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Przedmowa

Ponizsza kompilacja wiedzy na temat geografii, socjologu i historii §wiata opiera si¢ na informacjach
pochodzacych z wszelkich dostepnych zapiskow, poczawszy od tych najwczesniejszych z Wieku Legend az po
czasy obecne Liczba wiarygodnych zrodet jest bardzo ograniczona Prawie wszystkie dokumenty sprzed Wojny
Stu Lat zachowaly si¢ jedynie w postaci kopii, odpiséw kopii, odpiséw odpiséw i tak dalej, moga zatem
zawiera¢ popetnione przez skrybow biedy Z czaséw Wojny Stu Lat przetrwaly nieliczne kompletne ksiggi czy
rekopisy Z wezesniejszego okresu, od zakonczenia Wojen z Trollokami do kofica Wojny Stu Lat, pozostato
jeszcze mniej zapisow Z kolei wszelkie informacje dotyczace okresu od Peknigcia Swiata do kofica Wojen z
Trollokami uzyskano z réznej dtugosci zniszczonych fragmentow ksiag, ktore czasem nie sktadaja si¢ nawet z
nastepujacych po sobie stronic Nie znaleziono natomiast zadnych rekopiséw czy kronik pochodzacych sprzed
Peknigcia Swiata Wszelkie informacje z Wieku Legend opieraja si¢ na materiatach zrodtowych z pierwszych
kilku stuleci po Peknigciu Swiata, kiedy pisarze mieli jeszcze dostep do zachowanych archiwow

Wszedzie, gdzie byto to mozliwe, informacje przynajmniej cz¢Sciowo weryfikowano z przekazami
wspoélczesnymi, jednak
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im starszy dokument czy rekopis, tym trudniej okresli¢ doktadny wiek ocalatych stronic.

Pewne trudno$ci wynikaja rowniez nie tyle z wieku czy wiarygodnosci tekstow, ale z probleméw przektadu,
gdyz starsze dokumenty spisano gtdwnie lub wytacznie w Dawnej Mowie. W jezyku tym, o czym wiedza
wszyscy uczeni, stowa mogtly przybiera¢ zmienne znaczenie, za$ sens niektérych wyrazow ewoluowat w réznym
stopniu wraz z uptywem czasu.

Autorzy tej kompilacji zywia nadziejg, iz czytelnicy wybacza im sporadyczne nie$cistosci, ktdore moga si¢
pojawi¢ na tych stronicach i — pominawszy je wyrozumiatym milczeniem — beda si¢ raczej rozkoszowac
ogromna réznorodnoscia i energia ptynaca z dziedzictwa Wzoru i Swiata Kota.

Czgs¢ pierwsza

KOLO I MOC

Rozdziat pierwszy

Kolo i Wzér

,,Koto Czasu obraca sig, a Wieki nadchodza i mijaja, pozostawiajac wspomnienia, ktore staja si¢ legenda.
Legenda staje si¢ mitem, ale nawet mit jest juz dawno zapomniany, kiedy znowu nadchodzi Wiek, ktory go
zrodzil". Tak sig¢ rozpoczyna kazda saga w Swiecie Kota: uniwersum, ktorego gtéwnym czynnikiem sprawczym
jest Koto Czasu i Wielki Wzoér, ktory je obraca. We Wzorze tym, wewnatrz Splotu Przeznaczenia, walcza o
dominacj¢ $wiatto$¢ i mrok, dobro i zto, zycie i Smier¢, a rOwnowaga tych przeciwstawnych zywiotow wciaz jest
niepewna.

Czym jest Koto Czasu? Wyobrazcie sobie wielkie kosmiczne krosno w ksztalcie kota o siedmiu szprychach,
powoli obracajace sig przez wieczno$¢ i tkajace materig¢ wszechswiata. Koto, umieszczone na swoim miejscu
przez Stworcg, jest samym czasem, stale si¢ obracajacym i powracajacym. Materia, ktora tka Koto, zbudowana
jest z watkow zywotow i zdarzen, potaczonych ze soba w desen, zwany Wielkim Wzorem, ktory jest cala
egzystencja i rzeczywistoscia, przesztoscia, terazniejszoscia i przysztoscia.

Pod wszechmocnym wptywem tej Osnowy Wiekoéw znajduje sig nie tylko ziemia i kamien materialnego §wiata,
ale takze inne §wiaty i wszech$wiaty, inne wymiary, inne mozliwosci.
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koto dotyka tego, co mogloby si¢ sta¢, co mogto by¢ i co jest Dotyka §wiata sndw réwnie przemoznie jak §wiata
jawy

W tym $wiecie nie ma jednego poczatku ani konca, poniewaz kazda szprycha wielkiego Kota uosabia jeden z
siedmiu Wiekow, cofajac sig w przesztos¢ i idac w przysztos¢ Wraz z kazdym obrotem Kota struktura
poszczeg6lnych Wiekdw zmienia swoj splot i wzor I za kazdym razem zmiany si¢ nasilaja Poniewaz kazdy



Wiek jest odrgbnym i wyjatkowym wzorem, Wzorem Wieku, ktéry tworzy dla danego stulecia substancje
rzeczywistosci Ten wzor jest z gory ustalony prze? Koto i tylko cz¢§ciowo moga go zmodyfikowac zywoty,
ktore tworza watki wewnatrz splotu

Nikt me zna nawet przyblizonej dtugosci czasokresu jaki zabiera petny obrét Kota i nikt me wie, czy dla
Wiekoéw jest w ogole ustalony jakis czas Mamy jedynie pewnos¢, ze kiedy$ wszystko powtdrzy si¢ znowu,
jednak dlugo po tym, jak obrét wymaze przeszie zdarzenia z ludzkiej pamigci a nawet legend Tym niemniej
wiedza ta stanowi podstawe filozofii i historii znanego $wiata Zaden koniec, nawet §mier¢, nie musi by¢
ostateczny wewnatiz obrotu Kota Reinkarnacja jest immanent na czgscia Swiata Proroctw sig stucha i wierzy w
nie gdyz mowia one rownie duzo o tym, co bylo, jak i o tym, co bedzie Jedyne pytania to ,kiedy" i ,,w jaki
sposob" proroctwo si¢ spetni

W takim §wiecie zmiana jest po prostu ustalona z gory czgscia planu Zaledwie nieliczne wybrane jednostki,
szczegoblne duszyczki znane jako ta \eren, potrafia sprawie, ze struktura Wzoru skreci si¢ wokot nich, zmieniajac
splot Wspomniani ta v eren to kluczowe watki, wokot ktorych wszystkie mci sasiednich zywotow, a w
niektorych przypadkach nawet nici wszystkich zywotow, tkaja sig, aby stworzy¢ zmiang Te kluczowe watki
czgsto powoduja wigksze przeobrazenia we Wzorze Wieku Takie wigksze zmiany nazywa si¢ Splotem Prze
znaczenia lub — w Dawnej Mowie — ta maral ailen

Nalvet jednak ta veren i Splot Przeznaczenia utkany wokot
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nich sg potaczone z Kotem i Wielkim Wzorem Wierzy sig, ze Koto przyciaga ta \eren, ilekro¢ splot zaczyna si¢
oddala¢ od Wzoru Zmiany wokot nich, chociaz czgsto drastyczne i niepokojace dla tych, ktérzy musza zyc w
danym Wieku, sa uwazane za czg$¢ samokorygujacego si¢ mechanizmu Kota Im bardziej byta potrzebna zmiana,
by utrzymaé¢ Wielki Wzor w rownowadze, tym wigcej ta veren zjawiato si¢ na §wiecie

Wielkie Koto jest sercem catego czasu Jednakze nawet Kolto potrzebuje energii, by utrzymac siebie i swoj wzor
Ta energia pochodzi z Prawdziwego Zrodta, z ktérego mozna czerpa¢ Jedyna Moc Zaréwno Prawdziwe Zréodto,
jak i Jedyna Moc sktadaja si¢ z dwoch przeciwstawnych sobie, lecz wzajemnie si¢ uzupetniajacych czgsci
saidma, czyli meskiej potowy i saidara, czyli potowy zenskiej Dziatajac rownoczesnie razem i przeciwko sobie
wewnatrz Prawdziwego Zrodta, saidm i saidar stanowia silg napedowa, ktora obraca Koto Czasu

Jedyne znane poza Kotem i Wzorem sity, to Stwoérca, ktory uksztattowal Koto, Jedyna Moc, ktora nim kieruje i
tworzy plan dla Wielkiego Wzoru oraz Czarny, ktorego Stworca uwigzil poza Wzorem w momencie stworzenia
Nikt wewnatrz Wzoru me moze zniszczy¢ Kota ani zmieni¢ przeznaczenia Wielkiego Wzoru Nawet ci, ktorzy sa
ta veren, mogajedyme nieco modyfikowac splot, me zdotaja go jednakze zmienié catkowicie Wierzy sig, ze
Czarny, jesli ucieknie z wigzienia, bedac stworzeniem czy tez sila egzystujaca poza dzietem stworzenia, ma
zdolnos¢ przerobienia Kota i wszystkich istot na swoje wlasne mroczne podobienstwo A zatem kazda osoba,
szczegoblnie z grona urodzonych ta veren, musi sig staraé wypetni¢ swoje najlepsze z potencjalnie mozliwych
przeznaczenie, by zagwarantowa¢ rownowagg i kontynuacj¢ Wielkiego Wzoru

Ro/dziat drugi
Jedyna Moc i Prawdziwe Zrédlo

Prawdziwe Zrodto sktada si¢ z dwoch wzajemnie si¢ uzupehiajacych czesci: saidina, czyli meskiej potowy i
saidara, czyli potowy zenskiej. Laczaje podobienistwa, ale tez kazda ma oddzielne whasciwosci, dziatajac
réwnocze$nie wspolnie i przeciwko sobie. Tylko kobiety moga dotkna¢ saidam, tylko mezezyZzni — saidina.
Kazda z pkci jest absolutnie niezdolna wyczué druga potowe Zrodta, chyba ze jej brak albo negacje. Nawet
metody, za pomoca ktorych mezczyzni i kobiety korzystaja z Jedynej Mocy emanujacej ze Zrodta, sa tak zu-
petnie rdzne, ze zadna kobieta nie zdota dotkna¢ mezczyzny, by poprzez niego uzy¢ Mocy, a zaden mgzczyzna
nie uczyni tego poprzez kobietg.

W niektorych Wiekach, takich cho¢by jak ten, ktory nazywamy Wiekiem Legend, mgzczyzni i kobiety uzywali
tych wzajemnie si¢ uzupehiajacych, a jednoczesnie sprzecznych potdwek Mocy wspolnie, dokonujac dzigki
temu wyczynow, ktore nie bytyby mozliwe oddzielnie. W obecnym Wieku cz¢§¢ meskiej potowy zostata
skazona i z tego powodu kazdy przenoszacy saidin megzczyzna w koncu popada w szalenistwo i do-

konuje zwiazanych z Moca spustoszen, poki nie zostanie zabity badz poskromiony.

Wigkszos¢ ludzi nie potrafi wyczu¢ ani dotknaé Prawdziwego Zrodta, mimo iz jego energia moze sig
manifestowaé wszedzie wokot nas. Tylko malenki fragment populacji — doktadnie rzecz biorac okoto dwoch,
gora trzech procent — posiada zdolno$¢ (rzecz jasna, po przejsciu stosownych nauk) do dotykania i czerpania
Jedynej Mocy, a i sposrdd tych nielicznych mato kto dzi$ potrafi wykorzystaé swe umiejetnosci w skuteczny
sposdb. Akt czerpania Jedynej Mocy i kontrolowania jej przeptywu z Prawdziwego Zrodta nazywany jest
przenoszeniem Mocy.

Przenoszenie czerpie watki z Jedynej Mocy i uzywa ich pojedynczo lub w polaczeniu — w splocie
przeznaczonym do wykonania konkretnego zadania. Istnieje pig¢ réznych watkow Jedynej Mocy, znanych jako
Pig¢ Mocy. Nazwane zostaly one wedlug zywiotow, ktore stymuluja ich energie: Ziemia, Powietrze (czasem



zwane Wiatrem), Ogien, Woda i Duch. Do wykonania wielu zadan wystarczy tylko jedna z Mocy. Przyktadem
splot Ognia, ktory sam rozpali §wiece lub podtrzyma ptomien. Jednakze pewne przedsigwzigcia wymagaja
tkania przeptywdw wigcej niz jednej z Pigciu Mocy. Ten, kto chce oddziatywa¢ na pogode, musi na przyktad
laczy¢ Powietrze, Wodg i Ducha.

Kazdy, kto potrafi przenosi¢ Moc, zazwyczaj w wigkszym stopniu panuje nad jedng albo dwiema Mocami, za$
brakuje mu szczegodlnej umiejgtnosci panowania nad niektérymi sposrdd pozostatych. Na przyktad, ktos mocny
w Wietrze moze zupetnie nie umie¢ tka¢ Ognia albo moze by¢ staby w Ziemi, tym niemniej mocny w Duchu i
Powietrzu. Jeszcze mniej os6b potrafi uzywac trzech Mocy naraz, a juz zupehie nieliczne — czterech. Wiadomo
tez, ze od Wieku Legend nikt nie jest w stanie korzysta¢ ze wszystkich pigciu. Zresztajuz wtedy takie jednostki
zdarzaty si¢ niezwykle rzadko.

Poziom sily u poszczegdlnych osob wiadajacych Mocatak-
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ze moze si¢ znacznie r6zni¢ Migdzy innymi zalezy on od plci przenoszacego W oparciu o zapiski zgromadzone
od Wieku Legend (w obecnych dokumentach nie sposob znalez¢ zbyt wielu uzytecznych informacji na temat
zastosowania saidmd) mozna ustali¢ pewne zaleznos$ci zwiazane z sita i podziatem zdolnosci u przenoszacych
Moc. Ogolnie rzecz biorac, mgzczyzni byli silniejsi od kobiet jesli chodzi o korzystanie z Mocy (to znaczy Mocy
W zwyczajnym natgzeniu), chociaz istnialy kobiety o wielkiej sile oraz pojedynczy wzglednie stabi mg¢zczyzni Z
drugiej strony, chociaz niektorzy mezezyzni posiadali wspaniata sprawnos$é w tkaniu, na ogét kobiety
przewyzszaty ich pod tym wzglgdem Mgzczyzni mieli zwykle wigksza zdolno$¢ do uzywania Ziemi i Ognia,
kobiety natomiast czg$ciej doskonality si¢ w korzystaniu z Wody, Powietrza albo obu tych Mocy jednoczesnie.
Mniej wigcej jednakowy odsetek mezczyzn i kobiet byt silny w uzyciu Ducha Istniaty oczywiscie wyjatki od tej
reguly, byty one jednak na tyle rzadkie, ze Ziemig¢ i Ogien zaczgto uwazaé za Moce meskie, natomiast Powietrze
i Wodg za zenskie Nawet dzi$ kobiety zwykle wykazuja najwigksza sit¢ w Powietrzu, Wodzie lub obu tych zy-
wiotach Stad prawdopodobnie wzigto si¢ powiedzenie wsrod przenoszacych Moc kobiet ,,Nie ma takiej skaty,
ktérej woda i wiatr naruszy¢ me moga, nie ma ognia tak dzikiego, by woda nie mogta go ugasi¢ albo wiatr
zdmuchna¢" Podobne powiedzonka, ukute przez przenoszacych Moc megzczyzn, zagingty w otchtani czasu

Z i tak niewielkiego procentu populacji, ktéry w ogole posiada potencjat do przenoszenia Mocy, jedynie nikta
grupa urodzita si¢ z ta umiejgtnoscia. Zwykle zdolno$¢ ta ujawnia si¢ w okresie dojrzewania albo wczesnej
dorostosci, chociaz statystycznie rzecz ujmujac, u kobiet objawia si¢ ona w mtodszym (czgsto znacznie) wieku
mz u m¢zezyzn Te nieliczne utalentowane od urodzenia jednostki beda ostatecznie przenosi¢ Moc dzigki
wskazéwkom albo 1 bez nich, czy chea tego, czy tez nie W wielu przypadkach osoby te nie sa nawet $wiadome,
co wlasciwie
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robia Dla takich ludzi dotykanie Prawdziwego Zrodta i czerpanie Mocy jest catkowicie naturalne i potencjalnie
zabdjcze.

O ile wiadomo, Jedyna Moc me jest czyms$ w rodzaju osobnego bytu czy nad$wiadomosci, lecz sila naturalnej
energii ograniczonej przez potencjat przenoszacego Moc i zasigg jego czyjej wiadzy Nalezy tu podkresli¢ jedna
kwestig, korzystanie z Mocy niezwykle uzaleznia przenoszacego Kto$§ nieswiadom niebezpieczenstwa tkwiacego
w przenoszeniu Mocy moze tatwo da¢ si¢ skusi¢ i zaczerpnac jej wigcej, mzjest zdolny znies$¢. Za takie
nieumiejetne obchodzenie si¢ z Moca zwykle placi si¢ straszliwa ceng — cialem i umystem

Czerpanie saidara i przenoszenie go bez odpowiednich wskazoéwek czy nauk powoduje $mier¢ u czterech na
picé kobiet urodzonych z ta zdolnoscia Smieré czgsto poprzedza dtuga choroba, ktéra pozbawia jednostke
zyciowej energii Osoby, ktore po raz pierwszy niechcacy dotkng Mocy, zazwyczaj me czuja nic niezwykltego w
tym czasie, gwaltowna reakcja przychodzi dopiero dziesi¢¢ dni pozniej i rzadko trwa dtuzej niz przez kilka
godzin Bole glowy, dreszcze, goraczka, na przemian ozywienie i odretwienie, oszotomienie i brak koordynacji to
tylko nieliczne sposrod objawow, ktore czgsto pojawiaja si¢ rownoczes$nie badz szybko nastepuj a jedne po
drugich. Podobne reakcje po wracaj a po kazdorazowym dotknigciu Zrédta, coraz szybciej, az w koficu oba
zdarzenia maja miejsce niemal rownocze$nie W tej fazie widoczne objawy ustgpuja, jesli jednak przenoszacy
Moc nie nauczy sig kontrolowa¢ swego daru, niechybnie czeka go $mierc. Niektore kobiety umieraj g w ciagu
roku, mng przezywaja az pigc lat, jednak bez kontroli, ktorej prawie nikt nie moze si¢ nauczy¢ bez fachowe;j
porady, wszystkie one konicza swoj zywot dos¢ szybko Ich ostatnim dniom zwykle towarzysza silne konwulsje i
meczarnie spowodowane bolem me do zniesienia. W tej ostatniej fazie nie dziata juz zadne znane lekarstwo ani
nawet kuracja przy wykorzystaniu Jedynej Mocy

Te kobiety (czgsto zwane dzikuskami), ktore zdotajq prze-
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zy¢ 1 wyszkoli¢ si¢ w wykorzystaniu Mocy, zwykle rozwijaja w sobie psychiczng bariere, prawdopodobnie jako
mechanizm przetrwania, ktéra utrudnia im osiagnigcie pelnego potencjatu. Niektorzy sadza, ze wspomniane
blokady sa czgsciowo spowodowane przez spoteczne pigtno zwiazane z wykorzystaniem Mocy i przez niechgc¢
samej jednostki do wzigcia pod uwagg lub tez uznania faktu, ze potrafi ona przenosi¢ Moc. Blokady owe mozna
czasami pokona¢ (cho¢ nie jest to tatwe) z pomoca 0sob, ktore przeszty odpowiednie przeszkolenie. Jesli bariery



zostang przetamane, dzikuski maja szansg znalez¢ si¢ w gronie najpot¢zniejszych sposrod przenoszacych Moc.
Wiele z tych, ktore poddaty si¢ wlasciwym naukom, spoglada pdzniej z géry na ,,samoukow" i uzywa okreslenia
,»,dzikuska" jako pogardliwego przydomku sugerujacego nieprzewidywalno$¢ samorodnego talentu i
okrucienstwo prawie rowne temu, jakie cechuje dzikie zwierzgta.

W kazdym razie nawet osoby przeszkolone duzo ryzykuja w trakcie kazdego aktu przenoszenia Mocy. Jesli
kobieta czerpie zbyt duzo saidara albo czerpie go zbyt czgsto, moze si¢ wypali¢ albo ,,przetadowac", tracac swa
zdolno$¢, a nawet — w skrajnych wypadkach — zginag. Je$li tka Moce, nad ktorymi nie potrafi w petni
zapanowaé, moze spowodowac wilasna $mier¢, a takze skrzywdzié ludzi ze swojego otoczenia.

Przed Peknigciem Swiata mezczyzni, ktorzy rodzili si¢ ze zdolnoscia do przenoszenia, stawiali czoto tym samym
niebezpieczenstwom co kobiety. Po natozeniu pieczgci na Szyb sytuacja si¢ zmienita. Czarny, w ostatnim
stadium bitwy, dokonat rozstrzygajacego przeciwnatarcia, skazajac meska potowg Jedynej Mocy. Od Czasu
Szalenstwa, ktory nastapit pézniej, zaden mezczyzna nie byt w stanie przenosi¢ saidina bez ostatecznego
popadnigcia w nieodwracalny i straszliwy obled. Nawet ci, ktorzy zdotali si¢ nauczy¢ pewnej kontroli, marli od
powolnej wyniszczajacej choroby, powodujacej gnicie za zycia. W kazdym z tych przypadkow
niebezpieczenstwo dla otaczajacych mezczyzng przenoszacego Moc jest wielkie. Ci, ktorzy zdotaja po-
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zy¢ na tyle dtugo, by oszale¢, zwykle zaczynaja korzysta¢ z mocy skazonego saidina w przerazajacy sposob,
czgsto niszezac wszystkich 1 wszystko wokot siebie. Podczas Peknigeia wiasnie tacy mezezyzni doszcezgtnie
zniszezyli $wiat 1 Owczesna cywilizacjg. Obecnie, z powodu potencjalnego niebezpieczenstwa, me¢zczyzn nie
zacheca si¢ do nauki przenoszenia Mocy. Mato tego: ci, ktorzy rzeczywiscie sie szkola w tej dziedzinie lub
choéby probuj a sig szkoli¢, sa $cigani i unieszkodliwiani albo zabijani.

Od czasu P¢knigcia az do niedawna wszyscy mgzczyzni urodzeni ze zdolno$cia do przenoszenia byli z definicji
,,dzikusami", gdyz nie istniat nikt, kto mogiby ich uczy¢. Nawet obechie, od momentu powstania Czarnej Wiezy,
jesli mezezyzna przezyje pierwszy kontakt z saidinem, jest skazany na szalenstwo. Dla pewnosci, ze okropnosci
Peknigcia Swiata juz sig nigdy nie powtdrza, Aes Sedai z Czerwonych Ajah poswiecily si¢ wyszukiwaniu i
poskramianiu wszystkich mezczyzn ze zdolnoscia do przenoszenia.

W Wieku Legend proces, w trakcie ktérego odbierano mezczyznie lub kobiecie zdolnos¢ do przenoszenia Mocy,
nazywat si¢ ,,odcigciem od Prawdziwego Zrédha", w skrocie: ,,odcieciem”. Obecnie temu procesowi nadano
rézne nazwy zaleznie od tego, czy dotyczy kobiety czy mezczyzny.

Odcigcie od Prawdziwego Zrodla mezczyzny znane jest jako ,,poskromienie". Poskromiony nadal bedzie w
stanie wyczuwa¢ Moc, lecz zostanie pozbawiony zdolnosci dotkniecia saidina w jakikolwiek sposob. Staje sig
on tym samym nieszkodliwy dla otoczenia i dla innych ,,poskromionych". Jesli proces odbedzie si¢
wystarczajaco szybko, szalenstwo i wyniszczajaca choroba rowniez zostana zatrzymane (chociaz nie wyle-
czone), a mgzczyzna uniknie $mierci z powodu obtedu czy zgnicia ciata. Niestety, wigkszo$¢ poskromionych po
odcigciu od Prawdziwego Zrodta traci wole zycia, totez szybko wpadaja w gleboka depresje i czesto — jesli nikt
im w tym nie przeszkodzi — popetniaja samobojstwo. Ci, ktorzy sig nie zabija,
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i tak zwykle umieraja w ciagu roku badz dwoch, poniewaz pozbawione woli zycia cialo systematycznie stabnie i
w efekcie nadchodzi §mier¢ na skutek wyniszczenia organizmu.

W przypadku kobiet odebranie zdolnoéci do przenoszenia Mocy nazywa si¢ ,,ujarzmieniem". Jesli ktoras z
przenoszacych utraci swoja zdolno$é przypadkowo, proces nosi nazwe ,,wypalenia", chociaz czasem uzywa si¢
tez terminu ,,ujarzmienie", poniewaz odkad z uzycia wyszta Dawna Mowa, jezyk zato$nie stracit na precyz;ji.
Tak czy owak, skutki ujarzmienia i wypalenia sg niemal identyczne. Ujarzmiona kobieta, tak jak poskromiony
mezczyzna, zostaje odcieta od Prawdziwego Zrédta i od tej pory, choé stale wyczuwa saidara, nie jest zdolna go
ani dotknaé, ani przenosi¢. Wypalona kobieta nie moze natomiast ani przenosi¢, ani nawet wyczu¢ Mocy.
Ujarzmienie bywa zwykle kara za zbrodnig, za§ wypalenie przydarza si¢ z powodu przeciazenia lub
niewlasciwego korzystania z Mocy; moze tez by¢ rezultatem ataku potgzniejszej sity podczas aktu przenoszenia.
Przyjmuje sig, ze mgzczyzni takze sa podatni na wypalenie.

Podobnie jak poskromieni mgzczyzni, ujarzmione kobiety traca wolg przetrwania. W zasadzie jednak znacznie
mniej wiemy o nich niz o poskromionych me¢zczyznach, ktoérych wigzi sig az do ich $mierci. Ujarzmione badz
wypalone zwykle uciekaja jak najdalej przed tymi, ktore zachowaty utracong przez nie zdolnos¢. Te, ktore
potrafia przenosi¢ Moc, rzadko zadaja sobie trud szukania ujarzmionych badz wypalonych. Ujarzmione traktuja
obecno$¢ przenoszacych Moc jako co§ w rodzaju drwiny z ich nieszczgscia, z drugiej strony jednak nalezy za-
uwazy¢, ze zdolne przenosi¢ Moc kobiety czgsto odczuwaja mdiosci lub nawet cierpia fizycznie na sama mysl o
losie, ktorego doswiadczyty tamte i ktory takze im samym moze si¢ przytrafic. Wierzy sie, ze ujarzmione
kobiety przezyja tylko wowczas, gdy znajda cos$, co wypeini pustke powstata z powodu nieobecnosci Jedyne;j
Mocy. Wylacznie nieliczne zdotaty znalez¢é tak potezny przedmiot zainteresowania.

Zgodnie ze wszystkimi zapiskami, poskromienia badz ujarz-

28

mienia nie mozna uleczy¢, chodzity wszakze stuchy o przypadkach czgsciowego uzdrowienia przy



wykorzystaniu wszystkich watkéw Mocy. W sensie historycznym jednakze utrata zdolnosci do przenoszenia jest
nieodwracalna. Najwyrazniej w Wieku Legend, kiedy niewyobrazalne dzi§ wyczyny byty na porzadku
dziennym, odcigcie od Prawdziwego Zrédta uwazano za nieodwotalne i niemozliwe do wyleczenia.

Jednym ze sposobdw zmniejszenia ryzyka przypadkowego ujarzmienia lub wypalenia jest uzywanie angreali i
sa'angre-ali, stworzonych w Wieku Legend (a moze nawet wcze$niej) przedmiotow, ktore wzmacniajg zdolnosé
do czerpania Jedynej Mocy i skupiania jej. Angreal pozwala przenoszacej czy przenoszacemu na bezpieczne
kontrolowanie wigkszej ilosci Mocy, niz mogliby oni czerpa¢ bez wspomagania. Sq 'angreale dziataja podobnie,
lecz sa o wiele potezniejsze. Istnieja znaczne rdéznice migdzy angrealami i sq ‘angrealami, ale ogdlnie rzecz
biorac, sq ‘angreale moga pozwoli¢ na przenoszenie o tylez wigkszej ilosci Jedynej Mocy, niz angreale
pozwalaja na przenoszenie Mocy bez zadnego wspomagania. Zarowno angreale, jak i sq ‘angreale tworzono pod
katem ptci uzytkownika, co oznacza, ze dany egzemplarz jest $cisle sprofilowany. Kobieta nie moze uzy¢
angreala czy sq 'angreala stworzonego dla mezczyzny i vice versa. Kraza wprawdzie pogloski, ze istnieja
wszechstronne, czyli uzyteczne dla obu pici angreale i sq 'angreale, niestety nie zostaly one potwierdzone.
Stosunkowo niewiele angreali przetrwato od Wieku Legend, a jeszcze mniej, zaledwie gar§é, potezniejszych
sa'angreali. Wiedza i umiejgtnosci potrzebne do ich wytworzenia zaniknety podczas Peknigeia Swiata.
Najpotezniejszymi sq '‘angrealami, jakie kiedykolwiek stworzono, byly dwa gigantyczne posagi: jeden w
ksztatcie mezczyzny, drugi kobiety. Wykonano je w trakcie Wojny o Moc i przeznaczono do jednoczesnego
uzycia przez zespot sktadajacy si¢ z mezczyzny i kobiety (dziatajacych wtedy wspdlnie) jako bron przeciwko
Cieniowi. Niestety, nigdy nie udato si¢ spraw-
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dzi¢ ich dziatania, gdyz wczesniej zostaty ukryte. Sadzi sig, iz kazdy z tych posagéw oddzielnie jest potgzniejszy
niz jakikolwiek inny znany sq ‘angreal, zas uzyte razem mogtyby pozwoli¢ mezczyznie i kobiecie na
przeniesienie dostatecznej ilosci Mocy, by zniszczy¢ $§wiat w stopniu uniemozliwiajacym jego odbudowe. Meski
sq 'angreal to posag kobiety, ubranej w powldczysta szatg i trzymajaca w wysoko podniesionej r¢ce krysztatowa
kulg. Jest on obecnie zagrzebany w Tremalking. Jego odpowiednik w formie mezczyzny jest takze ubrany w
powtdczysta szate i trzyma wzniesiong blizniacza kulg. Ostatnio znaleziono go w poblizu Cairhien i wydobyto z
ziemi.

Oba te posagi sa niezwykte rowniez z tego wzgledu, ze byly potaczone ze swoimi identycznymi, lecz
miniaturowymi wersjami, ktore podobno dziataty jedynie jako ogniwa taczace przenoszacych Moc i ich sq
'angreale. Biorac pod uwage ogromny rozmiar posagdw, zrozumiata staje si¢ konieczno$¢ takiego uktadu.
Miniatury pozwalaly przenoszacym Moc na dostgp do posagéow bez przemieszczania si¢ w miejsce, gdzie si¢
znajdowaly, albo — co znacznie trudniejsze — transportowania ogromnych sq 'angreali.

Innym sposobem czerpania wigkszej ilosci Mocy bez wspomagania jest operacja potaczenia kilku 0sob
przenoszacych Moc. W obecnym wieku czerpanie Jedynej Mocy i jej przenoszenie jest zwykle aktem
indywidualnym, jednakze potaczenie, czgsta technika w Wieku Legend, pozwala zwigkszy¢ ogolna sitg i
precyzje¢ przeptywu. .Grupe potaczonych ze sobajednostek przenoszacych Moc nazywa sig ,.kregiem", nawet
jesli sktada si¢ ona tylko z dwdch oséb. Podstawowa warto$cia krggu jest jego zdolnosé do skupienia zbiorowe;j
energii. Nie jest mozliwa koncentracja dwoch lub wigcej pojedynczych przeptywdw rownoczesnie na tym
samym zadaniu, niezaleznie od tego, jak bardzo utalentowani sg przenoszacy Moc; kiedy wszakze potacza si¢ w
krag, osoba prowadzaca go moze pokierowac potaczonymi przeptywami i przenies¢ jez taka sama maksymalna
doktadnoscia, jakby kierowata tylko jednym aktem.
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Potaczone przeptywy czerpia wigksza ilo§¢ Mocy, niz jest w stanie przenie$¢ pojedynczy cztonek kregu i
przekazuja ja z wigksza precyzja niz szereg oddzielnych przeptywow, jednakze potaczony przeplyw nie jest tak
silny jak zsumowane sity uczestnikéw. Innymi stowy, wiez nie taczy jednostkowych mocy w sposéb czysto
arytmetyczny. Dwie kobiety w potaczeniu moga zaczerpnac wigksza ilo§¢ Mocy, niz ktoras z nich mogtaby
oddzielnie i znacznie lepiej potrafia kontrolowa¢ wspolny przeptyw niz w przypadku zbiorowych przeptywow,
jednakze nie moga czerpac tyle Mocy, ile moglyby dwie, gdyby ich sity doda¢ do siebie. To ograniczenie
dotyczy wszak tylko potencjatu energii kregéw, gdyz precyzja czyni je naprawdg poteznymi. Pojedyncze
uderzenie zwyklego dtuta w odpowiedni punkt moze przeciez czasem rozbi¢ kamien, ktory opiera sig setkom
prob przy uzyciu solidnego mtota.

Potaczenie ma takze oparte na plci ograniczenia zwigzane z nieodtacznymi roéznicami pomigdzy saidinem i
saidarem. Mezczyzni posiadaja wieksza ogdlna site przenoszenia Mocy, lecz dla potaczenia niezbedne sa
kobiety. Kobiety moga zainicjowaé krag, mezczyzni za$ nie sa w stanie tego zrobi¢, chociaz moga stanowié jego
cze$¢, a nawet — w pewnych okoliczno$ciach — go prowadzic.

Laczenia moze si¢ nauczy¢ kazda kobieta, ktora potrafi przenosi¢ Moc, a taka, ktora nie wie, jak utworzy¢ wigz,
moze wprowadzi¢ kobieta z tym obeznana. Prowadzenie kregu wymaga jednakze zaro6wno sity, jak i talentu,
ktorych to atrybutéw nie nalezy z soba myli¢; trzeba takze pamigtac, iz nie zawsze ida ze soba w parze. Im
wigksza kombinacja sily i talentu, tym wigkszy krag moze dana kobieta lub mgzczyzna prowadzic.

Osoba tworzaca wigz niekoniecznie musi pozniej prowadzi¢ krag. Kontrolg mozna przekazywac dowolnie, a w



przypadku kregéw mieszanej pici wrecz trzeba ja przekazywac, by tkac przeptywy.

Krag liczacy do trzynastu kobiet przenoszacych Moc moze sig laczy¢ bez obecnosci mezczyzny. Jesli doda sie
mezczyzng
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do wigzi trzynastu kobiet, wtedy moga one zwigkszy¢ krag, wiaczajac don kolejne trzynascie kobiet lub
dwadzie$cia sze$¢ kobiet i jeszcze jednego mezezyzng. Dwoch mezezyzn moze utworzy¢ krag obejmujacy
trzydziesci cztery kobiety, trzech mgzczyzn — czterdziesci dwie kobiety (co daje w sumie czterdziesci pigc
0s0b), czterech mezczyzn — pigédziesiat kobiet (razem pigcdziesiat cztery osoby), pigciu mezczyzn — pigcé-
dziesiat osiem kobiet (razem sze$édziesiat trzy osoby), szesciu mezczyzn — sze$cdziesiat szes¢ kobiet (razem
siedemdziesiat dwie osoby). Ten ostatni krag, ztozony z siedemdziesigciu dwdch o0sob, jest maksymalna
mozliwa wigzia w sensie ilosciowym.

Inne proporcje liczbowe mgzczyzn do kobiet w krggach rowniez sa mozliwe. [1o$¢ mezczyzn w krggu ogranicza
jedynie fakt, ze z wyjatkiem wiezi jednego mezczyzny i jednej kobiety albo dwdch mezczyzn i jednej kobiety
oraz — oczywiscie — dwoch mezezyzn i dwoch kobiet, ilos¢ kobiet w krggu musi przynajmniej o jedna
przewyzszaé liczbg mezezyzn. Zgodnie z powyzsza zasada trzech mezczyzn wymaga czterech kobiet, czterech
mezezyzn — pigeiu kobiet i tak dalej. Kregi moga by¢ wigc mniej liczne niz trzynastoosobowe — wytacznie
kobiece badz mieszane.

Laczna sita kregu zalezy od jego rozmiaru, sity potaczonych jednostek, uzycia (lub nie) angreali czy sq 'angreali
oraz rownowagi migdzy jego meskimi i zenskimi cztonkami. Chociaz mgzczyzni sa silniejsi niz kobiety,
najmocniej potaczone sa kregi zawierajace niemal réwna liczbe mezczyzn i kobiet. Mniejszy krag z blizsza
roéwnowaga moze by¢ silniejszy niz krag wigkszy, lecz niezrownowazony.

Biorac pod uwagg sife i talenty 0sob potaczonych, potencjalnie najpotezniejszy krag powinien si¢ sktadac z
trzydziestu pigciu mezezyzn i trzydziestu siedmiu kobiet, osiagajac maksymalny mozliwy rozmiar
siedemdziesi¢ciu dwoch cztonkow oraz najwigksza mozliwa rownowage mezczyzn i kobiet.

W wigkszosci przypadkéw wigz moze kontrolowac albo
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mezezyzna, albo kobieta; ta kontrola nazywa si¢ prowadzeniem, skupianiem albo kierowaniem. Jednakze w
przypadku kregu ztozonego z siedemdziesigciu dwoch osob, kregu jednego mezezyzny i jednej kobiety oraz
wigkszosci krggow liczacych ponizej trzynastu osob, a zawierajacych wigcej niz jednego mezczyzng, prowadzi¢
musi mezczyzna. Wyjawszy przyktady podane powyzej oraz inne krggi ztozone z trzynastu lub mniej cztonkow,
kobieta musi prowadzi¢ tam, gdzie obecna jest minimalna liczba mgzczyzn.

Pewne zdekompletowane archiwalne rekopisy, w wielkiej mierze zapomniane, zawieraja niejednoznaczne aluzje
co do natury i wykorzystania kregéw w Wieku Legend, niestety zachowatly si¢ na ten temat jedynie wzmianki.
Zaleznie od celow, dla ktorych krag zostal stworzony, cztonkdéw do niego werbowano pod katem ich sity w
Pigciu Mocach, prowadzacego natomiast wybierano raczej ze wzgledu na talent. Wydaje si¢ takze, ze pewne
proporcje ilo§ciowe mezczyzn do kobiet uwazano za najlepsze do $cile okreslonych zadan i konkretnych
rozmiaréw krggow. Krag ztozony z siedemdziesigciu dwoch o0sob jest najwicksza i1 najpotgzniejsza kombinacja,
jednak nie zawsze bywat najskuteczniejszy do osiagniecia pozadanego rezultatu. Niektore zadania najlepiej
wykonywal — mimo swego ograniczonego potencjatu — krag ztozony z jednego mezczyzny i jednej kobiety,
podczas gdy w innych przypadkach skuteczniejsze byly kregi sktadajace sie z wigkszej ilosci cztonkdw.
Szczegotowe opisy dziatalnosci kregdw zawieruszyly sie w ruinach Wieku Legend, chociaz wciaz tli si¢
nadzieja, ze biblioteka Biatej] Wiezy skrywa jakie$ nieznane nam zrodta.

Rozdziat trzeci

Wiek Legend
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nauki i poznawa¢ Jedyna Moc W powietrzu az gesto byto od $migajacych megalotow, po ziemi za$ pedzity jo-
karty, przewozac ludzi i towary z miasta do miasta i pozostawiajac zaledwie nikly i nieszkodliwy dla
naturalnego $rodowiska siad po swoim przejezdzie Zbrodni prawie nie znano, a resocjalizacja byla szybka i
skuteczna Byl to czas idyllicznego spokoju i niesamowicie szybkiego ogdlnego postepu cywilizacji, zas wszelkie
cuda wszech$wiata wydawaly sig¢ tylko czeka¢ na odkrycie

Ludzie zyjacy w tej epoce dawno juz wyrosli z fascynacji dobrami materialnymi jako celu samego w sobie
Liczyty si¢ pozycja i honor, ktére mozna byto zdoby¢ jedynie poprzez stuzbg wobec spotecznosci Kazdy jej
cztonek zywit nadzieje, ze pozwoli mu sig stuzy¢ wedle jego talentéw, ktore okaza si¢ przydatne dla ogotu
Szereg zrodet wzmiankuje, iz nawet imiona odzwierciedlaty pozycje danej osoby i jej honor Wszyscy wraz z
urodzeniem otrzymywali dwa imiona i mogli zyska¢ trzecie wytacznie poprzez indywidualne osiagnigcia,
najwyrazniej dostgpne wowczas na wielu réznych polach



Najbardziej znaczaca pozycj¢ mogly osiagnac osoby, ktore potrafity skutecznie przenosi¢ Jedyna Moc, chociaz
na swoje trzecie imi¢ musieli zashuzy¢ wyjatkowymi dokonaniami, do ktérych predestynowaty ich wrodzone
talenty Tych mezczyzn i kobiety nazywano Aes Sedai, co oznacza w Dawnej Mowie ,,stugi wszystkich"
Poswigcili si¢ oni wykorzystaniu pelnego zakresu swego talentu dla dobra catego §wiata Ich symbolem byt krag,
w potowie biaty, w polowie czarny (kolory rozdziela falista linia, przedstawiajaca doskonata, a jednocze$nie
przeciwstawna rownowage saidma i saidara, ktore sktadaja si¢ na potowki Zrédta)
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Poniewaz zdolno$¢ do przenoszenia Mocy byta genetycznie recesywna, dar ten posiadato tylko dwa do trzech
procent populacji Wigkszo$¢ przenoszacych byta do$é przecigtna, lecz istnieli tez nieliczni posiadacze
prawdziwej sity, ktorzy mogli dokonywa¢ wyczynow w dzisiejszych czasach postrzeganych jako cudowne
Talent byl podzielony rowno migdzy mezczyzn i kobiety, przy czym mezczyzni generalnie dysponowali wigk-
szym potencjalem (jesli chodzi o korzystanie z Mocy), chociaz indywidualna sita nie miata szczeg6lnego
znaczenia, poniewaz wigkszo§¢ Aes Sedai pracowala w zespotach

Co zastanawiajace, ze strzgpow zachowanych dokumentéw dotyczacych Aes Sedai wynika, ze wielu z nich
podazalo wowczas za swoim wewngtrznym powolaniem, ktoére miato niewiele lub zgota nic wspdlnego z Jedyna
Moca czy powolaniem do jej przenoszenia Kiedy trzeba bylo uformowac krag, aby wykonac jakies$ zadanie,
Komnata Wiezy musiata odrywac te Aes Sedai od innych zaje¢ i wzywac je, by wspomogty krag swa
jednostkows sita, a przede wszystkim talentem

Pewne zawody byly szczegdlnie zdominowane przez Aes Sedai Na przyktad wszystkie Uzdrowicielki potrafity
przenosi¢ Moc Nazywano je tez Odnowicielkami i uzdrawiaty one bardziej Jedyna Moca niz lekami
Prawdopodobnie nie istnieje taki specyfik ziotowy czy tez zabieg, ktory by zadziatat rownie szybko i skutecznie,
jak wplyw Odnowicielki. Zadna choroba ani rana, z wyjatkiem $mierci, nie przerastata mozliwosci osoby
leczacej Jedyna Moca Zgon z przyczyn innych niz staro$¢ zdarzat si¢ wige tylko wtedy, gdy ofiara znajdowata
si¢ poza zasiggiem Odnowicielek Aes Sedai

Gornictwem zajmowaly si¢ Aes Sedai wladajace Ziemia Potrafity one znalez¢ i wydoby¢ czyste rudy bez
uszczerbku dla struktury czy ekologicznej rownowagi Ziemi Umiaty tez przy uzyciu Mocy stworzy¢ stopy
znacznie twardsze od wszystkich uzyskanych w sposob tradycyjny, totez takie substancje byty przez to rzadkie i
niezwykle cenne, niezastapione w wielu przeréznych dziedzinach zycia
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Dzigki wykorzystaniu Jedynej Mocy pola uprawne dawaty optymalne ilosci plonéw Za pomoca metody zwanej
,Spiewaniem nasion' ogirowie (odrgbna rasa istot obdarowanych zdolno$ciag wspomagania i uwydatniania
wzrostu ro$lin), Nym oraz Da sham Aiel pracowali jako zespoty, skupiajac Jedyna Moc dla zapewnienia
idealnego rozwoju kazdemu polu, ktoremu ,,$piewali" Wyspiewane plony byty odporne na klgski zywiotowe i
nieczute wobec ataku szkodnikoéw Skutkiem tego wigkszo$¢ roslin uprawnych osiagata swdj najlepszy mozliwy
wzrost i maksymalng zawarto$¢ sktadnikow odzywczych Aes Sedai manipulowaty takze pogoda, by byta
najkorzystniejsza Dhugotrwate susze, powodzie i inne naturalne nieszczg$cia byly oczywiscie nieznane

Aes Sedai prowadzity réwniez wigkszos$¢ badan technologicznych i glownie dzigki mm dokonywat si¢ postep
cywiliza-cy|ny Cate gal¢zie nauki zawdzigczaly swoje istnienie wytacznie wykorzystaniu Jedynej Mocy

W jednym szczegolnie interesujacym, zachowanym z dawnych czaséw, fragmencie kronik mozemy przeczytac,
iz Aes Sedai uczestniczyly w badaniach prowadzacych do powstania tak zwanych zywych tworéw,
konstruowanych przy uzyciu Jedynej Mocy badz ja wykorzystujacych Takim zywym tworem byty drzewa chora
Ich wielkie zielone potrojne liscie emitowaty aurg spokoju i pomyslnosci wokoét kazdego, kto pod mmi
przechodzit Po uptywie stuleci drzewa chora bardziej sa znane z legend mz z do§wiadczenia, gdyz naprawde
niewiele ich przetrwato Pekniecie Swiata oraz jego konsekwencje Drzewa te, nazywane takze Avendesora
(okreslenie Aielow), sa obecnie niesamowicie rzadkie i wysoce cenione Tylko o jednym drzewie chora, zwanym
Avendoralderq, wiadomo, ze rosto poza Pustkowiem Aiel od czasu Peknigcia Swiata Avendoraldera juz me
istnieje, $cial ja bowiem kroi Cairhien, Laman Zniszczenie drzewa rozpoczeto Wojne z Aielami i ostatecznie do-
prowadzito do $mierci samego Lamana

Kolejny twor, Nym, to czujace istoty zdolne wykorzysty-
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wac Jedyng Moc ku pozytkowi roslin zielonych i me tylko Jak napisat anonimowy skryba z Paaran Disen ,, Tam
gdzie Nym dotknie dobrze si¢ lozwija wszelkiego rodzaju zielen i inna roslinnos¢”

