byta swiadoma $mierci Morreda.
Nakazata swoim ludziom, zeby wsiedli do swoich todzi. A potem, jak méwi piesn: ,W rece swe
wzieta matg harfe” i w godzinie oczekiwania na niszczycielska fale, ktéra moégt usmierzy¢ tylko
Morred, stworzyta piesn zwang Lamentem dla Biatego Czarodzieja. Wyspa zatoneta w
otchtaniach morza, a Elfarran razem z nig. Ale jej mata t6dka-kotyska upleciona z wikliny
odptyneta swobodnie i zaniosta w bezpieczne miejsce ich jedyne dziecko, Serriadh, a wraz z
nim znak przysiegi Morreda, pierscien z Runa Pokoju.

Na mapach Archipelagu wyspa Soléa zaznaczona jest jako biala plama albo znak wiru
morskiego.

Po Morredzie na Enladzie panowato siedmiu kolejnych kréléw i krélowych, a panstwo

wzrastato powoli w site i bogactwo.

KROLOWIE HAVNORU

Pottora stulecia po S$mierci Morreda krdl Akambar, ksigze Shelieth na wyspie Way,
przeniost swo6j dwor na wyspe Havnor i uczynit Wielki Port Havnoru stolica swojego
krélestwa. Havnor miat tg przewage nad Enladem, Ze lezat bardziej centralnie i tym samym
byt lepszym miejscem dla handlu i dla obrony wysp hardyckich przed rajdami i najazdami
Kargow.

Dzieje Czternastu Krolow Havnoru (w rzeczywistosci szesciu kréléw i oSmiu krélowych;

lata 150-400) opowiedziane zostaty w Balladzie havnorskiej. Sledzac ich pochodzenie



zarowno w linii meskiej jak i Zenskiej, a takze matzenstwa pomiedzy réznymi szlachetnymi
rodami Archipelagu, réd krélewski obejmowat pie¢ ksiestw: Dom Enladu, najstarsza linie,
ktéra wywodzita swoje pochodzenie od Morreda i Serriadh; Domy Shelieth, Ea oraz Havnor; a
w koncu takze Dom Ilien. Gemal Narodzony Z Morza, Ksigze Ilien byt pierwszym z tego rodu,
ktéry objat tron w Havnorze. Jego wnuczka byta Krélowa Heru; jej syn, Maharion (rzadzit w
latach 430-452) byt ostatnim krélem nim nastat Ciemny Czas.

Lata Krolow Havnoru byty czasem dobrobytu, odkry¢ i sity, ale w ostatnim stuleciu tego
okresu czeste i zawziete staty sie ataki Kargow na wschodzie i smokéw na zachodzie.
Krolowie, panowie i Wyspiarze zajeci obrong wysp Archipelagu, by odegna¢ smoki i kargijskie
floty musieli coraz bardziej polega¢ na czarodziejach. W havnorskiej Balladzie o Czynach
Panéw Smokdw, wraz z tokiem opowie$ci imiona i wyczyny tych magow zaczety przycmiewac

imiona i czyny kréléw.

Wielki mag-uczony Ath zlozyt w jedno ksiege wiedzy, w ktdrej zebrana zostata mocno
rozproszona wiedza dotyczaca przede wszystkim stéw z Jezyka Tworzenia. Jego Ksiega Imion
stata sie podstawg dla nadawania imion jako systematycznej dziedziny sztuk magicznych. Ath
pozostawit swoje dzieto swojemu towarzyszowi w sztuce magicznej Pody'emu, gdy odszedt na
zachdd. Wystat go tam krdl, zeby pokonal albo odegnal pewien rodzaj smokow, ktére
wywotaty poptoch wsréd bydta, wzniecaty pozary i niszczyly gospodarstwa na obszarze
wszystkich zachodnich wysp. Gdzie$ na zachéd od Ensmer Ath start sie z wielkim smokiem
Ormem. Relacje na temat tego spotkania sg réznorakie. I chociaz po tym zdarzeniu smoki
wstrzymaty sie na jaki$ czas w swoich aktach wrogosci, to pewne jest, ze Orm to spotkanie
przezyt, a Ath nie. Jego ksiega, zaginiona przez wieki, znajduje sie obecnie w Samotnej Wiezy
na Roke.