Pola zainteresowan Aes Sedai obejmowaty rowniez projektowanie i tworzenie angreali, sq angreah i
ter'angreah An-greale i sq angreale, jak wspomniano uprzednio, wzmacniaja zdolno$¢ do przenoszenia Ter
angreale natomiast wykonywano w specyficznym celu Jedne trzeba byto ozywia¢ i pobudza¢ do dziatania
poprzez uzycie Jedynej Mocy — te mogly uzywacé tylko Aes Sedai, z innych mogt korzystac kazdy

Niektore z tych pozostatosci przetrwaty po dzi$ dzien, jednak pierwotny cel szeregu z nich pozostaje
meodgadmony Badania w tej dziedzinie ograniczata niebezpieczna natura wielu ter angreali Znane sa przypadki
0s0b przenoszacych Moc, ktore zostaty zabite lub wypalily si¢ podczas pracy nad tymi tworami

Kilka sposrod bardziej niezwyklych, a istniejacych po dzien dzisiejszy, ter angreali to wejscia badz tuki Gdy



kto§ w nie wejdzie, zostaje natychmiast przetransportowany w inne miejsce lub nawet §wiat, cho¢ zagadka
pozostaja sposdb przeniesienia, czas oraz rzeczywistos¢, w jakiej sig znajdzie

Aby uruchomi¢ trzytukowy ter angreal w sercu Biatej Wiezy, potrzeba zdolnych do przenoszenia Mocy kobiet,
portal ten pomaga w przetestowaniu nowicjuszek, ktore maj g nadziejg, ze zostana zaakceptowane i trafia w
szeregi Przyjetych Luki — wykonane ze srebrnego matenatu i na tyle wysokie, by mozna byto pod nimi przejs$é
— stawiaty kandydatke wobec j ej najgorszych lekow Pierwszy tuk — przed tymi z przesztosci, drugi — wobec
trapiacych ja obecnie, a trzeci — przed koszmarami, ktore dopiero nadejda Podobny ter'angeal znajduje sie w
miescie Aielow, Rhmdean i podobno ukazuje uzywajacym go Madrym potencjalna przysztos¢ Nikt nie byt w
stanie ustali¢, czy obecnie w ogble uzywa sig ich zgodnie z pierwotnym zastosowaniem
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By¢ moze najbardziej osobliwe ze wszystkich znanych ter '-angreah sa dwa wysokie wejscia z czerwonego
kamienia, z pozoru podobne do siebie, cho¢ o odmiennej formie i dziataniu By z nich korzysta¢, me trzeba
posiada¢ zdolnosci do przenoszenia Mocy Oba stoja samodzielnie, bez zadnych widocznych wspornikow, i sa
dziwnie wykrzywione, tak ze trudno dostrzec ich kontury Jeden z nich, ozdobiony trzema falistymi h-mami,
biegnacymi od szczytu do podstawy filara, znajduje si¢ w Kamieniu Lzy Kazda przechodzaca przezen osoba
wkracza do obcego $wiata, gdzie wolno jej zadac trzy pytania, na ktére otrzyma zgodne z prawda odpowiedzi
Wedle starozytnej umowy z mieszkancami drugiej strony istnieje zakaz wnoszenia lamp, pochodni, przedmiotéw
wykonanych z zelaza oraz instrumentéw muzycznych

Drugie wejscie, odkryte w Rhuidean, jest takze wykonane z czerwonego kamienia i ma zakrzywione rogi,
zostato ono przyozdobione rzgdami odwroconych trojkatéw biegnacych przez cata dtugosé filarow Tu rowniez
nie wolno wnosi¢ zadnych zrodet §wiatla, przedmiotdw zelaznych ani instrumentéw muzycznych Inaczej niz
wejscie we Lzie, ten ter'angreal spetnia trzy prosby, jednakze za pewna ceng Nieliczni, ktorzy odwazyli si¢ don
wejs¢, odkryli, ze cena jest bardzo wysoka

Prawie nic nie wiadomo o $wiatach za tymi dwoma wej$ciami — tyle tylko, ze otrzymane odpowiedzi sa
nieodmiennie prawdziwe (cho¢ me zawsze tatwe do zrozumienia), prosby zas absolutnie spetniane (cho¢
niekoniecznie zgodnie z zamystem proszacego) Wiele starozytnych legend sugeruje, ze z mieszkancami drugiej
strony tych ter'angreah trzeba postgpowa¢ delikatnie, gdyz sa niebezpieczni

Luki i wejscia wydaja si¢ mie¢ jedna cechg wspolna — cztowiek moze ich uzy¢ tylko raz Z wigkszosci innych
ter 'angreah w razie potrzeby mozna natomiast korzysta¢ ponownie

Wedlug wszelkich dostgpnych zrodel, Aes Sedai w Wieku Legend byly bardzo luzno zorganizowane W gruncie
rzeczy nie wiadomo, w jakim stopniu sterowaty §wiatowym porzad-
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kiem byly z pewno$cia ogromnie wptywowe, dysponowaty znaczng wtadza (przynajmniej czasami), bez
watpienia jednak nie tworzyty rzadu i w nim me dominowaty Miaty wiasna wewngtrzna strukture wladzy —
Komnate Stug, ktora stanowita centrum gildii kontrolujacej i kierujacej wszystkimi osobami ze zdolno$cia do
przenoszenia Mocy Gildia ta posiadata swe oddzialty w kazdym miescie, miasteczku i wiosce, w ktorych
mieszkaty Aes Sedai W wielkich miastach komnata gildii stanowita zazwyczaj imponujacy budynek W
miasteczkach lub wioskach cztonkowie gildii czgsto spotykali si¢ w prywatnym domu, tymczasowo
przeznaczonym do tego celu O gtownej Komnacie Stug, mieszczacej si¢ w stolicy Paaran Disen, napisano w
pewnym dokumencie, ze miata “ohdne kolumnadowe wejscia, wielkie ozdobne drzwi i polerowane podtogi z
jarzqcego sie bialego elkamiema"

Komnata Stug kierowata Aes Sedai, narzucajac przenoszacym Moc niemozliwe do podwazenia zasady Poniewaz
w owym czasie Aes Sedai czgsto dziataty w zespotach, szczegdlowe reguly zachowania i postgpowania byty dla
gildii niezmiernie istotne Wszelkie prawa i kary dla Aes Sedai egzekwowano wewnatrz gildii Przetrwato
niewiele zapiskow poswigconych detalom éwczesnej biurokracji Wiadomo jedynie, ze Komnata kierowat jeden
(lub jedna) wybrany Aes Sedai. Nazywany ,,Pierwszym Wsrod Stug", zasiadal na Wysokim Tronie Istnieja
dowody, ze pod koniec Wieku Legend Lews Thenn Tela-mon, ktory byt wowczas ,,Pierwszym Wsrod Shug",
nosit Pierscien Tamyrhnu i wzywat Dziewig¢ R6zdzek Dominium Opis pierscienia i rzeczywistej natury
Dziewigciu Rozdzek zaginat, wydaje si¢ wszakze jasne, iz poprzez Komnatg Stug Aes Sedai posiadaly wielka
wiladzg i prestiz, a traktowano je z ogromnym szacunkiem Niektorzy historycy (chociaz nie wszyscy) wierza, iz
ter ‘angreal Aes Sedai zwany Rozdzka Przysiag to jedna z pierwotnych Dziewigciu R6zdzek Dominium, o
ktérych wspominaja starozytne teksty Rozdzka Przysiag pozostaje obecnie w posiadaniu Aes Sedai z Biatej
Wiezy i uzywa jej kazda Przy-
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jeta podczas sktadania przysiegi, bedacej czgs$cia ceremonii wstepowania do Aes Sedai Dzigki R6zdzce Przysiag
roty sktadane sa ,,dogtebnie", co oznacza, ze nie sposdéb owej przysiggi ztamac, poki zaprzysigzona osoba nie
zostanie ujarzmiona

,».Stugom wszystkich" najprawdopodobniej stuzyli Da'sham Aiel Ludzie ci przysiggali sta¢ wiernie przy Aes
Sedai oraz przestrzega¢ ,,Drogi Liscia" — pacyfistycznego kodeksu honorowego Tres¢ i historia tej umowy
zagingla, lecz mozemy si¢ domyslaé, iz kazdy Aiel zobowiazywat si¢ do ustugiwania jednej konkretnej Aes



Sedai, chociaz me nalezaty do wyjatkow sytuacje, w ktorych dana Aes Sedai obstugiwato kilku Aielow Ich
lojalno$¢ oraz wierno§¢ wobec raz zawartego przymierza zdobyly Da'sham Aiel szacunek niewiele mniejszy mz
ten, ktérym obdarzano Aes Sedai

Da'sham Aiel nosili bardzo specyficzne stroje, ktore odrozniaty ich od pozostatych obywateli Wiosy przycinali
krotko, jedynie konski ogon opadat im na plecy Zwykle ubierali si¢ w proste ptaszcze, spodnie i migkkie
sznurowane buty, na ogét w odcieniach brazu lub szaroéci. Zachowane zrodta me sa pewne co do tego, czy
Da'sham Aiel potrafili przenosi¢ Moc, chociaz sa zgodne, ze Aielowie czgsto byli w stanie wzmocnic
przenoszenie, na przyktad dodajac swoj glos do $piewajacego nasionom ogira

Skoro tak niewiele 0sob potrafito przenosi¢, Mocy uzywano w stopniu ograniczonym. Nikt nie oczekiwal na
przyktad, ze Aes Sedai bgda konserwowac czy zasila¢ energia maszyny, raczej koncentrowaty one wysitki na
projektowaniu tych maszyn i tworzeniu dla nich technologu. Technicy i ich utalentowani, lecz niezdolni
przenosi¢ Moc pracownicy, mogli si¢ wtedy zajmowac konstrukcja maszyn i ich naprawa Pozniej kazdy mogt je
obshugiwa¢ Proces, ktory umozliwiat Sharom (czyli kuli z Collam Daan) unoszenie si¢ wysoko nad
uniwersytetem, odkryto i udoskonalono dzigki uzyciu Jedynej Mocy, jednakze sama kulg skonstruowali zwykli
ludzi, a zawiesili ja z wykorzystaniem pola magnetycznego i ziemskiej grawitacji
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W dokumentach wyjatkowo czgsto podkresla si¢ jedna niebagatelna korzys¢ technologu opartej na Mocy —
dzigki niej srodowisko naturalne pozostawato absolutnie nieskazone i eStetyczne Zanieczyszczenia zwigzane z
rafinowaniem, transportem i przemystem byly nieznane, poniewaz odpady mozna byto utylizowa¢ juz na
poziomie submolekularnym Ta wolna od skutkow ubocznych technologia, w potaczeniu z wysoka kultura upraw
zapewniajacq srodowisku harmonig, prowadzita do stylu zycia, ktére obracalo si¢ z jednej strony wokot pigkna i
wygod, z drugiej za$ cenito sobie funkcjonalng skutecznosé

Ten mariaz estetyki i funkcjonalnos$ci byt szczegdlnie widoczny w wigkszych miastach Wieku Nalezaty do nich
(w hierarchii liczby mieszkancow i znaczenia): Paaran Disen, M'Jmn, Comelle, Adanza, Mar Ruois, V'same,
Jalanda, Emar Dal, Parat, Halidar, Kemah, Tsomo Nasalle, Devaille i Tzora. Kazde z nich stanowito dzieto
sztuki samo w sobie

Jedno z najwigkszych, V'same, bylo najlepiej znane jako siedziba Collam Daan Wprost porazaty wspaniale
koputy uniwersytetu — srebrna i bigkitna — od ktoérych doskonalsza byta tylko Sharom unoszaca si¢
majestatycznie w gorze ogromna biata kula o $rednicy tysiaca stop Razem Collam Daan i Sharom stanowity
glowne Swiatowe centrum badan i postgpu

Sharom nalezata do klasycznych przyktadow funkcjonalnego pigkna Zawieszanie budynku wysoko w powietrzu
(szczegdlnie placowki naukowo-badawczej) moglo sie wydawaé niepraktyczne, gdyz pragnacy sie don dostaé
goscie musieli uzywacé transportu powietrznego lub Jedynej Mocy, jednakze konstruktorzy Collam Daan
wykonali ja po prostu dlatego, ze potrafili i dzigki mm Sharom stata si¢ podniebna perta, stawiaca doskonatosé
ich kunsztu

Przybrzezne miasto Comelle (trzecie co do wielkosci na $wiecie), ktore cechowalo si¢ zapierajaca dech w
piersiach wspaniato$cia, spogladalo na morze ze stoku gorskiego. Jego ogromne szklane, krysztalowe i metalowe
budowle trzymaty si¢ kurczowo urwistej skaly niczym I$niacy kwiat wyrastajacy
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z kamienia O Adanzie z kolei pisano, ze ,, rozkwita Zywotnym pieknem, ktoremu doréwnuje jedynie Zywotnosé jej
mieszkarncow"” Nawet Tzora, najmniejsze z wielkich miast, styneto ze swoich réznoksztaltnych szklanych wiez,
ktére skrzyty sie wieloma odcieniami niczym klejnoty w stoficu

W Paaran Disen, gtdwnej siedzibie rzadu i klejnocie koronnym wszystkich miast, nie tylko miescity si¢ cuda
geniuszu architektonicznego w postaci iglic i wiez, lecz takze Komnata Stug ze swoimi kolumnami i
blyszczacym elkamiemem

W kazdym miescie, czy to wielkim, czy matym, wybidrcze zastosowanie Jedynej Mocy pozwalato na taka
swobodg w architektonicznym projektowaniu i konstrukcji, ze mozliwe bylo spetnienie niemal kazdej
artystycznej zachcianki Ceniono wszelkie wariacje w ksztaltach geometrycznych i organicznych, a ogrody,
drzewa i fontanny swobodnie wplatano w strukturg miasta Srebrzyste wieze, ktore pigly sig¢ tak wysoko, ze
wrecz zdawaly sie dotykaé nieba, czgsto urozmaicano koputami i tukami, ktdre jarzyly sig fantastyczna tecza od
wstawionego w nie kolorowego szkta Waskie koleje jednoszynowe i pasaze wisialy w powietrzu wsrod budowli,
jakby probujac je ze soba zwiazad

W kazdym miescie wzdtuz chodnikéw i alei rosty wysokie drzewa chora o potrojnych lisciach, roztaczajac
zaroOwno cien, jak i swoja wyjatkowa aure zadowolenia. Istniato pewne powiedzenie o Wieku Legend ze miasto
bez drzew chora wydawaloby sie ponure niczym pustynia.

Wiele budynkéw otaczaty ogrody, w ktorych rosty kwiaty kalma o czerwonych i biatych platkach oraz kwitnace
w nocy lilie dara.

By¢ moze z powodu przyjemnej natury srodowiska wigkszos¢ ludzi wotata chodzi¢ z jednego miejsca do
drugiego piechota, chyba ze me pozwalata im na to duza odlegto$¢, zbyt wielkie cigzary badzZ fakt, ze niektére
wejscia (tak jak w Sha-rom) znajdowaty si¢ wysoko nad ziemia, totez wymagaly specjalnego $rodka transportu



W tych przypadkach ludzie uzywali wielu rozmaitych pojazdéw
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Wigkszo$¢ publicznej komunikacji na niewielka odlegto$¢ odbywala si¢ ogromnymi wieloosobowymi
wehikulami, ktore uzywaly jakiegos typu technologu anty grawitacyjnej Jo-karty, skoczki i koptery mogty
pomiesci¢ znacznie mniej pasazerow i towarow Jo-karty mialy bardzo skuteczna czterokotowa konstrukcje, a w
wersji latajacej przybieraty posta¢ grawitacyjnego wahadlowca Zaréwno skoczki, jak i koptery mogly przemie-
rza¢ w powietrzu rézne dystanse Gtadko wybrukowanymi drogami rownie dobrze si¢ chodzito, jak i jezdzito, a
kazda podroz zapewniata maksimum efektywnosci przy minimum energii

Transport na wigksze odleglosci odbywat sig¢ przewaznie megalotami, powietrznymi pojazdami dostgpnymi w
licznych typach i rozmiarach Nadawaty si¢ zarowno do lotu krotkiego, jak i dlugiego, a poniewaz byty szybkie,
korzystano z nich podczas podrozy zamorskich Konstrukcja tych pojazdow wywodzita si¢ z zaczerpnietego od
natury podstawowego wzoru trojkatnych skrzydet, dopasowywanego do okreslonych potrzeb i indywidualnych
celow. Jedne megaloty byly ogromne i mogly przenosi¢ setki pasazeréw, a inne zupetnie male, totez stuzyly
jedynie do uzytku osobistego.

Aes Sedai, a czasami i ci, ktorzy im shuzyli, nie potrzebowali transportu mechanicznego. Wiele 0oséb umiejacych
skutecznie przenosi¢ Moc potrafito takze Podrézowa¢ Byta to metoda wymagajaca zastosowania Jedynej Mocy,
dzigki ktorej otwierato si¢ wejscie, pozwalajace si¢ przemiescic¢ z jednego punktu w inny na dowolna odleglosé¢
bez fizycznego aktu przekraczania dzielacej je przestrzeni Kazdy mogt przej$é przez otwor, jesli byt on
wystarczajaco duzy, lecz tylko Aes Sedai potrafity tworzy¢ i utrzymywac stabilno$¢ tego typu portali.
Podrézowanie stanowito bardzo wygodny sposdb przemieszczania sig¢ po $wiecie, jednak dla ogotu
spoteczenstwa bylto absolutnie niedostgpne. Ostatnio ponownie odkryto t¢ metode. Jak wigkszos¢ spraw
zwiazanych z Moca, Podr6zowanie roznito si¢ zaleznie od ptci. Mezczyzna musiat uzy¢ Jedynej Mocy, by
wywierci¢ otwor przez Wzor ze swego stanowiska do
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miejsca, w ktore chce dotrzeé. Kobieta natomiast tworzyta podobienstwo we Wzorze ze swego miejsca do
punktu, w ktorym pragneta si¢ znalezé; kiedy oba miejsca osiagnety dostateczny stopien identyfikacji, stawaly
si¢ jednoscia 1 Aes Sedai mogta z tatwoScia przejs¢ przez powstaly otwor. Zarowno w przypadku mezczyzn jak i
kobiet proba skorzystania z metody przeciwnej pici czesto koficzyla si¢ tragicznie. Mniej biegli uzywali od czasu
do czasu podobnej do Podrézowania metody nazywanej Przemykaniem, ktora wymagata uzycia platform albo
stopni w prozni poza Wzorem.

Istnieja zapiski o ludziach Wieku Legend wyprawiajacych si¢ nawet do innych §wiatéw: migdzy gwiazdy albo w
inne wymiary. Podobno bramami wejs$ciowymi do alternatywnych rzeczywisto$ci wewnatrz Wzoru sa Kamienie
Portalu. Kamienie te, uruchamiane przez Jedyna Moc, pozwalaty uzytkownikom i kazdemu, kto im towarzyszyt,
podrézowaé w inne wymiary i §wiaty wewnatrz wszech§wiata Kota. Ruiny Kamieni Portalu odkryto w réznych
czgsciach §wiata. Sa to szare kamienne walce, wysokie na okoto trzy pigdzie i grube na petny krok, pokryte
setkami wyrytych gleboko diagramow i tajemnych znakow. Wiedza o ich zastosowaniu zagingla, sadzi si¢
wszakze, iz Aes Sedai w Wieku Legend swobodnie ich uzywaly. Istnieja wskazowki, ze pochodza one jeszcze
sprzed Wieku Legend. Watpliwe, by Kamieni Portalu uzywat regularnie kto$ inny niz Aes Sedai, poniewaz dla
ich uruchomienia niezbgdne byly umiejgtnos¢ przenoszenia i odpowiedni potencjal w danej Mocy.

Jesli wierzy¢ przechowanym przez stulecia szczatkowym informacjom dotyczacym codziennego zycia, nawet
zwyKli ludzie mieli dostep do wielkiego bogactwa cuddéw technologicznych, ktore wydawaty sie rywalizowaé z
sama Moca. Mozliwe bylto na przyktad ,,przezywanie" przygdd we wlasnym domu za pomoca pewnych
nieznanych juz urzadzen, a widowiska trafialy rowniez bezposrednio do mieszkan za sprawa systemu
tréjwymiarowych obrazéw. Transmitowane na zywo czy uprzednio zarejestrowane programy ,,0zywaty" przed
samym widzem. T¢ meto-

48

de wykorzystywano réwniez w tacznosci. Dzigki okreslonemu kodowi istniata mozliwo$¢ skontaktowania si¢ z
kazdym, kto posiadat dostep do urzadzenia nadawczo-odbiorczego i mozliwo$¢ ogladania tej osoby (lub jej
graficznego symbolu, jesli pragngta zachowac prywatno$¢) w postaci matego trojwymiarowego obrazu. Dzigki
tej metodzie komunikacji osiagano ztudzenie rozmowy twarza w twarz, niezaleznie od faktycznej odlegtosci
dzielacej rozmowcow.

Grzejniki utrzymywatly we wngtrzach stata temperaturg bez wzgledu na pogodg. Kule jarzeniowe dostarczaty
$wiatla bez potrzeby ponownego tadowania czy wymiany. Energi¢ niezbedna do poruszania pojazdéw i pracy
urzadzen najpierw rozpraszano, a poézniej dostarczano za pomoca procesu przesylania, dzigki ktéremu
udostepniano ja kazdemu posiadaczowi odpowiedniego sprzetu do jej przyjmowania. Odpady z weze§niejszych
okresOw i bardzo tatwo psujace si¢ towary przechowywano w szkatutach stagnacyjnych, gdzie — jesli zostaty
uruchomione — czas dla tych przedmiotow si¢ zatrzymywat.

Podczas gdy wiele materialow zawierato gldwnie naturalne wiokna, niektore — takie jak streith i fantkan —
byly catkowicie sztuczne. Streith byt materialem btyszczacym, zwykle biatym, ktory jednakze zmieniat kolor i
poziom przezroczystosci, dopasowujac si¢ do nastroju noszacego. Fantkan tworzyt efekt kamuflazu, gdyz



potrafit odtwarza¢ otoczenie tak wiernie, ze noszacy strdj z tego materialu wydawat si¢ niewidzialny. Oba byly
wykorzystywane w modnych cze$ciach garderoby. Te materialy istnieja i dzi$, lecz sq ogromnie rzadkie, a
fantkanu uzywa si¢ do znacznie praktyczni ej szych celow. Plaszcze uszyte z fantkanu naleza do wzorcowych
przyktadow nowoczesnej funkcjonalnosci wywodzacej si¢ ze stylu starozytnego. Zaprojektowane, by zastaniaé
noszacego od stop do glowy, plaszcze te tworza prawie idealny kamuflaz. Z powodu trudno$ci w uzyskiwaniu
fantkanu dzi$ jest on zarezerwowany wylacznie do uzytku Straznikoéw Aes Sedai. Sadzi sig¢, ze wytwarzany jest
w Bialej Wiezy przy uzyciu jakiego$ ter'angreala.
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Istnieje pewien dokument — a wtasciwie zachowaty si¢ ledwie jego strzepy — podobno datujacy sie z tego
okresu, ktory zawiera wielce interesujace dane odnosnie kwestii zdrowia i uzdrawiania w Wieku Legend. Dzieki
zastosowaniu Jedynej Mocy w opiece zdrowotnej wigkszos$¢ ludzi nie musiata si¢ ba¢ §mierci z powodu choroby
czy ran. Srednia dlugo$é zycia oscylowata miedzy sto pieédziesiat a dwiescie lat. Aes Sedai zyty niepordwnanie
dtuzej, poniewaz korzystanie z Jedynej Mocy zwielokrotnialo okres mtodosci i powigkszato zdolnosci rege-
neracyjne organizmu osoby przenoszacej Moc, znaczaco przedtuzajac jej (lub jego) zycie. Ocalaty z tej
zamierzchtej przesztosci szczatkowe zapiski dotyczace pewnych Aes Sedai, ktore wydawaly si¢ by¢ zaledwie w
$rednim wieku, cho¢ liczyty sobie juz trzysta lat, a niektorzy przenoszacy Moc mogli przezy¢ siedemset lat albo
nawet wigcej. Poniewaz dtugie zycie i doskonata opieka medyczna daty w rezultacie wielkie populacje, dobrze
si¢ sktadato, ze metody zapobiegania ciazy byly niezwykle skuteczne i pozbawione efektow ubocznych.
Oweczesna spotecznos$é¢ wspierata silna gospodarka $wiatowa. Watpliwe, czy bez niej ludzie Wieku Legend
byliby w stanie osiagna¢ tak wysoki poziom rozwoju. Globalna ekonomia kapitalistyczna naj sowiciej
nagradzata pelna po$wigcen stuzbg ogdélnemu dobru, a chociaz Aes Sedai petnity wiele waznych funkcji,
reprezentowaty tak niewielki procent spoteczenstwa, ze wigkszos$¢ zaje¢ pozostawata do dyspozycji osob, ktore
Mocy przenosi¢ nie potrafity. Zysk finansowy byt wowczas bardzo tatwy do osiagnigcia, lecz w zasadzie
znaczyl niewiele w $wiecie, gdzie dobr materialnych byto w brod. Jednostki otrzymywaty zaptate na podstawie
spotecznej przydatnosci wykonanej przez siebie pracy. Nawet osoba na najmniej istotnym stanowisku zarabiala
wigc dos¢ pienigdzy, by zapewni¢ sobie wysoki standard zycia. Ubostwo nie istnialo. Na wszystkich chetnych
czekaty miejsca pracy.

Mimo ogolnej harmonijnej rbwnowagi panujacej wewnatrz spotecznosci przestgpczo$é — tacznie z przemoca i
zbrodniag
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— nie byla catkowicie nieznana. Ludzie generalnie nie akceptowali Zadnych ograniczen, o ile nie byty
absolutnie konieczne. Kiedy schwytano sprawce przestepstwa, nie odsytano go do wiezienia, lecz raczej za
pomoca perswazji oraz blizej nieznanych strategii edukacyjnych powstrzymywano przed powtdrzeniem
uczynku. Obecnie nie jest to metoda w petni zrozumiata, wowczas byla jednakze skuteczna, totez powazne
przestgpstwa zdarzaly si¢ niezwykle rzadko.

System wtadzy Wieku Legend byt sprawny i trwaly. Na nieszczeécie dostgpnych jest bardzo niewiele
szczegOlow na temat tego rzadu oraz jego wspodtdziatania z ogétem ludnosci i Aes Sedai. Skape fragmentaryczne
dokumenty, ktore si¢ zachowaly, wzmiankujac Swiatowym parlamencie czy tez jakiejs ,,radzie" demokratycznie
wybranych urzednikéw. Wspominaja one takze, iz w rzadzie zdolno$¢ do Przenoszenia zyskiwata
przenoszacemu szacunek, ale nie gwarantowata automatycznie znaczacej pozycji. Mozemy z tego
wywnioskowac, ze Aes Sedai czgsto wybierano do rady i byly one wpltywowe, lecz nie tylko one rzadzity.
Latwo zrozumie¢, dlaczego w Wieku Legend nie dochodzito do powazniejszych konfliktow migdzy lokalnymi
grupami interesow czy warstwami spotecznymi: nie istniata przeciez wigkszo$¢ potencjalnych powodow do
konfliktu. Gospodarka $wiatowa byla stabilna, co rozwigzywato ewentualny problem uboéstwa lub skrajnych
rozbiezno$ci w zarobkach. Produkcja zywnosci i jej dystrybucja funkcjonowaly bez zarzutu dzigki wysokiemu
poziomowi technologii i uzyciu Jedynej Mocy, eliminujac gtdd, a nawet biedg. Status byt wazniejszy niz zyski
finansowe, zatem takie zachowania jak chciwos¢ czy zawis¢ po prostu nie miaty racji bytu. W dodatku
najwazniejsza grupg ludzi, Aes Sedai, rzadko kusito wykorzystywanie wlasnych zdolnosci jedynie dla
osobistego zysku, gdyz doskonale wiedzieli, iz praca dla innych zapewni im wystarczajaca gratyfikacj¢ moralna
i przede wszystkim wyzszy status niz jakiekolwiek manipulacje polityczne czy finansowe.
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Bez motywow ekonomicznych czy zwiazanych z przetrwaniem konflikty rzadko wykraczaly poza zwyczajne
spory, przewaznie rozwiazywane zreszta za pomoca mediacji. W efekcie pojgcie wojny praktycznie nie istniato.
Przynajmniej do konca Wieku Legend.

TESTOWANIE ZDOLNOSCI W WIEKU LEGEND

Wielkim honorem byt wybor danej jednostki do szkolenia i stuzby jako Aes Sedai. Jednakze tylko dwa czy trzy
procent populacji, ktére posiadato zdolno$¢ do nauki przenoszenia Mocy, mogto wstapi¢ w elitarne szeregi ,,stug
wszystkich". By znalez¢ osoby utalentowane, Aes Sedai regularnie poddawaty sprawdzianom miodych ludzi,
szukajac w nich iskry, dzigki ktorej mogli si¢ sta¢ Aes Sedai.

Préby nie byly obowiazkowe, chociaz jedynie nieliczni przepuszczali sposobno$¢ poddania si¢ im, szczegdlnie



ze sprawdzian nie wymagal zadnego konkretnego przygotowania ani wysitku. Jak w przypadku wszystkiego, co
mialo zwiazek z Moca i jej odrgbnymi potéwkami, zdolno$ci meskie i zeniskie funkcjonowaty inaczej 1 ujawniaty
si¢ w innym wieku.

Kobiety na ogdt wykazywatly zdolno$¢ do przenoszenia Mocy lub zdolno$¢ do nauki przenoszenia w znacznie
mtodszym wieku niz mezczyzni. U kobiet te zdolno$ci objawialy si¢ mniej wigcej w momencie dojrzewania
plciowego, czyli okoto dwunastego, trzynastego roku zycia lub p6zniej, az do ukonczenia dwudziestu jeden lat.
Jesli kobietg poddano probie, gdy miata dwadziescia jeden lat i ciagle nie dostrzezono w niej iskry, wiadomo
byto, ze nigdy jej juz sig u niej nie znajdzie. Mgzczyzna zazwyczaj nie ujawniat zdolnosci do nauki przenoszenia
przed szesnastym rokiem zycia, natomiast zdolno$¢ do samego przenoszenia Mocy mogta si¢ u niego ujawni¢ az
do ukonczenia mniej wigcej dwudziestu pigciu lat. W przypadku obu plci zdolno$é do nauki (jako przeciwstawna
wobec iskry wrodzo-
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nej) tkwita uspiona i mogta zosta¢ odkryta w kazdym wieku. Chociaz stosunkowo niewiele 0s6b poddawano
sprawdzianowi po dwudziestym czy dwudziestym piatym roku zycia, niektOrzy z powodzeniem przechodzili
probe w znacznie dojrzalszym wieku. Byly to najczgsciej osoby, ktore albo wcale nie zdawaty sprawdzianu w
mlodszym wieku, albo zrezygnowaty po jednym czy dwoch zakonczonych niepowodzeniem podejsciach.
Poniewaz zdolnos$¢ do nauki przenoszenia mogta si¢ ujawni¢ w kazdym wieku podczas prawie
dziesigcioletniego okresu, kandydatéw zachgcano do poddawania si¢ sprawdzianowi czgsciej niz raz, chociaz
wielu rezygnowato po pierwszej nieudanej probie. U 0sob posiadajacych wrodzona zdolno$¢ do przenoszenia
uchylanie si¢ od ponownego sprawdzianu niewiele dawato, poniewaz koniec koncow i bez prob osoby te beda
przenosi¢ Moc. Ci za$ ze zdolnoscia do nauki przenoszenia, lecz bez wrodzonego talentu, mogli nigdy nie zda¢
sobie sprawy z wlasnych umiejetnoscei, jesli przed ujawnieniem sig¢ zdolno$ci zrezygnowali z testow. Osoba ze
zdolnoscia do nauki przenoszenia Mocy mogta ja przenosi¢ jedynie wowczas, gdy instruktorzy Aes Sedai
odnalezli u niej iskre nauki, ozywili ja i troskliwie pielggnowali.

Sprawdziany wymagaty wyszkolonego Aes Sedai w roli prowadzacego. Ze wzgledu na naturg saidina i saidara,
Aes Sedai poddajace probie kobiete musialy by¢ kobietami, a ci, ktorzy poddawali sprawdzianowi m¢zczyzng —
mezczyznami. Zadna kobieta nie byla w stanie zweryfikowa¢ zdolno$ci mezczyzny, a zaden mezczyzna —
zdolnosci kobiety, chyba ze po ich dzietach.

Mgzczyzna ze zdolnos$cia do nauki rezonowat, ilekro¢ w bliskiej odlegtosci od niego kto$ inny przenosit saidin.
Ten rezonans mogl wyczué tylko inny m¢zczyzna i jedynie wtedy, gdy sam akurat obejmowat Moc. Osoba bez
zdolnos$ci do przenoszenia Mocy lub osoba z ta zdolnoscia, lecz nie dotykajaca w tym momencie saidina, nie
czuta nic. Sam kandydat zwykle rowniez niczego nie odczuwat. Prowadzacy sprawdzian Aes
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Sedai przenosit zazwyczaj bardzo malenki ptomien i czekat na rezonans kandydata. Jesli poczut ,,echo",
wiedzial, ze testowany osobnik posiada iskre, oznaczajaca zdolno$¢ do nauki przenoszenia. Jesli kandydat skupit
si¢ na ogniu, proba trwata zazwyczaj okoto dziesigciu, pigtnastu minut, jesli si¢ nie skupit — do trzydziestu
minut. Nawet gdy kandydat wydawat si¢ bardzo oporny, do rezonansu i tak dochodzito, cho¢ czasami dopiero po
godzinie.

W przypadku mezczyzn etap ten byl zaledwie poczatkiem. Proba ustalata tylko mozliwo$¢ dotykania
Prawdziwego Zrodta, nie sposéb byto natomiast powiedzieé, jak wiele potencjalnych zdolnoéci dany osobnik
rzeczywiscie posiada. Jedynie poprzez szkolenie i doswiadczenia mozna byto odkry¢ rzeczywista site i
ograniczenia me¢zczyzny, gdyz dopiero dzigki prawidtowym wskazowkom zdolno$¢ meska rozwijata sig az do
osiagnigcia granic.

W przypadku kobiet sprawdzian nie byt az tak skomplikowany. Kobieta Aes Sedai potrafita wyczu¢ wrodzong
zdolnos¢ do przenoszenia i wzgledna site drugiej kobiety z odlegtosci pigeiu czy nawet dziesigciu stop. By
wyczu¢ ,.bratnia dusz¢", nie trzeba bylto nawet bra¢ w objecia Mocy.

Z kolei wykrycie kobiet, ktore nie potrafity jeszcze przenosi¢ Mocy, ale cechowaty si¢ zdolno$cia do nauki,
wymagato stworzenia rezonansu. Tak jak mgzczyzna Aes Sedai, kobieta Aes Sedai czerpala Jedyna Moc, by
przenies¢ maty plomien, zas kandydatka starata si¢ poczué¢ przeptyw przenoszonej przez Aes Sedai Mocy. Jesli
kandydatka miata w sobie zdolno$¢ do nauki, wyczuwala w Aes Sedai rezonans przeptywu Mocy. W tym
momencie prowadzaca sprawdzian rowniez byta w stanie wyczu¢ kandydatke i natychmiast poznawala jej poten-
cjalna silg. Czasami kobieta poddawana probie byta nawet nieswiadomie doprowadzana do przenoszenia
przeptywu Mocy, chociaz jedynie przez bardzo krotki czas. Byt to wowczas sygnal wielkiego potencjatu do
szybkiej nauki.

W obu przypadkach prowadzacy proby musieli si¢ ogrom-
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nie stara¢, by uzy¢ tylko mikroskopijnej ilosci Mocy, w przeciwnym razie mogli wyrzadzi¢ kandydatce krzywdg
lub nawet doprowadzi¢ do jej wypalenia.

Mgzczyzn i kobiety, ktorzy pozytywnie przeszli sprawdzian, wysytano do specjalnych szkot, gdzie byli szkoleni
na Aes Se-dai. Nauka szkolna obejmowata takze program ,,normalnych" przedmiotow, sposrod ktorych uczen



mogl dowolnie wybierac.

Rozdziat czwarty

Zwycigstwo Cienia

W momencie stworzenia Stworca uwiezil Czarnego poza czasem.

Az do fatalnego projektu badawczego, ktorego efektem byt Szyb, nawet nie podejrzewano prawdy o Czarnym.
Podczas Wieku Legend nikt o Czarnym nie wiedziat ani nie czut jego dotyku.

Z dzisiejszej perspektywy osiagnigcia Wieku Legend wydaja si¢ ogromne, jednakze w owym czasie wiele Aes
Sedai irytowato si¢ na surowe reguly narzucane przez naturalne ograniczenia saidina i saidara. Niektdrzy
marzyli o zrodle mocy, ktore by te ograniczenia wyeliminowato.

Pewien zespot badaczy w Collam Daan (wérdd ktdrych byta para Aes Sedai: Mierin Eronaile i Beidomon) sadzit,
iz rzeczywiscie znalazt takie zrodto. (Zespot z pewnoscia sktadat sig z wielu wartosciowych osob, lecz imiona
pozostatych nie przetrwaty. Zapiski nie moéwia nam réwniez nic o pozycji Mierin w zespole, chociaz
przynajmniej jedno zroédto wspomina, ze Beidomon jej ,,asystowat").

Badacze ci odkryli rozluznienie we Wzorze, ktore wydawato si¢ przykrywac niepodzielne Zrodto Jedynej Mocy
odrebne od Prawdziwego Zrédta. Energia ta najwyrazniej nie podlegata standardowym ograniczeniom Jedynej
Mocy, powinna
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wigc by¢ uzyteczna zarowno dla m¢zczyzn, jak i dla kobiet. Takie zrodto, dostgpne bez ograniczen, pozwolitoby
mezczyznom i kobietom taczy¢ si¢ w sposob uprzednio niemozliwy, a wtedy Aes Sedai bytyby zdolne do
wyczynow, ktore do tamtej pory znacznie przekraczaly ich mozliwosci. Z pozoru dostgp do tej energii wygladat
na niemozliwy, wystarczyto jednakze wywierci¢ maty otwor we Wzorze, by do niej dotrzec¢. Zespot Mierm miat
nadzieje, Ze po raz ostatni uzywa Jedynej Mocy w postaci rozdzielonych saidina i saidara\ tak czy owak przy jej
pomocy przewiercit si¢ przez zrodto niezwyktych emanacji Mocy.

W wyniku gwaltownej reakcji doszto do zniszczenia Sha-rom — kula roztrzaskata si¢ niczym jajko, ktore
przypominata — i utworzenia zmarszczek w strukturze rzeczywistosci w postaci fal uderzeniowych od wytomu,
ktoéry wstrzasnat Wzorem. Okazato sig, ze zespot nie odkryt weale niepodzielnego zrodta Jedynej Mocy, lecz
miejsce poza Wzorem, w ktérym od momentu stworzenia $wiata tkwil uwigziony Czarny. Pelne nadziei
emanacje, ktore odczuwali Mierin i inni, byly jedynie mroczng energia, zamknigta tuz za rozluznieniem we
Wzorze, tam gdzie znajdowato si¢ wigzienie Czarnego. Wybity przez zespo6t badawczy otwor zaraz potem
zaczg¢to nazywaé Szybem.

Jedno z najwazniejszych odkry¢ ostatnich lat, moze najbardziej znaczace od czasu Peknigcia Swiata, to —
niestety zaledwie fragmentaryczna — historia $wiata od wywiercenia Szybu w wigzieniu Czarnego az do konca
Pekniecia Swiata. Oryginat dokumentu pochodzit prawdopodobnie z poczatku pierwszego stulecia OP, chociaz
nie udato sie znalez¢ zapiskow co do daty publikacji i prawie na pewno przetrwat on jedynie w pojedynczych
kopiach. Strony, odkryte w zakurzonym magazynie w Chachin, lezaty w kufrze pelnym starych rachunkow i po-
kwitowan, uczniowskich zeszytow i osobistych dziennikow, a wigkszos$¢ byta tak zniszczona przez czas i
zapisana atramentem tak wyblaktym, ze okazaty si¢ zupetie nieczytelne. Jeden fragment byt w miarg czytelny,
cho¢ oczywiscie naukowcy nie
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ustrzegli si¢ zwyklych probleméw zwiazanych miedzy innymi z trudno$cia przektadu i mnéstwem btedow, ktore
poczynili przez stulecia przepisujacy go skrybowie. Poza tym historia §wiata bez watpienia byla pierwotnie
olbrzymim, wielotomowym dzietem, niestety z dwustu dwunastu znalezionych kartek najwigksza ilo$¢
kolejnych stronic rownata si¢ szesciu, a sposrod innych rzadko byto wigcej niz dwie. Umieszczone daty sa
zupelnie niezrozumiale, poniewaz nigdy nie znaleziono zadnego kalendarza pochodzacego z Wieku Legend.
Wiele stron odnosi si¢ do kataklizméw (miasta zniszczone przez ptomien stosu podczas Wojny z Cieniem; cate
obszary potknigte przez trzgsienia ziemi albo zalane przez morze prawie z dnia na dzien), zazwyczaj jednak
brakuje stronic, ktore by precyzowaty, gdzie doktadnie doszto do tych zdarzen i jakie bylo ich szczegdlne
znaczenie, stronic, ktore dokonywatyby analizy katastrof badz omawiaty ich koncowe rezultaty. Dlaczego ten
zbior jest taki wazny? Mimo iz szczatkowy, miesci w sobie wigcej informacji na temat Wojny z Cieniem niz ja-
kiekolwiek inne znane Zrédta, moze nawet wigcej niz wszystkie pozostate ocalate teksty razem wzigte. W
dodatku szes$¢ nastgpujacych po sobie kart i kilka dalszych zawiera jedyna znang relacjg¢ z wydarzen dotyczacych
najwazniejszego zdarzenia w historii $wiata (czyli we wszystkich Wiekach): natozenia pieczgci na Szyb przez
Lewsa Therina Telamona i Stu Towarzyszy.

Kiedy$ mieszkancy $wiata musieli radzi¢ sobie tylko ze ztem tkwiacym w nich samych. Skoro nie byto
powodéw do wojny i nie istniata nienawis¢, nie byto tez zolierzy. Szyb wszystko zmienit. Przez ten maty waski
otwér Czarny nie zdotal wprawdzie uciec, lecz mogt dotknac $wiata. A jego dotyk odmienit wszystko, na co
Czarny mial wptyw. Wszelkie podstawowe motywacje zachowania oraz emocjonalne problemy ludzkos$ci
uwydatnity si¢ i wzmocnity, co spowodowato wzrost nienawisci, zachtanno$¢ i gniew, mimo braku
prawdziwych czynnikéw motywujacych. Kazda niezadowolona ze swego lo-
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su istota poczula nagle, ze jej frustracja wynika nie z jej winy, lecz ze ztego porzadku §wiata, a co za tym idzie,
globalny poziom frustracji, gniewu i ztosci wzrdst w niepokojaco szybkim tempie. Coraz cze$ciej zaczeto
dochodzi¢ do kradziezy, napasci, morderstw, a nawet wojen.

W obliczu tych nowych klopotoéw zupelnie nieadekwatne okazaty si¢ dotychczasowe $rodki przeznaczone do
radzenia sobie ze sporadycznymi problemami pokojowej struktury spotecznej. Struktura ta zaczeta stabnaé
wobec zaciektego ataku Czarnego. Przerazenie wyptywato czgs$ciowo z faktu, ze przez wiele lat nikt nie
wiedziat, z jakiego powodu wtasciwie doszto to tego nieszczgscia: chaos wydawat si¢ pochodzi¢ znikad, nie
znajdowano zadnej racjonalnej przyczyny.

Niektorzy ludzie zaczgli jednak podejrzewac, skad rozprzestrzenia sig ta nieznana dotad epidemia negatywnych
emocji, a w koncu domyslili sig jej zrodta, niestety wigkszo$¢ z nich dostrzegla dla siebie mozliwe korzysci w
uwolnieniu Czarnego. Zanim reszta $wiata nabrata pewno$ci, czemu whasciwie stawia czoto, wszedzie zaczely
si¢ organizowac stale rosnace masy zwolennikow Czarnego; moze nawet juz wtedy si¢ z nim skontaktowaty. Z
pewnoscia zrobity to pdznie;j.

Osoby niezadowolone ze swego zycia lub pragnace wigkszej wltadzy miaty teraz wybor. Kazdy, kto uwazat si¢
za nieodpowiednio traktowanego lub pominigtego, a takze ci, ktorzy po prostu szukali odmiany, mogli teraz
stanaé po stronie Ciemnosci. Czarny oferowat korzysci i lepszy status, niemozliwy do osiagnigcia dla
przecigtnego obywatela w inny sposob. Tym, ktorzy stuzyli jego sprawie, obiecywal nie§miertelno§¢ — mieli ja
otrzymac natychmiast, gdy go uwolnia. Wiadca Ciemnosci zamierzat od razu po opuszczeniu wigzienia przero-
bi¢ $wiat na wlasny obraz i podobienstwo. Wszyscy stojacy u jego boku mieli zosta¢ nagrodzeni za pomoc.
Nawet niektore sposrod Aes Sedai, skuszone obietnicami mocy, niesmiertelnosci i — niezbyt czesto, ale jednak
réwniez — zemsty, dotaczyly do szeregow osob zyczliwych Czarnemu, znaczaco
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wzmacniajac jego potege. Te Aes Sedai zaczeto nazywac ,,Whadcami Strachu™.

Zastepy stronnikéw Ciemno$ci zasiaty ziarna spiskow i intryg w juz zngkane wstrzasami spoteczenstwo.
Wtasnie wtedy staty si¢ modne tak brutalne dyscypliny sportu, jak pojedynki shaje. Odbywaty si¢ one w Qal i
wymagaly uzycia nasaczonych dziatajaca powoli trucizng lewo- i praworgcznych sztyletow, zwanych osan ‘gar i
aran 'gar. Z tych pojedynkow trudno byto wytonié jednoznacznego zwyciezcee, gdyz wszyscy uczestnicy walki
gingli zazwyczaj albo od ran, albo od trucizny. A jednak istniaty rzeczy gorsze. W pewnych czgsciach swiata, w
latach tuz przed ostatecznym wybuchem wojny, statymi elementami wielu widowiskowych sportow staly si¢
morderstwa, gwalty, a nawet tortury.

Sprzymierzency Ciemnoéci, jak sami siebie nazywali, energicznie werbowali nowych stronnikéw. W pewnych
przypadkach podobno zupethie planowo zmuszali do wspolpracy osoby z rzadu. W tym celu uzywali tortur,
przymusu badz innej formy przemocy, dzigki ktorej osoby umiejace przenosi¢ Moc zwracaty si¢ ku Ciemnosci,
nawet whrew swojej woli.

Ten okres rosnacego mrocznego chaosu trwat migdzy setnym a sto dziesiatym rokiem po wywierceniu Szybu i w
wielu bardzo wezesnych zrodtach nosi nazwe ,,Upadku". Nazwa byta z pewnoS$cia adekwatna, gdyz cywilizacja
znalazta si¢ wtedy o krok od upadku, a porzadek i spokdj swiata Wieku Legend bezpowrotnie zniknat.
Ostatecznie poplecznicy Czarnego poczuli si¢ na tyle silni, ze zaczgli otwarcie dziata¢. Podczas btyskawicznego
uderzenia sprobowali catkowicie uwolni¢ Czarnego i przeja¢ whadzg. Zdarzenie to byto faktycznym poczatkiem
Wojny z Cieniem, w ktorej zwolennicy i studzy Ciemnosci stangli przeciwko Swiattosci, wojny, ktéra wkrotce
pb6zniej ogarngta caty Swiat. Podczas dziesigcioletnich walk ponownie odkryto wszystkie zapomniane juz
elementy wojny, w wielu przypadkach zdeformowane przez Ciemnos¢.
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Czarny nastat na nieprzygotowana ludzko$¢ przerazajace twory, stworzenia z koszmaru i straszliwa bron. Pod
zaciekltym atakiem mocy Ciemnosci obroncy starego porzadku musieli wykorzysta¢ swoja technologi¢ do
budowania machin wojennych i broni. Jo-karty opancerzono i uzbrojono, koptery zmieniono w mordercze
latajace machiny zdolne uderzac z nieba. Lance udarowe i inne typy broni dalekiego zasiggu konstruowano wraz
z odpowiednimi rodzajami zbroi. Fantkan, dotad uzywany jako tkanina ozdobna, stat si¢ materiatem do produk-
cji kamuflujacych peleryn bitewnych i jako taki okazywat si¢ na polu bitwy wrgcz nieoceniony.

Niektore sporty, jak choéby szermierka, ktora uwazano dotad za tagodna formeg ¢wiczen, ponownie odkryto jako
mordercza sztukg walki. Dzieci, gdy ukonczyly dziesigé lat, szkolono na zotierzy. Mezczyzni i kobiety, ktorzy
przed wojna studiowali sztukg czy muzyke, teraz uczyli si¢ bitewnej taktyki i strategii obronnych. Caty swiat —
tak jak kiedy$ zyt w pokoju, tak obecnie nastawit si¢ na wojng.

Jedyna Moc, poprzednio uzywana wytacznie w dobrych intencjach, stata si¢ nagle Smierciono$na bronia. Moze z
tego powodu batali¢ te znano roéwniez pod nazwa Wojny o Moc. Powietrze, Woda, Ziemia, Ogien i Duch
zaczely nagle powodowac straszne kataklizmy. Przeplywy te stanowily jednakze tagodna bron w porownaniu ze
straszliwa niszczycielska sila, ktora sie rozpetata, gdy przenoszacy Moc po obu stronach odkryli ptomien stosu.
Przed tym plynnym, rozpalonym do biatosci ogniem nie sposob bylo sig¢ uchroni¢, gdyz spalat na popiot
wszystko, czego dotknal.

Broni tej obie strony uzywaly bez opamigtania przez rok, az dostrzegly jej ukryta ceng. Piekaca energia



ptomienia stosu nie tylko zabijata czy niweczyla plany, lecz takze palita watki Wzoru. Przedmioty przezen
zniszczone naprawdg przestawaty istnie¢ tuz przed momentem unicestwienia, pozostawiajac po sobie jedynie
wspomnienie o czynach juz nie istniejacych i duszach na zawsze wymazanych z Wzoru. Mato tego: wszystko,
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co nastapito w wyniku tych ,,spalonych" dziatan, réwniez znikato. Im wigksza byta moc plomienia stosu, tym
glebiej wstecz rozciagalo sig ,,nieistnienie" ofiar. Podczas roku nieograniczonego uzywania plomienia stosu cate
miasta zostaly wypalone z Wzoru, a §wiatu grozito popgkanie i poluznienie watkow. Zaistniato
niebezpieczenstwo, ze cata rzeczywisto$¢ zupelnie si¢ rozptacze.

Wobec potencjalnego rozpadu $wiata obie strony konfliktu — bez formalnego uktadu czy rozejmu — po prostu
przestaly uzywac tej broni. Jaki sens miatoby zwycigstwo, gdyby jego cena byta catkowita zaglada §wiata?
Nawet zwolennicy Wtadcy Ciemnosci chcieli mie¢ czym rzadzi¢ po wojnie.

Mimo rezygnacji z uzywania zabojczej sity plomienia stosu Czarny ciagle byt w stanie wykorzysta¢ inne
straszliwe $rodki. Jego armie, ztozone z okrutnych nieludzkich twordw, czgsto uzbrojonych w $§mierciono$na
bron wykonana kosztem ludzkich dusz i potaczonych z tymi spo$rod poteznych Aes Sedai, ktore stangty po jego
stronie, state kierowaly moc przeciwko obroncom starego porzadku. Chociaz uwigziony poza Wzorem, Czarny
wzbudzat bezwarunkowa lojalnos¢ i strach wsrdd oséb, ktére poczuty jego dotyk.

Na poczatku wojny ludzie zwrdcili sig¢ do Aes Sedai po pomoc i wskazéwki. W owym czasie na Wysokim
Tronie Komnaty Stug zasiadat Lews Therin Telamon, Pan Poranka, ktorego zaczgto nazywa¢ Smokiem. Byt
najpot¢zniejszym cztowiekiem swojej epoki, wybranym, by poprowadzi¢ do walki ogirow (ktorzy okazali si¢
réwnie zawzigtymi wojownikami, co utalentowanymi pie$niarzami podczas pokoju), armig zwyktych ludzi
uzbrojonych w nowa technologi¢ oraz Aes Sedai. Mieli uniemozliwi¢ uwolnienie Czarnego z wigzienia. Stracili
juz bezpowrotnie sielankowy spokdj oraz niewinno$¢ Wieku Legend, ruszyli wigc do boju pod dowodztwem
Smoka, by ocali¢ przed ostatecznym zniszczeniem to, co jeszcze pozostato.

Tylko Da'shain Aiel, ktorzy stuzyli Aes Sedai, oraz sam dowodzacy nimi Lord Smok trzymali si¢ z dala od
bitewnego
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zgietku. Kodeks Aielow, zwany Droga Liscia, nie zezwalal im na uzywanie broni, nawet w obliczu §mierci. Aes
Sedai, ktérym Da'shain Aiel zagorzale stuzyli, chronity ich i ich kodeks, rownocze$nie akceptujac ich ustugi we
wszystkich sprawach niewojskowych. Na wiele sposobdw Da'shain Aiel uosabiali dla Aes Sedai najlepsze z
tego, co §wiat utracit po otwarciu Szybu. Moze dzigki tej wzajemnej stuzbie i opiece ze strony Lewsa Therina
Da'shain Aiel zastuzyli sobie na okres$lenie ,,Ludu Smoka".

W Wojnie z Cieniem szala zwycigstwa przechylata si¢ raz na jedna, raz na druga strong. W pierwszych trzech
latach Czarny zawtadnat wigksza czgsécia Swiata, cho¢ nie bezposrednio, lecz poprzez zastepy swoich
wyznawcOw. W nastepnych czterech latach obroncy starego porzadku, pod przywoddztwem Lewsa Therina,
odzyskali wigkszo$¢ terytoriow, jednakze nie bez strat. W tym momencie batalii osiagnigto sytuacj¢ patowa,
ktdra trwata niemal rok. Pozniej Cien znowu zaczal napiera¢, najpierw powoli, potem coraz szybciej.
Przytoczmy w tym momencie szczatkowe kroniki spisane przez nieznanego autora: Wydawalo sie, jakby z
kazdym krokiem Cienia rosto zamieszanie i chaos, a karmiqc sie nimi, Cien zyskiwal na sile, totez jego nastepny
krok byt diuzszy, a kolejny zapowiadal sie na jeszcze dtuzszy.

Wojna ogarngla ostatecznie caty $wiat. Ogromne jego potacie zostaty zniszczone przez konflikt, cho¢ niewiele
przetrwato informacji na temat poszczegdlnych bitew. Istnieja wzmianki, ze Smok dotkliwie pobit Elana Morina
Tedronai, zwanego ,,Zdrajca Nadziei", przy bramach Paaran Disen, jednakze szczegoty zwiazane z ta potyczka
nie sa znane; wiadomo jedynie, ze Elan Morin przezyt klgske. Najwyrazniej jednak Lews Therin walczyt o
stracong sprawe. NiektOrzy z jego najbardziej zaufanych generatoéw, tacznie z faworyzowanym Tel Janinem
Aellinsarem i Baridem Bel Medarem, zdradzili go i przytaczyli si¢ do Ciemnosci, uzywajac swych niezwyktych
talentow i sily przeciwko dotychczasowemu wodzowi.

Podobno jeden z najpotgzniejszych megskich sa'angreali,
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jakie kiedykolwiek wykonano, czyli Callandor, skonstruowano wtasnie podczas Wojny o Moc. Ten krysztalowy
miecz z tukowatym ostrzem jest jedynym znanym sa'angrealem w formie broni. Uwaza sig, ze mozna dzigki
niemu przenie$¢ niemal tyle samo Mocy, co poprzez wczesniej wspomniane gigantyczne meskie i kobiece
posagi, w kazdym razie wystarczajaco, by zrdéwna¢ z ziemia miasto. By¢ moze wiasnie dlatego tworcy tej broni,
$wiadomi jej Smierciono$nej potegi, umiescili miecz w Kamieniu Lzy i pieczolowicie chronili podczas Pegknigcia
Swiata, prawdopodobnie starajac si¢ go ukry¢ przed oszalatymi Aes Sedai pici meskiej.

W ostatnich latach wojny Cien kroczyt po $ciezce nieuchronnie prowadzacej do zwycigstwa. By wprowadzi¢
swe rzady, zagtodzit lub wymordowat wieksza cze$é populacji podbitych terytoriow, zas sity Swiattosci nie byty
juz w stanie kontynuowac dalej wyniszczajacej wojny. Kleska wydawata si¢ nieunikniona. Pozostata zatem tylko
ostateczna strategia, od ktorej sukcesu zalezato ocalenie §wiata: przedstawiciele Swiattosci musieli
przeprowadzi¢ jedna rozstrzygajaca ofensywe, ktora szybko zakonczytaby wojng.

Do najsmielszych planéw zaproponowanych przez Lewsa Therina nalezat bezposredni atak na Szyb, a pozniej



ponowne natozenie nan pieczeci i tym samym odciecie Czarnemu dostepu do §wiata. Swiat pozbawiony dotyku
Czarnego miatby szansg wrdci¢ do normalno$ci. Przygotowano zatem siedem niezniszczalnych dyskow
cuendillara, wykonanych dzigki Jedynej Mocy i oznaczonych pieczgcia Aes Sedai. Miaty funkcjonowac jako
,;ogniskowe" (prawdopodobnie nie istnieje lepsze thumaczenie stowa w Dawnej Mowie). Atak miat zosta¢
przeprowadzony w Shayol Ghul, jedynym miejscu na ziemi, gdzie ,,rozluznienie Wzoru" pozwalato wyczué
Szyb. Oddziat uderzeniowy skladalby si¢ z zotnierzy, ktdry powinni zapewnié bezpieczenstwo przybylemu w
celu zalozenia pieczeci z przyniesionych dyskow cuendillara kregowi siedmiu kobiet i szesciu mezczyzn Aes
Sedai.
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Plan byt ryzykowny z wielu powodow. Wszyscy wiedzieli, ze Czarny wywiera swoisty wptyw na teren wokot
Shayol Ghul — jego dotyk juz przeksztalcit t¢ siclankowa, oblana chtodnymi wodami morza wysepke w
niego$cinne pustkowie — istniato zatem niebezpieczenstwo, ze wszelkie proby przenoszenia Mocy zostana tam
natychmiast wykryte, oddzial szturmowy za$ rozbity w pyl. Co gorsza, liczni eksperci twierdzili, ze jesli Aes
Sedai nie zatoza pieczeci z odpowiednia precyzja, powstala energia, zamiast zapieczgtowac Szyb, rozerwie go,
catkowicie uwalniajac Czarnego.

Wigkszo$¢ wzmianek dotyczacych pieczeci opisuje je jako siedem dyskow wielkosci ludzkiej dtoni,
oznaczonych starozytnym symbolem Aes Sedai: oddzielonymi falista linia dwiema potowkami, z ktorych jedna
jest czarna jak wegiel, druga za$ biata jak $nieg. Kazdy z tych dyskow stuzy jedynie jako ogniskowa dla
prawdziwych pieczeci na wiezieniu Czarnego, ktore sa splotami Mocy. Same dyski to ter ‘angreale wykonane z
cuendillara czy tez ,,prakamienia", przeznaczonego do wchianiania wszelkiej mocy uzytej przeciw niemu
(tacznie z Jedyna Moca) i rosnacego w silte raczej podczas ataku niz w okresie spokoju. W ostatnich latach
pieczgcie te zaczely stabnac. Te, ktore dotad odkryto, nie sg juz niezniszczalne. Gdy rozwazymy kwesti¢
fizycznego stanu dyskow i szczelnos¢ rzeczywistych pieczeci na wigzieniu Czarnego, wnioski okaza si¢
przerazajace.

Drugi plan koncentrowat si¢ wokot dwoch olbrzymich sq ‘an-greali, jednego nastrojonego na saidina i jednego
na saidara. Oba mialy by¢ tak pote¢zne, Ze bezpieczne ich uzycie wymagatoby szczegdlnych, sporzadzonych
specjalnie do tego celu ter'angreali, czyli miniaturowych wersji wielkich posagow. Ten projekt takze miat
swoich krytykow, poniewaz potezne sq 'angreale zaprojektowano tak, ze kazdy z nich pozwalat jednej osobie na
przeniesienie dostatecznej ilosci Jedynej Mocy, by zrujnowac $wiat, za$ oba razem z pewnoscig startyby go na
proch. Niektorzy watpili, czy mozna bezpiecznie dotknac tak
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duzej dawki Jedynej Mocy Zwolennicy planu sugerowali, ze uzyte razem sq ‘angreale zapewnia ilo$¢ Mocy
wystarczajaca na calkowite pokonanie sit Cienia i wzniesienie bariery dokota Shayol Ghul do czasu, az
znaleziony zostanie bezpieczny sposob poradzenia sobie z Szybem Wielu rzecznikéw tego projektu nieufnie
podchodzito do planu zwiazanego z nalozeniem pieczeci przy pomocy dyskow cuendillara, obawiali sig tez
btedu podczas ich umieszczania

W Komnacie Stug zwolennicy tego drugiego planu i przeciwnicy pierwszego skupili si¢ wokot kobiety
nazwiskiem Latra Posae Decume Zapewne byla méwczynia o znacznej charyzmie i darze przekonywania, gdyz
zebrata wokot siebie licznych stronnikow, lecz zwycigstwo zapewnily jej jednostkowe umowy, ktore zawarta ze
wszystkimi waznymi kobietami Aes Sedai stojacymi po stronie Swiattosci (W rekopisach uktad ten nazywany
jest ,,Pamigtng Ugoda", watpliwe jednak, by tej nazwy uzywano na jego okreslenie najczesciej) Plan Lewsa
Therina wydawat sig zbyt pochopny i zbyt niebezpieczny, totez zadna z tych kobiet nie zamierzata przyczynic¢
si¢ do jego wypelienia A poniewaz do precyzyjnego umieszczenia pieczeci potrzeba byto kregu ztozonego z
siedmiu kobiet i sze$ciu mezczyzn o po-nadprzecigtnej zdolnosci do przenoszenia Mocy, Ugoda wyraznie
zniweczyla ten projekt Przyspieszyta natomiast prace nad konstrukcja dwoch ogromnych sq ‘angreah w formie
posagow

Doktadnie w momencie ukonczenia sq 'angreah doszto do katastrofy Ter 'angreale potrzebne do ich uzycia
zostaly skonstruowane w miejscu dos¢ odleglym od sq 'angreah, poniewaz starano si¢ uniknaé
niebezpieczenstwa spowodowanego ,,niekontrolowanymi rezonansami podczas ostatniej fazy" i ten whasnie
obszar opanowaly wojska Cienia dowodzone przez Sam-maela Na szczgécie same ter'angreale zostaly wezesniej
dobrze ukryte, a miejsce ich wykonania zniszczono tuz przed inwazja (od samego poczatku zreszta trzymano je
w tajemnicy), wigc ani Sammael, ani zaden inny zwolennik Cienia me wiedzieli, ze w ich zasiggu znajduje si¢
jakie$ narzedzie Mocy
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Strona Swiattosci nadal posiadata sq ‘angreale, niestety nie istniat bezpieczny sposob ich uzycia, bez ter‘angreah
ogromny przeptyw Jedynej Mocy wypalitby nawet najsilniejsze Aes Se-dai i to zapewne w przeciagu kilku
minut

Lews Therm znowu zaczal przekonywa¢ do swojego planu Przyznawal, ze istnieje ryzyko, lecz dodawat, izjest
to jedyna szansa na zwycigstwo Latra Posae trwala wszakze w swoim sprzeciwie Lek przed niebezpieczenstwem
spowodowanym zle ulokowanymi pieczgciami szybko sig rozprzestrzenit i kolejne kobiety Aes Sedai



przylaczaty si¢ do Pamigtnej Ugody, nawet te, ktére ze wzgledu na stabsze zdolnosci i tak me miaty naj-
mniejszych szans na przydzial do krggu Latra Posae wystata tez agentow, ktorzy mieli przemycie ter'angreale z
kontrolowanego przez Cienia terytorium

Prawie natychmiast po natarciu Sammaela i na dtugo zanim agenci Latry Posae dotarli do celu, armie
dowodzone przez De-mandreda i Be'lala przeprowadzity potezny atak, ktory zagrazat (cho¢ nieswiadomie, gdyz
sity Ciemno$ci nie mialy pojecia o ich istnieniu) wielkim sq '‘angrealom W tym momencie wojny najwazniejsze
byto powstrzymanie natarcia Cienia Wojska Swiattosci me odzyskaty zadnego podbitego przez wroga terytorium
od ponad dwoch lat Sity Lewsa Thenna ledwie zdotaty si¢ przeciwstawi¢ tym dwom akcjom, a Demandred i
Be'lal nadal naciskali Sammael rozpoczat kolejna ofensywe, ktora takze z trudem powstrzymano Z zapiskow
wynika, ze w owym czasie wszedzie dochodzito do powaznych star¢ Jasne byto, ze Swiattosci grozi ostateczna
klgska Jesli ktoras z trzech wielkich ofensyw zorganizowanych przez Przeklgtych zakonczytaby sig
powodzeniem, koniec bylby jedynie kwestia czasu, moze zaledwie kilku miesigcy W wielu miastach nadal
nalezacych do Swiatto$ci wybuchty niebezpieczne rozruchy, poniewaz ludzie obawiali si¢ zwyciestwa Cienia. W
samej Komnacie Stug lojalni wobec Lewsa Thenna buntowali si¢ przeciwko reszcie Pojawila sig tez ,,frakcja
pokojowa", ktéra sugerowata potrzebe negocjacji z Przekletymi
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Dostepne dowody nie pozwalaja ocenie, czy podczas wojny istniato kilka frakcji pokojowych czy tez jedna,
ktérej liczebnos¢ to sig zwigkszata, to malata Nie pierwszy raz przedstawiciele frakcji naciskali na zawarcie
pokoju z Przekletymi, poniewaz — tak wynika z r¢kopisu — ta oderwana grupa co jaki$ czas wysytata
przedstawicieli do Przeklgtych z propozycja porozumienia Zreszta, co odkryto znacznie pdzniej, czlonkowie
tych delegacji w gruncie rzeczy wspomagali sprawe Cienia Widocznie nie zwazali na powiedzenie, ktore
prawdopodobnie pochodzi whasnie z tego okresu ,,Nie mozna zawrze¢ pokoju z Cieniem"

Opor Latry Posae wobec planu Smoka trwat mimo tych zdarzen, a kobiety Aes Sedai — niczym stado zwierzat,
ktore na widok pedzacego po zboczu glazu zamiera w szoku i niechybnie ginie — trzymaty si¢ Ugody,
uniemozliwiajac utworzenie kregu Lews Thenn doskonale wiedzial, ze niemozliwa bgdzie obrona ogromnych
sa'angreah na tyle dtugo, by przemycie ter ‘angreale, nawet gdyby przemyt si¢ udat Z jego punktu widzenia
jedyna szansa stato si¢ przeprowadzenie pierwotnego planu bez udziatu kobiet

Nikt nie wiedzial, ze wszyscy agenci odpowiedzialni za odzyskanie ter ‘angreah zostali schwytani przez Cien i
zabici, za$ same ter'angreale zagingty gdzie$ na terenach okupowanych przez Czarnego Nowiny o tej tragedii
dotarly do Komnaty Stug znacznie p6znie;j

Grupa poteznych mtodych megzczyzn Aes Sedai, tak hatasliwych, ze stale przerywali zebrania w Komnacie Stug,
wsparta Lewsa Thenna podczas jego stownej potyczki z Latra Posae Grupg t¢ popularnie nazwano Stoma
Towarzyszami, chociaz faktycznie byto ich wtedy stu trzynastu Wraz z nimi i okoto dziesigcioma tysiacami
wojownikéw Lews Therm rozpoczat zaplanowany atak na Szyb

Chociaz doktadnego przebiegu zdarzen nie sposob dzi$ odtworzy¢, jednakze zachowaty sig zapiski o niektorych
szczegotach akeji Po przybyciu do Shayol Ghul Smok i jego towa-
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rzysze odkryli dodatkowa okazj¢ w Szczelinie Zagtady, gleboko pod gora, odbywato si¢ wlasnie zgromadzenie
trzynastu najpotezniejszych przywodcow Przekletych Aes Sedai, by¢ moze wezwanych na naradg przez
Czarnego Towarzysze pokonali zebranych szybko i bezlitosnie, po czym bezpiecznie zapieczgtowali Szyb, nie
otwierajac bynajmniej wigzienia Czarnego, jak obawialo si¢ wielu przeciwnikow tego planu Czterdziestu pigciu
Towarzyszy zginglo w bitwie, a procent zabitych wsrdd wojownikow byt jeszcze wigkszy Akcja uwigzita
wszystkich bioracych udziat w naradzie Przekletych za pieczgciami, wige jednym posunigciem odebrano
Cieniowi mozliwo$¢ dotyku $wiata i pozbawiono jego zastgpy przywddcow Po bezpiecznym zatozeniu pieczgci
starannie ukryto dyski cuendillara

I tak po mniej wigcej stu latach Upadku i dziesigciu latach krwawych bojow zakonczyta si¢ Wojna z Cieniem
Chociaz wigksza czg$¢ terendw znajdowata si¢ nadal pod okupacja Cienia, ludzie wierzyli, ze bez swoich
przywodcow zwolennicy Cienia zalamig sig, wszystkie posiadane przezen ziemie fatwo da si¢ odzyskac, sam
Cien za$ calkowicie zniszczy¢ Czarny me mial juz wszak dostgpu do $Swiata Lews Thenn, czyli Smok, oraz
wojska Swiattosci odniosty zwycigstwo Tak si¢ w kazdym razie wowczas wydawato

Nikt si¢ bowiem nie spodziewat kontrataku Czarnego

Rozdziat piaty

Czarny i Przekleci

SHATTAN

Kiedy Szyb zostat wybity w pewnym miejscu poza Wzorem, mroczna istota wykorzystata powstaty otwor, by
dotkna¢ swiata Istote te, ktora sama siebie nazywata Shai'tanem, Stwdrca wszech§wiata uwigzit poza czasem i
wszelkim stworzeniem Odkad $wiat poczut dotyk Shai'tana, nadano Cieniowi wiele imion Ojciec Ktamstw, Ten
Ktory Odbiera Wzrok, Wtadca Grobu, Pasterz Nocy, Zmora Serc, Zmora Dusz, Jad Serca, Stary Okrutnik,
Zguba Traw, Ten Ktory Zabija Li$¢ i — najbardziej powszechne — Czarny Nawet dzi$ tylko nieliczni
uzywajajego prawdziwego imienia, Igkajac sig, ze wymowiwszy je, $ciagna na siebie uwage Shai'tana Wzywanie



Czarnego jest uwazane za najgorsze z przeklenstw

Chociaz wedle uznanych standardéw Shai'tan nie jest ani m¢zczyzna, ani kobieta, zwykle mowi si¢ o nim jako o
mezezyznie Nie posiada on realnej formy fizycznej, bedac czyms$ na zewnatrz wszech§wiata i poza nim, a jednak
potrafi wplywa¢ na fizyczny $wiat Przypisuje mu si¢ czesto ludzkie pobudki, mimo faktu, ze skoro Czarny nie
jest istota ludzka, nie umiemy w petni pojac jego motywacji Tym niemniej istnieje
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pewne ,,ludzkie" stowo, ktore wydaje si¢ w pelni uciele$nia¢ cechy Shai'tana Stowo to brzmi ,,zto"

Stronnicy Czarnego przyznaja, ze on sam narzucit im pragnienie uwolnienia go z wigzienia i wkroczenia do
znanego nam $wiata P6zniej Czarny zamierzat przeksztatci¢ caly Swiat i wszystkie stworzenia wedtug wlasnego
wzoru. Ucieczka miata nastapi¢ po Tarmon Gai'don, czyli Ostatniej Bitwie Nikt me ma watpliwosci, ze Czarny
dysponuje moca wystarczajaca do przeprowadzenia tych planéw, poniewaz jest istota o boskich zdolno$ciach,
moze nawet rowna Stworcy Wielu uczonych uwaza go za doktadna antytez¢ Stworcy Czarny nie jest jednakze w
stanie bez niczyjej pomocy wyrwac si¢ z miejsca uwigzienia. Dowodem tego ograniczenia jest fakt, ze
poczatkiem Wojny z Cieniem stata si¢ dokonana przez zwolennikéw Czarnego proba uwolnienia go poprzez
Szyb Zwolennicy byli i s niezbe¢dni do przeprowadzenia ucieczki, a od chwili wybicia Szybu wiadomo, ze
zawsze znajda si¢ osoby chgtne stanaé po stronie Ciemnosci

Kiedy Shai'tan po raz pierwszy dotknat §wiata, jego dotyk niost w sobie obietnicg mocy i whadzy, o jakiej
cztowiek nawet nie marzyt Czarny przyrzekt przeksztalci¢ $wiat, a tym, ktorzy przygotuja mu droge, obiecat
rzady w swoim imieniu Najwierniej mu stuzacy mieli otrzymac dar niesmiertelnosci

WLADCY STRACHU

Niektorzy sposrod Aes Sedai okazali si¢ niezwykle podatni na te obietnice wtadzy i chwaty. Nie miato dla nich
znaczenia, ze $wiat, ktorym mieli rzadzi¢, bytby $wiatem Cienia Liczyta si¢ dla nich tylko sama wladza, a dzigki
nie$miertelno$ci ich rzady moglyby trwaé wiecznie Ci Aes Sedai porzucili Swiatto$é, swe przysiegi i stuzbe i
postanowili podporzadkowa¢ si¢ hegemonii Wielkiego Wladcy Ciemnos$ci Nigdy nie wymie-
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mali jego prawdziwego imienia, uwazajac wypowiedzenie go za bluzmerstwo Nazywali go wigc ,,Wielkim
Wtadca Ciemnosci" Wyruszyli oni (a nazywano ich Wiadcami Strachu) do Szczeliny Zaglady w Shayol Ghul,
by poswigci¢ swe dusze Czarnemu Najsilniejsi z nich otrzymali wielka wladze¢ i niewyczerpane mozliwosci,
czyniace ich niemal potbogami Sami nazywali sig ,, Wybranymi Do Wiecznego Panowania Nad Swiatem" lub po
prostu ,,Wybranymi" Wszyscy pozostali okreslali ich mianem ,,Przeklgtych"

PRZEKLECI

Jeden szczegot potwierdza si¢ w szeregu zrodtach Przeklgei knuh jeden przeciw drugiemu prawie z rownym
zapatem, z jakim spiskowali wspdlnie, by doprowadzi¢ do zwycigstwa Cienia Kazdy z Wybranych pragnat po
Ostatniej Bitwie zyskac¢ epitet ,,Nae'blis", czyli ,,tego, ktdry stoi ponad wszystkimi innymi", a zatem jedynie pot
kroku za samym Wielkim Wtadca Przekleci rywalizowali o t¢ pozycj¢ najwyzszej taski od dnia, w ktérym
ztozyli przysigge na wierno$¢ Ciemnosci, majac nadziejg wykazaé swoja wartos¢ wobec Wielkiego Wiadcy
Chociaz inni Aes Sedai rowniez przeszli na strong Cienia, nikt rOwnie potgzny lub chocby bliski w tym
wzgledzie Przekletym nie pojawit sie az do ostatniego roku Wojny o Moc Brak jakichkolwiek przekazow, by
ktorys z nich zmart w wyniku dziatan wojennych Ludzie ci ponad wszystko pragneli wladzy i pragnienie to stato
si¢ dla nich obsesja Jest tez prawie pewne, ze Czarny popierat ich mordercze wspotzawodnictwo Bez watpienia
cheiat, by stuzyli mu tylko najsilniejsi i prowokowat swoje stugi, by sami dokonali selekcji we wiasnym gronie
Ci, ktorzy owa selekcje przezyli — trzynastka najpote¢zniejszych Wybranych, ktorych pozniej uwigziono za
pieczgciami Szybu — znani sa (we wszystkich przypadkach z wyjatkiem jednego) pod imionami w Dawne;j
Mowie, ktore ludzie nadali
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im z pogardy Oto om Aginor, Asmodean, Balthamel, Be'lal, Demandred, Graendal, Ishamael, Lanfear, Mesaana,
Moghe-dien, Rahvin, Sammael i Semirhage Wybrani dumnie przyjgli nowe imiona jako symbole swego
odrodzenia si¢ w Cieniu, wyrzekajac si¢ rownocze$nie nazwisk noszonych od urodzenia Od czasu Wojny o Moc
po dzien dzisiejszy ich imiona przywotuje sig, by straszy¢ dzieci, chociaz najbardziej ponure z opowiesci o
Wybranych to tylko blade refleksy okrucienstw, ktore tamci rzeczywiscie popetnili

Wiele drobiazgowych informacji dotyczacych ich zywotow i pochodzenia zagingto w czasie 1 historii, odkad ich
ciata uwigzit za pieczgciami Lews Thenn, jednakze znakomita wigkszo$¢ wiedzy na ich temat przetrwala trzy
czy cztery tysiace lat, ktore mmeiy od tamtego pamigtnego wydarzenia Ciekawe jednak, ze tak niewiele
wiadomo o czynach trzynastki po ich powrocie zza pieczeci Moze Przekleci zniszczyli dane z tego okresu, gdyz
moglyby one ujawni¢ ich stabosci’ W kazdym razie nalezy bra¢ taka ewentualno$¢ pod uwage Zreszta, zasob
informacji dostgpnych na temat konkretnego Przeklgtego czy Przeklgtej znacznie si¢ od siebie r6zni
ISHAMAEL

Najwazniejszym z tej trzynastki Aes Sedai, ktorzy stworzyli wysoka radg sit Cienia, byt Ishamael, ktorego imig
mozna przetlumaczy¢ z Dawnej Mowy jako ,,Zdrajca Nadziei". Znany takze jako Ba'alzamon, Serce Mroku i
Dusza Cienia, byt on z pewnoscia gtownym kapitanem-generatem Czarnego, mimo iz nigdy bezposrednio me



dowodzil w polu podczas bitwy Uwazany byl za najpotezniejszego z Wybranych, jesli chodzi o zdolnosci do
przenoszenia Jedynej Mocy i nikt nie mégt si¢ z mm pod tym wzgledem rowna¢ poza samym Lewsem Then-
nem Telamonem

Jako Elan Morm Tedronai, Ishamael nalezal do czotowych
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filozofow swoich czaséw, a moze nawet byt najwybitniejszym Jego ksiazki (wsrod nich Analiza postrzeganego
sensu, Obecnosé i nieobecnosé sensu oraz Analiza rozumu), chociaz zbyt ezoteryczne, by zyskac szersza
popularno$é, miaty niesamowity wplyw na wiele dziedzin poza filozofia, szczegodlnie za$ na sztuki piekne Zadne
kopie tych dziel me przetrwaty i — biorac pod uwagg okoliczno$ci — moze to lepiej dla §wiata Pewne
zachowane fragmenty pism po przejsciu ich autora na strong Cienia — prawdopodobnie listy — sugeruja, ze
Ishamael wierzyl, iz wojna migdzy Cieniem i dusza Lewsa Therma toczyla si¢ w pewnym sensie od dnia
stworzenia jako niekonczaca sig batalia migdzy Wielkim Wtadca Ciemnosci i Stworca uzywajacym jako
substytutow ludzi Wedtug Ismaela Lews Therm ulegt juz niegdy$ Ciemnosci podczas wczesniejszych obrotow
Kota i stat si¢ mistrzem Wielkiego Wtadcy W trakcie wojny Ishamael réwnie intensywnie starat si¢ przeciagnac
Lewsa Theri-na na strong Cienia, jak usitowat go pokonaé

Elan Monn niezawodnie znalazt si¢ wsrod pierwszych, ktorzy zaprzysiggli stuzbe Cieniowi, moze nawet byt
absolutnie pierwszym Publiczne ztozenie przysiggi Cieniowi przez tak powszechnie szanowana osobg w czasie,
gdy gldd, zarazy i powazne rozruchy ngkaty me przygotowany na te nieszczgscia Swiat (w dodatku w samym
srodku narady zwotanej dla przedyskutowania metody rozwiazania kryzysu), wywotalo jeszcze wigksze
rozruchy Réwnoczesnie to whagnie Elan Morin jako pierwszy oznajmit $wiatu, z czym ma do czynienia.
Domagat si¢ catkowitego zburzenia starego porzadku — a W gruncie rzeczy, zupelnego zniszczenia wszystkiego
Kiedy Smok poprowadzit ostateczny atak przeciw Ciemnos$ci w Shayol Ghul, Ishamael zostat jedynie czg¢$ciowo
uwigziony przez pieczecie przy wejsciu do Szybu, zachowat bowiem §wiadomosc¢ 1 zdolno$¢ dotykania $wiata,
podczas gdy pozostali spali w niewoli za piecz¢ciami — takie przynajmniej sg ostatnie znane doniesienia,
odkryte we fragmentarycznym rekopisie przypisywanym Aranowi, synowi Malana, syna Sena-
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ra (urodzonemu okoto roku 50 OP) Rekopis, ktory byt najwyrazniej niekompletny juz w dniu $mierci Arana,
opiera si¢ w duzym stopniu na listach i pamigtnikach, ktore Aran przypisuje Aes Sedai zyjacym podczas
Peknigcia Swiata Przekazy te (niestety dzi$ reprezentowane tylko przez niewielkie cytaty wewnatrz rekopisu)
glosza, ze Ishamaela widywano, a nawet spotykano si¢ z nim juz po nalozeniu pieczgci na Szyb, a Scisle rzecz
ujmujac, az czterdziesci lat po tym zdarzeniu Wprawdzie nie widziata go zadna z autorek tych pamigtnikow, lecz
Aran widocznie zaufat ich informacjom

Takie sugestie mozna by uznac za Smieszne, gdyby nie reputacja Arana jako pisarza o bezwzglednej uczciwosci,
ktory nigdy nie cytowat Zrodta, jesli nie mogt go zweryfikowac (chociaz zardwno dostep do jego zrodet, jak i
tym bardziej ich weryfikacja nie sgjuz od dawna mozliwe) Aran podejrzewat (cytujac inne zaginione zrodta), ze
moze Ishamael dopiero po kilku latach dat si¢ catkowicie schwyta¢ w putapke wraz z innymi Przeklgtymi Jesli
tak, moze wigc co pewien czas jakos ,,opuszczal" wigzienie, w ktorym utkngli pozostali, po czym znowu do
mego wracal Za swego zycia Aran szczegotowo studiowal tamten okres, niestety nie odkryt przekonywajacego
dowodu, ze jeden z Przekletych faktycznie potrafit si¢ co jaki$ cykliczny okres uwalnia¢ z wigzienia i przenikaé
do naszego $wiata

Z ostatnich stron r¢kopisu wynika, ze w Aranie zrodzity si¢ watpliwos$ci co do wezeéniejszej tezy, obecnie
sadzimy jednakze, iz mogl mie¢ on racj¢ Rozmowy z uwigzionymi Sprzymierzencami Ciemnosci ujawnity, ze
wielu z nich otrzymato od Ishamaela rozmaite instrukcje, na dtugo zanim inni Przekleci si¢ uwolnili (istnieje
og6lne przekonanie, ze wydarzenie to miato miejsce w roku 997 albo 998 NE i zostato spowodowane stop-
niowym stabnigciem szczelno$ci pieczeci) Niektorzy twierdza, ze dostali od mego wiadomosei juz w roku 983
NE, kiedy pieczecie na pewno byty nadal do$¢ solidne, by utrzyma¢ w niewoli pozostatych Przekletych.

Wydaje si¢ zupelnie prawdopodobne, ze Ishamael uwolnit
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si¢ jeszcze wezesniej, niz zaobserwowal Aran. Bez watpienia okresy dwu najwigkszych wstrzasow, jakich
zaznata ludzko$¢ od czasu Pekniecia Swiata — Wojny z Trollokami i Wojna Stu Lat — bytyby dogodnymi
momentami, by uwolni¢ jednego z Przeklgtych i wykorzysta¢ jego potggg. Podczas Wojen z Trollokami imienia
Ba'alzamon, do ktorego pozniej roscil sobie prawo Ishamael, uzywat gldwny przywodca, a nastgpnie inni
Wtadcy Strachu. Nic nie wiadomo o dziatalnosci Ishamaela w trakcie Wojny Stu Lat, nie sposob wszakze
wykluczy¢ jego w niej udzialu. Moze jakis$ przyszly badacz zdota ustali¢, czy Ishamael byt faktycznie osobiscie
odpowiedzialny za te dwie tragedie ludzkosci.

Kolejne potwierdzenia tej ewentualnosci pochodza z relacji oséb utrzymujacych, iz widzialy Ishamaela tuz przed
jego $miercia. Twierdza one zgodnie, ze zapomniat swego prawdziwego imienia i byt bardziej niz na wpot
oszalaty, nawet nie w potowie ,,ludzki", co przynajmniej czg$ciowo wyjasnita teoria Arana. Ishamael zwykle
ubierat sig¢ na czarno, za§ w miej-scujego oczu i ust palit si¢ plomien. Nikt nie wiedzial, czy byla to jakas
sztuczka Mocy, czy wynik wecze$niejszego uwigzienia. Ishamaela zabil Rand alThor w Kamieniu £zy w roku



999 NE, cho¢ w przypadku Wiadcy Grobu §mier¢ nie zawsze jest ostatecznym koncem.

AGINOR

Drugi najpot¢zniejszy mgzczyzna sposrdd Przekletych, znany pod imieniem Aginora, mégt z powodzeniem
rywalizowa¢ w kwestii sity z Lewsem Therinem i Ishamaelem. Zanim si¢ zwrocit ku Ciemno$ci, nazywat si¢
Ishar Morrad Chuain i byt jednym z gléwnych biologdéw Wieku Legend. Jesli wierzy¢ dostgpnym zrédlom,
Aginor lepiej niz ktokolwiek inny w Wieku Legend rozumiat ,,najbardziej podstawowe szczegoty budowy
wszelkich zywych organizmoéw". Pewne jest, ze irytowata go

76

rozpowszechniona wiara, ze nie zostalo juz nic do odkrycia, poza drobnymi detalami uzupetniajacymi obraz
cato$ci. Jego zainteresowania z pewnoscia obejmowaly odkrywanie nowych odmian roslin, od czasu do czasu
jednakze zajmowaty go rowniez zwierzgta.

Ishar Morrad nalezat do tych Przekletych, ktorzy najwcze$niej przeszli na strong Cienia, prawdopodobnie
podczas pierwszych trzech dekad Upadku. Jako Przeklgty poswigcit swoja energig na stworzenie ,,Pomiotu
Cienia", czyli zywych twordw, ktére mialy stuzy¢ Czarnemu. Najpierw powolat do zycia trolloki, istoty
powstate z potaczenia tkanki zwierzecej i ludzkiej. Jest pewne, Ze trolloki stworzono na dtugo przed Wojna

0 Moc, poniewaz w jej pierwszych dniach pojawity si¢ juz cate ich masy. Poniewaz byly ptodne, do konca
wojny stanowity wielka i potezng armig Cienia. Wkrotce po nich powstaly inne stworzenia; niektore z nich nadal
istnieja (na przyktad dragh-kar), inne za$§ — takie jak gholam i jumara — znane sa dzi$ tylko z kronik
historycznych.

O ile wiadomo, Aginor nie dowodzit w polu i nigdy nie stuzyl jako gubernator. Cieszyt sig¢ jednakze petnia
wladzy, dzigki ktorej otrzymywat material do swoich eksperymentéw. Szacowano, ze przez caty okres Wojny o
Moc trafiato do niego powyzej dziesigciu tysigcy mezczyzn, kobiet i dzieci dziennie, a w ostatnich pigciu latach
wojny liczba ta mogta by¢ ponad dwukrotnie wigksza.

Zapisano, ze Aginor przeszedl na strong Cienia, poniewaz tylko jako jeden z Zaprzysi¢zonych Cieniowi mogh
prowadzi¢ takie badania, jakich pragnat.

Podczas pieczg¢towania Szybu zostal schwytany i uwigziony tuz pod powierzchnia pieczeci. Na skutek bliskosci
ze §wiatem zewngtrznym Aginor nalezat do pierwszych, ktorzy si¢ przebudzili i uciekli z wigzienia tylko po to,
by odkry¢, ze po wielu latach niewoli utkngli w ciele nieprawdopodobnie starym

1 pomarszczonym od uptywu czasu. Z powodu otrzymanej od Ciemnego Wtadcy nieSmiertelnosci Aginor
pozostat przy zyli

ciu, lecz — by¢ moze w skutek dtugiego uwigzienia — jego ciato straszliwie cierpiato od spustoszen
poczynionych przez staro$é. Umarl jako jeden z pierwszych Przekletych, zabity przez Randa alThora w poblizu
Oka Swiata w roku 998 NE.

BALTHAMEL

Balthamel, urodzony jako Eval Ramman, byt historykiem specjalizujacym si¢ w badaniu zaginionych
cywilizacji. Chociaz posiadat ogromne zdolno$ci do przenoszenia Mocy, nie wyrdznit sig na tyle, by zdoby¢
pozadane trzecie imi¢. Niektore zrodta sugeruja, ze nie najwyzsza jako$¢ jego pracy nie byla jedyna przyczyna,
dla ktorej nie zyskat odpowiedniej pozycji. Méwiono, ze miat dziki temperament i czgsto nie potrafit go
kontrolowa¢. Podobno bywat brutalny, w dodatku wykorzystujac wtedy swoje zdolno$ci do przenoszenia Mocy.
Byt atrakcyjnym megzczyzna, ktory lubit towarzystwo kobiet i miat u nich duze powodzenie, a mimo swego
eksponowanego stanowiska w Instytucie Wyzszego Nauczania w M'Jinn, spedzat sporo czasu w przybytkach,
ktore dzi§ mozna by okresli¢ tawernami najnizszej kategorii. Balthamelowi sprawiaty bowiem zaskakujaco duza
przyjemno$¢ kontakty z do$¢ prymitywnymi przedstawicielami spoteczenstwa, a nawet przestgpcami. Nie
zwolniono go z posady podobno jedynie dzieki jego ogromnemu talentowi do przenoszenia Jedynej Mocy.

Cien skusit Evala obietnica nie§miertelno$ci. Balthamel pragnat bowiem zy¢ wiecznie i nigdy si¢ nie zestarzeé,
ot tak po prostu. Odbyt podréz do Shayol Ghul, by zaprzysiac postuszenstwo Cieniowi w latach przypadajacych
mniej wigcej na srodkowa czg¢§¢ Upadku.

Chociaz pehit podczas wojny wysokie funkcje w radzie Cienia, jego wlasciwa rola jest juz trudna, a nawet
niemozliwa do ustalenia. Moze kierowat swego rodzaju siatka wywiadowcza, ktora wspotzawodniczyla z druga,
dowodzong przez
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Moghedien? Z pewnoscia nigdy nie dowodzit w polu, chociaz mozliwe, ze stuzyt jako gubernator. Wiadomo, ze
— niezaleznie od swojej pozycji — uczestniczyt w wielu okrutnych zbrodniach na masowa skalg, facznie z
zaktadaniem obozdw, w ktdrych hodowano ludzi na pasze dla trollokow.

Po natozeniu pieczeci na Szyb Balthamel utknal uwigziony jeszcze blizej powierzchni pieczgci niz Aginor i
uwolnit sie¢ w tym samym czasie. Podobnie jak Aginor — lecz zdecydowanie dotkliwiej — cierpiat z powodu
uplywu czasu i staro$ci. Jego dusza i charakter nadal pozostaty zywotne, lecz niegdy$ przystojne ciato zgnito tak
strasznie, ze Balthamel nie mogl znie$¢ wlasnego widoku. Zakrywat wigc kazdy kawatek swego ciata, a
poniewaz nie potrafit si¢ zmusi¢ do mowienia, w jego imieniu przemawiat Aginor. Zginat jako pierwszy z
trzynastki, zabity przy Oku Swiata przez ostatniego z Nym, Zielonego Czlowieka.



SAMMAEL

Wigkszo$¢ z pozostatych Przekletych utkneta na tyle gleboko pod pieczgciami, ze nie tknat ich i nie zniszczyt
uplyw czasu, chociaz uwolnili si¢ nieco p6zniej niz Aginor i Balthamel. Nie mieli nawet blizn, z wyjatkiem tej,
ktora nosit Wybrany imieniem Sammael.

Blizna Sammacela byta sinym rowkiem, przebiegajacym uko$nie w poprzek jego catkiem przystojnej twarzy;
wygladata, jakby kto§ smagnal go rozgrzanym do czerwonosci pogrzebaczem od nasady wlos6w do linii szczeki.
W Wieku Legend takie szramy mozna byto tatwo Uzdrowi¢, jednakze Sammael nie zgodzit si¢ na usunigcie
swojej, gdyz nosit ja na pamiatke ponizajacej porazki, podczas ktorej ja zyskatl. Blizna miata mu tez
przypominac o nienawisci i zemscie. Byt energicznym, masywnym, atrakcyjnym me¢zczyzna o ztotych wiosach,
biekitnych oczach i obcesowych manierach. Z powodu solidnej bu-
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dowy wydawat si¢ wyzszy, niz byt w rzeczywisto$ci, cho¢ porownywany z innymi mezczyznami okazywat si¢
zaledwie przecigtnego wzrostu. Niski wzrost napetniat go zreszta dodatkowa gorycza, poniewaz sadzil, ze
czgsciej jest oceniany ze wzgledu na wyglad niz na umiejgtnosci i czut si¢ zwyczajnie niedoceniany.