Powiada sie, Ze pozywieniem smokoéw jest $wiatlo - albo ogien. Zabijaja w gniewie, aby
broni¢ mtodych albo dla rozrywki - nigdy jednak nie zjadaja swoich ofiar. Od niepamietnych
czasOw az do okresu rzadéw Heru, smoki zamieszkiwaty tylko najbardziej na zachdd
wysuniete wyspy Zachodnich Rubiezy. Byto to zapewne najbardziej na wschéd wysuniete
pogranicze ich wtasnego kroélestwa. Na Zachodnie Rubieze docieraty zapewne tylko aby sie
spotykac i ptodzi¢ mtode. Wiekszo$¢ wyspiarzy nigdy nie widywata zadnych smokéw. Z natury
drazliwe i aroganckie, smoki by¢ moze poczuty zagrozenie ze strony rosnacej populacji i
dobrobytu Krain Wewnetrznych, co wigzato sie ze statym ruchem todzi na morzach, ktory
siegat wkrétce takze Zachodnich Rubiezy. Cokolwiek sie zdarzyto, w tamtych latach smoki

podejmowaty sie coraz czesciej rajdéw, nagtych i przypadkowych, na stada owiec i bydta, a



takze przeciwko wie$niakom na samotnych zachodnich wyspach.

Opowies¢ o Vedurnan czyli Rozdzieleniu, znana na wyspie Hur-at-Hur, méwi:

Ludzie wybrali jarzmo,
smoki skrzydto.
Ludzie by posiadac,

smoki by nie mie¢ nic.

Oznacza to, ze istoty ludzkie wybraty posiadanie, a smoki nie. Jednak tak jak wsréd ludzi
spotyka sie ascetow, niektore smoki zaczynajg pata¢ zadza btyszczacych przedmiotow, ztota,
klejnotéw. Jednym z nich byt Yevaud, ktéry czasami przychodzit do ludzi w ludzkiej postaci i
ktéry zamienit bogata Wyspe Pendor w wylegarnie smokoéw - az zostal wygnany na zachod
przez Geda. Ale agresywne smoki z Ballady oraz z innych pie$ni zostaty poruszone nie tyle
przez rzadze, co przez gniew, poczucie, ze zostaly oszukane, zdradzone.

Ksiegi czynéw i pie$ni, ktére opowiadaja o nalotach smokéw i kontrnajazdach
czarodziejow, ukazuja smoki jako bezlitosne jak kazde dzikie zwierze, przerazajace,
nieprzewidywalne, a jednoczesnie inteligentne, czasem bardziej przenikliwe niz czarodzieje.
Chociaz moéwia one Prawdziwg Mowa, sg nieskonczenie podstepne. Niektére bawi w
oczywisty sposob bitwa z czarodziejami na zarty, , Some of them clearly enjoy battles of wits
with wizards, "rozdrabniajac agrumenty rozwdojonym jezykiem”. Niczym istoty ludzkie
wszystkie smoki z wyjatkiem tych najpotezniejszych, ukrywaja swoje prawdziwe imiona. W
pies$ni Podréz Hasy smoki jawig sie jako pokaZne ale czujace istoty, ktérych gniew skierowany
przeciw nadciggajacej flocie ludzkiej jest usprawiedliwiony mitoscia ku ich wtasnej

wyizolowanej domenie. Zwracajg sie do bohatera nastepujacymi stowami:
Zegluj z powrotem, do doméw wschodzqgcego storica, Hasa
Pozostaw naszym skrzydtom rozlegte wiatry zachodu,
pozostaw nam powietrzo-morze, nieznane, najdalsze...

MAHARION I ERRETH-AKBE

Kr6lowa Heru, zwana Orlica, odziedziczyta tron po swoim ojcu, Denggemalu z Domu llien.

Jej matzonek, Aiman, pochodzit z Domu Morreda. Gdy Heru rzadzita juz trzydziesci lat,



przekazata swojg korone synowi, Maharionowi.

Magiem doradcg Mahariona, a takze jego nieroztgcznym przyjacielem byt cztowiek z
gminu, ,zZ nieznanego ojca”, syn wiejskiej czarownicy z wnetrza wyspy Havnoru. To
najukochanszy bohater Archipelagu, a jego historia opowiedziana jest w Czynie Erreth-Akbe,
ktéry Spiewajg pie$niarze podczas Dtugiego Tanica w Srodku lata.