Przed wojna jako Tel Janin Aellinsar byl stawnym na caty §wiat sportowcem, ktory startowat w wielu
konkurencjach, migdzy innymi w tucznictwie i w pewnego rodzaju bezkrwawych pojedynkow przy uzyciu
mieczy; w tej ostatniej dyscyplinie zdobyt nawet mistrzostwo §wiata. Podobno przyjaznit si¢ z Lewsem
Therinem Telamonem, chociaz trudno dzi$ ustali¢, jak bliska zazyto$¢ ich taczyta. Na poczatku Wojny o Moc
Sammael ujawnil inne swoje talenty i wkrotce dzigki nim zostat jednym z najwybitniejszych generatow Lewsa
Therina. Bez watpienia zakochat sie w wojaczce i — c0 bardzo prawdopodobne — w honorach i przywilejach,
ktore towarzyszyly pozycji jednego z najbardziej znanych i najwazniejszych generatow. Szczegolny talent
przejawial w strategii obrony, a walki z Cieniem byly czgsto defensywne.

W czwartym roku wojny Sammael niespodziewanie przeszedt na strong Cienia. Jednym z powodow jego decyzji
byta wiara w nieuchronne zwycigstwo Czarnego, a Sammael — mimo iz utalentowany taktyk i wojownik —
lubit prowadzi¢ wojsko do boju, w ktérym zwycigstwo byto pewne. Drugim powodem byta nienawi$¢ do Lewsa
Therina, gdyz uwazat si¢ za lepszego generala i sadzit, ze on, a nie Smok powinien zosta¢ dowodca wszystkich
sit. To wtasnie Lews Therin Telamon przeciatl mu twarz i Sammael postanowil nosi¢ blizng, poki Smok nie
padnie pokonany u jego stop.

Sammael preferowat taktyke osiagnigcia zwycigstwa srodkami militarnymi, a nie za pomoca intryg politycznych
czy zabiegéw dyplomatycznych i wolat stuzbg polowa nad prace gubernatora. Ilekro¢ to byto mozliwe, wracat
do dziatalnosci wojskowej, a mieszkancy podleglych mu terytoriéw za kazdym
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razem cieszyli si¢ z jego odejscia. Oprocz zwyktych dla zastgpow Czarnego okrucienstw, jego gubernatorstwo
charakteryzowato sie bowiem czyms, co mozna by nazwac ,,roztargnionym okrucienstwem". Jego terytoria
szybko si¢ degenerowaty do stanu, w ktorym Sammael ledwie byt w stanie podtrzymywac¢ wojenne
przedsigwzigcia Cienia. Na rzadzonych przez Ciemnego Wtadce terenach choroby i gtéd byly niezwykle czgste
— wiasciwie to ich brak byt niezwykly — a uzywanie Mocy dla leczenia czy utrzymywania w dobrej kondycji i
zdrowiu cywilow byto nieznane. Jednakze na terytoriach Sammaela zdarzaty si¢ niezliczone wprost ilosci
zgondow z powodu wycienczenia organizmu i chordb, najwyrazniej dlatego, ze Sammael nie zwracal nawet
minimalnej uwagi na system sanitarny czy wlasciwy rozdzial zywnosci. Zapisal si¢ tez w historii jako mitosnik
wielce ambitnych projektdw, ktérych wykonanie jako gubernator natychmiast narzucat ludziom zwiazanym z
jego poprzednikiem na tym stanowisku.

Dla kontrastu wobec cywilnej populacji, zolnierze dowodzeni przez Sammaela — zardwno ludzie, jak i Pomiot
Cienia — byli traktowani dobrze i z troska, chociaz bezosobowo. Méwito sie, ze Sammael dba o nich, tak jak
przed laty jako sportowiec dbat o swoj sprzet, by go nie zawiodt.

Jeszcze gorzej niz cywile cierpieli pod rzadami Sammaela jency wojenni. Ci, ktorych nie rzucit na pozarcie
trollokom (a byl to najcze¢stszy los wojownikoéw ujetych przez Cienia), czgsto musieli si¢ zadowoli¢ niewielkimi
iloSciami jedzenia i wody, a przewaznie gtodowali. Wiadomo, ze pewnego dnia, gdy go poinformowano, iz
dostarczono zaledwie tyle jedzenia, by utrzymac przy zyciu potowg wigzniow, Sammael rozkazat
natychmiastowa egzekucjg¢ co drugiego jenca.

Jeszcze niedawno krazyty pogloski, ze Sammael — pod imieniem Lorda Brenta — rzadzi w Illian, jednakze
obecne miejsce jego pobytu nie jest znane.
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RAHYIN

Sammael nienawidzil politycznych intryg, natomiast Ralwin ponad otwarty konflikt przedktadal wtasnie
dyplomacje i knowania. Ten wysoki smagly mezczyzna potgznej budowy bylby catkiem przystojny, gdyby nie
biate wlosy pokrywajace jego skronie.

Nie posiadamy zadnej wiedzy na temat dziatalnosci Are-da Mosinela sprzed Upadku, czyli zanim si¢ pojawit
wsrod przedstawicieli najwyzszej rady wojsk Czarnego, i po prawdzie niewiele wiadomo takze o jego
pozniejszym zyciu. Nie ma watpliwosci, ze ponad wszystko pragnat wladzy i przeszedt na strong Czarnego, by



zaspokoi¢ swoje pragnienie. Sadzi sig, ze Ralwin roztropnie uzywat Przymusu, naginajac umysty i wolg ludzi,
dzigki czemu zapewnial sobie pelng kontrolg nad kazda sytuacja.

U Cienia byt dowoddca wojskowym, prowadzil tez biuro polityczne i chociaz byt dobrym generalem, jego talenty
btyszczaty szczegolnie w sferze politycznej i dyplomatycznej; najbardziej za$ lubit manipulowaé innymi.
Podobno bez militarnej inwazji sktonit szereg regionéw do poddania si¢ wojskom Czarnego. Tereny, ktorymi
sam rzadzit dla Cienia, byly administrowane skutecznie, cho¢ twardo, czasem jednak nie zwracat dostatecznej
uwagi na sprawy codzienne.

Kalwin miat dwie wielkie stabosci: tatwo ulegal pochlebstwom i lubit kobiety. Sporo ludzi zyskato w jego
administracji wysokie pozycje wytacznie dzigki pochlebstwom, chociaz rownie szybko ich usuwat, gdy
odkrywal, Ze si¢ na dane stanowisko nie nadaja. A chociaz byt przystojnym me¢zczyzna, nie potrafit znies¢
odrzucenia. Jego kochanki rzadko mialy wybor w tej kwestii. Spedzat z nimi mndstwo czasu, na czym cierpiata
nieco sprawnos$¢ jego rzadow.

Kiedy uwolnit si¢ z Szybu, przyjal imi¢ Gaebrila, po czym — uzywajac Przymusu — uwidd} i omamit krélowa
Andoru, przywiazal do siebie i az do $mierci rzadzil tym panstwem jako szara eminencja. Zabit go Rand al'Thor
plomieniem stosu.
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BE'LAL

Rahvin preferowat intrygi i manipulacj¢, natomiast Przeklety znany jako Be'lal, czyli Zazdrosny, byt wrecz jej
mistrzem, dzigki czemu zyskat sobie przydomek Tkacza Sieci. Jako Du-ram Laddel Cham byt w Wieku Legend
odpowiednikiem adwokata i reprezentowat ludzi w sadach. Prawdopodobnie byt dobry w swojej profesji, gdyz
zdobyt honorowe trzecie imig, nie zachowaty sig jednakze doktadniejsze dane. Be'lat jest Przeklgtym, o ktorym
wiadomo najmniej.

Pewne Zrodta sugeruja, ze — podobnie jak Sammael — nalezat on do grona przywodcéw walczacych przeciwko
Cieniowi, zanim zwrdcili si¢ ku Ciemnosci i ze zazdroscit pozycji Lewsowi Therinowi, a pdzniej go
znienawidzit. Ten wysoki, atletycznie zbudowany mezczyzna o krotko przystrzyzonych srebrnych wlosach,
faczyt w sobie najlepsze cechy Rahvina i Sammaela, przewyzszajac ich obu jako cierpliwy i przebiegly planista,
a rownoczesnie uzdolniony wojownik, ktory chetnie osobiscie stawat do walki z wrogiem.

Przeszedt na strong Cienia podczas Upadku, ale nie wiadomo, czy na poczatku czy tez na koncu tego okresu,
gdyz nie zachowaly si¢ zadne zapiski na ten temat. Podczas wojny cze¢sto dowodzit w bitwach, najwidoczniej
sprawdziwszy si¢ jako wigcej niz przecigtny, a moze nawet wybitny generat, jako gubernator za$ rzadzit
przynajmniej jednym podbitym regionem. Jego kampanie oraz dziatalno$¢ gubernatorska cechuje skrajna
przemoc i okrucienstwo, to samo mozna jednak powiedzie¢ o wladzy kazdego z Przekletych. Niektore
szczatkowe zapiski sugeruja, ze Be'lal byt wérdd tych, ktérzy zburzyli Komnate Stug, niszczac ja zaledwie na
kilka dni przed akcja natozenia pieczeci na Szyb, ktdra uwigzita go wraz z pozostatymi Przeklgtymi.

Po ucieczce z Szybu zblizyt si¢ do arystokracji Lzy i jako Wysoki Lord Samon rzadzit nia, az w Kamieniu Lzy
zabila go Moiraine Sedai plomieniem stosu.
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DEMANDRED

Demandred byt kolejnym z Przeklgtych, ktory — tak jak Sam-mael — w Wojnie z Cieniem zwrdcit si¢
przeciwko Lewsowi Therinowi z powodu nienawisci. Nienawidzit Smoka jeszcze bardziej niz Sammael, chociaz
mial ku temu znacznie mniej bezposrednich powodow.

Zanim przeszedt na strong Ciemnosci, nazywat si¢ Barid Bel Medar i byt drugim po Lewsie Therinie Telamonie
najbardziej szanowanym i wpltywowym cztowiekiem swojej epoki. Byt wysoki i do$¢ atrakcyjny, cho¢ nie tak
wysoki jak Lews Therin, a z powodu haczykowatego nosa wydawat si¢ prawie przystojny.

To ,,prawie" przesladowato go przez cale zycie. Urodzony w dzien po Lewsie Therinie, posiadat niemal tyle
samo sity 1 prawie tak duzo talentu. Spedzit wiele lat, ,,prawie" doréwnujac w dokonaniach i stawie Lewsowi
Therinowi. Gdyby nie Smok, bylby bez watpienia najbardziej wychwalanym megzczyzna Wieku Legend. Penit
wiele wysokich publicznych funkcji i napisat sporo ksiazek na caly szereg tematow, a dzieta te podobaty sig nie
tylko krytykom, lecz rowniez ogotowi czytelnikow i byly niezwykle popularne. Jego nieszczgsciem byt fakt, ze
Lews Therin petnit jeszcze wyzsze funkcje z jeszcze wigkszymi sukcesami i napisat ksiazki, ktore osiagnety
jeszcze wigksza popularnos¢ i jeszcze wigksze uznanie u krytyki.

Na poczatku Wojny o Moc Barid Bel szybko zostal jednym z glownych generatéw w walce przeciwko Cieniowi.
Swiat, ktéry nie znat wojny i nie posiadat armii, musiat dopiero stworzyé swoich generatow, a talenty wojenne
odkrywali w sobie ludzie, ktorych czesto nikt by o to nie podejrzewat. Barid Bel posiadat strategiczna
przenikliwo$¢ 1 zmyst taktyczny. W koncu znalazt dziedzing, w ktorej mogt jesli nie przewyzszy¢ Lewsa
Therina, to przynajmniej mu doréwnacé. Istnieja powody, by przypuszczac, ze Barid Bel uwazat siebie za
znacznie

84

madrzejszego od Lewsa Therina. Smok byt wedlug niego nazbyt ostroznym, przygtupim przywddea, podczas
gdy on sam bywat hazardzista i czgsto ryzykowat. Dlatego rozwscieczyto go, gdy Lews Therin zostat



mianowany gldéwnym wodzem wojsk walczacych z Cieniem.

Co ciekawe, jego nienawi$¢ do Lewsa Therina Telamona i zazdro$¢ o jego pozycje wzrastaty z kazdym
honorem, ktérym Lews go nagradzal. W koncu Barid Bel najwyrazniej wykalku-lowat na zimno, ze skoro
dowodzi Smok, szans¢ na pokonanie Cienia sa mizerne, wobec tego zwrocil si¢ ku potencjalnemu zwycigzcy. W
trzecim roku wojny ostatecznie przeszedt na strong Ciemnego Wtadcy i przeksztalcil w straszliwe czyny
przyttaczajaca go nienawi§¢ do Smoka. Wiasnie wtedy otrzymat miano Demandreda.

U Cienia Demandred byt rownie dobrym generatem jak wezesniej, gdy walczyt przeciwko niemu. Zwycigzyt w
wielu potyczkach. Wielokrotnie piastowat urzad gubernatora podbitych terytoridw, lecz okresy jego rzadoéw byty
stosunkowo krotkie. Za kazdym razem szybko wracat na pole bitwy, nie tyle z powodu mitoéci do wojny, lecz
dlatego, ze chciat przypisaé sobie jako osobista zastuge zgubg Lewsa Therina. Istniej 3 pewne dane wskazujace,
ze nie najlepiej mu si¢ wspotpracowato z niektorymi Przeklgtymi, a szczegdlnie oschle traktowal Sam-maela,
moze ze wzgledu na rywalizacj¢ na ptaszczyznie kompetencji wojskowych; poza tym kazdy z nich rownie
mocno pragnat by¢ tym, ktory zniszczy Smoka.

Podobno Demandred uwazat, ze wszyscy, ktorzy go zhanbili, zastuzyli na karg i z rowna powaga podchodzit
zardwno do wlasnego honoru, jak i do kwestii odpowiedniego ukarania winnych. Méwiono, ze podczas wojny
przejat dwa miasta i wszystkich jencow bez wzgledu na ple¢ i wiek rzucit na pozarcie trollokom tylko dlatego, iz
sadzil, ze go urazili, gdy jeszcze nosit imi¢ Barida Bela Medara.

Gdy si¢ przebudzit w Szybie i odkryt, ze Lews Therin od
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dawna nie zyje, jego nienawi$¢ nie ostabla, lecz po prostu przenidst ja na nowy obiekt — Randa alThora.
Demandred nadal zyje i przebywa na wolnosci.

ASMODEAN

Sposrod Przeklgtych mezczyzn, ktorzy przeszli na strong Cienia, najbardziej niezwykte powody miat chyba
Asmodean. Ciem-nooki, ciemnowlosy, przystojny me¢zczyzna nazwiskiem Joar Addam Nessosin byt przed
Wojna z Cieniem uznanym kompozytorem. Urodzit si¢ w malym portowym miescie Shorelle (potozenie
nieznane) i byt cudownym dzieckiem zar6wno w dziedzinie kompozycji, jak i w grze na wielu instrumentach, z
ktérych znane sa obecnie jedynie harfa i kilka rodzajow fletu (grat takze na shamie, balfone, corei i obaenie,
jednakze po tych instrumentach pozostaty dzi§ jedynie nazwy).

Joar Addam nie wyrdst na geniusza, na jakiego si¢ zapowiadat, w kazdym razie ludzie spodziewali si¢ po nim
czego$ wigeej. Dzieta, ktore skomponowat jako pigtnastolatek, wykonywano w wielu miastach $wiata, jednakze
Nessosin nigdy nie wspiat si¢ na wyzyny, ktoére mu przepowiadano i nie trafit migdzy szeregi najwybitniejszych
kompozytoréw Wieku Legend. Z zachowanych zapiskéw na jego temat mozna wywnioskowac, iz zaprzedat swa
dusze Cieniowi w zamian za obietnicg nieSmiertelnosci. Sadzit zapewne, ze majac do dyspozycji wieczno$é, w
koncu osiagnie wielkos¢, ktora mu wrdzono 1 — co by¢ moze nawet wazniejsze — odkryje, gdzie popehit btad
w dotychczasowym zyciu.

Sadzi sig, ze Asmodean nigdy nie dowodzil w polu, chociaz wziat udziat w wielu bitwach i shuzyt jako
gubernator na podbitych terenach. W poréwnaniu z innymi Przeklgtymi rzadzit w sposob niespecjalnie okrutny,
chociaz nalezy pamigtaé, ze wszyscy Przekleci popetniali straszliwe czyny — na przyktad dajac wolna reke
thamom ,,Dzieci Mesaany" lub pomagajac sig-
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paczom Aginora, ktorzy zapewniali ,,dostawy" mezczyzn, kobiet i dzieci na pokarm dla garnizonéw trollokéw.
Asmodean miat jednakze na swoim sumieniu pewne szczeg6lne okrucienstwo, na ktore wielu historykow czgsto
przymyka oczy, poniewaz sprawa dotyczyta niewielkiej grupy ludzi. W tym miejscu trzeba wszakze o nim
wspomnie¢. Otd6z Asmodean o$lepial lub okaleczat artystow (wszystkich profesji), ktorych nie lubit. Kazdy
artysta mogt si¢ sta¢ obiektem jego gniewu, przede wszystkim jednak nienawidzit muzykéw i kompozytorow,
ktorych przed wojna uwazano za jego rywali. Ten aspekt jego dziatalnosci jest tym bardziej przerazajacy, ze nie
poddajac wczesniej nieszczg$nikow zadnym przestuchaniom czy torturom, po prostu czynit ich niezdolnymi do
dalszego tworzenia dziet sztuki, a nastgpnie puszczal wolno.

Po ucieczce z Szybu Asmodean pod zmienionym imieniem barda Jasina Nataela sprzymierzyt si¢ z Lanfear,
ktora uczynita go nauczycielem Randa alThora. Zginat w Caemlyn, jego zabojca jest nieznany.

Rozdziat szosty

Przeklete i Sprzymierzency CiemnoSci

LANFEAR

Najpotezniejsza z Przekletych kobiet, a moze najpotezniejsza ze wszystkich Przekletych obu pici, obok
Ishamaela, byta Lanfear, co w Dawnej Mowie oznacza ,,Corke Nocy". Jako jedyna z Przekletych sama wybrata
sobie imig, twierdzac, ze nalezy do niej terytorium Swiata Snéw, czyli Tel'aran'rhiod oraz sny innych ludzi.
Wysoka i gibka, o bladej cerze i falistych czarnych wlosach, byta zwykle widywana odziana w biate jak $nieg
suknie, czgsto podkreslone plecionym srebrnym pasem i bizuteria z motywami ksigzyca i gwiazd. Bezsprzecznie
najatrakcyjniejsza i najbardziej kuszaca z Wybranych, Lanfear byta prawdopodobnie jedna z najpigkniejszych
kobiet Wieku Legend, a moze i w calej historii §wiata.



Urodzona jako Mierin Eronaile, poczatkowo nie byta powszechnie znana, chociaz niezwykle szanowali ja
wspolpracownicy. Pracowata w V'saine w Collam Daan, prastarym centrum badan zwiazanych z Jedyna Moca.
Nalezata do zespotu, ktéry odkryt wigzienie Czarnego i wybit Szyb podczas poszukiwania nowego zroédta mocy
pozbawionego rozdzialu na saidina i sai-

dara, totez pozornie dostepnego zaréwno dla kobiet, jak i dla me¢zczyzn.

Bez watpienia Mierin rownie mocno jak reszt¢ $wiata zaskoczyto odkrycie, co faktycznie znajduje si¢ w Szybie,
ktory pomogla wybi¢. Miata tez szczg$cie naleze¢ do tych nielicznych, ktorzy przetrwali wybuch, jaki zniszczyt
Sharom i wiekszo$¢ Collam Daan.

Z roznych szczatkowych dowoddéw mozna odnie$¢ wrazenie, iz Mierin nie znajdowala si¢ w grupie pierwszych
Aes Se-dai, ktorzy przeszli na strong Cienia, jednakze gdy w koncu ofiarowata swa dusz¢ Czarnemu, zrobita to z
najbardziej podstawowych powodéw: z mitosci i nienawisci.

Pewne jest, ze Lews Therin byl przez krotki czas zwiazany z Mierin. Romans ten Smok przerwat na kilka lat
przed wybiciem Szybu, poniewaz uznal, ze Mierin kocha go przede wszystkim za jego pozycje i stara si¢ dzieki
zwiazkowi z nim zyska¢ wigksza wladzg. Mierin nie chciala przyja¢ do wiadomosci zerwania i nie przestata si¢
ugania¢ za Smokiem. A gdy ten w koncu (mniej wigcej pigédziesiat lat przed poczatkiem Wojny z Cieniem)
postanowit poslubi¢ Ilyeng Moerelle Dali-sar, Mierin po prostu wpadta w szat. Probowata przerwaé¢ ceremonig
$lubna, a przez nastgpny rok wielokrotnie naskakiwata na Lewsa Therina w miejscach publicznych i glto§no
winila Ilyeng za utratg kochanka. Krotko pdzniej przeszta na strong Cienia, nigdy jednak ostatecznie nie
zrezygnowata ze swoich ,,praw" do Smoka. W szeregu przeprowadzonych przez Przeklgtych akcji majacych na
celu pojmanie i pokonanie Lewsa Therina Mierin stata w pierwszej linii.

Chociaz ani razu nie dowodzita na polu bitwy, byta bardzo uzyteczna dla Czarnego zaréwno przed, jak i w
trakcie Wojny z Cieniem. Wykorzystujac sny, kierowata masa operacji, ktore zwracaty ludzi przeciwko
oficjalnym wladzom i powodowaty potezne rozruchy. Dzigki tym umiejetno$ciom przypisuje si¢ jej wielki
udzial w wielu zwycigstwach Cienia. Podobno doprowadzita mndstwo os6b do szalenstwa badz
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samobdjstwa, innych za$ sktonita do popetniania zabojstw w Tel'aran'rhiod.

Oprocz nadzorowania wspomnianych destrukcyjnych operacji Lanfear przynajmniej raz petita funkcje
gubernatora jednego z podbitych terytoriow. Brata udzial w wielu okrucienistwach, moze nawet w wigkszej
liczbie niz pozostali Przekleci, w dodatku ludzie, ktorymi rzadzita, bali sig jej bardziej niz innych przedstawicieli
Cienia, gdyz jej wladza rozciagala si¢ roOwniez na ich sny. Wspotczynnik samobojstw na jej terytorium byt
skrajnie wysoki, nawet jesli wezmie si¢ pod uwagg fakt, iz samobdjstwo bylo bardzo powszechne na wszystkich
podbitych terenach.

Lanfear stanowita cenny nabytek dla Cienia nie tylko ze wzgledu na swe ogromne zdolno$ci do przenoszenia
Mocy oraz inne umiejetnoscei, lecz takze z powodu wiedzy o Lewsie Therinie, ktorego ,,studiowata" niczym
ofiarny mysliwy, drobiazgowo $ledzacy zycie i zwyczaje swej ofiary.

Kiedy Lews Therin natozyt pieczecie na Szyb, Lanfear u-tkneta bardzo gleboko pod powierzchnia i trwata tam
we ,,$nie bez snow" poza zasiggiem czasu. Diugie lata snu nie wplyngly ani na jej urodg, ani na intensywnosc jej
pragnienia wladzy i mitosci Lewsa Therina. Gdy po przebudzeniu wrdcita do $wiata, przyjeta pseudonim Selene
i odszukata Randa alThora, wierzac, ze jest on w jaki$ sposob powiazany z Lewsem Theri-nem, a moze nawet
stanowi bezposrednia reinkarnacje Smoka. Od tej pory skupita wigkszos$¢ swej energii na probie zdobycia serca
Randa i zwrdcenia go ku sobie oraz ku Cieniowi. Najprawdopodobniej zabita ja Moiraine Sedai, gdy obie spadty
przez wejscie ter'angreal do Cairhien.

GRAENDAL

Najbardziej krzykliwa i afektowana ze wszystkich Przekletych byta Graendal. Chociaz nie tak pigkna jak
Lanfear, byta na
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swoj sposob oszalamiajaca. Nieco pulchniejsza od swej ciemnowtosej rywalki, oblekata swe zmystowe ciato w
obciste suknie, ktore niewiele pozostawiaty miejsca dla wyobrazni, natomiast rudoztote wtosy uktadata w
misterne, ozdobione paciorkami loki. Otaczala si¢ posagowymi, poinagimi stugami, ktorzy spetniali kazdy jej
kaprys.

Chociaz jako jedna z Wybranych poswigcila sig¢ zmystowej przyjemnosci, niegdys, przed odkryciem Szybu, byta
zupehie inng osoba. Kamarile Maradim Nindar byta wowczas znana ascetka, ktora nie tylko prowadzita
skromny i prosty zywot, ale tez publicznie propagowala taki styl zycia. Kamarile Maradim byla stawna i
kochana na catym $wiecie, cho¢ bardziej przez tych, ktorzy tylko o niej styszeli niz przez osoby, ktore znatly ja
osobiscie. Angazowala si¢ tez w leczenie chorych umystowo, ktérym Jedyna Moc i Uzdrawianie nie mogly
pomoc i byla przypuszczalnie najlepsza adeptka subtelnych manipulacji na ludzkim umysle, jaka kiedykolwiek
si¢ narodzita. Osoby, ktore poznaty ja dobrze, czesto jej nie lubity, poniewaz — cho¢ jej publiczne apele o
skromne zycie byty zawsze umiarkowane — prywatnie bywata irytujaca i kasliwa wobec kazdego, kto nie
spetniat jej standardow prostoty, czyli wobec wszystkich.

W ciagu dziesigciu lat od wybicia Szybu Kamarile Maradim przeszta catkowita metamorfozg, az stala sig swoim



absolutnym przeciwienstwem. Skrajny hedonizm zastapit jej uprzedni asce-tyzm. Proste stroje zastgpita
najmodniejszymi i najémielszymi, tak skrojonymi, by uwydatniaty jej wdzigki. W jej zyciu najwazniejsze
miejsce zajely przyjemnos$ci zmystowe i seksualne.

Nie ma dowodow, iz przemiang t¢ spowodowat Czarny, raczej wydawata si¢ mie¢ ona zrédto w przekonaniu
Kamarile, ze $wiat nigdy nie zdota spehic¢ jej standardéw. Niewykluczone takze, ze chciata okazaé $wiatu
pogarde poprzez wyolbrzymienie i posunigcie do najdalszych skrajnosci tego, co postrzegata jako sposob bycia
tegoz §wiata. Jednak zachowane przekazy glosza, iz §wiezo odkryte rozkosze sprawiaty jej wielka przyjemnos¢.
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Ze wzgledu na problemy wstrzasajace §wiatem w owym czasie, osobliwe zachowanie tej powszechnie znanej
kobiety przyciagnglo niewielka uwagg, fakt ten jest wszakze raczej niefortunny. Istnieje powazny dowod, ze
Kamarile Maradim mogta naleze¢ do pierwszych o0sob, ktore odkryty, co zagraza §wiatu, chociaz zdecydowata
si¢ stuzy¢ Czarnemu dopiero w kilka lat po zmianie swojego zachowania. Pojechata do Shayol Ghul, by przyrzec
swa dusz¢ Cieniowi w ciagu pierwszego ¢wieréwiecza, jakie uptyneto od Upadku.

Nawet po metamorfozie Graendal nie stracita powszechnej stawy i nadal z niej korzystata, poniewaz jej zwiazek
z Czarnym nie byt znany, pdki sama go nie oglosita. W pewnym sensie jej o§wiadczenie rozpoczglo wojng, gdyz
zanim uplynat dzien, Devaille przejeli ,,ludzcy" poplecznicy Cienia wspierani przez pierwsza armi¢ trollokéw i
musiata si¢ ujawnic.

Zaroéwno przed, jak 1 po wygloszonym o$wiadczeniu Graendal okazata sig¢ biegla w intrygach i potrafita dla
sprawy Czarnego zrobi¢ odpowiedni uzytek ze swych umiejgtnosci oraz rozleglej wiedzy na temat umystu
cztowieka. Prawdopodobnie ponosi odpowiedzialno$¢ nie tylko za ogdlne niepokoje przed wojna, lecz takze za
mase owczesnych niebezpiecznych rozruchow, a moze rowniez za osobliwe i szkodliwe zachowanie wielu ludzi
na wysokich stanowiskach oraz za liczne samobojstwa znanych o0séb.

W czasie wojny, chociaz nie dowodzita w polu, dzigki niej podbijano nowe regiony, a proby dziatalnosci
wywrotowe]j konczyly si¢ sukcesem. W jednym z dokumentdw czytamy: ,, Graendal podbijata terytoria tak jak
inni generatowie Cienia, tyle ze dla niej polem bitwy byly umysty jej wrogow".

Po przebudzeniu z dlugiego snu pod pieczg¢ciami Graendal przejela pewien patac w Arad Doman, obsadzita go
slugami podebranymi z bogatych i pot¢znych rodzin i rzadzita z niego, podajac si¢ za niedomagajaca Lady
Basene.

Nadal zyje i prawdopodobnie przebywa na wolnosci.
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SEMIRHAGE

Podczas gdy Graendal byta niezrownana uzdrowicielka umystow, kobieta znana jako Semirhage, czyli Nemene
Damendar Boann, byta rownie stawng uzdrowicielka ciat. Niezwykle wysoka, ciemnooka, cechowata si¢
nadzwyczajnym spokojem i wdzigkiem. Nemene Damendar byta znana dzigki swej zdolnosci uleczania
wszelkich obrazen. Potrafita nawet zawroci¢ ludzi znad krawedzi §mierci, gdy wszystkie inne srodki zawiodty.
Czgsto wzywano jaw rozne miejsca Swiata, by radzita sobie z najtrudniejszymi sprawami, szczeg6lnie gdy
uszkodzony byt mozg chorego.

Byta Odnowicielka, lecz takze sadystka.

Czesto podezas uzdrawiania dreczyta ofiary, zapewniajac sobie w ten sposob rozkosz. Dodatkowy bol fizyczny i
psychiczny stanowil mata ceng dla kogos, kto chciat dalej zy¢. Wigkszo$¢ pacjentdow byta jej tak wdzigczna za
uratowanie zycia, ze nawet nie wspominali o cierpieniu, ktorego przez nig doswiadczyli. Nie mieli jednak tyle
szczescia ci, bez ktorych jej zdaniem spoteczno$é mogta sig oby¢. Jesli nie umarli podczas tortur, zabijata ich po
ich zakoficzeniu. Znajdowata przyjemno$¢ w ranieniu ludzi, uwazajac w dodatku, ze zastuzyli sobie na taki los.
W koncu jednak Komnata Stug odkryta jej per-wersje.

Sekret Nemene Damendar wydat si¢ w czas jaki§ po wybiciu Szybu, chociaz oddawata si¢ swoim upodobaniom
z pewnoscig na dlugo przed momentem, gdy Czarny dotknat §wiata. Postawiona przed delegacja Komnaty,
Nemene otrzymata alternatywg: albo opowie si¢ przeciwko przemocy i na zawsze zrezygnuje z perwersyjnych
przyjemnosci, albo zostanie odcigta od Jedynej Mocy i wyrzucona w nietasce z szeregow Aes Sedai. Nemene
uznala, ze nie ma wyboru. Nalezata do pierwszych 0s0b, ktore wyprawily si¢ w podréz do Shayot Ghul i oddaty
duszg¢ Wielkiemu Wtadcy Ciemnosci.

Pewne jest, ze Semirhage przyczynila si¢ do zamieszania

93

panujacego podczas ostatniego okresu Upadku. Wielu zaszokowato odkrycie, ze kto$ tak stawny jak ona
przechodzi na strone Cienia. Semirhage okrutnie potraktowata porwanych cztonkow Komnaty Wiezy. Wéciekta
na Komnate, ze osSmielita si¢ wytknaé jej stabosci, wykorzystata przymierze z Ciemnym Wtadca dla prywatnej
zemsty. Uzyta swej wiedzy o ludzkim ciele oraz talentu manipulowania przyjemnoscia i bolem jako niezwykle
skutecznej metody tortur. Jej zemsta sklaniata kolejnych cztonkéw Komnaty do publicznej deklaracji i przejscia
na strong Cienia. Zaledwie nieliczni odwotali t¢ przysiggg, a pozniej dtugo sig leczyli u Odnowicielek. Nawet ci,
ktorych w koncu uzdrowiono, przez resztg zycia bardziej niz czegokolwiek innego na $wiecie bali sig
ponownego wpadnigcia w jej rece.



Podczas wojny Semirhage wielokrotnie dowodzita na polu bitwy, okazujac si¢ generatem o zaledwie
przecietnych umiejgtnosciach. Rzadzita tez szeregiem podbitych terytoriéw, a jej administracja styneta z tak
wielkiego poziomu przemocy i okrucienstw, do jakiego daleko bylo wszystkim pozostatym Przeklgtym. Zmusita
mieszkancow wielu opanowanych miast do torturowania siebie nawzajem az do spowodowania $mierci.
Wprawdzie tych brutalnych zgondéw bylo mnéstwo, jednak niektore inne ,,dziatania" Semirhage znacznie je
przewyzszaty okruciefistwem. Eksperymentowata na matych grupkach lub jednostkach, czyniac z zadawania
boélu sztuke. Spedzita szereg godzin, praktycznie studiujac metody, dzigki ktorym bol tamat ludzka wolg i
odbierat godnos¢, sprawdzata tez, do jakich czynow mozna zmusi¢ cztowieka, ktory pragnie uniknaé dalszego
bolu. Twierdzita, Ze nie istnieja granice, bo przed nia mozna uciec jedynie w §mier¢. Uzywata doskonalonych na
cztonkach Komnaty Stug podczas Upadku technik w stosunku do pojma-nych Zzotnierzy i cywilow. Wysytala ich
na przyktad na misje przeciwko dawnym towarzyszom. Wyprawy te zawsze konczyly sig¢ sukcesem, chyba ze
zdrajca zostal weczesniej schwytany. Co stawniejsi jency zawsze trafiali do niej, by mogta ich ,,naméwi¢" do
sprzymierzenia si¢ z Cieniem. Wtasnie Semir-
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hage odkryla, iz krag trzynastu, uzywajacy trzynastu Myrddra-ah jako swego rodzaju filtra, mogt zmusic¢
kazdego, kto potrafil przenosi¢ Moc, do przejscia na strong Cienia, chociaz sama niezmiennie preferowata
osobisty kontakt z danym czy dana Aes Sedai. Nienawidzila wszystkich oséb posiadajacych zdolnos¢ do
przenoszenia Mocy i czerpata najwigksza przyjemno$¢ z osobistego naginania ich woli poprzez powolng
intensyfikacje bolu, tak by do kofica pozostawaty one w petni $wiadome, co si¢ im przydarza.

Semirhage kierowata takze grupa skupiona na zadaniu wyplenienia zdrajcéw i szpiegéw — nie tylko na
opanowanych ziemiach, lecz takze wsrod stronnikow Czarnego. Miata tak straszliwa reputacje, ze gdy
wiezniowie (niezaleznie od tego, czy shuzyli Cieniowi czy Swiattosci) dowiadywali sig, iz trafia w jej rece,
natychmiast usitowali popetni¢ samobdjstwo, totez trzeba bylo ich strzec w szczegdlny sposob.

Semirhage lubita skrywac¢ swe idealnie proporcjonalne ksztatty w czerni, zapewne dlatego, iz Lanfear nosita si¢
na bialo. Czern przerazata tez jej ,,pacjentow". Semirhage bywata odpychajaca, lecz potrafita tez udawac
matczyna i tagodna. Gdy pieczgcie oslabty, zbudzita sig i ruszyta w $wiat peten ludzi jeszcze bardziej podatnych
na jej umiejetnosci niz ci z Wieku Legend. Obecnie zyje i przebywa na wolnosci.

MESAANA

W przeciwienstwie do Semirhage czy Graendal, Wybrana imieniem Mesaana zwrdcita si¢ ku Ciemnemu
Wtadcy, gdyz nie byta zbyt dobra w swoim zawodzie. Saine Tarasind — kobieta o przecigtnym wygladzie i
wzro$cie — bylta wyrachowana, praktyczna i inteligentna. Poniewaz czg¢sto si¢ zamyslata, brano ja za
marzycielke. MOowiono, ze zawsze si¢ interesowata rzeczywista moca, a nie jej pozorami. Pozory nigdy nie byly
dla niej wazne. Rozpaczliwie pragneta odniesé sukces jako ba-
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daczka, totez przez cata mtodos¢ usitowala si¢ wykazac, niestety jej starania zdaty si¢ na nic. Odmowiono jej
miejsca w Collam Daan, co zniweczylo jej marzenia. Rada okreélita ja mianem osoby ,,nicodpowiedniej do prac
badawczych", chociaz pozwolono jej szkoli¢ studentow.

Saine na swych wyktadach opowiadata o odkryciach dokonanych przez innych. Rozpowszechniala starg wiedzg,
chociaz pragneta odkrywaé nowa. Byta jedynie skromna nauczycielka — az do czasu, gdy przeszta na strong
Cienia i jako Mesaana znalazta sposob, by da¢ wszystkim nauczke.

Podczas wojny wielokrotnie dowodzita w imieniu Cienia w polu i okazata si¢ generalem — w najlepszym razie
— przecigtnym, jednakze jako gubernator podbitych terytoridw rozkwitta. Jej rzady byty metodyczne i sprawne,
co wérod Przekletych oznaczato, ze okrucienstwa byty tam tak samo uregulowane, jak podatki i wywo6z $mieci.
Do zwyktych okrucienstw Mesaana dodata wlasne, udoskonalone. Wykorzystujac umiejgtnosci nabyte w pracy
nauczycielskiej, utworzyta system edukacyjny, ktory skopiowali pozostali Przekleci. Mozliwe tez, ze zarzadzata
szkolnictwem nie tylko na wiasnych terytoriach.

Jej szkoty zdemoralizowaty lub zepsuly wiele pokolen dzieci w uzaleznionych od Cienia krajach. Od
najwczesniejszego wieku wymagano od nich szpiegowania i donoszenia — nie tylko na siebie nawzajem, lecz
takze na rodzicow i sasiadow. Byla to zreszta najmniejsza ze szkod. Pod kierownictwem Me-saany thumy dzieci i
mlodziezy zachgcano do dewastowania wszystkiego, co ich zdaniem mogto umniejsza¢ stawg Czarnego,
szczeg6lnie muzedw, bibliotek i placowek badawczych. Stary porzadek i stary $wiat mialy zosta¢ zniszczone i
wymazane z pamigci. Dziecigee hordy $cigaty nauczycieli z dawnych szkot i instytucji wyzszego nauczania,
naukowcow z centréw badawczych, bibliotekarzy i kuratorow muzedw, urzednikow poprzedniego rzadu. Wiele
dzieci donosito na wlasnych rodzicow i krewnych, a w drugiej potowie wojny samodzielnie wykonywaty one
nawet egzekucje, czgsto improwizowane. Cza-

96

sem ,,sady" wydajace taki wyrok sktadaty si¢ catkowicie z dzieci. W pamigci ludzko$ci odcisnela si¢ nazwa
,.Dzieci Me-saany", ktéra pozniej — podczas Peknigcia Swiata — otrzymaty bandy rozbojnikow tupiacych,
zabijajacych i dewastujacych wszystko niemal na wyscigi. Bandy te probowaty wowczas sprawdzi¢, czy zdotaja
rozbi¢ §wiat, zanim uczynia to mezczyzni Aes Sedai.



W czasie naktadania pieczeci na Szyb Mesaana byta prawdopodobnie zaledwie w $rednim wieku, gdyz liczyta
sobie nieco ponad trzysta lat. Wymknawszy si¢ spod pieczeci, potajemnie ulokowata si¢ w Bialej Wiezy, gdzie
podobno przebywa do dnia dzisiejszego.

MOGHEDIEN

Moghedien unikata hazardu czy wszelkiego ryzyka, cho¢ nie z powodu wrodzonej ostroznosci. T¢ solidnie
zbudowana, przystojna, ciemnowlosa kobiete nazywano Pajeczy ca, gdyz nie lubita otwartych konfrontacji;
wolata niewidoczna czai¢ si¢ w cieniu, az schwytana zdobycz trafiata spokojnie w jej siec.

Zanim si¢ sprzymierzyta z Cieniem, Lillen Moiral byta kim$§ w rodzaju ,,doradcy inwestycyjnego", uprawiajac
zawdd, ktorego nie wyjasniaja zadne zrodta. Nie wiemy do konca, czym si¢ zajmowata, zapisano jednakze, iz
Lillen szereg razy ostrzegano, a nawet karano za naruszanie etyki zawodowej i zwigzanych z profesja zasad.
Sprzymierzyta si¢ z Cieniem na dtugo przed wybuchem Wojny o Moc, lecz zdotata utrzymaé swoj sojusz w
sekrecie do chwili, gdy wojna szalata juz dobre kilka lat. W tym okresie dziatata jako szpieg i agent provocateur,
zachowujac do$¢ znaczng pozycj¢ w strukturach dowddczych Lewsa Therina. Wiele powazniejszych nieszczgs$¢
we wezesnych latach wojny mozna bezposrednio przypisaé jej machinacjom.

Moghedien lubita dziata¢ w ukryciu, wigc opisywano ja
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jako osobg tchorzliwa, drwiaca z tych, ktorzy wybierali jawne ryzyko, lecz z drugiej strony zazdro$cila tamtym
osiagni¢¢ 1 nienawidzita ich, gdyz byla przekonana, Zze gardza nia za jej metody. Wiadomo, zZe inni Przeklgci
rzeczywiscie patrzyli na nig z gory, tym niemniej ci, ktorzy zbyt otwarcie ja lekcewazyli, zwykle kiedys tego
zatowali. Niektorzy nawet nie pozyli tak dtugo, by zacza¢ zatowac swej pogardy. Chociaz Moghedien nigdy nie
stawata twarza w twarz z wrogiem (chyba ze miata wyrazna przewage lub kto$ ja zmusit do konfrontacji),
podobno potrafitaby zapamigta¢ uczyniony jej afront do momentu, az Koto Czasu przestanie si¢ krecic.

Nie wiadomo, w jaki sposob ujawnita sig jako stronniczka Cienia, odnotowano wszakze, iz ledwie unikngta
schwytania i ze podczas jej ucieczki wiele tysigcy 0sob (niektore z nich byly w jaki§ sposob zwiazane z proba jej
zatrzymania) zginglo dla odwrdcenia uwagi w wyniku sabotazu publicznych $rodkdw transportu.

Wiadomo, ze Moghedien kierowata — prawdopodobnie od dtugiego czasu — bardzo skutecznag siecia
wywiadowcza i sabotazowa. Pewne zrodta obarczajg ja odpowiedzialnoscia za rownie duza ilo§¢ zgondéw co
innych generatow Cienia, tyle ze jedynie nieliczne sposrod jej ofiar byly zotnierzami.

Najwigkszym atutem Moghedien byla umiejetnoéé dziatania wewnatrz Swiata Snéw, czyli Tel'aran'rhiod. W
Niewidzialnym Swiecie jej talent przewyzszat nawet zdolnosci Lan-fear, chociaz ta nigdy by si¢ z tym
stwierdzeniem nie zgodzita. Zreszta, Moghedien nigdy nie o$mielita si¢ na konfrontacj¢ czy wyzwanie Lanfear
w §wiecie materialnym, poniewaz tu nie miata na jej pokonanie najmniejszych szans.

Po ucieczce z Szybu byta widywana jako falszywa stuzaca w Tanchico i Amadorze. Schwytata ja Nynaeve i
uwigzita (trzymajac ja pod pseudonimem Mangan). Uwolnita ja Aes Se-dai znana jako Aran'gar. Podobno
przebywa na wolnosci.
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OSAN'GAR | ARAN'GAR

Ta para nie nalezala do trzynasciorga Przeklgtych. Zostali zabici, a p6zniej otrzymali od Wielkiego Wtadcy
Ciemnos$ci nowe zycie i nowe ciata. Ich tozsamosci sprzed odrodzenia nie sa znane, wiadomo jedynie, ze obaj
byli m¢zczyznami. Po wyrwaniu ze $miertelnego snu i umieszczeniu w ciatach skradzionych z Ziem
Granicznych osobnik w ciele mgzczyzny otrzymat imi¢ Osan'gara, zas osobnik w ciele kobiety — imi¢ Aran'gar.
Swym istnieniem udowodnili, ze Wtadca Grobu to trafne imig dla Czarnego, ktory potrafi pokonac¢ nawet
$mier¢, o ile nie spowodowat jej ptomien stosu.

Imiona pary to nazwy dwdch sztyletdw (leworecznego i praworecznego) uzywanych w starozytnej, morderczej
formie pojedynku popularnej tuz przed Wojna o Moc. Osan'gar wygladat na do$¢ przecigtnego mezczyzng w
srednim wieku, Aran'gar jednakze byta prawdziwa pigkno$cia. Miata owalna twarz o mieniacych si¢ zielonych
oczach i I$nigcych czarnych wlosach oraz bujne, gibkie ciato typowe dla tancerki daien.

Oboje byli pierwszymi Przeklgtymi, ktérym imiona nadat sam Ciemny Wtadca. Mieli stanowi¢ narzgdzia do
jego uzytku, tak jak ich imiennicze zatrute sztylety.

SPRZYMIERZENCY CIEMNOSCI

Mgzczyzni i kobiety, ktorzy nie potrafili przenosi¢ Mocy, rowniez bywali podatni na obietnice potggi i
nie$miertelnosci. Wielu z nich pod wptywem dotyku Ciemnosci, podsycajacego najprymitywniejsze emocije,
takie jak chciwos$¢ czy zazdrosé, takze przysigglo dusze Czarnemu. Nazwali si¢ Sprzymierzencami Ciemno$ci i
tak sa znani po dzien dzisiejszy. Podobnie jak Przekleci zawdzigczaj a s woj e istnienie dotykowi Czarnego po-
przez Szyb. W przeciwienstwie jednak do Przekletych, Sprzymierzency Ciemnosci nie zaznali nie§miertelnosci,
cho¢ prze-
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zyli jako spoteczno$¢ ponad trzy tysiace lat, stuzac w tym czasie Czarnemu i czekajac na Tarmon Gai'don, czyli
Ostatnia Bitwe.

Sprzymierzency Ciemnosci byli zaangazowani w wydarzenia w r6znym stopniu. Istnieli ekstremisci, catkowicie



skoncentrowani na uwolnieniu Czarnego, a przy okazji zdobyciu dla siebie nie§miertelno$ci i wladzy, byli
jednak i tacy, ktorzy po prostu pragneli si¢ znalez¢ w gronie ludzi wspanialszych od nich samych; pociagat ich
$wiat mrocznego zla. Sposrdd tych mniej zaangazowanych wielu wlasciwie nie wierzylo, ze trzeba bedzie
dotrzymac ztozonych przysiag, a niektdrzy z nich moze nawet w ogdle nie wierzyli w istnienie Czarnego.

Do obecnego Wicku dozylo stosunkowo niewielu prawdziwie zaangazowanych Sprzymierzencoéw Ciemnosci,
tym niemniej ciagle stanowia oni maty, lecz znaczacy procent populacji. Kazde wigksze miasto posiada komorki
Sprzymierzencéw Ciemnosci, a w miescie stutysigcznym prawdopodobnie ich liczba oscyluje migdzy pigciuset a
tysiacem. Kazde miasteczko czy wioska odwiedzana przez kupieckie karawany posiada zapewne przynajmniej
jedna komorke. Poza sympatia dla Ciemnosci Sprzymierzency moga mie¢ ze soba bardzo mato wspdlnego. Sa
wsrdd nich zardwno osoby wazne i potezne, jak i shudzy czy nawet zebracy. Ranga w grupie Sprzymierzencow
Ciemnosci nie przektada si¢ na pozycj¢ w $wiecie, co oznacza, ze najpotgzniejszy szlachcic powinien okazaé¢
postuszenstwo zebrakowi, jesli 6w zebrak da mu odpowiedni znak. Nawet Synowie Swiattoéci, ktorzy na pozor
calkowicie po$wigcaja si¢ eliminacji wszystkich Sprzymierzencoéw Ciemnosci, a takze wspotczesne Aes Sedali
nie sa catkowicie niewrazliwi na wptyw sprzymierzonych z Czarnym. Dla ochrony przed wykryciem wigkszos¢
Sprzymierzencéw Ciemnosci zna tylko jednego albo dwdch innych, a i tych rzadko pod prawdziwym imieniem.
Ci najbardziej niepewni przychodza na zebrania szczelnie skryci pod pelerynami i woalami, tak by ich nie
rozpoznano.

Podczas Wojny o Moc znacznie wigcej Sprzymierzencow
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cierpliwie stuzyto Wielkiemu Wtadcy niz obecnie, choéby dlatego, ze publicznie przeszli na strong Cienia
réwniez potezni Przekleci i mnostwo innych wysoko postawionych osob. Nie istniata zatem potrzeba dyskrecji
w tej materii i tylko szpiedzy musieli wtedy pozostawa¢ w catkowitym ukryciu. Sprzymierzency Ciemno$ci
dziatali jako wojownicy, informatorzy i studzy Ciemnego Wtadcy oraz jego dowddcow.

Chociaz wiadomo, ze Sprzymierzency Ciemnos$ci mogli si¢ wypiera¢ wlasnych przysiag, gdyz ,,nikt nie stoi w
Cieniu tak dtugo, by nie mogt na powrét odnalezé Swiattosci", to jednak tylko nieliczni szukali odkupienia.
Strach przed zemsta ze strony Cienia i jego poplecznikow za zlamanie przysiag stanowit najpowazniejszy
czynnik odstraszajacy. Kary za niepowodzenia albo za Zle wykonane zadania byly wystarczajaco bolesne, totez
nawet ci najodwazniejsi nie mieli ochoty choéby pomysle¢ o karach za ztamanie przysiggi. Trolloki i inne twory
trzeba bylo karmic, a ciata wykletych Sprzymierzencéw Ciemnos$ci mogly napetni¢ brzuchy Pomiotowi Cienia
réwnie dobrze jak zwtoki innych ludzi.

Wyrzeczenie si¢ Ciemnosci nie dawalo automatycznie przebaczenia za zbrodnie popetnione podczas stuzby
Cieniowi. Sprzymierzeficy Ciemno$ci mogli znalezé duchowe odkupienie, lecz za zbrodnie prawdopodobnie
czekaty tez na nich kary, a czesto i wyrok Smierci. Dla wigkszosci Sprzymierzencow mysl o zyskaniu odkupienia
tylko po to, by trafi¢ do grobu, zwykle stanowita bodziec do pozostania po stronie Cienia. Zycie w Ciemnosci
nadal bylo przeciez zyciem.

Rozdziat siodmy

Pomiot Cienia

Wojna o Cien zaczgla sig jako konflikt ludzi Jednakze Lews Thenn i jego stronnicy szybko odkryli, ze Czarny
znacznie chetniej uzywa w swoich bitwach ,,nieludzkich" zolierzy Juz na poczatku wojny grupy stawiajace
opor Cieniowi zauwazyly, ze walcza nie tylko przeciw ludziom, ale tez hordom ponurych i przerazajacych
stworzen rodem z najstraszliwszego koszmaru, ktorych liczba w miarg rozwoju wojny rosta Twory te, zwane
ogo6lnie Pomiotem Cienia, miaty czgsto wiele ludzkich cech, lecz charakteryzowaty je anatomiczne szczegoty
zrodzone z mroku, totez stworzenia bywaty czasem mniejsze od ludzi, ale nieodmiennie bardziej mordercze
Wiele z tych istot powotat do zycia (na bazie istniejacego materiatu genetycznego) Przeklety imieniem Aginor i
inni Ich przeznaczeniem byta maksymalnie szybka reprodukcja, poniewaz naturalna prokreacja stanowita
pewniejsza i mmej kosztowna metodg hodowli wielkich populacji niz laboratoryjne kadzie
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TROLLOKI

Czarny nade wszystko potrzebowat Zotnierzy Przed wojna jego naukowcy przystapili do taczenia materiatu
genetycznego zywych ludzi i zwierzat z zamiarem stworzenia najwspanialszego z mozliwych wojownika, istoty
poteznej i dzikiej w bitwie, szybkiej, trudnej do zabicia oraz na tyle inteligentnej, by skutecznie walczyta i
wykonywata rozkazy Do stworzenia tego idealnego zotnierza uzyli zwierzat z natury agresywnych, takich jak
dziki, niedzwiedzie, wilki, kozly, zbiki, barany i orly, po czym potaczyli ich tkanki z ludzkim materiatem
Powstate bestie 0 pyskach i innych cechach charakterystycznych wykorzystanego zwierzecia nazwano
trollokami

Trolloki byly i sa bez watpienia wielkie i potgzne Liczac sobie osiem do dziesigciu stop wzrostu, maja posture
bardzo rostego i ogromnie muskularnego me¢zczyzny, sa silniejsze zarowno od ludzi, jak i od zwierzat,
stanowiacych czgs¢ ich dziedzictwa, oraz prawie tak szybkie jak konie Ztosliwe z natury, manifestowaty
okrucienstwo, zabijajac bez zadnego powodu poza czysta przyjemnoscia A dzigki swemu rozmiarowi i sile
stawaly sig skrajnie trudne do zabicia



Poczatkowo jednak me sprawdzity si¢ jako doskonate ,,zywe machiny wojenne", gdyz po prostu nie posiadaty
decydujacej o powodzeniu podczas bitew karnosci ani zdolnoéci do wypelniania rozkazow, ktora cechuje
dobrego zotnierza Zamiast tego miaty zwierzgce instynkty i popedy oraz najgorsze ludzkie cechy i bardzo
ograniczony (wedle ludzkich standardéw) poziom inteligencji Potrafity wypetnia¢ jedynie stosunkowo proste
zadania i miaty niezwykle ktamliwe i chwiejne osobowosci Jako Zzotnierze zwykle nie umialy badZz me chciaty
wykonywac rozkazéw, chyba ze pchat je do tego strach Zreszta nawet w takim przypadku — gdy bardziej si¢
obawiaty wroga niz dowodcow — odwracaty si¢ i uciekaty, czasami tratujac lub zabijajac przy tym swoich
oficerow
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Mgzczyzni i kobiety, ktorzy jako pierwsi stawiali czoto trol-lokom, byli nimi przerazeni. Ich gigantyczne ciata
porosnigte szorstkim futrem gérowaty nad kazdym cztowiekiem, podczas gdy inteligentne ludzkie oczy stwordéw
btyskaty zlowrogo w twarzach, z ktorych czgsto wyrastaty rogi albo kty. Do tego dodacé jeszcze trzeba zwierzgce
ryje pelne zgrzytajacych, ostrych zgbow czy tez klapiace, zaostrzone dzioby. Niektore trolloki miaty nawet tylne
tapy zwierzat, ktore przypominaty, z kopytami albo szponami zamiast stép, prawie wszystkie posiadaty jednak
podobne do ludzkich dlonie o grubych, cigzkich pazurach; w nich lepiej nosito si¢ $mierciono$ng bron. Chociaz
trollokom brakowato zotnierskiej karnosci, sama swoja masa potrafity pokona¢ niejeden ludzki oddziat.

Stwory te charakteryzowatla tak wielka Zgdza zabijania, ze dowddcy mieli problemy, gdy chcieli bra¢ zywych
jencow badz uzywac trollokow w sytuacjach wymagajacych odroznienia przyjaciela od wroga. Latwiej byto
puscié te bestiec samopas, by zabijaty i czgsto zjadaly na miejscu wszystkie zywe istoty, ktore napotkaty na
swojej drodze, niz wykorzystac je tam, gdzie potrzebna byta cho¢ odrobina powsciagliwo$ci czy odpowiednie
rozeznanie. Trolloki byly wszystkozerne, lecz wyraznie preferowaty migso: ciata mogly by¢ zwierzece, ludzkie
lub nawet naleze¢ do innych trollokow — rodzaj nie miat znaczenia.

Zaprzysigzeni Cieniowi badacze usitowali znaleZ¢ sposob zrobienia uzytku z nielicznych atutéw bestii. Uznali,
ze musi istnie¢ jaki$ spos6b umotywowania trollokow i poprowadzenia tych zywych morderczych machin ku
chwale Wielkiego Wtadcy. Jak na ironig, same trolloki dostarczyty rozwiazania tego problemu, dzigki
sptodzonemu przez siebie atawistycznemu potomkowi: Myrddraalowi.
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MYRDDRAALE

Potomkowie trollokow nie zawsze byli identyczni, czgsto rodzily sig istoty atawistyczne, czyli posiadajace
znaczna przewage cech badz to zwierzgcych, badz to ludzkich. Te ,,bardziej zwierzgce" istoty szybko umieraty,
lecz te z przewaga cech ludzkich zazwyczaj przezywatly, chociaz ich umysty znieksztatcato zto przepetniajace
ich pierwotnych twdrcow. Nazywano je Myrddraalami.

Znane réwniez jako Ludzie Cienie, Potludzie, Zaczajeni, Sobowtory, Pomory i Niezrodzeni, Myrddraale
znacznie bardziej od trollok6w przypominaja ludzi zarowno rozmiarem i wygladem, jak i poziomem inteligencji.
Chociaz ich imiona pochodza zawsze z jezyka trollokow, one same znacznie si¢ r6znia i od ludzi, i od trollokow,
poniewaz deformuje ich mrocz-no$¢ charakteru. Dzigki wysokim, muskularnym, ztowrogo atrakcyjnym cialom
wszystkie Myrddraale wydaja si¢ jakby odlane wedtug jednego szablonu. Poruszaja si¢ z osobliwa gracja nie-
dostepna dla zadnego cztowieka, a atakuja z szybkoscia weza. Ich skora, zamiast rozowa, brazowa, czarna czy
choc¢by ztota, jest matowo biata niczym cialo robaka znalezionego pod kamieniem, tym niemniej w ich ciatach
plynie krew Zraca i czarna jak Wtadca, ktoremu Myrddraale stuza. Czarne wlosy, pozbawione jakiegokolwiek
ludzkiego potysku czy struktury, porastaj a tylko ich gtowy, pozostawiajac bezwlosymi blade twarze.
Myrddraali najbardziej odrdzniaja od ludzi ich oblicza, podobne do ludzkich, tyle ze pozbawione oczu. Nawet
cienkie wglebienie czy zmarszczka nie ztobi okrutnych, gtadkich lic Myrddraali w miejscu, gdzie powinny si¢
znajdowac oczy, a jednak stworzenia te widza tak doskonale jak orly, i to zarowno w najjaskrawszym $wietle
stonecznym, jak i w najmrocz-niejszym cieniu. Z powodu tej cechy Myrddraale bywaja tez nazywane Bezokimi.
Wzrok mimo braku oczu nie jest ich jedynym nieludzkim darem — umieja tez znika¢ w cieniu, a po wejéciu w
kazda za-
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ciemona strefg przemierzaja ogromne odleglosci i pojawiaja si¢ nagle w innej dalekiej strefie cienia Nawet
Aginor, ktory wyhodowat trolloki, a zatem — posrednio — réwniez Myrd-draale, nie byt w stanie okresli¢
natury tej metody podrézowania przy uzyciu cienia

Niewykluczone, ze sposob ich stworzenia spowodowat, iz istnieja one tylko czg§ciowo w naszym $wiecie,
poniewaz lustra nie odbijaja ich cial (z wyjatkiem mglistej formy), ptaszcze za$§ zawsze zwisaja Myrddraalom z
ramion nieruchomo, niezaleznie od gwattownosci szalejacego wokot nich wiatru Mozna odnie$¢ wrazenie, ze
wiatr naszego §wiata me o§miela si¢ tych stworzen tkna¢ Ich jedyna znana staboscia jest strach przed ptynaca
woda, ze wszystkich sil staraja si¢ wigc unika¢ przekraczania czy przeptywania wszelkiego rodzaju strumieni,
rzek czy kanatow Wylacznie najwigksza potrzeba jest ich w stanie zmusi¢ do przezwycigzenia tej niecheci Ich
strach nie ocali osoby, bgdacej dla nich bezposrednim celem, czgsto jednak uchroni przed przypadkowym
poscigiem

Prawdopodobnie najpotgzniejsza bronia Myrddraali jest ich bezoki wzrok Spojrzenie jednej z tych zimnych,



bezlitosnych twarzy wyzwala w ofierze paralizujacy strach Nawet najdzielniejszy wojownik bedzie sig¢ czotgaé
pod utkwionym w mm wzrokiem Cztowieka Cienia

Wtasnie zdolno$¢ wyzwalania strachu przez Myrddraale pomogla rozwiazaé problem trollokdéw, gdyz nawet te
stwory czuja przerazenie w obliczu Polludzi, ktérzy z kolei niemal bez probleméw potrafia wypetnia¢ zadania i
wykonywa¢ rozkazy Wyznaczono wigc Myrddraale na dowddcow trollokow i od tej pory bestie zaczgly sie
sprawdzac jako przyzwoici zolierze, poniewaz Pétludzie pedza je do bitwy i panuja nad mmi, wyzwalajac w
nich strach

W tym samym czasie odkryto, ze Myrddraale moga sig¢ bez przeszkod krzyzowac z trollokami, kompletnie
eliminujac ich zwierzgca naturg i przejmujac kontrolg nad ich umystami i wola, tworzac morderczego, doskonale
zdyscyplinowanego
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wojownika, niemal tak skutecznego, jak pierwotnie zamierzono Niestety, Myrddraale okazaty si¢ rownoczesnie
stabym ogniwem Kiedy bowiem przywodca ginat na polu bitwy, wszystkie polaczone z nim wigzia trolloki
réwniez umieraty

Trolloki i Myrddraale wspolnie tworzyly przerazajacego przeciwnika Zorganizowane w bojowe jednostki, zwane
taranami, liczace od stu do dwustu trollokow, zwykle pod komenda jednego Myrddraala, spadaty na rejony
zamieszkane przez niczego nie podejrzewajacych ludzi i niszczyly wszystko, co spotkaty na swojej drodze Dla
populacji, ktéra nie zaznata wojny, armie trollokdw wydawaty si¢ uosobieniem samego Czarnego

Wiadomo, ze w Wieku Legend trolloki byly wyposazane przez ludzi, obecnie natomiast same wytwarzaja dla
siebie zaréwno bron, jak i zbroje Ich wytwory wygladaja na surowe i jakby niedokonczone w poréwnaniu z
produktami ludzkich zbrojarzy, lecz sa rownie $miercionosne Trolloki nie nosza helméw, poniewaz trudno
bytoby wymysli¢ wtasciwa ochrong dla tak rozmaitych, znieksztatlconych zwierzecych pyskéw Niektore trolloki
manifestuja indywidualne gusta poprzez tatuaze, rzezbione ozdoby z kosci i dziwaczne fryzury

Poza wojskowymi jednostkami, czyli taranami, trolloki dziela si¢ na grupy plemienne Znane plemiona to Ahf
frait, Al'ghol, Bhansheen, Dhjm'nen, Ghar'ghael, Ghob'hhn, Gho'hlem, Ghraem'lan, Ko'bal, Kno'mon, Dha'vol i
Dhai'mon Trolloki to jedyne znane twory Wojny z Cieniem, ktore rozwingly spoleczna strukturg i system
plemienny

Juz od Wieku Legend walcza badz poluja jedynie osobniki meskie Kobiece trolloki zyja w izolacji i ich niemal
jedynym zadaniem jest rodzenie dzieci Na szczgsécie dla nich zenskie osobniki lubia stan cigzy i macierzynstwa
Trolloki moga si¢ krzyzowaé z ludzmi, wyraznie jednak preferuja ich jako pozywienie Zreszta nawet jesli ludzka
matka dozyje do rozwiazania, rodzi zwykle martwe potomstwo, a te nieliczne osobniki, ktdre urodza si¢ zywe,
wkrotce 1 tak umieraja

Chociaz Myrddraale sa potomkami trollokow, me sa do
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nich zbyt podobne, nosza jedynie imiona w ich jezyku Do chwili obecnej — 0 ile wiadomo — wszystkie
Myrddraale sg ptci meskiej, prawdopodobnie nieptodne wskutek swej mieszanej natury i kompletnie pozbawione
indywidualnej ekspresji, takiej jak cho¢by ozdoby, rézne rodzaje zbroi czy ubrania Trol-loki maja wstr¢tne,
ztosliwe poczucie humoru, Myrddraale za$ w ogolg go me posiadaja Ludzie Cienie preferuja wzglednie samotny
byt i rzadko sa widywane w wigkszych grupach, unikaja tez wszelkich czysto spotecznych interakcji Zazwyczaj
trzymaja si¢ tez nieco z dala od trollokow, ktorymi dowodza W przeciwienstwie do trollokow potrafia dziataé
samodzielnie, ostroznie i z ogromna przebiegloscia osiagaja wyznaczony cel Sa takze trudniejsze do zabicia
Nawet gdy zostang $miertelnie zranione, nigdy nie umieraja przed zachodem stonca

Podobno wszystkie Myrddraale sa w zasadzie do siebie podobne, cho¢ dostrzezono przynajmniej jednego
odmiennego od pozostatych Samo imie¢ tego odmiefica — Shaidar Haran, oznaczajace ,,Reke Ciemno$ci" —jest
w Dawnej Mowie, a nie w jezyku trollokow jak imiona pozostatych Potludzi Wigkszos¢ Myrddraah jest wzrostu
wysokiego mezczyzny, Shaidar Haran natomiast przewyzsza takiego o dobre kilka stop, goruje wigc nad ludzmi
1 PotludZzmi gtowa i ramionami Jego zachowanie me jest wiernopoddancze, lecz wrecz aroganckie, totez posuwa
si¢ on do rozkazywania Przeklgtym, objawia tez wyraznie mroczne poczucie humoru, ktore dotad me bylo znane
wsrod Myrddraah

Bron, zbroja i styl bitewny Myrddraah sa znacznie bardziej skomplikowane niz w przypadku trollokow Zamiast
szorstkiej kolczugi i skor, nosza taczone przegubowo czarne plyty utozone w liczne, zachodzace na siebie
warstwy, pod tg zbroj¢ wkladaja czarne koszule i spodnie, dajace maksimum ochrony i swobody ruchéw, a
roOwnoczes$nie uwydatniajace wezowaty sposob poruszania si¢ Myrddraah Na zbroi nosza czarny ptaszcz z
wielkim kapturem, strdj ten skrywa czgsto rowniez miecz — ich podstawowa bron
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Miecze Myrddraah sa bardzo wyspecjalizowane, niepodobne do surowych ostrzy trollokéw, za to wykute z
wszelkich nadajacych sie do tego celu metali Bron t¢ wykonuje si¢ tylko w jednym miejscu na §wiecie —
ukrytej pod szarym dachem kuzni na zboczach Shayol Ghul w Thakan'dar, kilka jardow od wej$cia do samej
Szczeliny Zagtady Zaden $miertelny kowal nie jest w stanie wykué tak straszliwego ostrza Tylko kowale z
Cienia, ozywione czlekoksztaltne istoty stworzone z gorskiego kamienia, moga obrabia¢ tak §miercionosna stal



Chociaz nie sa whasciwie zywi, kowale ci wypelniaja swe jedyne zadanie z wielka zreczno$cia Kazdy czarny
miecz jest starannie fa-sonowany, gaszony w ciemnych jak atrament skazonych strumieniach Shayol Ghul i
,doprawiany" ludzka dusza

Najmniejsza rana zadana tym straszliwym ostrzem powoduje $§mier¢ Rany ropieja i nie goja si¢ bez pomocy
Jedynej Mocy Posiadajac taka bron, nie potrzeba wiele umiejgtnosci, tym niemniej Pétludzie sa zrgcznymi
wojownikami i byliby groznymi przeciwnikami nawet uzbrojeni jedynie w zwykla stal Czarne miecze czynia ich
(1 czynity) prawie niepokonanymi dla przecigtnego zotnierza Jednakze ostrza Myrddraah zdzieraja sig po
pewnym czasie i trzeba je zastgpowac nowymi, za$ popyt na nie nie zawsze dorownuje (i dorbwnywat) podazy,
czyli dostepnosci materiatow i kowali

DRAGHKAR

Myrddraale to przypadkowi potomkowie trollokéw, natomiast inne stworzenia — réwnie niebezpieczne —
zostaly rozmy$lnie powotane do zycia na bazie ludzkich gendéw Najbardziej przerazajacy z nich jest draghkar,
niebezpieczny nie z powodu jakiej$§ szczegolnej bitewnej umiejgtnoscei (istota ta nawet me walczy specjalnie
dobrze, gdyz posiada zbyt cienkie, watte ramiona i rece, ktore nie potrafia utrzymac¢ brom), ale ze wzgledu na
zdolnos$¢ przywotywania swej ofiary, ktéra nastgpnie chwy-
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ta w $miercionos$ny uscisk. Gtéwna sita draghkara tkwi w jego piesni, cichym, lecz porywajacym nuceniu, ktore
przykuwa uwage ofiary i sktania do podejscia. Dotyk draghkara nie powoduje natychmiastowej $mierci, jednak
stan ofiar, ktdre przezyja, jest zwykle daleko gorszy, niz gdyby byty martwe.

Draghkara w spoczynku tatwo wzia¢ za wyjatkowo wysokiego, bladoskorego mezczyzng, owinigtego w wielki
czarny plaszcz. Ztudzenie zwigkszaja ciemne, dtugie do ramion wlosy, czg¢sto splecione w elegancki warkocz. W
rzeczywistosci plaszcz jest para wielkich, niectoperzowatych skrzydet, zdolnych utrzymac ci¢zar stworzenia w
locie. Smukte ciato pod skrzydtami wydaje si¢ ludzkie, tyle Ze jest zbyt blade, o prawie biatej skorze i ostrych
szponach u dtoni, ktére poza tym szczegotem przypominaja ludzkie. Twarz jednakze posiada niewiele ludzkich
cech. Wychudzone policzki uwydatniaja wielkie ciemne oczy — znacznie wigksze, niz ma jakikolwiek cztowiek
— 1 waskie usta o jaskrawych, krwiscie czerwonych, wydetych wargach, skrywajacych ostre spiczaste zgby.
Mimo tych groznie wygladajacych zgbow, niebezpieczne jest nie ugryzienie draghkara, ale jego pocatunek.
Kiedy stwor wciagnie wybrana ofiarg w swoj uscisk, przykleja znieksztatcone usta do warg nieszczg¢$nika w
pocatunku, ktorym powoli wysysa cala duszg. Dopiero gdy pochtonie duszg i osobowo$¢ nieszczgsnika, odbiera
mu zycie. Ci, ktorych zabija, nie maja zadnych $ladow na ciele, a jednak w momencie padania na ziemig sg
réwnie zimni, jakby nie zyli od wielu dni. Pechowcy, ktorych draghkar pocatowat, lecz cudem ocalono ich przed
$miercia, wygladaja jak puste, bezduszne muszle, stanowiace ledwie parodi¢ zycia. Wielu uwaza, ze lepiej nie
by¢ uratowanym przed draghkarem, niz zosta¢ uratowanym zbyt p6zno. Nawet ci, ktorzy doznali jedynie
chwilowego musnigcia jego warg, zmieniaja si¢ na zawsze, gdyz wyssano im cz¢$¢ duszy.

Podczas Wojny z Cieniem, tak jak i dzi$, draghkary wykorzystywano przede wszystkim jako zabdjcow
dzialajacych na otwartej przestrzeni, wysytajac je czgsto wraz z odwra-
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cajaca uwage grupa Myrddraali i trollokéw. Draghkary uzywaty skrzydet, totez nagle niewidoczne spadaty obok
ofiary, najchetniej wybierajac noc i odosobniony cel, a po wyladowaniu za pomoca pie$ni przyzywaty do siebie
ofiarg i zadawaly jej $mier¢. Mniej skuteczne bywaja draghkary jako zabojcy we wngetrzach budynkéw lub za
dnia, gdyz maja trudno$ci w zdobyciu dostgpu do powierzchni szczelnie zamknigtych. Nie radza tez sobie za
bardzo z grupami ludzi i w §wietle stonecznym.

PSY CZARNEGO

Nie caty Pomiot Cienia miat wyglada¢ mniej czy bardziej ludzko. Psy Czarnego stworzono na bazie genéw
psich, znieksztatconych przez Cien. Przypominajac zwykte psy tylko w ich podstawowym ksztatcie, Psy
Czarnego sa ciemniejsze niz noc i wielkie niczym kuce. Ich glos w pelnym szczeku bardziej przypomina wilcze
wycie, a dodatkowo przepetniony jest niesamowitym, zawodzacym, sugerujacym krew i §mier¢ tonem, ktory
nigdy nie mogltby si¢ wydoby¢ z gardta naturalnie narodzonego stworzenia.

Pomyslane jako zwierzgta strozujace podczas Wojny o Moc, p6zniej uzywane byty do Scigania wrogow
Czarnego. Wazyly dwiescie pigédziesiat do trzystu funtow kazdy i zwykle biegaty w stadach po dziesig¢ czy
dwanascie. Uzywano tylko pojedynczych stad, poniewaz w wigkszych grupach czgsto zwracaly si¢ przeciwko
sobie, zamiast atakowaé wyznaczona ofiarg.

Niektorzy twierdza, ze Psy Czarnego nie sa do konca rzeczywiste. W ten sposob mozna by wyjasni¢ fakt, ze —
mimo wielkiego rozmiaru — nie zostawiaja $ladow nawet na najmiekszym gruncie, a jednak pozostawiaja je na
cho¢by najtwardszym kamieniu. Czgsto tez towarzyszy im zapach spalone;j siarki.

By¢ moze Psy Czarnego daly poczatek legendzie o Okrutniku czy Starym Okrutniku (jest to inne okreslenie
Czarnego)
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10 jego ,,Dzikim Gonie". Wedlug tej legendy w bezchmurne, o$wietlone ksigzycem noce Stary Okrutnik
wychodzi ze swymi ,,czarnymi psami" polowa¢ na dusze; szlak znaczy zapach palace;j sig siarki. Czarne psy — 0



btyszczacych niczym srebro oczach i zgrzytajac zgbami 1$nigcymi jak wypolerowany metal — $cigaja swoje
ofiary az do konca. Deszcz moze powstrzymac¢ Dziki Gon przed wyjsciem w noc, jednak gdy psy raz podaza
tropem jakiej$ duszy, nie spoczna, poki nie zabij a ofiary, chyba ze zostang wcze$niej pokonane i wybite.
Niektorzy wierzyli, ze samo zobaczenie przebiegajacego Dzikiego Gonu 0znacza bliska $mier¢: albo dla
patrzacego, albo dla kogo$ mu bliskiego. Za szczegdlnie niebezpieczne uwazano spotkanie Psow na
skrzyzowaniu drog tuz po zachodzie stonca lub tuz przed samym wschodem.

Prawda jest, ze Psy Czarnego nie rezygnuja tatwo z poscigu. Nie lubia deszczu ani burzy z piorunami i zwykle
nie beda ryzykowaé pogoni w taka pogodg, jesli jednak sa juz na tropie, czgsto nawet deszcz ich nie
powstrzyma. Przemieszczaja si¢ szybciej niz galopujacy kon i bez wytchnienia potrafia biec znacznie od niego
dtuzej. Czasami wszakze mozna zakonczy¢ poscig, stajac za rzeka, poniewaz psy nie wejda do ptynacej wody.
W innym razie trzeba je zabi¢ albo samemu zginaé, a Dziki Gon nie umiera tatwo. Od czasu Peknigcia Swiata i
zaginigcia technologii Wieku Legend ma szansg je pokona¢ tylko czyja$ absolutnie niezawodna rgka z hakiem
badz mieczem, cho¢ pewnie niedlugo trzeba bedzie czego$ wigcej.

Psy Czarnego cigzko zabi¢, jednakze same z ogromna latwoscia pozbawiaja zycia swe ofiary. Najmniejsze
ugryzienie ich straszliwych szczgk rowna si¢ Smierci, rownie niezawodnie, jakby ofiara otrzymata cios sztyletem
w serce. Ich krew i §lina to trucizny. Jedna kropla na skorze moze zabi¢, a zwykle umiera si¢ bardzo powoli i w
wielkim bélu.

W ostatnich czasach doniesiono o pojawieniu si¢ nowej rasy Psow Czarnego, ktore prawdopodobnie mozna
zgtadzi¢ wytacznie przy uzyciu Jedynej Mocy. Najnowsza historia
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wspomina o bestiach, ktore po pocigciu ich na kawatki mieczem rekonstruowaty si¢ w cate i zdrowe psy, a te
natychmiast ruszaly do ataku. Nie wiadomo, czy te opowiesci sa prawdziwe, lecz na pewno ztowieszcze.
SZARZY LUDZIE

Pomiot Cienia nie sktadat si¢ wylacznie ze sztucznie wyhodowanych twordéw. Byly wérdd nich pewne istoty,
nazywane Szarymi Ludzmi, ktore byly zwyktymi Zzywymi mezczyznami i kobietami. Osoby te nie tylko
przyrzekly swe dusze Cieniowi (tak jak Sprzymierzency Ciemnosci), ale rzeczywiscie mu je oddatly. Praktycznie
rzecz biorac, chociaz nadal si¢ poruszali i mysleli, byli juz martwi. Ci ,,Bezduszni" okazywali si¢ niezwykle
skutecznymi zabdjcami, gdyz z powodu braku duszy wygladali na tak przecigtnych ludzi, Zze najbardziej
dociekliwe oko si¢ na nich nie zatrzymywato. Stawali si¢ zatem doslownie niezauwazalni. Ta cecha pozwalala
im bez trudu infiltrowaé nawet naj-ruchliwsze miejsca publiczne. W wielu przypadkach ofiara nie dostrzegata w
0glle momentu ataku, a zdarzaly si¢ sytuacje, gdy przechodnie obserwujacy padajace ciato zabitego nie byli w
stanie zidentyfikowac sprawcy.

Szarzy Ludzie sa gtdwnie m¢zezyznami, chociaz od czasu do czasu pojawiaja si¢ wérdd nich takze kobiety. Z
tego, co dzi$ wiadomo, juz w czasie Wojny z Cieniem nie znajdowano dla nich innych zajec¢ poza zabdjstwem.
Trudno powiedzie¢, co obiecat tym ludziom Ciemny Wtadca, by ich sktoni¢ do oddania dusz, chociaz ich liczba
sugeruje, ze zachgta musiata by¢ doprawdy potezna.
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ZWIERZETA 1 PTAKI

Czarny wykorzystywal takze naturalne zwierzgta i ptaki, ktorych tryb zycia wiazat si¢ z gniciem, padling i
$miercia. Podobnie jak dzis$, kruki i wrony czgsto bywatly szpiegami i zabdjcami Ciemnosci, na przyktad
donoszac o tym, co widziaty Myrd-draalom, ktore potrafity odczyta¢ informacje z ich umystow i przekazac je
swojemu Wtadcy. W miastach identyczna funkcj¢ petnity szczury i inne szkodniki. Gdy ludzie uprzytomnili
sobie ten fakt, w pewnych regionach wyznaczono nagrode za wybicie tych stworzen. Obecnie (tak jak i dawniej)
nie kazdy szczur czy kruk stuzy Cieniowi, jednakze nie istnieje sposob sprawdzenia, ktore ze zwierzat znajduje
si¢ po wlasciwej stronie. Najlepiej starac si¢ wybié je wszystkie.

Rozdziat 6smy

Peknigcie Swiata

Chociaz w sensie technicznym kampania Lewsa Therina w celu natozenia pieczgci na Szyb zakonczyta sig
powodzeniem, rownoczesnie zwiastowata ona katastrofe wigksza niz ktorekolwiek ze zdarzen Wojny z Cieniem,
poniewaz w momencie piecz¢towania wigzienia, gdy Towarzysze czerpali Moc, ostatni cios Czarnego skazit
saidina. Nigdy si¢ nie dowiemy, czy bylo to umyslne dziatanie ze strony Czarnego czy tez skutek uboczny jego
prob przeszkodzenia akcji. W kazdym razie zdarzenie to doprowadzito do najwigkszego kataklizmu w znanej
historii, czyli do Pekniecia Swiata.

Lews Therin i sze$¢dziesigciu o§miu ocalatych z setki Towarzyszy natychmiast oszalato i moze nawet nie mieli
$wiadomosci, iz udato im si¢ natozy¢ pieczecie na Szyb. W przeciagu kilku dni ci potgzni, uzbrojeni w Jedyna
Moc mezczyzni, kompletnie nad soba nie panujac, skierowali swa potege przeciwko wszystkim osobom i
przedmiotom, jakie stangly na ich drodze badz przyciagnety ich uwage. Towarzysze zostawiali za soba szlak
$mierci 1 niczym nie usprawiedliwionego zniszczenia. Wtedy wtasnie rozpoczat si¢ Czas Szalenstwa.

Nigdy przedtem nikt nie korzystat w ten sposob z Jedynej Mocy. Skaza uwigzita umysty wszystkich ocalatych
Towarzyszy w zdeformowanych szalonych snach, natomiast sa-
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idm dawat im site¢ do btyskawicznej przemiany tych snow w rzeczywisto$¢ Absolutnie niemozliwe jest dzi$
ustalenie, ile pojedynczych aktow zniszczenia dokonata wigkszo$¢ Towarzyszy, wiadomo jedynie, ze doszto do
tragedii na skalg uprzednio nieznana Natomiast wyczyny Lewsa Thenna zapiSano i pamig¢ o nich przetrwala
Peknigcie, by zy¢ dalej w legendzie Z zapiskow wynika, ze Smok nie tylko siat wielkie spustoszenie na catym
$wiecie, lecz zabijat rowniez kazda osobe, w ktorej zytach ptyneta jego krew, a takze wszystkich, ktorych
weczesniej kochat Z tego wlasnie wzgledu zaczgto go pdzniej nazywac ,,Zabdjca Rodu" Jest niezwykle
prawdopodobne, ze mm Towarzysze w ferworze szalefistwa poczynali sobie w podobny sposob, jednakze
wiasnie imi¢ Lewsa Theri-na, najlepszego z nich i przywoddcy catej grupy, zapamigtano w niestawie Nawet teraz
o tych, ktorzy narazaja innych na niebezpieczenstwo, groza swemu otoczeniu albo sa tego bliscy, mowi sig, iz
,,nawiedzit ich Smok" lub ze zostali ,,opgtani przez Smoka"

Niestety, niefortunne zdarzenie wptyngto nie tylko na Towarzyszy Inni mezczyzni Aes Sedai nadal dotykali z
roznych powoddéw Prawdziwego Zrodla i chociaz od razu zauwazyli skaze, zaden z nich nie potrafil wyjasni¢ jej
natury Mimo iz skaza pokryla caty saidin niczym warstwa zjelczalego oleju, z pozoru me zaklocata ona
przenoszenia Jedynej Mocy ani w niczym me zmieniata metod korzystania z niej W przeciwienstwie do Stu
Towarzyszy, na wigkszo$¢ mezczyzn Aes Sedai skaza nie miata natychmiastowego wptywu Mingto nieco czasu,
zanim kolejni m¢zczyzni zaczgli rowniez popadaé w szalenstwo, a jeszcze wigcej go uptyneto, nim wreszcie ktos
uswiadomit sobie przyczyny tego zjawiska Chociaz pewne zrodta datuja Peknigcie Swiata od momentu
dokonania przez Lewsa Thenna i Towarzyszy ocalatych z setki powazniejszych zniszCzen, mm upatruj a
prawdziwego poczatku tego okresu dopiero dziesig¢ lat pozniej, gdy tak wielu mezczyzn Aes Sedai poddato si¢
skazie, dodajac swe koszmarne czyny do ogdlnego
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chaosu Wtedy bowiem me byto juz nadziei na powstrzymanie szalenstwa Jes§li w ogole kiedys jakas byta
Cywilizacja zachowala oczywiscie pewna spdjnos¢ jeszcze wiele lat po akcji w Shayol Ghul, cho¢ $wiat
nieuchronnie popadat w stan barbarzynstwa Jednakze w gruncie rzeczy Zaprzysiezeni Cieniowi stanowili
woOwczas gorsze zagrozenie niz oszalali mezczyzni Aes Sedai. Pozbawieni przywodcow, utraciwszy kontakt z
Czarnym, pozostali przy zyciu Zaprzysi¢zeni Cieniowi zacz¢li migedzy soba walczy¢ o wladze Rzecz jasna,
wojna toczyta si¢ dalej, szczegodlnie ze wciaz rosty zastepy ptodnych trollokow i Myrddraah, lecz i tak coraz
wiecej oddziatéw zwracalo sie przeciwko sobie —jak kiedy$ przeciwko mocom Swiattoéci Z tymi podzielonymi
wojskami znacznie tatwiej mozna bylo sobie poradzi¢ niz z wcze$niejsza armia Cienia, jednak pozostawaty one
na tyle silne, by dreczy¢ $wiat coraz to bardziej niszczony przez rosnace szeregi szalonych mezczyzn Aes Sedai
Po odejsciu Lewsa Therina dawna przywodczyni Pamigtnej Ugody, Latra Posae, zyskala wysoka pozycje, a za
mezng walke przeciwko Zaprzysigzonym Cieniowi otrzymata imi¢ Shadar Nor, co mozna najwierniej przettuma-
czy¢ jako ,,Krojcza Cienia" czy tez moze ,,Siekaca Cien". Latra umarta podczas Peknigeia, cho¢ doktadna data i
okolicznosci tego zdarzenia me sa znane

W koncu wiasnie Peknigeie spowodowato koniec wojny. Z powodu rosnacego spustoszenia zardwno
Zaprzysiezeni Cieniowi, jak i ci, ktorzy pozostali po stronie Swiattosci, musieli si¢ skoncentrowaé na
przetrwaniu Coraz wigcej mezczyzn Aes Sedai ulegato szalenstwu, niszczac przed swoj g Smiercia §wiat wokot
siebie, a poniewaz ich rzesze rosty, wzmagat si¢ tez chaos, a cywilizacja zanikata Podczas najgorszego okresu
mezczyzni ze zdolnoscia do whadania Jedyna Moca spowodowali, ze nawet pogoda sig zbuntowata Swiatem
zawtadnely burze o niewyobrazalnej wsciektosci, wulkany strzelaty w powietrze fontannami popiotu, gruntem
za$ wstrzasaly potezne trzgsienia ziemi Schwytani w zasadzke wlasnych ztudzen Aes
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Sedai zrownali z ziemia goérskie pasma, wzniesli nowe gory, stworzyli ptaskowyze w miejscach, ktdre wczesniej
pokrywato morze i sprawili, ze ocean wplynat tam, gdzie wczesniej znajdowat si¢ suchy lad Miasta rungty w
gruzach, a ich ocalali mieszkancy rozpierzchli si¢ w poszukiwaniu bezpiecznego schronienia w §wiecie
owtadnigtym szalenstwem.

W koncu wszyscy mezezyzni Aes Sedai kompletnie oszaleli i zmienito to oblicze ziemi Wiele czgsci $wiata
catkowicie si¢ wyludnito Narody rozproszyly si¢ na osiem stron Chaos rzadzit do momentu, az umar} ostatni
mezczyzna, ktory potrafit przenosi¢ Moc

Rozne szczatkowe zrodta historyczne sytuujq faktyczny czas trwania Peknigcia — czyli powazniejszych
wstrzasow geologicznych i anomalii kKlimatycznych — od 239 do 344 lat Poniewaz zapiski te powstaty w
roéznym okresie od Peknigcia Swiata az do stworzenia Konwencji Dziesigciu Narodow, istnieje mozliwosé, ze
niektorzy z tych pisarzy mieli dostep do jeszcze wczesniejszych materiatéw zrodtowych, jednakze zadnej daty
me mozna uzna¢ za rozstrzygajaca

Trudno jest wyobrazi¢ sobie okropnosci tych lat, szczegolnie okrutnych dla mezczyzn, ktorzy potrafili przenosic
Moc, wiedzacych, ze czeka ich nieuchronna §mier¢ i nie maja przed soba innej drogi Ilekro¢ dotykali om
Prawdziwego Zrodta, dotykali rowniez ,.zjelczalej" skazy i znacznie przyblizali czekajace ich szalenstwo Kiedy
skaza przejmowala kontrolg nad cztowiekiem, zaczynat on powoli gni¢. Ciato wigdto, umyst coraz bardziej
zawodzil, az niszczycielskie koszmary w koncu catkowicie pozeraly jego samego i otaczajace go osoby Czasami



rozktad umystu i ciala postepowal bardzo szybko, innymi razy bolesnie wolno W zapiskach znajdujemy
sugestie, ze wiele ofiar wiedziato, co si¢ Zz mmi dzieje, nie miato wszakze sity powstrzymac tego straszliwego
zjawiska Sporo 0sob, probujac uniknaé swego losu, odbierato sobie zycie, zanim ogarngto ich szalenstwo
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Jeszcze inni usitowali za wszelka ceng unikna¢ kontaktu ze skaza na saidime. Istniaty na to trzy sposoby.
Pierwszym bylo po prostu medotykame Prawdziwego Zrodta. Jednakze, cho¢ to rozwiazanie wydawato sig
najprostsze, bylo tez prawie niewykonalne. Raz wyszkolony w przenoszeniu Jedynej Mocy mezczyzna, gdy
usitowat si¢ uchyli¢ od kontaktu z nia, czut si¢ jak cztowiek starajacy si¢ przesta¢ oddychaé

Drugim rozwiazaniem miato by¢é catkowite odciecie od Prawdziwego Zrédta Nieliczni mezczyzni wybierali tak
drastyczne rozwiazanie, zwlaszcza ze ofiary odcigcia — skazane na wyczuwanie Mocy, lecz na zawsze
niezdolne do jej dotknigcia — zwykle wkrétce pozniej umieraty.

Trzecim rozwiazaniem bylo ukrycie si¢ gdzie$ poza zasiegiem Jedynej Mocy, czyli w miejscu, w ktérym dany
mezczyzna me byt §wiadom dziatania Prawdziwego Zrodta. Jedynymi miejscami, gdzie Moc nie dziatata i nie
wyczuwalo si¢ Prawdziwego Zrodta, byty steddmg ogirdw. W miejscach, ktdre ogi-rowie wybrali sobie na dom,
Aes Sedai byli kompletnie odseparowani od Prawdziwego Zrodta, za to bez nicodwracalnosci odcigcia czy
,drwiacej" obecnosci Zrodta Wewnatrz steddmg Aes Sedai czuli si¢ tak, jakby nigdy nie posiadali zdolnosci do
przenoszenia Mocy. Czyli ze w steddmg zadnego me¢zczyzny nie mogto dotknaé szalenstwo

Mezczyzni Aes Sedai zaczeli sie ukrywacé w steddmg podczas kilku lat od odkrycia skazy i jej skutkéw.
Poczatkowo przychodzili, by sprobowaé w spokoju znalez¢ sposdb ominigcia lub usunigcia skazy, poézniej
natomiast juz tylko starali si¢ ratowac przed szalenstwem. Ich liczba wzrosta wraz z wigksza ilo$cia masowych
zniszczen, bowiem mezczyzni usitowali nie popelniac straszliwych czyndéw, ale poniewaz me mieli kontaktu z
Prawdziwym Zrédlem, wraz z uptywem czasu rosto w nich coraz potezniejsze poczucie utraty zwiazku z Moca,
az w koncu czuli si¢ zmuszeni wréoci¢ do niebezpiecznego $wiata. Niektorzy odchodzili w nadziei, ze skaza si¢
zmniejszyta; tak w kazdym
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razie twierdzili. Inni przyznawali sig, Ze nie potrafia dtuzej znie$¢ nie tylko braku mozliwosci przenoszenia
Mocy, ale nawet wyczuwania Zrodha. Do konca Peknigcia wszyscy mezcezyzni Aes Sedai, ktorzy wezesniej
szukali schronienia u ogi-row, opuscili stedding i padli ofiara skazy. Niektorzy uczeni sadzili, ze by¢ moze
mezezyzni ci wydtuzyli czas trwania Peknigcia i zwigkszyli jego intensywno$¢. Inni natomiast twierdzili, ze
usuwajac si¢ w pierwszym okresie spustoszenia, m¢zczyzni Aes Sedai mogli zmniejszy¢ skalg nieszczes$é, choé
rozciagajac je w czasie.

Wiele stedding doznato powaznych zniszczen w trakcie Peknigcia Swiata, bo chociaz uniemozliwialy one
korzystanie z Jedynej Mocy albo wyczuwanie jej, nie byly w zaden sposob zabezpieczone przed wstrzasami
otaczajacego terenu. Kiedy stedding sie przesuwato, nawet ogirowie rzucali sie¢ do ucieczki. Podczas lat
Peknigcia nie istniaty absolutnie bezpieczne miejsca, nie bylo zatem zadnych osiadtych populacji. Wszyscy stali
si¢ uchodzcami, skupionymi jedynie na sprawie przezycia kolejnego dnia. Niezaleznie od tego, jak idealnie
bezpiecznie wygladato miejsce ewentualnego odpoczynku, nie istniala gwarancja, ze pod wptywem kaprysu
jakiego$ oszalatego Aes Sedai lita skata nagle nie stopi si¢ pod stopami 0sob, ktorym udzielita schronienia.
Wielkie miasta popadly w ruing badz zréwnano je z ziemia. Morza przesungly si¢ badz wyparowaty. Populacja
stala si¢ utamkiem swej dawnej wielkosci. Najwicksze dzieta ludzkosci bezpowrotnie zniknety. Ludzkosé
powrdcita do prymitywnej egzystencji. Mndstwo ludzi zmarto, nie wytrzymywali bowiem niewygod zycia.
Najtrudniej byto ogirom, gdyz byty mocno zwiazane ze swoimi stedding (w sposéb, ktérego nadal nie poj-
mujemy), a teraz nie wiedziaty, gdzie swoich stedding szuka¢. W trakcie Diugiego Wygnania ta wiez stawala si¢
coraz silniejsza, az w koncu ogirdOw wypehnita Tesknota. Wielu z tej Tesknoty umarto, zanim ponownie odnalezli
pierwsze stedding, a jeszcze wigcej, nim znalezli ich tyle, by daty schronie-
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nie wszystkim osobnikom ocalalym z rasy niegdy$ niemal tak licznej jak ludzkosc.