Dar magiczny Erreth-Akbego ujawnit sie, gdy byt on jeszcze chtopcem. Wystano go na
dwor aby uczyli go tamtejsi magowie, a sama Krélowa wybrata go na kompana jej syna.

Maharion i Erreth-Akbe stali sie ,bra¢mi serca”. Spedzili razem dziesieC lat zwalczajac
Kargéw, ktérych sporadyczne najazdy ze Wschodu zamienity sie w ostatnich latach w towy
niewolnikéw i w inwazje kolonizatoréw. Venway, Torheven i wyspy Torikle, Spevy, Perregal, i
cze$¢ Gontu znalazty sie pod panowaniem Kargéw na czas jednego pokolenia, a nawet diuzej.
W Shelieth na wyspie Way Erreth-Akbe pracowat nad wielkg magig przeciwko sitom Kargow,
ktérzy wyladowali ,z tysigcem statkdw” na Waymarsh i rozproszyli sie w gtebi 1adu. Erreth-
Akbe uzyt inwokacji Dawnych Poteg aby wezwa¢ Wodowiedze (zapewne te sama, ktérej uzyta
Elfarran przeciw Nieprzyjacielowi na Soléi) i przemienit wody Fontann Shelieth - poswiecone
zrodta i stawy w ogrodach Wiadcéw Way - w powddz, ktéra porwata najezdZcéw z powrotem
na wybrzeze, gdzie czekata na nich armia Mahariona. Na Karego-At nie wrocit ani jeden okret
kargijskiej floty.

Nastepnym wyzwaniem dla Erreth-Akbego byt mag zwany Ogniomistrzem. Jego moc byta
tak wielka, ze potrafit wydtuzy¢ dzien o pie¢ godzin, cho¢ nie potrafit, jak przysiagt, zatrzymac
stonnca w potudnie i odegnac na zawsze z wyspy ciemnos$ci. Ogniomistrz przyjat posta¢ smoka
aby pokonac Erreth-Akbego, ale ostatecznie przegral, a ceng byty spalone lasy i miasta Ilien.

Mozliwe tez, ze Ogniomistrz byt w rzeczywisto$ci smokiem w ludzkiej formie, bo wkrétce
po jego upadku Orm, Wielki Gad, ktéry pokonat Atha poprowadzit wielkg liczbe swego ludu
aby neka¢ zachodnie wyspy Archipelagu - by¢ moze aby pomsci¢ Ogniomistrza. Te ogniste
naloty wywotaty wielki strach i setki todzi ruszyty z uciekajacymi ludzmi z Paln i Semel ku
Wyspom Wewnetrznym. Ale smoki nie spowodowaty tak wielkich zniszczen jak Kargowie i
Maharion zdecydowat, ze prawdziwe niebezpieczenistwo umiejscowione jest na wschodzie.
Gdy sam stawit czota smokom na zachodzie, Erreth-Akbego wystat na wschdéd aby ustanowic
pokoj z krélami Krain Kargadu.

Heru, Krélowa Matka, przekazata swojemu emisariuszowi naramiennik, pierscien, ktéry
Elfarran otrzymata od Morreda. Sama Heru otrzymata go od swojego matzonka Aimala
podczas $lubu. Przekazywany on byt z pokolenia na pokolenie wsréd spadkobiercéw Serriadh

i byt ich najcenniejsza wtasnosciag. Na naramienniku wygrawerowano znak, ktérego nie



zapisano nigdzie indziej - Rune Wiezi albo Rune Pokoju. Wierzono, ze jest ona gwarancjg
pokojowych i prawych rzaddéw. ,Niechaj kargijski kroél nosi pierscien Morreda” - powiedziata
Krolowa Matka. 1 tak, majgc ze soba najhojniejszy dar i obietnice pokojowych zamiarow,
Erreth-Akbe poszed! samotnie do Miasta Kr6lé6w na Karego-At.

Tam dobrze go przyjat krol Thoreg, ktory wobec miazdzacej kleski swojej floty gotéow byt
na zawarcie pokoju i wycofanie sie z okupowanych hardyckich wysp, o ile Maharion nie
zmierza do odwetu.