W wyniktym chaosie niedobitki Aes Sedai ukryty siedem natozonych na Szyb pieczgci cuendillara, by nie
znalazt ich ktorys z oszalatych Aes Sedai czy tez sposrod Zaprzysigzonych Cieniowi. Tylko kilka osob
wiedziato, gdzie sa schowane. Pozniej, w trakcie Wojen z Trollokami, posiadacze tej wiedzy zagingli, a wraz z
nimi rozmieszczenie pieczgei.

Gdy ostatni mgzczyzni Aes Sedai wreszcie umarli i struktura geologiczna oraz klimat wrécity do swego rodzaju
normalnosci, ocalali ludzie znalezli si¢ w zupelnie zmienionym $wiecie, pozbawionym narodoéw i rzadow
Spoteczna organizacja zmkneta na wiele setek lat niewyobrazalnego chaosu Geograficzne wlasciwosci
wigkszosci terenow kompletnie si¢ zmienity, a niektore rejony po prostu przestaly istnie¢ lub skazit je Cien, tak
jak te, ktore nazwano p6zniej Ugorem i Przeklgtymi Ziemiami

Cywilizacja cofnela si¢ do najprymitywniejszych stadidow koczownictwa Tylko nieliczne grupy zdotaty
zachowac swoja kulturg czy tradycje. Grupy Aes Sedai, teraz wytacznie kobiet, zostaty rozbite i rozproszone, a
ich liczebno$¢ powaznie zredukowana podczas walk z oszalatymi mezczyznami lub prob pohamowania ich
niszczycielskich instynktéw Przez nastgpne kilkaset lat wszyscy starali si¢ z popiotow i ruin swego potrzas-



kanego $wiata stworzy¢ mate spoteczno$ci, pdzniej plemiona i koniec koncéw nowe narody i nowe metody
rzadzenia
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KALENDARZE

Od Peknigcia Swiata popularnos¢ zdobyty sobie trzy systemy zapisywania dat, powstaty wigc trzy rozne
kalendarze Jako pierwszego po Peknigciu zaczgto uzywaé systemu znanego jako Kalendarz Tomanski,
nazwanego tak na czes¢ swego tworcy, Tomy dur Ahmida Kalendarz ten uzywat okreslenia OP (czyli Od
P¢knigcia) i zaczynat sig¢ od roku 1 OP Z powodu zamieszania panujacego w tym okresie, kalendarz 6w
faktycznie przyjgto dopiero w jakie§ dwiescie lat po $mierci ostatniego mgzczyzny Aes Sedai (ktora oficjalnie
zakonczyta Peknigcie Swiata) Ze wzgledu na straszliwy chaos, w jakim uptynely lata Peknigcia, a takze okres
bezposrednio po nim, poczatek Kalendarza Tomanskiego zostat wyznaczony arbitralnie Pozostal w uzyciu az do
konca Wojen z Trollokami

Pod koniec tych wojen zniszczeniu uleglo tak wiele zapisow, ze wybucht spér o poszczegdlne daty liczone
wedlug starego systemu Opracowano zatem nowy kalendarz, ktory zaproponowat Tiam z Gazar Daty zaczgto
liczy¢ od kofica Wojen z Trollokami i w tym sensie kalendarz 6w uswietniat likwidacje zagrozenia ze strony
trollokow Kazdy odnotowany w nim rok okreslano jako Wolny Rok (w skrécie WR) Kalendarz Gaza-ranski
zyskat pelna akceptacje w ciagu dwudziestu lat po zakonczeniu wojny i pozostat w szerokim uzyciu az do konca
Wojny Stu Lat Wsréd historykow nadal toczy si¢ dyskusja, ktory wiasciwie rok Kalendarza Tomanskiego
powinien by¢ uwazany wedlug Kalendarza Gazaranskiego za Wolny Rok 1

Wojna Stu Lat przyniosta ze soba $mier¢ i zniszczenia, a po niej pojawit sig trzeci kalendarz, zwany
Kalendarzem Faredan-skim, opracowany przez Uren dm Jubai, Szybujaca Mewg, uczona Ludu Morza Kalendarz
Faredanski zapisuje lata Nowej Ery, liczone od arbitralnie przyjetego kofica Wojny Stu Lat, zaczynajac od roku |
NE Kalendarz Uren dm Jubai otrzymat swoja nazwg na cze$¢ Farede, pierwszej Panarch Tarabonu, ktora go
upowszechnita podczas proby uczynienia Tanchico intelektual-
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nym centrum znanego §wiata Do 50 roku NE Kalendarz Fare-danski byt juz w powszechnym uzyciu i jest
uzywany do dzi$. Z powodu utraty historycznych zapis6w ponownie rozgorzatl spor (wsrdéd uczonych, ktérzy
chetnie spieraja sig o takie szczegodty), w ktorym dokladnie roku Kalendarza Gazaranskiego powinien przypadac
rok I NE

Artur Jastrzebie Skrzydto probowat ustanowi¢ wtasny kalendarz, oparty na dacie zatozenia jego imperium (OZ,
czyli Od Zatozenia), lecz kalendarz 6w nigdy si¢ powszechnie nie przyjat i obecnie tylko historycy czasem si¢
nan powotuja.

Rozdziat dziewiaty

Utworzenie Bialej Wiezy

Zadna kronika $wiata nie bytaby kompletna bez przeanalizowania historii Aes Sedai i ich Bialej Wiezy,
poniewaz Aes Sedai, a poprzez nie i Biata Wieza, odegraty ogromna rol¢ w niemal kazdym znaczacym
wydarzeniu w utrwalonych spoteczna pamigcia czasach. Nie ma watpliwosci, ze Aes Sedai, mimo swych
zdoInosci, doswiadczyly tylez samo klopotéw z powodu Peknigcia Swiata co wszyscy inni. Powazne dowody
wskazuja, iz powszechna organizacja Aes Sedai rozpadta si¢ na dlugo przed koncem P¢knigcia. Bez swej
struktury Aes Sedai byly zmuszone wypehiaé swoje zadania samotnie albo w matych grupach. Takie funkcje,
jak wyszukiwanie i szkolenie dziewczat ze zdolnos$cia do przenoszenia Mocy czy tez radzenie sobie z
mezczyznami Aes Sedai, podejmowata samodzielnie ta spo$rod nich, ktora przypadkiem zralazta sie w poblizu,
bez wsparcia ze strony innych.

Biorac pod uwage niezmiernie dtugi okres zycia Aes Sedai podczas Wieku Legend, wydaje si¢ mozliwe, ze
zakonczenia Peknigcia dozyty przynajmniej te, ktore egzystowaty na poczatku Peknigcia Swiata, a nawet
niektore sposrod zyjacych w momencie wybijania Szybu. W ciagu kolejnych stuleci wiele na ten temat
spekulowano. Jednakze coraz wigkszy chaos, ktory panowat od momentu wybicia Szybu do wybuchu Wojny
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z Cieniem, sama wojna, a takze wieki Peknigcia Swiata sugeruja, Ze zadna zyjaca po Peknigciu Aes Sedai nie
przetrwata calego tego wczesniejszego okresu ani nawet jego znaczacej czgsci. Jedynym mozliwym wyjatkiem
moga by¢ Aes Sedai, ktore zaangazowaly si¢ w budowe¢ Rhuidean na Pustkowiu Aiel. Podobno Madre Aielow i
wodzowie klandéw moga mie¢ na ten temat pewna wiedzg, ale nawet gdyby udato sig sktoni¢ te osoby do
rozmowy (jak dotad zawzigcie milcza), jest mato prawdopodobne, czy powiedzialyby one co$§ wigcej poza po-
twierdzeniem faktu, iz Aes Sedai rzeczywiscie braty udzial w owej budowie.

Listy jednoznacznie przypisywane Aes Sedai, a pochodzace jeszcze sprzed pierwszego stulecia OP, juz méwia o
napomnianych Talentach" lub potraconych zdolnosciach" i optakuja ,, rozlegtq wiedze na temat Mocy, ktéra
zniknela, a jej ponowne odkrycie moze zabrac cale wieki". Gdyby jakas Aes Sedai przezyta caly okres albo
dozylyby tych czasow kobiety wychowane we wczesnych latach Peknigcia Swiata, wowczas nie zaginglyby
zadne zdolnosci, a przynajmniej ocalataby ich wigkszos¢ i nie bytoby potrzeby ,,ponownego ich odkrywania".
Biata Wieza zawsze zachowywata w tej materii lodowate milczenie — przynajmniej wobec obcych — tym



niemniej jasne jest, ze gdy centralna organizacja Aes Sedai rozpadta si¢ podczas Peknigcia Swiata, wiele
mniejszych, powstatych przypadkowo, prowizorycznych zespoldw umocnito si¢ wtedy i przetrwato. Do konca
Peknigcia kazda z tych grup uwazata si¢ za niezalezng od pozostatych. Nalezy odnotowac, ze jest to kolejny
argument przeciwko tezie, ze choéby jedna Aes Sedai przezyta cate Peknigcie Swiata, gdyby bowiem tak sig
stato, z pewno$cia bylaby w stanie przezwycigzy¢ wszelkie podziaty.

Prawie nic nie wiadomo o organizacji Aes Sedai z Wieku Legend, ogélnie jednakze przyjmuje si¢, ze w niczym
nie przypominaty one obecnych Ajah. Na ocalatych dwudziestu trzech kolejnych stronicach stownika
pochodzacego z okoto 50 roku OP, termin ajah (w Dawnej Mowie) zdefiniowany zostat jako
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., nieformalna i tymczasowa grupa osob zebranych dla wspolnego zadania lub celu bqdz ze wzgledu na jednolity
zbior przekonan”. Na umieszczonych w Krélewskiej Bibliotece w Ca-irhien trzydziestu jeden kartach, ktore
wygladaja na fragment wigkszego rekopisu datujacego si¢ na pewno z tego samego okresu, organizacja Aes
Sedai w Wieku Legend (czy tez po prostu sposéb ich funkcjonowania) opisana jest jako ,, rozlegle morze ajah (w
nawiasie dodano, ze to ostatnie stowo rozmyslnie pozostawiono bez ttumaczenia) stale sie kurczqce, rosngce,
dzielgce, lqczqce, topniejqce, by ponownie sie zrodzi¢ w nowym ukiadzie i zaczq¢ caly proces jeszcze raz". W
pierwszych stuleciach po Peknigciu natura ajah — zwanych pézniej Ajah — zmienila si¢. Nie mozemy mie¢
pewnosci, kiedy doktadnie doszto do zmiany, jednak kolejny stownik (pochodzacy mniej wigcej z roku 200 OP;
ocalato dwiescie dziewietnascie przypadkowych stronic) definiuje Ajah jako ,, wspdlnote siostr Aes Sedai” i W
zadnym miejscu nie pojawia si¢ juz forma pisana kursywa i z malej litery.

Kiedy w 47 roku OP Aes Sedai zdecydowaty si¢ zbudowaé nowe miasto jako centrum swej potegi, nikt rozsadny
nie mogl watpié, ze decyzjg osiagnigto dzigki negocjacjom migdzy niezaleznymi grupami. Znaczacy jest
nastepujacy fragment 6wczesnego listu, odkrytego niedawno wsrod nie skatalogowanych dokumentéw
Krélewskiej Biblioteki w Cairhien:

,Mjah siedzialy obok siebie, a wsrod nich: Elisane Tishar, Mitsora Caal, Karelia Fanway, Azille Narof, Saraline
Amera-no, Dumera Alman, Salindi Casolan, Catlynde Artein, Biran-ca Hasad, Mailaine Harvole, Nemaira
Eldros, Lideine Rajan i szereg innych™.

Dwanascie kobiet, nie wspominajac o ,,szeregu innych", niewatpliwie reprezentowato grupy mniejsze i mato
znaczace. Jeszcze nie Ajah, lecz juz co$ wigcej niz ajah. Gdy do tych dwoch definicji dodamy nasze obecne
informacje na temat Ajah, najwazniejsza wyda nam si¢ zmiana z ,,tymczasowy" na ,trwaly". Inne szczatkowe
dokumenty mowia o réznych kobietach od-
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grazajacych sig, ze opuszcza ,,spotkanie”, z czego wynika, ze chodzito o zebranie niezaleznych dotad grup.
PéZniejsze zdarzenia niemal jednoznacznie wskazuja, ze chociaz w wyniku narady podjeto przede wszystkim
decyzje o budowie Tar Va-lon, prawdziwym celem spotkania mogto by¢ roéwnie dobrze zjednoczenie
funkcjonujacych dotad odrgbnych struktur.

Budowa Tar Yalon, zaplanowanego jako stolica potegi Aes Sedai i ulokowanego na wyspie o tej same nazwie,
nie rozpoczeta si¢ przed rokiem 98 OP. W tym czasie ogirowie, ktorzy po Peknigciu zajeli si¢ kamieniarstwem,
stali si¢ prawdziwymi mistrzami tego rzemiosta. Aes Sedai potrafity rozpozna¢ §wietno$¢ cudownie
organicznych form, ktore ogirowie tworzyli prawdopodobnie z powodu swej naturalnej wiezi z roslinami,
poniewaz daty kamieniarzom ogirdw wolna reke przy konstruowaniu wielu budynkéw. Sporo tych budowli
nadal stoi, stanowiac prawdziwe pomniki sztuki ogirdw. Konstrukcja Tar Yalon zajeta sto cztery lata bez
przerwy, totez miasto ukonczono dopiero w roku 202 OP. Jest ono uwazane za pierwsza metropoli¢ powstata po
Peknigciu. Na pewno jest pierwszym z istniejacych po dzi$ dzien.

Tar Yalon zostat zaprojektowany przysztoSciowo: nawet najstarsze dzielnice byly znacznie przestronniejsze, niz
wynikato z potrzeb éwczesnej populacji. Cala wyspe, ktora przecinaty ulice i parki, otoczono obronnym murem.
Wtasnie wtedy zbudowano Pétnocna Przystan i Potudniowa Przystan (chociaz nie skonstruowali ich ogirowie),
ktore oddzielono od miasta duzymi obszarami otwartego terenu.

Do 98 roku OP nazwy Biala Wieza uzywano przez jaki$ czas dla zaplanowanej budowli centralnej, moze az
przez trzydziesci lat, chociaz samej Wiezy nie ukonczono jeszcze przez kolejne sto lat. W tymze roku (czyli 98
OP) funkcjg Zasiadajacej na Tronie Amyrlin przyjeta Elisane Tishar. Byta ona pierwsza osoba noszaca ten tytut i
piastowata go przez wiele lat. Wybrano tez Komnatg Wiezy, lecz zapisano, iz rada siedmiu ,,z bliska doradzata
Zasiadajacej na Tronie Amyrlin".
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W radzie zasiadaty nastgpujace kobiety: Mitsora Caal, Karelia Fanway, Azille Narof, Saraline Amerano, Dumera
Alman, Sa-lindi Casolan i Kiam Lopiang.

Chociaz w owym czasie termin ,,Ajah" nie byl jeszcze uzywany, fakt istnienia siedmiu doradczyn jest
niewatpliwie znaczacy w obliczu pdzniejszego utworzenia grupy siedmiu Ajah. Nazwiska szesciu z tych siedmiu
kobiet znajduja si¢ w liscie przechowywanym w cairhienianskiej Bibliotece Krolewskiej.

Pod koniec drugiego stulecia OP zgromadzenie siedmiu Ajah z pewnoscia juz istniato. Kazda z kobiet skupiata
si¢ na jakim$ szczegdlnym celu. Wiadomo to na pewno z szeregu zrodel. Nie wiemy natomiast, jaka formg miata



pierwotnie Komnata Wiezy, teraz jednak sktadata si¢ z dwudziestu jeden Zasiadajacych w Komnacie, po trzy z
kazdej Ajah. Fakt, ze kazda Ajah obecnie wybiera wedle woli swoje Zasiadajace oraz to, ze wewngtrzna
struktura i zasady kazdej Ajah znacznie si¢ od siebie roznia (chociaz szczegdty nie sg catkowicie jasne),
podkreslaja ich poczatkowa niezalezna naturg.

Kiedy postanowiono zbudowa¢ Tar Valon i zjednoczy¢ potgge Aes Sedai, one same zapoczatkowaly i
przeprowadzity (mniej wigcej miedzy 50 a 100 rokiem OP) niezwykle energicznie kampanig przeciw kobietom
,udajacym Aes Sedai". Najwyrazniej w owym czasie liczba takich kobiet byta spora. Wtedy, wkrotce po
Peknieciu, z pewnoscia wigcej kobiet niz obecnie manifestowato zdolno$¢ do przenoszenia Mocy i wielkie masy
tych ,,dzikusek" wierzyly, ze moga sobie rosci¢ prawo do tytutu Aes Sedai. A moze wiele z tych ,,fatszywych
Aes Sedai" bylo prawdziwymi Aes Sedai, ktore nie chciaty si¢ pogodzi¢ z utrata niezalezno$ci poszczegdlnych
grup i nie zamierzaty wspotdziata¢ z jedna, wynikla z potaczenia nadrzedna organizacja? Istnieja powazne
dowody, ze sporo tych kobiet ,,zmuszano do kleknigcia przed Zasiadajaca na Tronie Amyrlin i Biata Wiezg",
przynajmniej niektore z nich ujarzmiono, wigkszos¢ jednakze przytaczyta si¢ do Wiezy i zostata oficjalnie
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przyjeta do grona Aes Sedai. Wiemy, iz w przeszlo$ci przedstawicielki Wiezy bardzo szorstko postgpowaty z
kobietami udajacymi Aes Sedai, nie ma jednakze zadnych zapisow poswiadczajacych, ze w poézniejszym okresie
przyjmowano takie kobiety w szeregi Biatej Wiezy.

Udzieli¢ nam odpowiedzi moze pewien dokument — fragment listu, datujacego sie z 77 roku OP (wtasno$é¢
osoby, ktora z oczywistych powodow pragnie pozosta¢ anonimowa). Wynika z niego, ze “ideine Rajan i szereg
jej stronniczek ujarzmiono, po czym reszta poddata sie, a wowczas Mailaine Harvole przestala sie opierac i
sklonila swoje zwolenniczki do kiekniecia. Reszte trzeba byto przywolaé do postuszenstwa". Wsrod kobiet
wymienionych na spotkaniu, na ktorym podj¢to decyzjg w sprawie budowy Tar Yalon, byty zardwno Lideine
Rajan, jak i Mailaine Harvole. Chociaz powyzszego tekstu nie mozna uwazaé za ostateczny dowdd, wyraznie
sugeruje on, ze te dwie kobiety dziataty jeszcze w dwadzieScia lat po tym zebraniu. Prosby o komentarz Biatej
Wiezy spotkaly sig¢ oczywiscie z milczeniem.

Sama Biata Wieza to jedna z najbardziej imponujacych budowli w historii §wiata. Piszacemu te stowa nic nie
wiadomo, by obecnie mogla si¢ z nig rownac jakakolwiek inna. Zaprojektowana przez Aes Sedai, a zatem
pozbawiona organicznosci, jaka dostrzegamy w wielu najwspanialszych budynkach zaplanowanych przez
ogiréw, Wieze zbudowali ogirowie wspomagani przez Aes Sedai wladajace Jedyna Moca. Gtéwna iglice
skonstruowano wytacznie z biatego kamienia i wznosi si¢ ona pigcset stop nad ziemi¢. Wieza ma trzysta stop
$rednicy przy podstawie i wydaje si¢ najwigkszym gmachem, jaki wzniesiono od Wieku Legend. Jest nieco
szersza u podstawy niz przy wierzchotku, a jej gorna cze$¢ przeznaczono na siedzibe Ajah, podczas gdy dolna,
szersza potowa Wiezy ma stuzy¢ do celow ogolnych. Za gtdéwnym budynkiem dobudowano mniejsza budowle
patacowa dla nowicjuszek i Przyjetych, a jeszcze dalej wielki gmach, ktoéry miat stuzy¢ jako biblioteka. Solidne
fron-
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towe drzwi Wiezy wychodzity na duze, szerokie stopnie, ktorymi schodzito si¢ na wielki publiczny plac. Caty
teren otaczal kamienny mur, przerywany od czasu do czasu kolumnami i balustradami. Z placem graniczyly
rézne budynki publiczne, z ktoérych wiele nie tylko skonstruowali, ale i zaprojektowali ogirowie, totez wygladaty
one jak ozywione, zadajac ktam kamieniowi, z ktdrego zostaly zbudowane. Dzi$§ Biata Wieza i plac nadal robig
niesamowite wrazenie.

Nie ma chyba watpliwosci, ze Aes Sedai pragnetly wzrostu liczebnego swojej organizacji, poniewaz Wieza i
sasiednie budowle byly o wiele za duze na potrzeby Ajah w owym czasie. Kwater mieszkalnych i miejsc do
pracy zawsze bylo wigcej niz Aes Sedai w ktorymkolwiek momencie od Pekniecia Swiata. Biblioteke wyraznie
pomyslano na miejsce dla najwigkszej w znanym $wiecie kolekcji ksiazek i rekopisow, totez z pewno$cia moze
ona zashugiwac na miano najwazniejszej z bibliotek — choéby ze wzgledu na rangg swoich sekretow.

Godne pozatowania jest, ze oficjalna historia Biatej Wiezy nie jest dostgpna dla nikogo poza Aes Sedai. (Autor
tego kompendium nie zamierza w zaden sposéb komentowaé powodow, dla ktorych prawo Biatej Wiezy
zakazuje udostgpniania zgromadzonych tam tekstow osobom spoza Aes Sedai). Oprocz czg§ciowego zniszczenia
Tar Valon podczas czwartej proby przejecia stolicy przez trolloki w trakcie Wojen z Trollokami (okoto 1290
roku OP), pomniejszych szkod doznala biblioteka Wiezy w Wielkim Pozarze (WR 642), a nieco wigksze spusto-
szenia przypisano podpaleniu (a moze kto$ usitowal nie dopusci¢ Artura Jastrzgbie Skrzydto do pewnych
zapiskow) w WR 993. Mimo to na pewno w bibliotece nadal istnieja nieuszkodzone dzieta, omawiajace oficjalna
historig, liczac wstecz od dnia obecnego po okres Peknigcia Swiata, a moze réwniez dotyczace wezesniejszych
faktow.

Solidna wiedzg na temat wielu epok historycznych trudno uzyskac takze dlatego, ze od czasu budowy Tar Valon
Aes Sedai staraja si¢ gromadzi¢ wszystkie informacje na temat wtas-
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nej historii wewnatrz Biatej Wiezy, twierdzac, ze usituja jedynie ,,zachowac histori¢ Bialej Wiezy i Aes Sedai".
Uwagg t¢ mozna odczyta¢ na dwa sposoby: albo Aes Sedai probujg uchroni¢ wilasna historig przed



zapomnieniem czy zniszczeniem, albo pragna one podkresli¢, ze tylko posiadana przez nie wersja ich historii
moze by¢ uwazana za oficjalna. Na wiele dotyczacych historii pytan Aes Sedai odpowiadaja tylko lodowatym
spojrzeniem badz stwierdzeniem, ze podczas analizy mozna doj$¢ do réznych, czasem sprzecznych ze soba
wnioskow. Tym niemniej poza posiadanymi przez Wiez¢ dokumentami istnieja inne, a dane w nich zawarte
sktadaja si¢ na swego rodzaju obraz wezesnych zdarzen. Czgsto tego typu ,,obrazy" nie podobaja si¢ Aes Sedai.
Budujac Tar Valon i Biala Wiezg oraz tworzac Komnatg Wiezy, Aes Sedai poczynilty wielkie kroki ku
powotaniu do zycia nowej, scentralizowanej organizacji, ktora miata zastapi¢ wczesniej utracona. A poniewaz
Aes Sedai posiadaty wpltywy i1 wladzg, ich pozycja w §wiecie mtodych, walczacych ze soba narodow byta
doprawdy wyjatkowa.

Rozdziat dziesiaty

Powstanie i upadek Dziesieciu Narodow

Po Peknigciu Swiata mingto prawie dwiescie lat, zanim pojawily si¢ narody. Niestety, wiele 0s6b stojacych po
stronie Czarnego oraz sporo kreatur stworzonych w jego imieniu podczas Wojny z Cieniem polowato na
przedstawicieli tych narodow. Pomiot Cienia oddalit si¢ do Ugoru, lecz nadal obawiano si¢ tych istot, podobnie
jak Sprzymierzencow Ciemnosci. Wkrotce stalo si¢ oczywiste, ze wobec takich zagrozen zaden nardd nie moze
egzystowa¢ samotnie; konieczne byto zjednoczenie nacji, lecz takie, dzigki ktéremu panstwa nie musiatyby
rezygnowac ze swej suwerennosci.

W roku 209 OP (Kalendarz Tomanski powszechnie przyj¢to mniej wigeej dziesigé lat wezesniej) utworzono
Konwencj¢ Dziesigciu Narodow, zwana takze Druga Konwencja. Byta ona w wielkiej mierze dzietem Mabriam,
krolowej Aramaelle, ktdra podobno byta Aes Sedai (przypuszczalnie tak jak wiele innych krolowych w okresie
od Peknigcia do konca Wojen z Trolloka-mi), totez jest prawdopodobne, ze Biala Wieza odegrata wielka rolg
przy jej powstaniu.

Chociaz mnostwo informacji na temat Dziesigciu Narodow zagingto, znamy nazwy wszystkich nacji i wladcow,
ktorzy
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podpisali Druga Konwencjg. Oto kraje i ich wladcy: Aelgar, rzadzony przez krola Remedana Ztotoustego,
Almoren, rzadzony przez krola Coerida Nosara, Aramaelle, rzadzona przez krolowa Mabriam en Shareed,
Aridhol, rzadzony przez krolowa Doreille Torghin, Coremanda, rzadzona przez krola Ladoma-na, Eharon,
rzadzony przez krola Temanina, Essenia, rzadzona przez Pierwszego Lorda Cristola, Jaramide, rzadzona przez
Wysoka Krolowa Egoridin, Manetheren, rzadzone przez krolowa Sorelle ay Mareng i1 Safer, rzadzony przez
kréla Eawynda.

Kazdy z Dziesigciu Narodow chwalit sig¢ szeregiem miast zbudowanych przez ogir6w i mimo iz zaden z
pierwotnej dziesiatki nie przetrwat do dzis, na ruinach ich metropolii powstaty fundamenty dla wielu
wspotczesnych. Ponizej krotki opis kazdego z Dziesieciu Narodéw wraz ze stolica, innymi zbudowanymi przez
ogiréw miastami oraz (ilekro¢ to mozliwe) nazwa wspolczesnego miasta, ktore zajelo jego miejsce:

Aelgar stolica: Ancohima; inne miasta zbudowane

przez ogiréw: Condaris, Mainelle (w miejscu obecnego Tan-chico), Shar Honelle.
Almoren stolica: Al'cair'rahienallen (statlo si¢ Ca-

irhien), takze Jennshain.

Aramaelle stolica: Mafal Dadaranell; inne miasta: Anol-

le'sanna, Cuebiyarsande, Rhahime Naille.

Aridhol stolica: Aridhol (aktualnie Shadar Logoth);

inne miasta: Abor'maseleine, Cyrendemar'naille.
Coremanda stolica: Shaemal; inne miasta: Braem (blisko obecnego Nowego Braem), Hai Caemlyn (jego
centrum utworzyto wewngtrzne miasto Caemlyn), Nailine Samfara.

Eharon stolica: Londaren Cor; inne miasta: Barashta
(obecnie Ebou Dar), Dorelle Caromon (obecnie Illian).
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Essenia stolica: Aren Mador (w miejscu obecnego Far
Madding); inne miasta: Dalsande, t.za.

Jaramide stolica: Deranbar (obecnie Maradon); inne

miasta: Barsine, Allorallen (w miejscu obecnego Bandar Eban), Canaire'somelle, Nashebar.

Manetheren  stolica: Manetheren; inne miasta: Corarthe-ren; Jara'copan, Shanaine (w miejscu obecnego
Jehannah).

Safer stolica: Iman (w miejscu obecnego Kataru);

inne miasta: Miereallen (w miejscu obecnego Falme), Shainra-hien.

Druga Konwencja przetrwata mniej wigcej osiemset lat, chroniac w tym czasie wszystkich swoich cztonkow
przed stworami Cienia. Podczas tego okresu narody kwitly w sensie kulturowym i spolecznym, poniewaz
wspomnienia Wieku Legend nie zostaty catkowicie zatracone. Ciagle istniata nadzieja, ze mozna przywrocic i
odbudowa¢ wspaniato$ci minionego Wieku.



Wigkszo$¢ tych nadziei spetzta na niczym, gdy okoto 1000 roku OP z Ugoru wyruszyly nagle na potudnie
wielkie masy trollokdéw, zaczynajac seri¢ wojen, ktore rozbily Konwencjg¢. Okres ten, znany jako Wojny z
Trollokami, obejmowat w przyblizeniu trzysta piecdziesiat lat i spowodowat zniszczenie wigkszej czesci
kontynentu.

Powody inwazji trollokow nie sa znane. Zazwyczaj ich wojskami dowodzili Wiadcy Strachu (Zaprzysigzeni
Cieniowi, ktorzy potrafili przenosi¢ Moc), przewaznie kobiety, czgsto (tak przynajmniej powszechnie uwazano)
zbuntowane Aes Se-dai, czyli Czarne Ajah, chociaz wsrod Wiadcow Strachu byto tez wielu mgzczyzn. Bez
watpienia niektorzy mezczyzni byli rowniez Sprzymierzeficami Ciemno$ci, mozliwe jednak, ze niektorzy
zwrocili si¢ do Cienia, by unikna¢ poskromienia czy $mierci.
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Piechurzy trollokow byli zwykle uzbrojeni we wtocznie 1 zaostrzone toporki. Trolloki prawie nigdy nie uzywaty
broni palnej, chociaz byto wérdd nich nieco tucznikow, strzelajacych pociskami z grubsza o $rednicy kciuka
mezezyzny poteznej postury. Oficerowie, czyli Myrddraale, pedzili trolloki do bitwy, az zotnierzy owtadngto
pragnienie zabijania. Inni przedstawiciele Pomiotu Cienia dziatali w oddziatach positkowych albo komandach
zabéjcow.

Do wojsk trollokéw i Wiadcoéw Strachu czgsto dotaczaty armie ludzkich Sprzymierzencow Ciemnosci, ktorzy,
cho¢ nie tak dzicy czy silni jak trolloki, znacznie przewyzszali ich przebiegtoscia.

Dzigki Konwencji kazdy nardd otrzymywat wsparcie w walce, z drugiej strony jednakze umowa je ostabiata,
poniewaz zmuszala poszczegdlne nacje do posiadania oddzielnych wojsk. Biata Wieza wysytala armiom
Konwencji na pomoc w walce z Wtadcami Strachu Aes Sedai, jednakze wypetniaty one przede wszystkim
rozkazy samej Wiezy.

W tym czasie podstawowe jednostki militarne nazywane byly ,,sztandarami" i sktadaty si¢ z mniej wigcej tysiaca
pigciuset konnych, gtéwnie tucznikow albo trzech tysigcy piechoty. Te ,,sztandary" taczono w armig, ktora
dowodzit generat, czgsto szlachetnie urodzony; armii towarzyszyta zwykle niewielka grupka Aes Sedai.
Niestety, wojska trollokow zalewaly $wiat tak wielkimi masami, Ze nic nie pomagato — prawie kazda utarczka
konczyta si¢ klgska przewyzszanych liczebnie sztandaréw. Juz na poczatku wojny stato si¢ oczywiste, ze zadna
ludzka armia nie zdota dtugo znie$¢ otwartej walki z ogromnymi masami trollokow. Trzeba byto znalez¢ inna
taktyke, ktora wykorzystataby stabe punkty trollokéw, ich zwierzg¢ca naturg i nieumiej¢tno$é wyciagania
whnioskow w trudnej sytuacji.

Przede wszystkim, po dlugich zaczepnych akcjach kawalerii, ludzka piechota przyjmowata pozycj¢ obronna i
utrzymywata ja na tyle dtugo, by konni tucznicy zdotali nadjecha¢ z bo-
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kéw i wystrzelaé wrogdéw z bezpiecznego dystansu. Trolloki, ktore nie zgingty w tej putapce, zatamywalty sig i
uciekaty. Zardwno kawaleria, jak i piechota musiaty dziata¢ szybko, a stawiajacy czoto zaciektemu atakowi
potwordéw piechurzy dodatkowo wykazac sie odwaga. Jesli potega trollokéw byta w danym momencie zbyt
wielka, armia ludzi wycofywala sig, a p6zniej uderzata z bokow i z tytu.

Taka taktyka do$¢ czgsto sig sprawdzata, chociaz nie bez cigzkich strat wsrdd piechoty. Gdy ludzie zwycigzali,
gingty trolloki, kiedy ludzie przegrywali, trolloki wycinaty ich w pien.

Podczas Wojen z Trollokami organizacja wojskowa ulegata wielu przeobrazeniom, przede wszystkim zmieniata
si¢ liczba sztandaréw zgrupowanych w ,,legion", zazwyczaj taczacy piechote i konnych (cho¢ czasem sktadat si¢
tylko z jednej formacji). Sztandary mogty by¢ ,,cigzkie" badz ,,lekkie", zaleznie od broni i zbroi ich Zotnierzy,
legion zas$ mogt by¢ ,,cigzki", ,,lekki" lub — najczgs$ciej — mieszany. Sztandar artylerii (mniejszy liczebnie niz
sztandar konny, chociaz prawdopodobnie nie istniaty state wielko$ci) obejmowat katapulty i kusznikow z
ogromnymi kuszami, z ktorych wystrzeliwano wtocznie, i rowniez czgsto wchodzit w sktad legionu.

Przez cate Wojny z Trollokami i pierwsza czes¢ Wojny Stu Lat, kiedy sztuka wojowania osiagneta (wedle wielu
opinii) apogeum, legiony potaczyty si¢ w ,,wielkie legiony". Armia sktadata si¢ zwykle z czterech wielkich
legionow, z ktdrych jeden zazwyczaj nazywano rezerwowym.

W tym okresie dotaczyly do armii inne grupy, migdzy innymi muzycy, gdyz kazdy sztandar posiadat zawsze
swoich doboszow (chociaz rodzaj begbndw sig zmieniat), czasem takze kobziarzy, flecistow i (albo) trgbaczy,
ktdrzy po bitwie chwytali nosze i zanosili rannych do uzdrawiajacych Aes Sedai lub pod ich nicobecno$¢ sami
si¢ nimi opiekowali, niekiedy z pomoca znachoréw i Wiedzacych.

Armia nieodmiennie skladata si¢ rowniez ze sztandaru zaopatrzeniowego i korpusu logistycznego, ktdre
nierzadko li-

142

czyly réwnie duzo oséb jak sam wielki legion. Poza tym byt sztandar gornikow, ktéry odpowiadat az do Wojny
Stu Lat za wszelkie operacje budowlane od stawiania mostow po drazenie tuneli pod fortyfikacjami. Mezczyzni
z tego sztandaru otrzymywali czesto indywidualne przydziaty do rozmaitych legionéw z wyraznie okre$lonym
zakresem obowiazkow. Podobnie cztonkowie sztandaru sygnalowego, ktory do przesytania wiadomos$ci uzywat
flag sygnalizacyjnych, wiez semaforowych, golgbi pocztowych i heliografow.

Struktura ,,sztandar plus legion" zanikneta podczas ostatniego etapu Wojny Stu Lat.



Podczas wypadoéw na potudnie w pewnym momencie trol-loki zdotaty dotrze¢ az do obecnych Illian i Lzy.
Wiele razy oblegaty wtedy Kamien. £.za nigdy nie upadta, lecz szereg innych miast nie miato tyle szczgscia.
Kazdy nalezacy do Konwencji nardd byt zdany na taske sojusznikéw wspierajacych go podczas zagrozenia.
Niektdre znosity odpowiedzialno$¢ z honorem. Na przyktad dzicy i odwazni wojownicy Manetheren, ktorzy
przez ponad dwa stulecia pod sztandarem z Czerwonym Orlem walczyli tak zarliwie, ze zaczgto ich nazywac
,cierniem dla stopy Czarnego", ,.kolcem dla jego dtoni", a samo Manetheren ,,mieczem, ktérego nie mozna
ztamac¢". Kiedy jednak w koncu Cien wystat skoncentrowane sity, ktore mialy zniszczy¢ ich siedzibg, czyli
Gorski Dom Manetheren, nikt nie przyszed! im z pomoca.

Krél Aemon i jego ludzie, po zwycigstwie w Bitwie o Bek-kar, znanym jako Pole Krwi, odpierali przyttaczajace
masy trollokéw i Pomiotu Cienia przez ponad dziesig¢ dni, czekajac na obiecane positki, ktore nigdy nie
przybyty. Mowiono, ze okrzyk bitewny krola: ,, Carai an Ellisande! (,,Za honor Rozy Stonca!") odbijat si¢
echem po catym kontynencie, az R6za Stonca, czyli sama krolowa Eldrene, ustyszata go z miasta. Koniec
koncow miecz, ktorego nie mozna byto ztamac, zostat roztrzaskany na kawatki przez sity Ciemnosci; posrednio
z powodu wiarotomstwa sojusznikoéw. Historia notuje, ze serce krolo-
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wej Eldrene pekto w tej samej chwili, w ktorej umart Aemon. Jako Aes Sedai, wyciagneta reke ku Prawdziwemu
Zrodhu i zapewne wspomagana przez jakis sa'angreal wystata ptomien stosu, ktory miat strawi¢ Wiadcow
Strachu, Myrddraale i Sprzymierzencow Ciemnos$ci. Niestety, zadanie wymagato wiecej Mocy, niz ktokolwiek
moglby przenie$¢ bez wsparcia innych, wigc Eldrene zgingta w ptomieniach wraz z miastem Manethe-ren. Ci,
ktorzy zdradzili Gorski Dom, pozostawiajac go bez wsparcia wobec przewazajacych sit wroga, uciekli i
pozostali bezkarni.

Inne narody zatamywaty si¢ z powodow wewngtrznych: byt wérod nich Aridhol, niegdys sprzymierzony z
Manetheren. Jego stolica, takze o nazwie Aridhol, popadta w mrok, ktory nie miat zwiazku z Cieniem. Krol
Balwen Mayel, znany jako Bal-wen Zelazna Dton, rozpaczajac nad przebiegiem wojny, chetnie powitat na
swoim dworze mezczyzne imieniem Mordeth. Ow Mordeth szybko zdobyt postuch Balwena i zawtadnat jego
umystem. Aridhol mial uzy¢ przeciwko Cieniowi taktyki tego drugiego. Podobno kraj zmienit si¢ z powodu
Ltrucizny" Mor-detha, a ludzie nabrali odpornosci, ale i srogosci. Mieszkancy mowili o Swiattosci, a
réwnoczesnie od Swiattosci odchodzili. Ostatecznie ich podejrzenia i nienawisé stworzyly jakies niewymowne
zto, ktore strawito Aridhol od $rodka. Obecnie nie ma juz po tym narodzie nawet §ladu. Zrujnowane miasto,
kiedy$ znane jako Aridhol, nadal stoi, lecz nosi nowa nazw¢: Shadar Logoth, czyli Miejsce W Ktoérym Przyczait
Si¢ Cien. Zrodzone niegdys$ zto ciagle tam zyje i zamknigte w skalnym podtozu pod miastem taknie krnabrnych
dusz. To zto nazwano Masha-dar. Pod koniec Wojen z Trollokami armia trollokow, Myrd-draali, Wtadcow
Strachu i Sprzymierzencow Ciemnosci obozowata wewnatrz ruin. A poniewaz nigdy z nich nie wyszli, od tego
dnia zaden trollok ani Pomiot Cienia dobrowolnie nie postawi stopy w Shadar Logoth.

Nie bylo narodu, ktéry nie odczut negatywnego wptywu Wojny z Trollokami. Jedne zostaly zwycigzone w
bitwach,
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inne strawione od wewnatrz, jeszcze inne po prostu ostabily wysitki wojenne. Krotkie okresy spokoju nigdy nie
pozwolily narodom na odbudowanie postgpujacych zniszczen zaréwno w sferze materialnej, jak i duchowej, az
w kofic'i wojny doszczgtnie zrujnowaty wigkszos¢ cywilizacji, ktora z takim trudem przywrécono po Peknigeiu
Swiata.

Po prawie trzystu latach walk trolloki poniosty dotkliwa kleske w Bitwie o Maighande. Porazka zmusita trolloki
do odwrotu, az ostatecznie wycofaty sie z powrotem w Ugor. I tak skonczyty sic Wojny z Trollokami.

Jako Ze wiele narodow doznato straszliwych zniszczen podczas tych wojen, doszto do ogromnych zmian
populacyjnych. Catkowity poziom populacji spadt drastycznie, zarowno na skutek konfrontacji, jak i malejacego
tempa urodzen. Aelgar, Eha-ron, Essenia, Jaramide i Safer jako tako przetrwaty, cho¢ znacznie ostabione i
zubozate. A w ciagu pigédziesigciu lat od Wojen z Trollokami na zrujnowanych ziemiach nowe narody powstaty
zZ potaczenia tych wczesniej przetrzebionych.

Podczas stulecia tuz po wojnach panowato wielkie zamieszanie. Pig¢ narodow, ktore przezyly, dogorywato z
powodu wiasnych wewngtrznych stabosci, nowe narody tymczasem walczytly o powigkszenie swych granic.
Tylko Tar Yalon i Biata Wieza Aes Sedai pozostaly nienaruszone; wrecz przeciwnie: Biala Wieza powigkszata
wowczas swe terytorium, a jej wptywy rosty.

Rozdziat jedenasty

Drugi Smok

i wzrost znaczenia

Artura Jastrzebie Skrzydlo

Do Wolnego Roku 100 na gruzach $wiata zniszczonego Wojnami z Trollokami pojawily sie zupeltnie nowe
narody. Byly to: Aldeshar, Aba-yan, Balasun, Basharande, Caembarin, Dal Ca-lain, Darmovan, Dhowlan, Elan
Dapor, Elsalam, Esandara, Farashelle, Fergansea, Hamarea, lleande, Indrahar, Kharendor, Khodomar,
Masenashar, Moreina, Nerevan, Obu-run, Oman Dahar, Roemalle, Rhamdashar, Shandalle, Shiota, Talmour i



Tova.

Od czasu wojen Ugor rozrést si¢ az do Gor Przeznaczenia, chociaz i tak byt daleko mniejszy, niz jest obecnie.
Pomocna granica Rhamdasharu znajdowata si¢ wtasciwie w gérach, lecz nie tak gleboko jak granice lezacego tu
weczeéniej krolestwa. Elsalam miato gory od poéinocnego wschodu i pétnocnego zachodu, z lekkim wzniesieniem
w centrum. Basharande od potnocy dotykato gér w wielu miejscach i posiadato szereg réznego rodzaju
wypuktosci. W tym sensie wszystkie miejsca graniczne, ktdre nie siggaly gor, nadal pozostawaly w zasiegu
wzroku.
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Bez zagrozenia ze strony trollokéw nowe narody calkiem dobrze prosperowaty. Z odnalezionych zapisow
wynika, Ze przez prawie osiemset lat nie byto zadnych wiekszych konfliktéw poza zwyczajnymi sprzeczkami
politycznymi i potyczkami granicznymi. Zmiana nastapita, gdy we wczesnych latach dziewig¢semych urodzili
si¢ dwaj mezczyzni. Pierwszy z nich to Artur, ksiaz¢ Shandalle, ktory byt ta 'veren, drugi za$ to zrodzony w
ciemnosci osobnik ze zdolnos$cia do przenoszenia Mocy i przepetniony marzeniami o wielkosci.

Artur Paendrag Tanreall urodzit si¢ w WR 912 z Myrdina Paendraga Maregore i Mailinde Paendrag Lyndhal,
krola i krélowej Shandalle. W WR 937, w wieku dwudziestu pigciu lat, po$lubit swoja pierwsza zong, Lady
Amaline Tagora. Jako dwu-dziestosiedmiolatek, po epidemii Czarnej Goraczki, ktora zabrata okoto jednej
dziesiatej populacji (wraz z jego matka i ojcem), Artur wstapit na tron.

Nie sposob wlasciwie opowiedzie¢ historii Jastrzebiego Skrzydta, nie rozpoczynajac od Guaire Amalasana. Na
poczatku WR 939, podczas gdy $niegi nadal padaly, Amalasan mianowal si¢ w Darmovanie Smokiem
Odrodzonym. Przyjat sztandar ze starozytnym symbolem Aes Sedai na biekitnym tle, a tych, ktorzy poszli za
nim, nazwat Synami Smoka.

Z pewnoscia byt wyksztatlconym mezczyzna, ktdry posiadat znaczna wiedzg o Proroctwach Smoka, lecz poza
tym — co dziwi, jako Ze przeciez wstrzasnal fundamentami §wiata — prawie nic o nim nie wiadomo. W 939
ukonczyt dwadziescia siedem lat. Miat ciemne, glgboko osadzone oczy o hipnotyzujacym spojrzeniu,
interesujaca powierzchownos¢ i podobno nie potrzebowat wiele, by pociagnaé za soba ludzi. Tyle wiemy o
mezezyznie, ktory wstrzasnat filarami ziemi.

W ciagu p6t roku Darmovan byt jego. Epidemia Czarnej Goraczki akurat dosiggata wtedy 6w kraj, wyraznie
przyczyniajac si¢ do wzrostu popularnosci Amalasana, jednakze Guaire bez watpienia byt nie tylko
charyzmatycznym przywodca, ale i jednym z wielkich kapitanow swego czasu. W niecaty rok
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po ogloszeniu si¢ wladcg Darmovanu przejal Balasun i Elan Dapor.

Podczas nastepnych trzech lat podbijat $wiat w coraz szybszym tempie, a dziesiatki tysiecy przedstawicieli wielu
narodéw gromadzity si¢ thumnie pod jego sztandarem. Do WR 943 powigkszyt swoje terytorium o Kharendor,
Dhowlan, Farashel-le, Shiote, Nerevan, Esandare, Fergansee i Moreine. Oblegat tez Kamien Lzy, ktory stawiat
mu opdr tylko dlatego, ze po upadku Moreiny w twierdzy schronito si¢ az trzydziesci Aes Sedai. Obecno$é tych
kobiet w Lzie, ktorej historia wiaze si¢ z przenoszacymi Moc, jest interesujaca sama w sobie.

Talmour i Khodomar o mato nie wpadly w r¢ce Amalasana, zas§ o Masenashar, Dal Calain i Aldeshar toczyly si¢
zawzigte boje. W wielu miastach, ktore przejal Guaire, wzburzone thumy ogtosity go Smokiem Odrodzonym.
Zaden nar6d nie lubi, gdy inny ingeruje w jego wewnetrzne sprawy i zaden nie miat ochoty poswiecaé swoich
zoierzy w walce z fatszywym Smokiem, szczegoélnie jesli ten akurat byt daleko, jednak szybko$¢ podbojow
Amalasana przekonata wladcow, ze Guaire naprawdg jest niebezpieczny, totez do lata 941 roku wszystkie
narody wystaty przeciwko niemu swoje wojska.

Shandalle byta mata kraina i chociaz dotad z powodzeniem zwalczata wszelkie najazdy ze strony sasiadow, nie
mogla si¢ mierzy¢ z narodami najpotgzniejszymi, takimi jak Basharande, Elsalam, Rhamdashar, Hamarea,
Caembarin i Aldeshar. Tym niemniej wla$nie Shandalle, dowodzona przez mtodego krola Artura Paendraga,
ktory nie zdobyt sobie wtedy jeszcze przydomku Jastrzgbie Skrzydto, nalezata do pierwszych narodow, ktore
wystaty armie wiosna 940 WR.

Potgzniejsi wladcy i generatowie zauwazyli wkrotce (niektore zrodta dodaja, ze zauwazyli ,,z niechgcig” badz ,,z
irytacja"), ze Artur Paendrag doskonale sobie radzi z Amalasanem podczas bezposrednich potyczek.
Rzeczywiscie, Artur nie przegrat ani jednej bitwy z Amalasanem, w najgorszym razie do-
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prowadzajac do rozejmu. Okoto WR 942 nazwano go Jastrzebim Skrzydtem. Jego osobistym godtem byt Ztoty
Jastrzab, za$ na sztandarze Shandalle znajdowaly si¢ trzy ztote jastrzebie w locie, cho¢ wszystkie zrodta
zgadzaja si¢, iz swoj przydomek Artur zawdzigcza raczej szybkosci, z jaka prowadzit swoje oddzialy. Tym
niemniej Shandalle wciaz miata stosunkowo niewielka armig, a Artur w owym czasie nie dowodzit jeszcze
wszystkimi sitami skierowanymi do walki z Guaire'em.

Rozstrzygajacy okres wojny, juz wtedy nazywanej Wojna Drugiego Smoka, rozpoczat si¢ wiosna WR 943.
Nagle dwie armie, nie§wiadome siebie nawzajem, znalazly si¢ w takiej bliskosci, Ze po prostu musiaty stoczy¢
boj. Artur Jastrzebie Skrzydto przemieszczat si¢ wowczas z Tovy na potudnie, przez Gory Maraside (wzdtuz
obecnej potudniowej granicy Cairhien), by potaczy¢ si¢ z oddziatami walczacymi w Khodomarze. Rozmaite



zrddta co do tej kwestii tylko nieznacznie r6znia si¢ w szczegodtach. Jastrzgbie Skrzydto mial w przyblizeniu
dwadzie$cia trzy tysiace piechuréw i dwanascie tysiecy konnych, wérdd nich prawdopodobnie wielu zotnierzy z
Tar Valon, oraz nieokreslona liczbg Aes Sedai. Amalasan, ktory dysponowat mniej wigcej czterdziestoma jeden
tysiacami pieszych i dwudziestoma sze§cioma tysiacami konnych, najwyrazniej pragnatl przekroczy¢ Gory
Maraside i uderzy¢ na Tove. Guaire byt znany z tego, ze otaczat wroga na polu bitwy i atakowat jego tyly.
Jastrzgbie Skrzydlo whasnie opuscit Gory Maraside przez Przelecz Jotvaine, niedaleko matego miasta Endersole,
gdy wrocili jego zwiadowcy i doniesli, ze Amalasan zbliza si¢ do przeteczy od potudnia. Bitwa o Endersole,
zwana tez Bitwa o Przelecz Jolvaine, trwala ledwie dwa dni, a z przej¢ciem analizowana byta przez wojskowych
przez nastgpne tysiac lat.

Region byt — podobnie jak i teraz — zalesiony, pagérkowaty i surowy, co dotkliwie ograniczato uzyteczno$é¢
kawalerii, totez Amalasan kazat wielu kawalerzystom zsias¢ z koni i walczy¢ jako piechota. Pierwszy dzien
bitwy potoczyt si¢ w duzej mierze po mys$li Amalasana. Obie armie doznaty cigzkich strat,
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lecz Amalasan mogt sobie pozwoli¢ na wigcej ofiar Jastrzebie Skrzydto dwukrotnie — i to tylko dzigki
szybkiemu przegrupowaniu sit — uniknat oskrzydlenia Aes Sedai, mimo iz do$¢ liczne, z trudem byly w stanie
przeciwdziata¢ posunigciom wykorzystujacego w bitwie Jedyna Moc Amalasana A jednak gdy zapadt zmrok,
Jastrzgbie Skrzydto jakim$ cudem nadal posiadat armig. (Napisat jaki§ anonimowy wspodtczesny ,, Stafo sie to
Jedynie z Laski Swiatlosci, w przeciwnym razie Guaire pociqgnalby za sobq wszystkich, a ci poszliby za mm
nawet na pewnq smierc")

Kazdy inny general nakazatby w tym momencie resztkom swojej armii odwrot pod ostona ciemnosci przez
przelecz Jastrzgbie Skrzydto jednakze nie byt byle jakim generalem Z pozoru rozpoczat odwrot na poinoc ku
przeleczy, lecz kiedy si¢ upewnil, ze zwiadowcy Amalasana zauwazyli jego ruch, polecit swej tylnej strazy
zwrot 1 zawzigta potyczke, jakby dla ochrony uciekajacej i rozbitej armii, w gruncie rzeczy za$ dla zmylenia
przeciwnika Kiedy walka rozgorzata na dobre, Jastrzgbie Skrzydlo podzielit oddzialy, naruszajac ustalong dotad
strategi¢ militarna, po czym wystat je na wschod i zachod

Amalasan najwyrazniej uwierzyt w relacje swoich zwiadowcow i tylko najbardziej fanatycznie nieprzyjazm mu
wspolczesni komentatorzy uwazaja go za ztego przywodce Szybki odwrot przez przelecz wydawat sie
najlepszym wyjsciem dla znacznie mniejszej i prawie pokonanej armii przeciwnika, tylko szaleniec mogtby w
takiej sytuacji planowac atak oskrzydlajacy na tak strasznym terenie, w dodatku w nocy. Szaleniec albo generat,
ktorego wojsko podazy za nim nawet w Szczeling Zaglady

Kiedy przez chmury przedarlo si¢ pierwsze szare $wiatto Switu, armia Amalasana przygotowywata si¢ wlasnie
do przejscia przez przelecz, totez zotnierze kierowali cata uwage na poétnoc I whasnie wtedy uderzyt Jastrzgbie
Skrzydto Jego podzielona piechota spadta na obozowisko Amalasana ze wschodu i zachodu, podczas gdy
kawaleria Artura przejechata okoto pigédziesigciu mil i zaatakowata z potudnia
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Zaskoczone sity Amalasana juz w pierwszej godzinie znalazty si¢ o krok od klgski Amalasan zamierzat
zgrupowac rozproszone oddzialy i skierowac¢ je klinem na wroga (postgpowat tak wczesniej wielokrotnie),
jednakze Jastrzgbie Skrzydto wraz z konnymi oraz Aes Sedai ruszyt prosto ku sztandarowi Amalasana i Guaire
zostal pokonany (Biorac pod uwagg jego zdolno$¢ do przenoszenia Mocy, opowiesci o jego pojedynku z Ar-
turem nie moga by¢ prawdziwe, Jastrzebie Skrzydto zawsze je dementowat) Kiedy rozeszta si¢ nowina o klgsce
dowddcy, armia Amalasana szybko si¢ zatamata.

Wojskowa doktryna tego czasu nakazywata pogon za zotnierzami pokonanej armii, nie tylko w celu
powstrzymania jej przed powrotem, lecz po to, by zadaé jej mozliwie najwigksze straty i pozbawic ja wartosci
bojowej Jastrzebie Skrzydto zazwyczaj ignorowat ,.to, co wypada robi¢", wiec gdy tylko zebrat swoich
wojownikow, pospieszyt na potnoc przez Przetecz Jolvame i skierowat si¢ ku Tar Valon

Do pierwszego zapisanego konfliktu miedzy Arturem i Aes Sedai doszto przy granicy z Tar Valon Wedlug
prawa Bialej Wiezy nikt nie mogt wejs¢ na tereny Aes Sedai z wigksza liczba uzbrojonych stug niz dwudziestka
ani z podobna liczba nieuzbrojonych, za$ Jastrzgbie Skrzydlo wprowadzit cata swoja armig i dotart z nig az do
mostow nad rzeka Osendrelle En-mn, czyli o kilka mil od samego Tar Valon Nie ma pewnosci, czy zrobit to ze
wzgledu na sprzeciw ze strony towarzyszacych mu Aes Sedai, czy tez czg$¢ jego armii, ktora pochodzita z Tar
Yalon, ucierpiata tak wielce, ze Aes Sedai same poprosity Artura o eskortg do samego Tar Yalon Wiadomo
tylko, ze Aes Sedai, ktore ostaniaty w bitwie Guaire'a Amalasana, zostaly za to ukarane i fakt ten Wieza
trzymata w sekrecie przez szereg lat

Jeszcze w dniu przybycia Artur Jastrzebie Skrzydto otrzymat lakoniczna wiadomo$¢ od Amyrhn, Bonwhin
Meraighdm data pig¢ dni na odpoczynek jemu i jego wojsku, po czym bezzwtocznie miat wyprowadzié
zoierzy poza granice Tar Yalon
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Nowiny o schwytaniu Amalasana rozeszly si¢ ze zdumiewajaca szybkoscia, jednak chociaz staty sig¢ przyczyna
natychmiastowego upadku jego armii, efekt tej klgski w innych miejscach byt zgota odmienny. W ciagu trzech
dni od Bitwy o Przelecz Jolvaine, Sawyn Maculhene wyruszyt z Khodomaru wraz z oddziatami liczacymi okoto



pigédziesigciu tysiecy mezczyzn, a Elinde Motheneos wymaszerowata z potnocnej Esandary z jeszcze wigksza
sifg zbrojnych. Oboje pragneli uwolni¢ Amalasana. Maculhene byt §miatym i zr¢gcznym dowddca kawalerii,
Motheneos natomiast (niektore zapisy okreslajajajako zbuntowana Aes Sedai, cho¢ tego typu pogtoski czgsto
towarzysza najwigkszym wydarzeniom historycznym i nie sposob ich sprawdzi¢) byta ekspertem w sprawach
oblezen. Jedno ze zrodet sugeruje, ze Elinde przywiozta na wozach roztozone na czeg$ci machiny oblgznicze i
wieze, jednak szczegdty ich pogoni za Jastrzgbim Skrzydtem prawie si¢ nie zachowaty, upamigtniono jedynie jej
koniec, a odpowiedni zapis znajduje si¢ — migdzy innymi — w bibliotece Biatej Wiezy.

Amalasana zabrano do Tar Valon natychmiast po jego przybyciu do Biatej Wiezy, gdzie przestuchiwano go
przez wiele dni, a pdzniej skazano na ujarzmienie. Tymczasem Artur Jastrzgbie Skrzydto obozowat z armia tam,
gdzie zadnemu wojsku nie zaprzysi¢zonemu Biatej Wiezy nigdy przedtem nie wolno byto przebywaé. Aes Sedai
probowaly ukry¢ prawdg, jest wszakze jasne, ze atak Maculhene'a i Motheneos kompletnie je zaskoczyt.
Najezdzcy przejeli przynajmniej dwa z mostéw na Alindrelle Erinin, dotarli pod sama Biata Wiezg i dopiero tu
zostali powstrzymani.

Niektore zrodta nie zwiazane z Aes Sedai mowia, ze Jastrzebiemu Skrzydtu pozwolono na wprowadzenie armii
do Tar Valon (a moze nawet go o to poproszono), aby pomogt odeprze¢ atak. Wsrdd wszystkich dokumentow
Biatej Wiezy dost¢pnych historykom spoza Aes Sedai (w bibliotece Biatej Wiezy istnieja oczywiscie takie, do
ktorych dostep maja jedynie nieliczne Aes Sedai) zadne nie wspominaja o obecnosci Artura
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Jastrzgbie Skrzydto czy jakiegokolwiek wojska nie zaprzysi¢zonego Tar Valon, ktore by obozowato w obrebie
Lséniacych Murow. Fakt ten juz sam w sobie jest bardzo interesujacy.

W kazdym razie napastnikow pokonano. Zaréwno Sawyn Maculhene, jak i Elinde Motheneos zgingli:
Maculhene w walce, Motheneos — albo w bitwie, albo skazana na $mier¢ po schwytaniu. Ich zotnierzy boles$nie
torturowano. Razem wziawszy, poleglo przynajmniej czterdziesci tysiecy zwolennikow Amalasana.

Do poczatku lata WR 943 Artur Jastrzebie Skrzydto znalazt si¢ z powrotem w Shandalle i rozpoczat pierwszy
rok swoich rzadow jako Artur, Wysoki Krol. W tymze roku ustalita si¢ jego przysztosc, ale moze stalo sig to juz
wczesniej, owego dnia, gdy przekroczyt granicg z Tar Yalon. Albo wtedy, gdy przekroczyt Przelecz Jolvaine.
Roli, jaka Bonwhin odegrata w nast¢pnych zdarzeniach, mozna si¢ tylko domyslaé. (Dane dostepne dla nie-Aes
Sedai, a dotyczace jej po6zniejszego obalenia i ujarzmienia, ujawniajg niewiele poza niejasnymi zarzutami o
naduzycia. Zapiski z sadu Amyrlin przed Komnata Wiezy nie sa najwyrazniej dostgpne dla oczu nie-Aes Sedai).
Wiadomo na pewno jednak, iz Bonwhin nigdy nie zapomniata Jastrzgbiemu Skrzydtu, ze wkroczyt na terytorium
Tar Yalon z armia. Zapewne miata do Artura zal, ze przyszedt z odsiecza Biatej Wiezy przeciwko
Maculhene'owi i Motheneos, Bonwhin byta bowiem kobieta ogromnie wladcza (nawet jak na Amyrlin) i jest
malo prawdopodobne, Zze zapomniataby, iz potrzebowata pomocy lub by wybaczyta pomocnikowi.

Latem WR 943 krélowa Caembarinu, Nesaline, krol Kho-domaru, Tefan oraz Pierwsza Doradczyni Tovy,
Almindhra wystali réwnocze$nie armie przeciwko Shandalle. Bytoby zaskakujace, gdyby wybrali wspdlnie ten
wiasnie moment na taki ruch bez namowy Tar Yalon. Niektore zrodta twierdza, ze tych troje wtadcow przerazita
reputacja Jastrzebiego Skrzydta jako niepokonanego generata oraz zamiary cztowieka, ktory nie tyl-
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ko przeciwstawit si¢ prawu Biatej Wiezy na ziemi Tar Valon, ale tez odméwit Amyrlin postuchania. Chociaz z
pewnych dokumentoéw wynika, ze to raczej Bonwhin odmoéwita mu audiencji. Amyrlin byty znane z tego, ze
odrzucaty prosby rozmaitych monarchow o rozmowe, natomiast o przeciwnej sytuacji nikt praktycznie nie
styszat.

Na $wiecie nadal byto niespokojnie. Trolloki ponownie zaatakowaty. Boj byt krotki, lecz gwattowny. Odkad
poskromiono Amalasana, grupy jego zwolennikow zaczety sie rozpadac, lecz na wielu jego ziemiach — facznie
z Khodomarem — wybuchty walki o utrzymanie wladzy. A wsrod zwyktych ludzi Jastrzebie Skrzydio byt
uwazany za zbawce, ktory schwytat falszywego Smoka. Mieszkancy wielu terendow zacze¢li mniej lub bardziej
jawnie mowi¢, ze wlasnie on powinien rzadzi¢ ich narodami. Wtadcy Caembarinu, Tovy i Khodomaru nie
zamierzali bra¢ pod uwagg zadan swego ludu. A jednak Artur, ktory objawit sig jako jeden z wielkich kapitanow
tego Wieku, zostat ostatecznie jednym z najwigkszych dowodcow wszech czasow. Wskutek tego okres od WR
943 do WR 963 nazywa si¢ Wojnami o Konsolidacj¢ albo — prosciej — Konsolidacja.

Jastrzgbie Skrzydto od razu po powrocie do kraju zaczat rozwiazywac¢ swoja armig, musial jednak walczy¢ ze
wspomniang trojka sojusznikow, totez zaskakujaco szybko ponownie powotal wystanych do domu Zoknierzy. Do
czasu, az $niegi wymusily przerwanie walk, w WR 943, Artur zajal juz prawie potowe Tovy i znaczne czgsci
Caembarinu i Khodomaru. Nie przegrat zadnej bitwy, cho¢ czgsto wojska przeciwnika przewyzszaty liczebnie
jego sity. Tysiace ludzi z tych trzech krain gromadzito si¢ pod jego sztandarem i z kazdym dniem przybywato
ich coraz wigcej. Po raz pierwszy takie masy opuszczaly miejsce swego urodzenia, by podazy¢ za Guaire'em
Amalasa-nem. Teraz podobnie szli za Arturem.

Juz w tamtym momencie wojna mogta si¢ zakonczy¢. W owej epoce zazwyczaj negocjacje prowadzito Tar
Yalon, przy czym zwycigzca zyskiwal wigcej niz przegrani. Nie ma jednak zad-
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nych zapisow, by Biata Wieza w tym przypadku prowadzita jakiekolwiek rozmowy rozjemcze. Dostgpne
dokumenty z Tar Yalon milcza na ten temat. Tak czy owak, wraz z nadejsciem odwilzy w WR 944, Aldeshar
wystat swoich ludzi na pomoc Caembarinowi, Ileande wystato ludzi do Tovy, a Talmour do Khodomaru.

Przez nast¢pne dziewigtnascie lat niemal nieprzerwanie toczyty sig¢ dziatania wojenne, gdyz okresy wytchnienia
byty bardzo krétkie, nigdy dtuzsze niz rok, a najczgsciej znacznie krétsze. Narody, ktore wystapity przeciwko
Arturowi, zostaty pokonane. Do WR 963 Jastrzgbie Skrzydto stat si¢ bezdyskusyjnym wladca kazdej mili od
Grzbietu Swiata po Ocean Aryth, z wyjatkiem terytorium rzadzonego przez Tar Yalon i poza Moreina, gdzie
Wysoki Gubernator Kamienia £.zy opowiedziat si¢ za Arturem i mimo buntu protestujacej szlachty bez walki
oddal mu wigksza czg$¢ kraju. Caly nardd podbit zas Artur pdzniej.

Do tamtej chwili nie przegrat ani jednej bitwy.

Rozdziat dwunasty

Rzady Wysokiego Krola

Nastgpne dwadziescia lat, oprocz zdarzen w okolicy Tar Valon (spisanych pdzniej), bylo bardzo spokojne,
gdyz doszto podczas tego okresu jedynie do dziewigciu (zanotowanych) powstan. Chociaz brato w nich udziat
dos$¢ sporo 0s6b, zadne nie zdobyto sobie wigkszego poparcia wérdd ludu. Organizowala je wyltacznie
rozczarowana szlachta podbitych ziem, a wigkszo$¢ z tych zrywow zatamywala si¢ natychmiast, gdy Jastrzebie
Skrzydto wystat przeciwko nim wojska; czasem upadaly nawet na sama wie$¢ o nadchodzacych sitach Artura.
Ostatnie osiem lat zycia Jastrzgbiego Skrzydta przybrato jednakze inny obrét. Na poczatku WR 986 potgzna
inwazja trollokow uderzyta na pétnocne prowincje w trzech miejscach. Siedemdziesigcioczteroletni Artur
wyruszyt rownie szybko i zdecydowanie jak w mtodosci. W siedmiu kolejnych duzych bitwach, zakonczonych
w Talidarze latem WR 987, zgniott najezdzcow tak catkowicie, ze wstrzymat tego typu akcje ze strony trollokow
na naste¢pne pigédziesiat lat.

Moze ta krotka wojna z trollokami spowodowata, ze w Arturze Jastrzgbie Skrzydto ponownie si¢ zagotowata
zotnierska krew, a moze $mieré drugiej zony, Tarniki, zmarlej z niewiadomych
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przyczyn tej jesieni przypomniata mu o wlasnej $miertelnosci. Istnieje dowodd, ze zima WR 989 Artur zaczat
intensywnie planowa¢ kampani¢. W WR 992 wojsko o nieprawdopodobnych rozmiarach (zrédta rdznia sig
znacznie co do szczegotow, ale na ogot podaje sig dwa tysiace roznego rodzaju statkow wiozacych ponad trzy
tysiace zolnierzy i osadnikéw) pod komenda syna Jastrzebiego Skrzydta, Luthaira Paendraga Mondwina
wplyneto na Ocean Aryth z zachodnich portow. Jego celem byto Seanchan. Swiat z pewnoscia nigdy nie widziat
takiej floty, a jednak w ciagu nastepnego roku Jastrzebie Skrzydto wystat kolejna, podobno tego samego
rozmiaru, tym razem z portéw potudniowych. Duzo mniej wiadomo o tej flocie niz o pierwszej, dowodzonej
przez Luthaira Paendraga — tyle tylko, ze jej celem byty z kolei ziemie znane jako Shara (to jedna z nazw) i ze
dowodzita nig corka Jastrzebiego Skrzydta. Los seanchanskiej ekspedycji jest obecnie doskonale znany, nato-
miast sharanska otacza niemal catkowite milczenie; istnieje jedynie kilka opowiesci z rodzaju tych, jakie kraza
po wioskowych tawernach, zgodnie z ktorymi Jastrzgbie Skrzydto zdobyt ,,ziemie poza Pustkowiem Aiel". Z
dziennikow poktadowych statkow Ludu Morza tego okresu wynika, ze w WR 993 obserwowano ladowania na
wybrzezu Shary. Inne dzienniki donosza, ze pod koniec WR 994 widziano wielkie ilosci ptonacych okrgtow —
w tych samych zatokach, w ktorych wezesniej zanotowano ladowania. Moze Jastrzgbie Skrzydlo otrzymat zto-
wieszcze raporty od cztonkow tych ekspedycji — znajdujemy wzmianki o tych raportach, niestety zaden z nich
si¢ nie zachowal — a moze wyslanie ekspedycji byto jak ostatnie kwitnienie drzewa przed obumarciem.
Wezesnym latem WR 994 Artura Jastrzgbie Skrzydto dotkngta nagla choroba, a jego stan szybko si¢ pogarszat.
Przez wigksza czg$¢ nastgpnego miesiaca wladce trawita goraczka i majaczyl, czgsto zadajac przyniesienia swe-
g0 miecza zwanego Sprawiedliwoscia. Wedtug wielu Zzrodet Artur czgsto przemawiat w taki sposob, jakby w
pokoju przebywata Amaline, Tamika lub nawet obie. Ostatnie stowa skie-
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rowat whasnie do nich: ,Nie mogg jeszcze odejs¢. Dzieto nie zostato ukonczone. Przede mna ciagle bitwy, ktore
muszg stoczy¢". W wieku osiemdziesi¢eciu dwoch lat Artur Paendrag Tanreall, Artur Jastrzgbie Skrzydto,
Wysoki Krol, zmart. W ciagu nastgpnych kilku miesigcy doszto do pierwszych staré, ktore potem ztozyly si¢ na
batali¢ nazwana Wojna Stu Lat.

Nie ma watpliwosci, ze Artura kochali i szanowali zwykli ludzie. Jeden z dokumentow informuje, ze wystat on
wojska przeciwko rzekomo ogoélnonarodowemu powstaniu w Safer, ktore po przybyciu odkryly, ze mieszkancy
tego regionu sami juz powstali przeciwko rewolucjonistom i uwiezili ich przywddcow, by ich przekazaé pod
osad Wysokiemu Krolowi. Poniewaz (co odnotowuje szereg zrodet) Artur nigdy nie naktadat zadnych kar na
kraj, w ktorym doszto do rewolty, a tylko na osoby, ktore faktycznie wziety w niej udziat (przeciwni Arturowi
autorzy milcza na ten temat, a niezawodnie wykorzystaliby skwapliwie najlzejsza wzmianke o ucisku), nalezy
przyjaé, iz wspomniana powyzej kontrrewolucje ludzie rozpoczeli z wiasnej inicjatywy i z zamiarem wsparcia
swego krola. Chociaz Artur nigdy nie wzniost ku swojej czci zadnego pomnika (nawet wielki pomnik
zbudowany w Talidarze nie zostat ozdobiony jego nazwiskiem ani podobizna; sa na nim jedynie nazwiska
polegtych w bitwie), prawdopodobnie kazde miasto i kazda wioska stawialy Wysokiemu Krolowi swego rodzaju



statug lub posag. Niestety, pamiatki te zostaly zniszczone podczas Wojny Stu Lat, podobnie jak wszystko inne,
co mialo choéby najmniejszy zwiazek z Wysokim Krolem badz jego rzadami. Gdy Artur wznidst pomnik w
Talidarze, lud zaczal zbiera¢ fundusze na budowe wielkiej statuy ku czci kréla w nowej stolicy, ktora sam
zaprojektowal. Nawet zapiski raczej krytyczne wobec Jastrzgbiego Skrzydta zgadzaja sig, ze pomyst owego
pomnika spontanicznie zrodzit si¢ w umystach zwyktych ludzi. Sam Jastrzebie Skrzydto usitowat swoj lud
zniechecié, poczatkowo nawet zakazat budowy, ustepujac dopiero, gdy sobie uprzytomnil, ze tej jednej rewolty
nie jest w stanie sttumic.
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Jasne zatem jest, iz Artur Jastrzebie Skrzydto byt wtadca dobrym i bardzo przez swoéj lud kochanym. Zrodta,
ktore twierdza inaczej, z pewnos$cia ujawniaja niczym nie uzasadnione nieprzychylne nastawienie. Ich autorzy,
niemal bez wyjatku, okazuja si¢ blisko powiazani ze szlachta podbitych ziem. Zrozumiaty zdaje sig fakt, iz wielu
szlachetnie urodzonych z podbitych ziem nie kochato Wysokiego Kréla. Artur wykorzystywat ich zdolnosci
(jesli takowe posiadali), totez wielu sposrod nich shuzyto jako gubernatorzy albo inni urz¢dnicy w imperium, ale
nawet ta dzialalno$¢ czgsto byta im nie w smak. Mgzczyzni i kobiety, ktdrzy bez hegemonii Jastrzgbiego
Skrzydta byliby wladcami i wltadczyniami, musieli zamiast tego zarzadza¢ prowincjami w jego imieniu badz
nadzorowa¢ budowg rozmaitych projektoéw. W pewnym sensie ich tytuly stracily znaczenie; bywato, ze ci z
wyzsza pozycja w dotychczasowej hierarchii spotecznej byli teraz zmuszani do stuzby osobom znacznie od nich
mniej utytutowanym lub nawet przedstawicielom ludu, poniewaz Jastrzgbie Skrzydto mianowat wytacznie
wedlug zastug. W dodatku podzielit wszystkie narody na prowincje, ktore czgstokro¢ pokrywaty si¢ z granicami
starych narodéw. Podczas gdy urzednicy nizszego szczebla w kazdej prowincji zawsze pochodzili z danego
regionu, Artur nigdy nie wyznaczat na gubernatora prowincji, lezacej na terenie danego kraju, przedstawiciela
tegoz narodu. Staral si¢ tez, by Zotnierze stacjonujacy w danej prowincji zawsze pochodzili z jeszcze innego
regionu imperium. Taki przemyslny system rzadzenia uniemozliwiat gubernatorom tworzenie prywatnej armii.
Jastrzgbie Skrzydlo awansowat za zastugi i na tej samej podstawie degradowal. Mial niewielka tolerancje dla
niekompetencji, a zadnej dla naduzy¢ czy wykorzystywania urzedu do osobistych celéw. Niezaleznie od swego
pochodzenia, urzednicy winni naduzy¢ byli natychmiast usuwani, jesli za§ wykorzystywali urzad do witasnych
celow, grozity im cigzkie roboty (pospolita kara dla przestgpcow w owym czasie, krol byt bowiem
przeciwnikiem wigzien) i utrata posiadtosci i tytutow. Co gorsza — z punktu
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widzenia szlachty — Jastrzebie Skrzydto odwolywat takze specjalne przywileje, ktérych ci ludzie domagali si¢
w stosunku do réznych ziem. W obliczu prawa Wysokiego Krola wszyscy si¢ zrownali.

Detale dotyczace systemu prawnego w czasach Artura w duzym stopniu zagingty, wiadomo jednak, iz Wysoki
Krol zatozyt szkoty, ktore ksztalcity sedziow i adwokatow. Wszyscy — wysoko czy nisko urodzeni — mieli
wowczas prawo do adwokata, gdy musieli stana¢ przed trzyosobowym zespotem sedziow i wybrana z ludu tawa
przysiggtych. Fakt ten oznaczal oczywiscie, ze szlachetnie urodzonych mogli sadzi¢ nie tylko rowni im stanem i
urodzeniem, lecz nawet przedstawiciele ludu. Sedziowie i adwokaci prawdopodobnie nigdy nie stuzyli w jednym
miejscu przez okres dtuzszy niz sze$¢ lat i zmuszeni byli przestrzega¢ surowego kodeksu etycznego. Mozna si¢
byto odwota¢ od decyzji sadu, a ostatnia instancja apelacji byt sam Jastrzgbie Skrzydto. Tylko tyle wiadomo,
lecz wigkszo$¢ historykow przyznaje, iz byt to najbardziej wyszukany i naj-precyzyjniej uregulowany system
sadowy, jaki $wiat kiedykolwiek widziat, system, w ktorym farmer mogt wygraé sprawe przeciwko eks-krélowi,
jesli tylko fakty §wiadczyty na jego rzecz.

W tym systemie ,,kazda panna, nawet przystrojona klejnotami, mogta przejecha¢ sama konno z jednego konca
krolestwa Jastrzebiego Skrzydta na drugi bez strachu, ze stanie jej sie jaka$ krzywda". Stwierdzenie to
powtarzano tak czgsto, ze stato si¢ komunatem, tym niemniej byto naprawde bardzo bliskie prawdy. Artur
stworzyt tez Gwardig Obywatelska — dobrze wyszkolona, zdyscyplinowana, Scisle przestrzegajaca kodeksu
postepowania organizacjg, ktora patrolowata wigksze i mniejsze miasta, a takze drogi. Mate grupy patrolowe
jezdzity regularnie nawet drogami faczacymi najmniejsze wioski.

Na temat osobistego zycia Jastrzgbiego Skrzydta rowniez wiemy bardzo niewiele. Z Amaline Paendrag Tagora
prawdopodobnie ozenit si¢ z mitosci. Dowodem moga by¢ tak zwane
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Wiersze dla Amaline, ktore w duzym stopniu przetrwaly proby zniszczenia wszystkiego, co miato zwiazek z
Arturem podczas pierwszych trzech dekad Wojny Stu Lat. Zbiorek stanowi dzieto kiepskiego poety, lecz
czlowieka z pewnoscia czule zakochanego w kobiecie, dla ktdrej wiersze te napisal. Najprawdopodobnigj
tworzyt je przez caly okres ich malzenstwa.

Pewne jest, ze w WR 942 Amaline urodzita bliznigta, Ami-r¢ i Modaira. Wiadomo tez, ze Artur miat z Amaline
jeszcze jednego syna i jedna corke, niestety nie przetrwaly na ich temat zadne dane, nawet imiona. W WR 959
Modair zginat w bitwie i chociaz Jastrzebie Skrzydio na pewno z tego powodu rozpaczatl (napisat w tym czasie
Strate, jedyny niemitosny utwor, jaki znajduje si¢ w cyklu Wiersze dla Amaline), prawdziwa tragedig przezyt
wiele lat pozniej, w WR 961, gdy z powodu otrucia umarta zarowno Amaline, jak i pozostala trojka ich dzieci.
Liczne zrodta uzywaja takich terminow, jak: ,,Czarne Lata" czy ,,Lata Milczacej Furii" dla okresu od WR 961 do



965, ostatnich lat Konsolidacji oraz katastrofalnego najazdu na Pustkowie Aiel (w WR 964). O Jastrzebim
Skrzydle mowi sig, ze zamknat si¢ wtedy w sobie, nie dopuszczajac do siebie zadnych ludzkich emociji, ,,a
szczegoblnie mitosci i litosci, ktore zagrzebal bardzo gleboko w swoim wnetrzu". Nawet autorzy wyraznie
sprzyjajacy Arturowi przyznaja zgodnie, ze karal mordercéw w sposodb surowy i bezlitosny; wspominaja tez o
ponad stu egzekucjach. Przy okazji potraktowat rowniez z okrucienstwem Aldeshar, ostatni nardd, ktéry mu
ulegt: w licznych bitwach nie brat zadnych jencow, przesiedlit prawie cata ludno$¢ w inne czgsci swego
imperium, skonfiskowal wszystkie posiadtosci, za$ szlachte i klas¢ kupiecka doprowadzit do absolutnej ruiny, po
czym rozpedzil na wszystkie strony panstwa. Gdyby nie zaprzestal takiego postgpowania, objgtoby ono zapewne
reszt¢ imperium 1 pod koniec swych rzadéw musiatby bez watpienia stawi¢ czoto tysiacom powstan, a nie
zaledwie garstce, ktore udokumentowano.

Zbawienie dla imperium i — co bardzo prawdopodobne —
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takze osobiscie dla Jastrzgbiego Skrzydta przyszto w osobie kobiety imieniem Tamika. Poza imieniem wiemy o
niej niezwykle mato. Wszystkie Zrodta zgadzaja si¢, ze byla prawie trzydziesci lat mtodsza od Artura. Z wielu
zapisOw wynika, ze potrafita przenosi¢ Moc, niektorzy autorzy twierdza nawet, ze byla ona zbuntowana Aes
Sedai, chociaz fakt ten nijak nie przystaje do dokumentéw wspominajacych o jej mtodosci. Pewne jest, ze
Tamika wyzwolila Artura z Czarnych Lat. Na jej zyczenie Wysoki Krol zaczat tagodniej traktowaé Aldeshar,
pozwolit wroci¢ ludowi tego narodu, oddal skonfiskowane majatki i tytuty. Dzigki Tamice okrucienstwo
rozpoczete w Alde-sharze nie zdotalo si¢ rozprzestrzeni¢ na inne podbite ziemie, znikajac niczym 16d podczas
wiosennej odwilzy.

Jastrzgbie Skrzydto spotkat Tamike pod koniec WR 964 w drodze powrotnej z Pustkowia Aiel i poslubit ja rok
pbzniej. Szereg dokumentow wspomina o Wierszach dla Tarniki, ktdre podobno takze ukazywaty zakochanego
poete; niestety zaden z tekstow nie przetrwal. To Tamice z pewno$cia nalezy przypisywaé powrot Jastrzgbiego
Skrzydta do wezesniejszej polityki wobec podbitych ziem, mozliwe, ze za namowa ostatniej zony Artur
usprawnit tez administracje i regulacje podatkowe, co miato miejsce po WR 965, a zatem wtasnie Tamice
zawdzigcza Jastrzebie Skrzydto spora czg§¢ swej reputacji dobrego i wielkiego wtadcy. Ich pierwszy syn,
Luthair Paendrag Mondwin, urodzit si¢ w WR 967. Mieli tez troje czy czworo innych dzieci, lecz prawie nic o
nich nie wiemy. Wérdd tych dzieci byty przynajmniej dwie corki, z ktorych jedna dowodzita ,,ekspedycja
sharafiska", a pewien cze$ciowo zachowany dokument — przechowywany w Krélewskiej Bibliotece w Cairhien
— sugeruje, iz ,, wielki krol Jastrzebie Skrzydto zmarl w niecalq godzing przed przybyciem nowin o tragicznej
smierci jego corki, Laiwynde i jej syna, ostatnich z krwi Artura po tej stronie oceandw". Sama Tamika umarta w
WR 987. Nie posiadamy zadnych informacji na temat przyczyn jej $mierci.

Kontakty Tarniki z Biata Wieza byly lodowate i rzadkie,

164

chociaz na pewno nie wrogie. Przynajmniej otwarcie. Jednakze w WR 968 czy 969 albo Bonwhin odmowita jej
audiencji, albo Tamika nie stawila si¢ na wezwanie Bonwhin. Ten drugi powod jest raczej mato
prawdopodobny, poniewaz w tym okresie nawet sam Jastrzg¢bie Skrzydto nie zlekcewazytby wezwania Biatej
Wiezy. A jednak czy Bonwhin mogtaby odmowi¢ postuchania krélowej i Zonie niekwestionowanego wladcy
kazdej czastki ziemi poza Tar Yalon? Chyba ze Tamika rzeczywiscie byta zbuntowana Aes Sedai. Pogtoski
zwiazane z ta sprawa wydaja si¢ jednakze mniej waznym szczegdtem tej historii (zreszta zadna z nich nigdy nie
zostata potwierdzona) i nalezy odnotowac, ze poza tym jednym ewentualnym wyjatkiem ze wszystkich Zrodet
wynika, ze Biata Wieza srodze karata kazda zbuntowana Aes Sedai. Przypomnijmy choéby powszechnie znang
opowiesé o porwaniu krélowej Masenasharu, Sulmary (okoto 450 OP). Dokumenty r6znig si¢ w szczegotach,
lecz koniec we wszystkich wersjach jest ten sam: schwytana Sulmara spedzita reszte swego zycia na pracy w
stajniach Bialej Wiezy.

Podczas gdy Pierwsi z Mayene utrzymuja, ze pochodza od Artura Jastrzebie Skrzydto poprzez jego wnuka
imieniem Tyrn, nie ma dowodow, iz ktokolwiek z krwi Jastrzgbiego Skrzydta przezyt go, a wszystkie zachowane
do wspotczesnosci zapisy poswiadczajq jasno i z calym przekonaniem, ze caty rod wymart. Z drugiej strony,
biorac pod uwagg przebieg wypadkow po $mierci Jastrzgbiego Skrzydta, kazdego jego zyjacego potomka z
pewnoscia dla bezpieczenstwa gdzie$ by ukryto.

Mowiac o Arturze Jastrzgbie Skrzydto, nie wolno pomina¢ jego stosunkow z Biata Wieza. Napigcie migdzy nimi
raz rosto, raz malato, co sugeruja szczatkowe zapiski, cho¢ trudno o petny obraz sytuacji ze wzgledu na brak
dokument6éw z tego okresu w bibliotece Wiezy. Nie ma ich przynajmniej wérdd tekstow dostepnych dla os6b
spoza grona Aes Sedai.

Poczatkowo Jastrzgbie Skrzydlo nie okazywat wrogosci Biatej Wiezy. Wyraznie zblizyl si¢ do Tar Yalon w WR
944, szukajac pomocy w negocjacjach z réznymi przeciwnikami, nie-
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stety bez rezultatu. Chociaz Wieza otwarcie nie wzigta udziatu w zadnej z wojen przeciwko Jastrzgbiemu
Skrzydtu, kazdy wtadca, ktory wystal wojska przeciwko niemu, otrzymywatl doradczynie sposrod Aes Sedai,
czgsto az cztery lub pigé, zanim jeszcze 6w wiladca zrobit jakikolwiek ruch przeciw Arturowi. Nie znamy



prawdy, ale wiemy, ze Artur szczerze wierzyt, iz Tar Valon — nawet jesli nie podburzato do buntu przeciw nie-
mu — z pewno$cia wspomagalo jego osobistych wrogow.

Wedle wszelkich zrédet podczas Konsolidacji Wysoki Krol nie wykonat zadnych jawnych ruchéw przeciw Tar
Yalon. Z pewnos$cia miala z tym co§ wspdlnego Amaline. Chociaz nie ma pewnosci, czy byta ona Aes Sedai i
nie istnieja dowody, Ze potrafita przenosi¢ Moc, w zapiskach mozna odnalez¢ sugestie, ze jako bardzo mtoda
kobieta udata si¢ do Bialej Wiezy, by si¢ podda¢ szkoleniu, a wiele zrodet wspomina o jej przyjaznym
nastawieniu wobec Aes Sedai i Tar Yalon. Jastrzgbie Skrzydto zawart ostatecznie pokdj z Biatag Wieza, cho¢ nie
w postaci spisanego traktatu, gdyz Tar Yalon nie mogto si¢ przyznaé, ze kiedykolwiek byto mu przeciwne. W
WR 954 Artur przyjat doradczyni¢ Aes Sedai, Chowin Tsao z Zielonych Ajah, jednakze wtadcy walczacy z nim
oczywiscie takze nadal korzystali z ustug doradczyn Biatej Wiezy, oficjalnie wszak Tar Yalon niezmiennie
zachowywalo pozycj¢ neutralna. Wydaje sig, ze Jastrzgbie Skrzydto akceptowat t¢ postawe — w kazdym razie
publicznie.

Podczas Czarnych Lat prawdopodobnie doszto na krétki czas do zerwania stosunkow. Chowin Tsao pozostata
doradczynia Artura (wedtug szczatkowego dokumentu datowanego z WR 962), jednak fragment innego listu
(wnoszac z zawartych w nim informacji, prawdopodobnie pochodzit z WR 967) stwierdza, iz ,, po pieciu latach
Wysoki Krol pojednal sie z Tar Yalon i zgodzit sie jeszcze raz przyjac¢ do siebie doradczynie sposrod siostr”.
Niezaleznie od powodéw chwilowego kryzysu, pojednanie bylo pelne (poki trwato). Do WR 974 Jastrzebie
Skrzydto wie-
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lokrotnie wykorzystywat Aes Sedai w swoim imperium. Petnity one szereg stanowisk, ktore dawaty im spora
wladze 1 odpowiedzialnos¢. Stuzyly nawet jako gubernatorzy prowingji. I wtedy, jesienia WR 974, Artur
Jastrzebie Skrzydto szorstko odprawit nie tylko swoja doradczynie Aes Sedai (imi¢ nieznane), lecz wszystkie
Aes Sedai petniace jakiekolwiek funkcje w krolestwie. Wczesna jesienia WR 975 wyznaczyt ceng za glowy tych
Aes Sedai, ktore odmowity wyrzeczenia si¢ wiernosci wobec Tar Valon — chociaz nie ma wiarygodnych do-
wodow, iz kazatl im przenie$¢ swoje hotdy na niego. Do lata tego roku jego generatowie nie tylko zalali
wojskiem cate terytorium Tar Yalon, ale oblegali samo miasto.

To oblegzenie potrwa zreszta do konca zycia Jastrzgbiego Skrzydta i jeszcze kilka miesigey po jego Smierci.
Ogolnie uwaza si¢, iz nawet z Aes Sedai uzywajacymi Jedynej Mocy Tar Yalon w koncu by upadto, gdyby nie
powszechna (cho¢ nie zorganizowana) sympatia, przektadajaca si¢ w rezultacie na naprawdg solidny i
nieprzerwany strumien ochotnikow, przekradajacych si¢ do miasta przez rzekg. Chociaz sam Jastrzgbie Skrzydto
byt ogromnie popularny, wielu ludzi nie Zywito tez antypatii wobec Aes Sedai, a w dodatku czuli oni, ze
wystgpowanie przeciw Tar Yalon jest rzecza niewlasciwa, a moze i niebezpieczna. Ponadto wielu szlachetnie
urodzonych potajemnie wspierato Biala Wiezg, nawet jesli nie zawsze osmielali si¢ to czynié otwarcie.
Dlaczego Artur zwrdcit sie przeciw Tar Yalon nagle i tak gwaltownie? Szereg Zrodet zgadza sie co do tego, iz w
WR 974 w Wysokim Krolu zrodzito si¢ przekonanie, ze Biata Wieza go wykorzystuje, by dzigki niemu
powigkszy¢ swoja wladze. W owym czasie Aes Sedai rzadzity ponad jedna trzecia prowincji imperium i nie ma
watpliwosci, ze kobiety te wykonywaly raczej rozkazy Bonwhin niz Jastrz¢biego Skrzydta. Wydaje si¢ bardzo
prawdopodobne, iz Bonwhin przez pewien czas usitowata kierowa¢ decyzjami Artura lub je kontrolowaé, a zwa-
zywszy na jej koniec (zostata usunigta ze stanowiska przez
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Komnate Wiezy w WR 992, ujarzmiona i az do swej $mierci w WR 996 zmuszona do pracy wsréd pomywaczek,
chociaz ten ostatni szczegodt znany jest jedynie ze zrodet spoza Wiezy), mozliwe, iz przekroczyta pewne granice,
ktore Aes Sedai naktadaly na takie manipulacje. Sa to jednakze wytacznie domysty.

Wedtug szeregu dokumentdéw Artur Jastrzebie Skrzydto znalazt dowody, ze wlasnie Wieza stala za niektorymi
(badZ wszystkimi) powstaniami, ktérym musial stawi¢ czoto w owym czasie, cho¢ do tamtej pory miat przeciez
z Tar Valon do czynienia wystarczajaco dtugo, by takie machinacje go nie zaskoczyty. Pewne Zrodta twierdza,
ze Artur odkryl, iz sama Bonwhin brata udziat w spisku, w wyniku ktérego zgingta Amaline i dzieci. Ta ostatnia
spekulacja wyjasniataby okrucienstwo, z jakim Wysoki Krol zwrocit si¢ nagle przeciwko Biatej Wiezy i Tar
Valon. A wojna ta trwata do konca jego zycia, bez szans na ro-zejm. Na tozu §mierci Artur odrzucit propozycje
Uzdrowienia ze strony Aes Sedai, ktore moglyby go ocalic.

Potencjalna rola Tarniki w stosunkach z Tar Valon byta analizowana niezliczona ilo$¢ razy. ,,Potencjalna",
poniewaz mimo jawnej wtadzy Tarniki w imperium, nie ma dowodow, iz byta blisko zwiazana z Aes Sedai. Z
pewnoscia jednak kontaktowata si¢ z Bonwhin i Wiezg i juz same ten kontakty — mimo pozornego chtodu i
wyraznie ostentacyjnego dystansu po obu stronach — moga dawaé¢ do myslenia.

Inne domysty na temat przyczyn konfliktu z Tar Yalon wahaja si¢ od hipotez z grubsza logicznych (Jastrzebie
Skrzydto po prostu zdecydowat, ze pragnie sprawowac pelng wtadze nad swoim imperium) po zupehie
dziwaczne (skomplikowana intryga Biatej Wiezy — opini¢ t¢ wspieraja glownie autorzy twierdzacy, ze Aes
Sedai spiskuja zawsze 1 wszgdzie, chociaz cele przypuszczalnego planu zmieniaja sig szalenczo zaleznie od
danego skryby). Wsrdd tych, ktorzy odrzucaja oczywiste powody, popularna jest teoria Jalwina Moerada.