Krolestwo Kargéw byto juz jednak zmanipulowane przez wysokich kaptanéw Blizniaczych
Bogéw. Wysoki kaptan Thorega, Intathin, sprzeciwiajac sie jakiemukolwiek pokojowi czy
osadnictwu, wyzwat Erreth-Akbego na magiczny pojedynek. Poniewaz Kargowie nie
praktykowali magii w ten sposob, w jaki rozumiaty jg ludy hardyckie, Intathin musiat wywies¢
Erreth-Akbego w miejsce, w ktérym Dawne Potegi ziemi mogtyby u$mierzy¢ jego moce.
Hardycki czyn Erreth-Akbego relacjonuje tylko ,zapasy” gtéwnego bohatera i wysokiego

kaptana az:

stabos¢ dawnej ciemnosci wstepuje w jego cztonki,
milczenie matki-ciemnosci zapada w jego umyst,
0d dawna lezy, zapomniawszy o jasnym ptomieniu i braterstwie,

od dawna, a na jego piersi lezy runiczny pierscien przetamany.

Corka ,madrego krola Thorega” uwolnita Erreth-Akbego z transu, w ktéry popadt, czy tez
od wigzacego jego wole zaklecia i przywroécita mu moc. A on podarowal jej te polowe
Pier$cienia Pokoju, ktérg udato mu sie zachowaé. (Od niej w ciggu pieciuset lat trafit on
poprzez jej potomkoéw do ostatnich spadkobiercéw Thorega, brata i siostry na opustoszatej
wyspie na Wschodnich Rubiezach; a siostra ta przekazata owa potowe pierscienia Gedowi.)
Intathin zachowat druga potowe ztamanego Pierscienia, a ta ,popadta w ciemno$¢” - to znaczy
do Wielkiego Skarbca w Grobowcach Atuanu. (Tam znalazt jg Ged - potgczywszy dwie potowy,
a z nimi Rune Pokoju, Ged i Tenar przyniesli Pier§cien do domu, do Havnoru.)

Kargijska wersja tej opowiesci, przekazywana jako uswiecona recytacja przez stan
kaptanski, méwi, ze Intathin pokonat Erreth-Akbego, ktéry ,utracit swojg magiczng laske, i
amulet, i moc” i oddalil sie zatamany z powrotem do Havnoru. A jednak czarodzieje nie
posiadali w tamtych odlegltych czasach magicznych lasek, a Erreth-Akbe na pewno nie byt
cztowiekiem ztamanym, za to wcigz musiat by¢ poteznym magiem, gdy stanat naprzeciwko

smoka Orma.



Kro6l Maharion szukat pokoju i nigdy go nie znalazt. Gdy Erreth-Akbe przebywat na Karego-
At (co mogto trwac¢ nawet wiele lat), grabieze dokonywane przez smoki wzmogty sie. Wyspy
Wewnetrzne dotkngt problem uchodZcéw, ktérzy uciekali z krain zachodnich, a takze przerwy
w Zegludze i handlu. Smoki zaczely bowiem podpala¢ statki i ruszyly na zach6d od Hosk
Scigajac okrety handlowe nawet na wodach Morza Wewnetrznego. Wszyscy magowie i zbrojni,
ktérych Maharion miat pod swojg komenda, ruszyli do walki ze smokami, a on sam walczyt z
nimi osobiScie az cztery razy. Jednak miecze i strzaty nie na wiele sie zdaly przeciw
pancernym tuskom i ognistym ptomieniom latajacych wrogow. Paln zostato ,zweglonag
réwning”, a wioski i miasta na zachodzie Havnoru zostaty wypalone do gruntu. Krélewscy
czarodzieje spetali zakleciami i zabili kilka smokéw nad Morzem Pelnijskim, ale to tylko
rozpalito smoczy gniew. Gdy tylko Erreth-Akbe powrdcit, Wielki Smok Orm poleciat do Miasta
Havnoru i zagrozit wiezom krélewskiego patacu ogniem.

Erreth-Akbe wptynat do zatoki ,na zaglach zniszczonych przez wschodnie wiatry”, ale nie
mogt sie zatrzymad, ,zeby obja¢ brata swojego serca albo pozdrowi¢ domownikow”.
Przyjawszy posta¢ smoka wzleciat na pojedynek z Ormem ponad Géra Onn. ,Ptomien i ogien
w powiewie potowy nocy” widziano az z patacu w Havnorze. Polecieli na p6tnoc - Erreth-
Akbe w pogoni za przeciwnikiem. Ponad morzem niedaleko Taon Orm znowu sie odwrdcit i
tym razem zranit maga tak powaznie, Ze ten musiat opas¢ na ziemie i przyja¢ postac¢ ludzka.
Poszedt, juz bez Scigajacego go smoka, na Starg Wyspe, Ea, pierwszy lad, ktéry Segoy wydobyt
z gtebin morza. Na tej uswieconej i emanujgcej mocg ziemi doszto do spotkania jego i Orma.
Porzucili walke, rozmawiali jak réwni i zgodzili sie, zeby zakonczy¢ nieprzyjazn miedzy ich
dwiema rasami.

Niestety czarodzieje krdélewscy wsciekli z powodu ataku na samo serce krélestwa i
podniesieni na duchu z powodu swojego zwyciestwa na Morzu Palnijskim, poprowadzili flote
ku Zachodnim Rubiezom i zaatakowali wysepki i skaty, gdzie smoki wychowywaty swoje
mtode. Zabili wiele smoczat, ,kruszgc ogromne jaja zelaznymi mtotami”. Gdy ustyszat o tym
Orm, jego gniew znowu sie rozpalit i ,runat on na Havnor niczym strzata ognia” (smoki
zaréwno w hardyckim, jak i w kargijskim, sa rodzaju meskiego, cho¢ w rzeczywistos$ci rodzaj
wszystkich smokéw jest kwestiga domystéw, a w przypadku tych najstarszych i najwiekszych
smokdw, tajemnicg).

Erreth-Akbe, na wpo6t wyleczony, ruszyt sladem Orma, wygnat go z Havnoru i pogonit go
»przez Archipelag caty i Rubieze” nie pozwalajagc mu spocza¢ na zadnym ladzie, ale gnajac go
ciagle nad morzem az w finalowym strasznym locie mineli Smoczy Szlak i dotarli do ostatniej

wyspy Zachodnich Rubiezy, do Selidoru. Tam na zewnetrznej plazy wykonczeni starli sie w



pojedynku, ,,szponem i ogniem, i stowem, i mieczem” az:

zlata sie ich krew, az zaczerwienit sie piach.
Ustaty ich oddechy. Ich ciata nad gtoSnym morzem

zlegty. Weszli razem do krainy Smierci.

Jak przekazuje opowies¢, Krél Maharion samotnie poptynat na Selidor, Zeby ,zaptakac nad
morzem”. Odzyskal miecz Erreth-Akbego i umiescit go na szczycie najwyzszej wiezy swojego
patacu.

Po $mierci Orma smoki wcigz byty postrachem Zachodu, zwtaszcza, gdy sprowokowali je
towcy smokow. Ale trzymaty sie z dala od zamieszkatych wysp i spokojnych statkdw. Yevaud z
Pendoru byt jedynym smokiem, ktéry wtargnat do Krain Wewnetrznych po zakonczeniu ery
Krolow. Juz cate stulecia nie widziano Zadnego smoka nad Morzem Wewnetrznym, gdy
Kalessin, zwany Najstarszym, przynidst Geda i Lebannena na Wyspe Roke.

Maharion zgingt kilka lat po Erreth-Akbe i nie doczekat pokoju, a za to widzial wiele
rozruchow i kt6tni w swoim krélestwie. Wszedzie byto stycha¢, ze od kiedy utracono Pierscien
Pokoju, nie moze byé¢ prawdziwego kréla w Ziemiomorzu. Smiertelnie ranny w bitwie
przeciwko zbuntowanemu panu Gehisowi z Przystani, Maharion zaprorokowat: ,Ten

odziedziczy moj tron, kto przekroczy mroczng kraine i dotrze do dalekich brzegéw dnia”.

MROCZNY CZAS, REKA I SZKOLA ROKE

Po $mierci Mahariona w roku 452 r6zni pretendenci walczyli o tron. Nikt nie odni6st
zwyciestwa. Na przestrzeni kilku lat ich walki zniszczyty cala moc wiladzy centralne;j.
Archipelag stat sie polem bitwy dziedzicznych ksigzat feudalnych, zarzadcéw matych wysp i
panstw-miast oraz pirackich watazkéow - wszyscy prébowali powiekszy¢ swoje bogactwa i
poszerzy¢ albo obroni¢ swoje granice. Handel i transport morski zamarty pod jarzmem
piratéw, miasta i miasteczka wycofaty sie za swoje obronne mury. Rzemiosta, rybactwo i
rolnictwo cierpiaty z powodu ciagtych napadéw i wojen. Niewolnictwo, ktore nie istniato za
czasOw krolow, stato sie czym$ powszechnym. Magia stata sie gtéwng bronig w potyczkach i
bitwach. Czarodzieje oddawali sie na ustugi watazkéw albo sami dazyli do zdobycia wtadzy.
Przez brak odpowiedzialnosci tych czarodziejow i wypaczenie ich mocy sama magia stracita
swoje dobre imie.

Smoki w tym czasie nie stanowity zagrozenia, a Kargowie zajeci byli witasnymi



wewnetrznymi walkami, ale rozpad spoteczenstwa Archipelagu postepowat z biegiem lat.
Ciggtos$¢ etyczna i intelektualna trwata tylko dzieki znajomos$ci i nauczaniu Stworzenia oraz
innych mitéw i eposéw bohaterskich, a takze dzieki zachowaniu rzemiost i sztuk: wsréd nich
za$ sztuki magicznej uzywanej dla prawych celow.

Reke, luzno powigzane przymierze czy wspolnota ludzi, dla ktérych najwazniejsze byto
zrozumienie, moralne uzycie i nauczanie magii, ustanowili mezczyzni i kobiety na Wyspie
Roke jakie$ sto i piecdziesiat lat po Smierci Mahariona. Uznajac Reke za zagrozenie dla ich
hegemonii, magowie-wodzowie z Wathort najechali Roke i zabili prawie wszystkich dorostych
mezczyzn na wyspie. Ale Reka siegneta juz swoim wptywem na inne wyspy wokoét catego
Morza Wewnetrznego. Jako Kobiety Reki, wspodlnota przetrwata przez wieki, podtrzymujac
stabg ale zywa sie¢ informacji, komunikacji, ochrony i nauczania.

Okoto roku 650 siostry Elehal i Yahan z Roke, Medra Szukacz i inni ludzie z Reki zatozyli
szkote na Roke jako centrum, w ktérym mogli gromadzi¢ i dzieli¢ swoja wiedze, objasnia¢
reguty i sprawowac etyczng kontrole nad praktyka czarodziejstwa. Z Reka w roli swojego
emisariusza na innych wyspach stawa i wptywy szkoty rosty w szybkim tempie. Mag Teriel z
Havnoru, uznajac szkote za zagrozenie dla niekontrolowanej indywidualnej mocy magéw,
przybyt z wielka flotg aby ja zniszczy¢. Zniszczony zostat on, a jego flota rozproszona.

To pierwsze zwyciestwo przyczynito sie bardzo do umocnienia sie stawy nienaruszalnos$ci
szkoty na Roke.

Pod stale rosngcym wplywem Roke czarodziejstwo zostato uformowane w spdjng
dziedzine wiedzy, a jej uzycie bylo coraz bardziej kontrolowane przez cele moralne i
polityczne. Czarodzieje wychowani przez szkote odchodzili na inne wyspy Archipelagu, zeby
dziata¢ wbrew wodzom, piratom i zwasSnionej szlachcie, przeciwdziala¢ najazdom i
potyczkom, narzucajac kary i rozliczenia, wzmacniajgc granice i bronigc pojedynczych
mieszkancéw Ziemiomorza, gospodarstw, miast, miasteczek i transportu az porzadek
spoteczny zostat przywrécony. W pierwszych latach posytano ich by umacniali pokéj. Coraz
cze$ciej wzywano ich, zeby go podtrzymali. Gdy tron w Havnorze pozostawat pusty, przez

ponad dwieScie lat Szkota na Roke stuzyta skutecznie jako centralny rzad Archipelagu.