O Moeradzie wiadomo bardzo mato, mimo iz jego nazwisko pojawia si¢ w szeregu zrodel, szczeg6lnie w listach



zebra-

168

nych w Bibliotece Terhana w Bandar Eban. W WR 973 Jal-win zjawit si¢ na dworze Jastrzebiego Skrzydta i
réwnocze$nie w historii. Sporo oséb w tamtym czasie zastanawialo si¢ nad jego przesztoscia, a tym, ktorzy
szukali zbyt doktadnie, czgsto przydarzat si¢ nieszczesliwy wypadek. Zanotowano, ze Tami-ka traktowata
Moerada lodowato (jakkolwiek ich oficjalne stosunki zawsze byly poprawne), a chociaz Jastrzebie Skrzydto
zazwyczaj ufat jej radom, poznym latem WR 974 wtasnie Mo-erad zostat jednym z jego najblizszych doradcow.
Utrzymat t¢ pozycj¢ az do $mierci Wysokiego Kréla, mimo swych czgstych i dtugich nieobecnosci oraz
zmiennego usposobienia i temperamentu, ktory wielu 6wczesnych kronikarzy opisato jako ,, bardziej niz w
polowie szalony”".

Wszystkie teorie zwiazane ze znaczeniem Moerada opieraja si¢ na tej zbieznosci dat (poéznym latem Moerad
zostal doradca, wczesna jesienia Jastrzegbie Skrzydlo odprawil ze swej shuzby Aes Sedai) i na zaskakujacym
fakcie, ze Moerad okazywatl Aes Sedai jawna pogarde. A pogarda to do$¢ osobliwe nastawienie wobec Aes
Sedai, gdyz nawet ci, ktorzy szczerze ich nienawidza, sa na tyle madrzy, by zachowa¢ rezerwe. Z drugiej strony,
z dzisiejszej perspektywy takiego uczucia nie sposdb potgpic.

Czgsciowo zachowany rekopis (pochodzacy z prywatnej kolekeji w Andorze), datowany mniej wigcej
dwadziescia trzy lata po $mierci Jastrzgbiego Skrzydta, dotyczy wlasnie tych kontrowersyjnych kwestii. Wedtug
jego autora, w kilka dni po zgonie Jastrzebiego Skrzydta, Moread zostat doradca Marithel-le Camaelaine. Gdy
zostata zamordowana, podobno zaczat doradza¢ Norodim Nosokawie (znowu przez kilka dni), a natychmiast po
$mierci Nosokawy w bitwie pojawil si¢ u boku Elfra-ed Guitamy. Poniewaz te trzy osoby byly najblizsze
zdobycia wtadzy nad calym imperium po Jastrzebim Skrzydle w dwadzies$cia lat po jego $mierci, Moerad
najwyrazniej albo byt wielce utalentowanym doradca, albo po prostu potrafil dostrzec w kim$ zwycigzcg. Nie
wiemy, jak te pozniejsze wybory mialy si¢ do
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niespodziewanego negatywnego zwrotu w stosunkach Jastrzgbiego Skrzydta z Aes Sedai, poniewaz czgs¢
rekopisu opisujaca to nastawienie zagingta. Tu mata uwaga: autor twierdzi, ze Mo-erad w ogole si¢ nie zestarzat
— od dnia, kiedy pojawit si¢ po raz pierwszy az po dzien, w ktérym nagle przepadl, jakies$ czterdziesci lat
p6zniej. Oceng prawdziwosci zrodta pozostawiamy czytelnikowi.

Wroémy jednak do zywota Artura Jastrzgbie Skrzydlo, Artura Wysokiego Kroéla. Czego mogltby dokonaé ten
wielki cztowiek, gdyby nie zwroécit si¢ przeciwko Aes Sedai? Zjednoczyé caty swiat? Niektorzy sugeruja, ze
gdyby nie tracit tyle energii na kidtnie z Tar Yalon, zdotatby szybciej dokona¢ najazdu na Seanchan i Sharg;
moze poprowadzitby te ekspedycje osobiscie, a wtedy zapewne odniostby sukces. Kogo obwini¢ o niesnaski?
Samego Artura? Bonwhin? Osoby, ktorych imiona rozwiaty si¢ na zawsze we mgle historii? Niektorzy wytykaja
mu, ze to co zbudowat, nie przezyto go, lecz jesli jest to niepowodzenie, ktdz nie marzytby o takowym?
Niewielu bowiem osiagngto w zyciu choéby dziesiata czgs¢ tego, co Wysoki Krol.

Rozdziat trzynasty

Wojna Stu Lat

Po $mierci Artura Jastrzgbie Skrzydto powstat wielki chaos. Nie dozyli tego wydarzenia zadni jego
spadkobiercy, ktorzy przejeliby schedg w postaci imperium (w kazdym razie nikt taki si¢ nie zglosit) i nikt
sposrod przywodcow nie miat najmniejszych szans na rzadzenie catg kraina. Najpotezniejsi szlachcice od razu
zaczeli rywalizowac ze soba o wladzg nad imperium, podczas gdy inni wykorzystywali okazje, starajac si¢
wykroi¢ dla siebie chocby jego skrawki. Prawie natychmiast wybuchta wojna o poszczegolne regiony dominium
Wysokiego Kréla. Walki te wyludnity wielkie partie terendéw migdzy Oceanem Aryth i Pustkowiem Aiel, od
Morza Sztorméw po Wielki Ugor, a poniewaz toczyly sig przez ponad stulecie, otrzymaty pozniej nazweg Wojny
Stu Lat. Pod koniec tej wojny panstwo Artura Jastrzebie Skrzydto bylo straszliwie zniszczone, a na jego gruzach
powstaty obecnie istniejace narody oraz takie, ktdre nie przetrwaly do dnia dzisiejszego.

Biata Wieza wyszta z tego dziejowego kataklizmu bez szwanku, chociaz tym razem jedynie dzigki interwencji z
zewngtrz. Mimo $mierci Jastrzgbiego Skrzydta, jego generat Souran Ma-ravaile kontynuowat oblgzenie Bialej
Wiezy, usitujac dokonczy¢ to, co rozpoczal Wysoki Krol. Gdyby Souran miat do swojej dyspozycji wigksze sity,
choc¢by potowg armii niezy-
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jacego wladcy, moglby odniesé¢ sukces i obali¢ Wiezeg, lecz z wielu tekstow wynika, iz Deane Aryman, kolejna
po detronizacji Bonwhin Zasiadajaca na Tronie Amyrlin, ocalita Wieze, odwodzac Sourana od kontynuacji
oblezenia. Pewne jest, ze Deane spotkata si¢ z generalem i szczerze probowata naprawi¢ szkody, do ktérych
przyczynita si¢ Bonwhin, gdy usitowata kontrolowaé Artura Jastrzgbie Skrzydto. Z drugiej strony obechie
pojawiaja si¢ nowe dowody, zgodnie z ktérymi Sourana przekonata do odstapienia od Wiezy nie Deane, lecz
Ishara, jego kochanka i corka wyznaczonej przez Jastrzgbie Skrzydto gubernator Andoru. Deane z pewnos$cia
jednakze zdotata odbudowac¢ prestiz Wiezy i podobno przekonata wojujacych szlachcicdw do akceptacji
przywodztwa Tar Valon, w ten sposob przywracajac jednos$¢ swoich ziem. Jaki$ czas pdzniej zgingla, spadtszy z
konia. Wojny migdzy szlachetnie urodzonymi i rozmaitymi frakcjami trwatly do czasu, az poszczegodlne narody



staly si¢ wystarczajaco silne, by stana¢ przeciwko nim.

Niektore prowincje bez problemoéw przeksztatcaty si¢ w panstwa, pod warunkiem wszakze, iz rzadzaca rodzina
byta na tyle mocna, by utrzyma¢ swoj teren i obroni¢ go przed zakusami sasiadéw. Do takich narodow nalezat
Andor. Ishara oglosita go suwerennym narodem monarszym i przyjeta tytut krolowej, nalezata bowiem do
rodziny krolewskiej, gdyz jej matka, eks--gubernator, byta corka ostatniego krola Aldesharu, rzadzacego, zanim
Jastrzgbie Skrzydlo ten nardd podbit.

Gdy Souran wycofat swoja armi¢ z Tar Yalon, przytaczyt si¢ do Ishary w Caemlyn, stolicy Andoru. Wiele 0sob
wierzy, iz to Ishara namowila generata do przerwania oblgzenia, gdyz wiedziata, ze bgdzie potrzebowata
wsparcia Wiezy dla zapewnienia ochrony Andoru podczas nadchodzacych wojen. Biata Wieza wspierata ten
naro6d takze dlatego, ze Ishara obiecata wystaé swa pierwsza corke na szkolenie do Wiezy, niezaleznie od tego,
czy dziewczynka bedzie umiata przenosi¢ Moc. Aby scementowac poparcie Wiezy, Ishara zmienita w prawo
zasadg, iz najstarsza corka kazdego wtadcy Andoru bedzie si¢ szko-
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lic w Tar Valon, a sam wladca bedzie zatrudnial doradczyni¢ Aes Sedai. W tym czasie nie ustanowiono jeszcze,
ze wladca Andoru zawsze bedzie kobieta.

Sourana zamordowali zabojcy w dwudziestym trzecim roku wojny, a po Isharze miat dziedziczy¢ syn. Niestety,
WSZyscy jej synowie rowniez zgingli, wigc tron Andoru objeta jej corka Alesinde. Synowie Alesinde takze
zgineli w bitwach, zostawiajac ja z corka, ktora wstapita na Tron Lwa. Andor nalezat do nielicznych narodéw,
ktorym udato si¢ w trakcie Wojny Stu Lat zachowac zarowno suwerennos$é, jak i stabilnos¢. Wielkie zastugi za
to trzeba przypisaé pierwszym dziewigciu krolowym Andoru, ktore rzadzity panstwem podczas Wojny Stu Lat
(ponizsze daty uwaza si¢ za najbardziej wiarogodne):

1) Ishara; rzadzita od WR 994 do WR 1020

2) Alesinde; rzadzita od WR 1020 do WR 1035

3) Melasune; rzadzita od WR 1035 do WR 1046

4) Termylle; rzadzita od WR 1046 do WR 1054

5) Maragaine; rzadzita od WR 1054 do WR 1073

6) Astara; rzadzita od WR 1073 do WR 1085

7) Telaisien; rzadzita od WR 1085 do WR 1103

8) Morrigan; rzadzita od WR 1103 do WR 1114

9) Lyndelle wstapita na tron w WR 1114 i rzadzila przez pi¢édziesiat jeden lat.

Do konca wojny zrodzita si¢ niepodwazalna tradycja, ze tylko krolowa bedzie rzadzic, jej synowie za$§ zostana
zolnierzami, a najstarszy syn — dowoddca armii. Dzieki roztropno$ci Ishary Andor byt jednym z pierwszych
narodéw utworzonych z potrzaskanego imperium Jastrzgbiego Skrzydta, a takze jednym z najsilniejszych.
Podczas wojny wiele panstw powstato, zreformowato sig, rozpadto i powstato ponownie. Koniec koncéw po
ponad stuleciu walk nastat pok6j — ostatecznie okoto WR 1117.

Z chaosu zrodzily sig nie tylko narody, lecz réwniez organi-
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zacja Synow Swiatlosci, zalozona w WR 1021 przez Lotha-ira Mantelara, by glosi¢ kazania przeciwko
Sprzymierzenicom Ciemnosci. Ich takze zmienita gwaltowna natura tych czaséw. Przez nastgpne dziwaczne
dziewigtdziesiat lat zakon przeksztalcit sie z grupy ascetycznych kaznodziejow, ktorzy w razie potrzeby potrafili
walczy¢, w dobrze uzbrojona i zdyscyplinowana organizacje wojskowa, ktorej gldwnym celem byta eliminacja
wszelkich Sprzymierzeficow Ciemnosci. Nikt nie wie, kiedy zakon otrzymat nazwe Biatych Plaszczy, lecz nie
ma watpliwosci, ze bylo to okreslenie pogardliwe, z czego zreszta Synowie Swiattosci doskonale zdawali sobie
sprawe.

Z okresu Wojny Stu Lat zachowaly si¢ jedynie szczatkowe zapiski. Ogodlnie przyjeto, ze toczyta si¢ od WR 994
do WR 1117, lecz nie ma kompetentnego historyka, ktory by tych dat nie kwestionowat. Powodem obrania
obecnego kalendarza byto zaginigcie tak wielu informacji, ze pod koniec wojny ludzie spierali si¢ co do tego,
ktory wlasciwie jest rok. Podczas gdy wigkszos¢ dokumentow zdecydowanie ustala poczatek wojny, jej koniec
mogltby w zasadzie przypada¢ w kazdym momencie pomigdzy WR 1115 a WR 1119, zaleznie od tego, na
ktorego autora powota sig¢ dany historyk.

Nikt nie ma pewnosci, kiedy zaczgty si¢ pojawia¢ bledy. Juz w trzeciej dekadzie wojny w roznych zrodtach
zjawiaja si¢ odmienne daty w zwiazku z tym samym zdarzeniem, chociaz najprawdopodobniej poczatkowo
dochodzito do pomyltek podczas obliczen czy kopiowania rekopisow. Pod koniec wojny wszakze autorzy w tym
samym kraju zapisuja zupeknie inne daty przy okresach rzadéw poszczegdlnych lokalnych krolow. Rozsadni
historycy przyjeli wigc bezsprzecznie arbitralny zbior zasad, wedle ktorych daty pierwszych trzech dekad wojny
sa niemal catkowicie $ciste, daty drugich trzech dekad sa tematem spornym, za$ daty ostatnich dziesigcioleci sa
w zasadzie tylko szacunkowe. Z powodu tych rozbiezno$ci upowszechnit si¢ Kalendarz Faredanski, ktory
przyjeto po wojnie, czyniac WR 1135 (tak sadzimy) pierwszym rokiem Nowej Ery.
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W trakcie wojny i tuz po niej powstaty dwadziescia cztery narody (z ktérych czternascie istnieje do dzis). Te



narody to: Almoth, Altara, Amadicia, Andor, Arad Doman, Arafel, Ca-irhien, Caralain, Ghealdan, Goaban,
Hardan, Illian, Irenvelle, Kandor, Kintara, Mar Haddon, Maredo, Malkier, Mosara, Mu-randy, Saldaea, Shienar,
Lza i Tarabon.

Na Malkier, ktorego godtem byl ztoty zuraw w locie, jesienia roku 955 NE najechaly trolloki i do 957 roku NE
Ugér catkowicie pokryt te kraing, ktéra od tej pory znana jest jako Krolestwo Siedmiu Wiez.

Chociaz podczas tego okresu Malkier byt jedynym narodem, ktorego ziemie przejat Ugor, na pewno nie byt to
jedyny narod, ktory zniknat. Podobnie zniknety Almoth, Caralain, Goaban, Hardan, Irenvelle, Kintara, Mar
Haddon, Maredo i Mosara, a do 600 roku NE przezyty tylko nieliczne niedobitki tych ludéw, roszczac sobie
prawo do tego, co juz niestety nie istniato. Pewnych czgsci ich ziem zazadaly w réznych momentach inne
narody, a do roku 800 NE nawet duchy upadtych nacji zagubily si¢ w pomroce dziejow i pozostata wytacznie
nazwa na oznaczenie ziem, na ktorych ich mieszkancy niegdy$ niezle prosperowali. Far Madding to jedyna
osada (wigksza niz mate miasteczko czy wioska) pozostata po tych dawnych narodach.

Rozdziat czternasty

Nowa Era

Wraz z konicem Wojny Stu Lat rozpoczat si¢ stosunkowo spokojny okres, ktory trwal prawie tysiaclecie.
Ciagle jeszcze dochodzito wprawdzie do konfliktéw migdzy narodami, lecz poziom populacji tak bardzo spadt,
ze w potyczkach rzadko braly udziat cale nacje. Wigkszos¢ wtadcow koncentrowala si¢ teraz na probie
utrzymania posiadanych ziem. Spolecznos¢ jako catos¢ po raz kolejny zaczeta odbudowe Swiata z gruzow
wojny. Miejsce podbojow zajat handel.

W 509 roku NE Aielowie, znani jako skryci, lecz zawzigci ludzie, ktorzy trzymaja si¢ osobno, udzielili narodowi
Cairhien prawa do przekroczenia Pustkowia Aiel, ktorego to prawa od dawna odmawiali wszystkim z wyjatkiem
Druciarzy i handlarzy. Dla przypieczg¢towania umowy Aielowie dali Cairhienia-nom sadzonkg zwana
Avendoralderq, czyli gatazke bajecznej Avendesory (potomka drzew chora). Na swoich ziemiach Aielowie
pozwolili Cairhienianom nie$¢ jedynie sztandar z potrojnym lisSciem Avendesory i tylko tyle broni, ile potrzeba
do obrony wilasnej. Swobodne przejécie przez Pustkowie dato ca-irhienianskim handlarzom dostgp do
jedwabidw i innych rzad-
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kich towarow dostgpnych wytacznie na ziemiach za Pustkowiem Aiel.

W ostatnich latach odkryto, ze Aielowie dali Cairhienia-nom Avendoraldere z zupetnie zrozumiatych powodow,
podczas Peknigcia Swiata bowiem przodkowie Cairhienian pomogli przodkom Aielow i teraz, gdy Aielowie
dowiedzieli sig, kim sa Cairhienianie, splacili po prostu dtug honorowy. Tyle ze Aielowie nie odczuwali
potrzeby ttumaczenia si¢ ,,ludziom z bagien", z jakiego powodu ich nagradzaja.

Naptyw towarow z Shary nie tylko Cairhienianom zapewnit bogactwa, wzbogacit tez ich sasiadow. Po raz
pierwszy na tych ziemiach pojawity sie produkty, ktore mogty konkurowaé z dostarczanymi przez handlarzy
Ludu Morza. Dobra passa wydawata si¢ — przynajmniej dla Cairhienian — obwieszcza¢ nowa epoke wspaniatej
koniunktury. Nikt nie wiedziat, ze dar Aiel6w zawiera w sobie zarzewie kolejnego krwawego konfliktu.

Narody wprawdzie nadal toczyly wojny, lecz niemal zadna z nich nie trwata dtuzej niz rok czy dwa. Panstwa
lezace wzdtuz granicy z Ugorem rzadko najezdzaty sasiadow, poniewaz i tak musiaty broni¢ si¢ przed Ugorem i
trollokami. Inne nacje czasem walczyly wszakze miedzy soba w ,,matych", lokalnych konfliktach zbrojnych,
szczegblnie Andor z Cairhien, £.za z Illian, Cairhien, Arad Doman czy Tarabonem.

Przez te lata Synowie Swiattosci zyskali kontrole nad Ama-dicia. Rzadzili nia, cho¢ formalnie kraj ten
pozostawat krolestwem, na ktorego tronie wciaz zasiadali krélowie i krélowe (w gruncie rzeczy jedynym
zadaniem tych wladcow bylo sktadanie hotdu kolejnemu Lordowi Kapitanowi Komandorowi Synéw
Swiatlosci). W roku 957 Synowie zwrécili wzrok na Altare. Nie wiadomo, czy interesowaly ich takze dalsze
ziemie — Murandy i Illian, ale oba te narody natychmiast doszty do takich wtasnie wnioskow. Efekt tego znany
jest Synom jako ,,Ktopoty", a reszcie $wiata jako Wojna Biatych Ptaszczy. Lord Kapitan Pedron Niall (p6zniej
wybrany Lordem Kapitanem
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Komandorem) objat przywodztwo Synoéw Swiatlosci, podczas gdy Mattin Stepaneos, krol Illian, kierowat
przeciwstawnym obozem. Chociaz prawdajest, ze Niall wygral wigkszo$¢ bitew 1 pojmat Mattina Stepaneosa w
Bitwie o Soremaine (gdzie cata armia Illian tylko dzigki dzielnosci illianskich Towarzyszy unikneta zasadzki),
ostatecznie Synowie poniesli klgskg. Mattin Stepaneos, ktorego wykupita Rada Dziewigciu w Illian, zmusit w
koncu Synéw do przyjecia traktatu zatwierdzajacego przedwojenne granice migdzy Amadicia i Altara.

W roku 965 NE tron Cairhien objat Laman Damodred. Wtedy tez wybuchta ponownie wojna migdzy Andorem i
Cairhien, ktora z krotkimi przerwami trwata az do 968.

Pod koniec milenium réwniez inne narody mialy problemy. Illian i £.za rozpoczety kolejna wojne w 970 roku i
przez prawie szes¢ lat toczyly boje, chociaz niektdrzy autorzy dziela ich przerywana wojne na trzy oddzielne. W
dodatku wrogie stosunki podzielity Cairhien i Andor. Nawet malzenstwo Taringaila Damod-reda, bratanka
cairhienianskiego kréla Lamana, z Tigraine, Dziedziczka Tronu Andom zapewnilo jedynie tymczasowy pokoj.
To polityczne malzenstwo bylo podobno nieszczgsliwe, szczegodlnie dla Tigraine. W 972 Tigraine znikngta, a



rzadzaca krolowa, Mor-drellen, zmarta bez spadkobierczyni. Jej $mier¢ rozpetata wewngetrzne walki o sukcesje,
ktére zakonczyly si¢ objeciem tronu przez Morgase Trakand. Starajac si¢ nie dopusci¢ do kolejnej wojny z
Cairhien, Morgase po$lubita wdowca po Tigraine, Taringaila, lecz w przeciwienstwie do Tigraine, data mu do
zrozumienia, ze nigdy nie bedzie mogt wspotrzadzi¢ Andorem.

Kamyk spadajacy po goérskim zboczu moze wywota¢ lawing, nawet jesli zostal cisnigty z dobrej woli i potrzeby.
Niepowodzenie Morgase, ktora usitowala utagodzi¢ Taringaila, okazato si¢ wlasnie takim kamykiem. W
Cairhien powszechnie wiedziano, ze Laman pragnie zobaczy¢ swego bratanka nie tylko wspotwladca, ale
jedynym witadca Andoru. Takie uczucia trudno ukry¢ w kraju, w ktoérym dzieci lalkami i olowianymi
zohierzykami graja w Gr¢ Domow. Szybko tez rozeszlo sig¢ po
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Cairhien, ze Taringail nie jest w zaden sposob roéwny Morgase jako wladca, a wsrod tych, ktorzy graja w Gre
Domoéw, takie mate, moze nawet chwilowe niepowodzenie postrzegane jest jako stabos$¢. Laman starat si¢
zachowa¢ wladzg i walczy¢ z intrygami, ktore miaty na celu jego zdetronizowanie. Migdzy innymi uknut plan,
ktory wymagat $cigcia Avendoraldery, zamierzat z niej bowiem wyrzezbi¢ niemozliwy do skopiowania tron.
Scigcie drzewa zapoczatkowato ,,prawdziwa lawing".

WOJINA Z AIELAMI

Zniszczenie Avendoraldery spowodowato wojng, o jakiej nie $nili ludzie w najgorszych koszmarach. P6zna
wiosna roku 976 dziesiatki tysigcy Aielow przekroczyty Mur Smoka i uderzyly na Cairhien. Mieszkancy
Cairhien odniesli wrazenie, ze zaatakowat ich caty narod Aielow. W rzeczywistosci napadty na nich tylko cztery
klany: Nakai, Reyn, Taardad i Shaarad. Dowodzit nimi Janduin, Zelazna Géra Taardad i wodz klanu Taardad
Aiel. Aielowie ustyszeli o uczynku Lamana i chcieli ukaraé ,,Zabdjce Drzew" za jego zbrodnig, chociaz §wiat o
powodach ataku dowiedziat sie dopiero wiele lat pdzniej. Przez Cairhien przetoczyla sie¢ ,,inwazja Aielow",
ktorzy zaledwie kilka miesigcy po przekroczeniu Muru Smoka zdobyli stolicg i puscili jaz dymem, oszczedzajac
tylko bibliotekg. Wojna z Aielami (jak szybko nazwano t¢ batali¢) objeta wkroétce tereny na poludnie od Cairhien
— najpierw Lzg, potem obszar wzdhiz rzeki Erinin do Andoru, a wreszcie, po trzech latach, nawet samo Tar
Valon. Do tego czasu prawie kazdy nar6d wystal zotierzy przeciwko najezdzcom, aby zaciekly atak nie
dosiggnat ich wlasnych ziem. Dopiero znacznie pdzniej odkryto, ze Aielowie tak naprawde podazali w poscigu
za Lamanem ,,Zabdjca Drzew". Ludziom i wladcom mokradet wydawato sig, ze Aielowie oddaja si¢ wylacznie
pladrowaniu. Wiele miasteczek i miast rzeczywiscie ztupili, chociaz zabrali tylko jedna piata zdobyczy
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— w zgodzie z prawem Aielow. Oczywiscie ci, ktorzy stracili mienie badz ukochanych, czuli sig¢ po prostu
ofiarami zawzigtych dzikusow i nie zastanawiali si¢ nad tym, ile mogliby wzia¢ zwycigzcy, gdyby nie
respektowali zadnych zasad.

Bitwa o Tar Yalon, zwana takze Bitwa o Léniace Mury, Bitwa Narodow, Bitwa Czerwonych Sniegoéw badz
Bitwa Krwawych Sniegdéw, zaczeta si¢ rankiem na dzien przed Danshu w Roku Laski 978 Nowej Ery, kiedy
Aielom wypowiedziata bitwe luzna koalicja najczg$ciej nazywana ,,Wielka Koalicja" albo ,,Wielkim Sojuszem",
chociaz nieliczni zwa ja takze ,,Trzecia Konwencja", terminem, dla ktdrego nie istnieja wlasciwie zadne
podstawy.

Co istotne dla ocalatych wojsk Cairhien, tymczasowy Sojusz sktadat si¢ z armii utworzonej przez Tar Yalon i
dziesigé innych nacji, tacznie z Synami Swiattoéci. Chociaz Synowie Swiattosci byli zdegustowani, ze wojna,
ktora miata ocali¢ cywilizacje, zmienita sie w bitwe w obronie ,,wiedzm" z Tar Yalon, dzielnie walczyli wraz z
sojusznikami. Aes Sedai wzigly udziat w bitwie, lecz zwiazane Trzema Przysiggami, byty praktycznie
ograniczone do obrony Tar Yalon przed napa$cia. Aie-lowie mimo wszystko nie byli ani Pomiotem Cienia, ani
Sprzymierzenicami Ciemnosci, chociaz nie mozna ich tez oczywiscie nazwac¢ ludem spokojnym. Narody, by si¢
broni¢ przez nimi, wybraty jak najscislejsza wspotprace juz w momencie rozpadu imperium Artura Jastrzgbie
Skrzydto, koalicja ta rozsypata si¢ jednakze pod koniec Wojny z Aielami.

Sojusz dat narodom ogromna silg, dzigki niemu mogly wystawi¢ wojsko sktadajace si¢ w przyblizeniu ze stu
siedemdziesigciu tysigey ludzi. Tak wielkiej armii nie widziano od czaséw Artura Wysokiego Krdla. Niektdrzy
historycy twierdza, ze wojsko Aielow dwukrotnie liczebnie przewyzszato armig Sojuszu, lecz — wedle
solidniejszych zrodet historycznych — w rzeczywisto$ci zotnierzy tych bylo okoto stu tysigcy, a moze i mnie;j.
Ostatnio pojawila si¢ mozliwos$¢ wypytania o tg¢ kwesti¢ samych Aielow. Twierdza oni, Ze w zadnym momencie
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konfliktu cztery klany nie miaty na zachdéd od Muru Smoka wiecej niz stu tysiecy wiocznikéw, a wtedy pod Tar
Yalon stalo pono¢ jedynie siedemdziesiat do osiemdziesigciu tysiecy wojownikdéw, co stanowito zaledwie
potowe armii Sojuszu albo i mniej. Biorac pod uwage potwierdzona reputacje Aielow jako wspaniatych
zoierzy i $wietnego dowodce w osobie Jandu-ina, dwukrotnie wigksza sita armii Sojuszu w zaden sposob nie
stoi w sprzecznosci z faktycznym wynikiem tej bitwy.

Przytacza sig¢ nastepujace dane w zwiazku ze sktadem Wielkiego Sojuszu: Shienar z dwudziestoma
dziewigcioma tysiacami ludzi, Andor z dwudziestoma o$mioma tysigcami, Illian z dwudziestoma szeScioma
tysiacami, L.za z dwudziestoma czterema tysiacami, Arafel z dwudziestoma jeden tysigcami, Cairhien z



sze$cioma do siedmiu tysiecy, Ghealdan z pigcioma tysiacami, Amadicia z czterema tysiacami, Murandy z
trzema do czterech tysigcy i Altara z wojskiem w sile niecatych trzystu pigédziesigciu zotnierzy. Tar Yalon
whnidst wkiad w postaci dwunastu tysigcy 0sob, natomiast Synowie Swiattosci wystawili cztery tysiace
mezezyzn. Oddzialy kazdego narodu miaty wlasnego dowodce: wladceg lub lorda, uwazanego za najlepszego
generata danej nacji.

Poczatkowo przynajmniej nicktore panstwa sklonne byty zaakceptowaé jednego kapitana-generata — Agelmara
z Shienaru, jednakze krol Laman z Cairhien upierat si¢ przy swoim prawie do dowodzenia, jakby nieprzerwany
ciag klgsk doswiadczonych przez cairhienianska armig stanowit dla niego jakakolwiek rekomendacjg. A aktualna
Zasiadajaca na Tronie Amyrlin, Tamra Ospenya, pragneta, by za sznurki pociagata Biata Wieza. Taire-nianie
(miedzy innymi) sprzeciwili si¢ temu pomystowi rownie goraco jak Synowie Swiatlosci, ktérzy pozostali zreszta
w tej kwestii nieugigei. Dowodzi¢ chciat zar6wno Mattin Stepaneos, jak 1 Pedron Niall. Inne narody takze
zaczely si¢ glosno domagaé nadrzednej pozycji, uznajac to zadanie za sprawg narodowej dumy, az wszyscy
zrozumieli, ze nie sposéb wybraé jednego przywodcy.
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Ostatecznie zatem kazdy nardd otrzymat jedno miejsce w podejmujacej decyzje radzie, niezaleznie od rozmiaru
swego kontyngentu. Jedno miejsce dostali takze Synowie Swiattosci. Miejsce przyznane Wiezy zajeta Marya
Somares, wielce doswiadczona w negocjacjach siostra z Szarych Ajah; doradzat jej Azil Mareed, od lat
pozostajacy na stuzbie Wiezy domanski kapitan, dowodzacy Straza Wiezy. Polowe dowddztwo armii mieli
przejmowac kolejni cztonkowie rady, oprocz Maryi Se-dai i oczywiscie Mareeda, ktory do rady nie nalezat.
Pierwsze spotkanie rada zorganizowata na dwanascie dni przed Danshu w 978 roku NE.

Rada prawdopodobnie szczesliwie wybrata kolejno$é dowddcow — a moze celowo na poczatek data szanse
najlepszym generatlom. Tak czy owak, porzadek miat wygladaé nastgpujaco: 1. Lord Agelmar Jagad z Shienar. 2.
Pedron Niall, Lord Kapitan Komandor Synéw Swiatlosci. 3. Lord Aranvor Nald-winn, Kapitan-General Gwardii
Krélowej Andoru (zabity trzeciego dnia walki). 4. Lord Hirare Nachiman z Arafel (zabity w potyczce podczas
poscigu po bitwie). 5. Krol Illian, Mattin Stepaneos. 6. Wysoki Lord Lzy, Astoril. 7. Lord Aleshin Tal-vaen z
Ghealdan. 8. Lord Aeman Senhold z Amadicii. 9. Krél Cairhien, Laman Damodred (zabity trzeciego dnia). 10.
Wybrany przedstawiciel Altary. 11. Wybrany przedstawiciel Mu-randy.

Zaden Altaranin czy Murandianin nigdy nie dowodzit. Al-tara i Murandy przystaty cate rzesze przedstawicieli
arystokracji (obu ptci), ktorzy dysponowali wiasna stuzba. Natomiast ani jeden, ani drugi nar6d nie posiadat
prawdziwego przywodcy. Podobno szlachcice wypracowali wsrod siebie rotacje, dzigki ktorej kazdego dnia ktos
inny miat reprezentowac dany nardd przed rada. W rzeczywisto$ci az po dziewieciu czy dziesieciu szlachcicoéw z
tych narodow pojawiato si¢ na zebraniach, a kazdy z nich twierdzit, ze to jego dzien na zasiadanie w radzie.
Rada nie miata z nich zreszta zadnego pozytku, gdyz cata grupa spedzata zebrania na ktétniach. Pewna ilos¢
przedstawi-
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cieli arystokracji obu wspomnianych narodéw zgingta w wyniktych z tych ktétni pojedynkach. Plotkowano
nawet, iz alta-ranskie szlachcianki stoczyly migdzy soba szereg pojedynkow, z ktorych przynajmniej jeden
zakonczyt si¢ wypadkiem $miertelnym. Altaranie i Murandianie nie walczyli tez skutecznie w bitwach, gdyz
kazdy szlachetnie urodzony sam decydowat, gdzie i kiedy walczy¢. Dlatego wiasnie zanotowali tak wysoki
procent strat, a nie —jak twierdzili — poniewaz zawsze rzucali si¢ w najgoretszy boj.

Dhugo$¢ bitwy pozostaje kwestia sporna. Po pierwsze nalezy odnotowac, ze bitwy tej wielko$ci nieuchronnie
moga si¢ rozbija¢ na mas¢ mniejszych potyczek, z ktorych kazda jest niemal tak powazna, ze mozna by ja
nazwac bitwa. Kazda z tych oddzielnych, czgsto zachodzacych na siebie w czasie, potyczek wptywa na wynik
innych.

Dzien przed Danshu (27 dnia Nesan) byt pierwszym z trzech dni toczonych na obu brzegach rzeki Erinin
cigzkich walk, ktore miaty powstrzymac najazd Aielow na Tar Valon. Do walk doszto w okolicy mostow na
Alindrelle Erinin, gdzie szczegdlnie w pierwsze dwie noce doszto do gwaltownych potyczek. Zaczat si¢ juz
okres pierwszych $niegow, totez obu stronom przeszkadzat nie tylko ggsty puch zalegajacy ziemig, lecz rowniez
— podczas pierwszych dwdch dni walki — kilka krotkich $niezyc. Przed przekroczeniem Muru Smoka Aielowie
nigdy nie widzieli $niegu i nie musieli sobie z nim radzi¢, a jednak w zaden sposob nie ostabito to ich srogosci w
walce. Ich natarcia ze skrzydet i szarpane ataki podjazdowe zmusity Sojusz do defensywy. Rankiem drugiego
dnia $niezyce byly intensywne, lecz do p6znego popotudnia pogoda si¢ wyklarowata i pozostata czgs¢ bitwy
odbyta si¢ w glebokim $niegu, ale pod pogodnym, bezchmurnym niebem.

Wieczorem trzeciego dnia Aielowie osiagneli w koncu swoj cel i zabili Lamana, krola Cairhien, noca za$ zdotali
skoncentrowac sity na wschodnim brzegu rzeki Erinin. Podczas tego typu bitew rzeczne statki kupieckie zawsze
trzymaly si¢ na
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bezpieczny dystans, by nie naraza¢ sig na przypadkowe trafienia z katapult i wielkich, strzelajacych ogniem
tukow. Tak byto i tym razem — statki zebraly si¢ ponad Tar Yalon i ponizej, gdzie oczekiwaly na zakonczenie
potyczki. Wiedzac o tym, Aielowie na zabranych z brzegu todziach wiostowych i nawet na ktodach doptyngli do



tych statkow i przejeli je po cichu, nie podnoszac alarmu. Pézniej, za pomoca Im ciagnigtych przez ogromne
zespoty mezczyzn, ustawili te statki miedzy brzegami rzeki niczym barki, zatadowane prawie do poziomu
zatonigcia. Wyczyn byt to prawdziwie niezwykly, szczeg6lnie jesli wezmie si¢ pod uwagg, ze Aielowie dotad
praktycznie nie znali ani rzek, ani statkow. Tak czy owak, rankiem czwartego dnia szli juz ku wschodowi.

Ten manewr catkowicie zaskoczyt sprzymierzone armie. Konnica zatozyla, ze pokonani Aielowie si¢ wycofuja i
natychmiast rozpoczela poécig, weiagajac tylne straze Aielow w masg bitew, ktore trwaiy do popotudnia
drugiego dnia po Danshu. Niektdre z tych potyczek byly catkiem powazne i powtarzaty si¢ w nieregularnych
odstepach przez dwadziescia dni, totez dopiero w sze$¢ dni po Swigcie Swiatel, gdy Aielowie wycofali sig na
Sztylet Zabdjcy Rodu, sity Sojuszu zaniechaty pogoni (chociaz kilka wiekszych oddziatéow wkroczyto do
Cairhien na potudnie od Sztyletu Zabojcy Rodu, by strzec kraju przed ewentualnym powrotem Aielow).
Wigkszos$¢ historykow notuje, ze Bitwa pod Léniacymi Murami trwata trzy lub cztery dni (niektorzy wlaczaj a w
ten okres rowniez pierwszy dzien poscigu). Nieliczni (pisarze pozbawieni jakiejkolwiek wiedzy o wojnach czy
bitwach) twierdza, ze bitwa toczyla si¢ do czasu, az Aielowie ,,zostali zapedzeni" na Sztylet Zabo6jcy Rodu.
Opinie tych ostatnich autoréw nie maja zbytniej warto$ci, zwlaszcza ze pisarze ci utrzymuja takze, iz Aielowie
,ledwo zdotali uciec przed zmasowanym atakiem Sojuszu, ktoéry zapewne by ich unicestwil". Kazdy
kompetentny wojskowy historyk dostrzeze natychmiast, iz gdyby Sojusz naprawdg byt w stanie zorganizowaé
taki atak, uczynitby to pod-
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czas pierwszych dni pogoni, pdzniej bowiem jego piechota zostata wyraznie w tyle i Aieldéw gonita sama
konnica. Podczas poscigu dochodzito do bitew, ktore wciagaty w boj tysiac lub wigeej 0séb z kazdej strony, a
czasami nawet dziesigé razy tyle; trzeba tez zauwazy¢, ze wszyscy dowodcy Sojuszu przede wszystkim dazyli do
wypchnigcia Aielow z powrotem za Grzbiet Swiata.

Do wiosny roku 979 Cairhien, straciwszy w Wojnie z Aie-lami swojego krola i sporo potencjatu militarnego,
przeszto wewnetrzne polityczne przegrupowanie Doméw, zwane takze Czwarta Cairhienianska Wojna o
Sukcesje¢, w trakcie ktorej Dom Damodred stracit tron na rzecz Domu Riatin. Konflikt rozegrat si¢ gtéwnie na
poziomie Wielkiej Gry Doméw i nigdy nie przeksztalcit si¢ w wojng domowa, co oczywiscie nie znaczy, ze nie
doszto do rozlewu krwi; na szczgécie zadna z licznych bitew nie spowodowala strat wigkszych niz kilkuset ludzi
po kazdej stronie. Ta polityczna reorganizacja zakonczyta takze niesnaski z Andorem, réwnocze$nie jednak
przekreslita marzenie Taringaila Damodreda, ktory pragnat mie¢ syna na tronie Cairhien i corke na tronie
Andoru. Bliskie Taringailowi osoby twierdzity, ze taki rozwéj wypadkow napawatl go rozgoryczeniem, a
niektorzy sadzili, ze planowat osobiscie zasia$¢ na Tronie Lwa Andoru. Zginat w roku 984, niczego nie osiag-
nawszy. Z wigkszo$ci zrodet wynika, iz skrytobdjstwo zlecit cairhienianski Dom Riatin, starajac si¢ w ten
sposob nie dopusci¢ do proby obalenia wiadzy przez spadkobierce Domu Damodred; krazyty tez pogtoski, iz
morderstwa dopuscit sie kto$ lojalny wobec Morgase, by uchroni¢ j a przed ambicjami Taringaila.

Jesienia roku 997 w Ghealdan mezczyzna znany jako Loga-in Ablar oglosit si¢ Smokiem Odrodzonym. Logain
potrafil przenosi¢ Moc. Gdy wiadomos¢ o tym nowym ,,Smoku" si¢ rozeszta, ludzkos$¢ sig przerazita,
przypominajac sobie opowiesci o Guaire Amalasanie. Do pokonania Amalasana potrzeba bylo ogromnego
taktycznego talentu Artura Jastrzebie Skrzydto.
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Kto potrafitby powstrzymac lub pojmac nowego fatszywego Smoka? Na szczgécie, kiedy wojna objeta
Ghealdan, Altare i Murandy, Ablara schwytato luzne przymierze potudniowych narodéw. Zabrano go do Bialej
Wiezy, gdzie zostat poskromiony.

Pojawienie sie fatszywego Smoka, ktory posiadat zdolno$¢ do przenoszenia Mocy, wydawato sie swego rodzaju
ostrzezeniem i zapowiedzia nadejécia okresu dziwnych zjawisk, poniewaz w roku 998 w Polu Emonda, matej
farmerskiej wiosce w Andorze (niegdy$ w Manetheren) zjawily si¢ nagle trollo-ki, nie widziane poza Ziemiami
Granicznymi od czasu Wojen z Trollokami. Przytoczmy w tym momencie stowa jednego z komentatorow:
,,Wszystko to stato sig, zanim sig¢ potoczyly po gorskim stoku kamyki, zapowiadajace potgzna lawing".
Rozdziat pigtnasty

Swiat po Peknigciu

Studenci geografii doskonale wiedza, ze wiatr, pogoda i czas moga zmieni¢ ksztatt kontynentu czy rozmiar linii
brzegowej oceanu. Zmiany te sa absolutnie naturalne. Nasz $wiat jednakze w gruncie rzeczy miat z powodu
Peknigcia dwie odrebne historie.

Zadne ocalale mapy nie ukazuja, jak doktadnie wygladat $wiat, zanim kontynenty rozdarta Jedyna Moc, nie ma
wszak watpliwosci, ze prezentowat si¢ zupetnie inaczej niz dzi§. Zniszczenie promieniowato
najprawdopodobniej od Shayol Ghul — co zrozumiate, skoro wta$nie tam popadto w szalenstwo Stu
Towarzyszy — totez w bardzo odleglych czgsciach §wiata Peknigcie mogto nie by¢ tak katastrofalne w skutkach.
Nasza obecna wiedza ogranicza si¢ do sporadycznych sladow odkrytych przez badaczy i studentow geografii
historycznej: ruin, ktére ewidentnie zostaty dawno temu ,,przetransportowane" ze swego pierwotnego otoczenia
oraz materialnych szczatkow, ktore nijak nie sugeruja miejsca swego pochodzenia.
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MIARY | WAGI: Jednostki miary:

mila miara odlegto$ci rowna tysiacowi pigdzi;

cztery mile tworza jedna lige; hajd jednostka powierzchni réwna kwadratowi

0 boku stu krokéw; piedz  miara odlegltosci rowna dwom krokom; tysiac

piedzi daje milg.

Jednostki wagi:

10 uncji =1 funt; 10 funtéw = 1 kamien; 10 kamieni = 1 cetnar; 10 cetnarow = 1 tona.

SWIAT

Geografowie nowoczesnego Swiata zaczynaja dopiero odkrywac jego prawdziwe wymiary i wlasciwosci.
Badacze i kupcy co rusz przynosza nowa wiedzg o ziemiach potozonych za morzem i poza Pustkowiem, jednak
spora czgs$¢ terytorium nadal pozostaje nieznana.

Istnieja trzy gtéwne kontynenty i strefa lodu w kazdym z regiondéw polarnych. Nasza ziemia, Pustkowie Aiel
oraz kraina zwana Shara zajmuja jeden kontynent, Seanchanie natomiast drugi, znacznie wigkszy, ktory lezy na
zachodzie daleko za Oceanem Aryth. Hen na potudniu lezy za$ bezimienny kontynent, znany jedynie z
eksploracji Ludu Morza. By¢ moze pod gruba warstwa lodu poludniowych regionéw polarnych skrywa sig
czwarty kontynent, nie jest on wszakze znany i prawdopodobnie takim pozostanie.
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GLOWNY KONTYNENT

Jedyna cze¢scia tego kontynentu, ktora zostata kompletnie ob-mapowana, sa nasze ziemie, ograniczone przez
Gory Przeznaczenia na pdinocy, Ocean Aryth na zachodzie, Morze Sztormow na potudniu i gory Grzbietu
Swiata (nazywane takze Murem Smoka) na wschodzie.

Gory Przeznaczenia wznosza si¢ bezposrednio ze wschodniego morza, po czym ciagna si¢ przez Pustkowie Aiel
i Sharg az do morza na zachodzie, a moze nawet dalej, pod woda, jesli — tak jak si¢ podejrzewa — zostaty
wypigtrzone podczas Peknigcia Swiata. Na potnoc i na potudnie od Gér Przeznaczenia leza nieuzytki znane jako
Wielki Ugor. Jest to region straszliwie zniszczony przez Czarnego, gdzie dobrze si¢ czuja trolloki, Myrddraale i
inne zte stworzenia Cienia. Gtgboko wewnatrz Ugoru lezy mroczna wulkaniczna géra Shayol Ghul, miejsce
uwigzienia Czarnego. Niektore starozytne zapiski sugeruja, ze by¢ moze gora byta kiedys wyspa na jakims
zimnym morzu. Pod posgpnymi zboczami Shayol Ghul lezy spowita w mgl¢ dolina o nazwie Thakan'dar. Mimo
mgly i potozenia w odleglosci zaledwie kilkuset lig na potnoc od lodoéw, ta zimna dolina jest sucha niczym
pustynia.

Wszedzie wokot Shayol Ghul i na pétnoc od Ugoru rozciaga si¢ bezmiar nazywany Przeklgtymi Ziemiami. Tego
pozbawionego zycia pustkowia unikaj a nawet paskudne stworzenia Ugoru. Historycy sadza, iz teren 6w
najbardziej odczut Wojne o Moc, ktora spowodowata jego catkowite wyjatowienie. Do jego dewastacji
przyczynila si¢ zapewne rowniez bliskos¢ z Shayol Ghul i niszczacym wptywem Cienia. Nikt nie wie, czy na
poinoc od Przekletych Ziem znajduje si¢ cokolwiek poza zamarznigtym lodem péinocnego oceanu. O Jainie Far-
striderze mowiono, ze chetnie tam podrézowal, jednakze jesli zyskatl o tym obszarze jakas wiedzg, znikneta ona
wraz z nim w tej dziewiczej strefie.

Na zachodzie lezy wielki Ocean Aryth, na potudniu za$
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Morze Sztormow i — w pewnej odleglosci od potudniowego wybrzeza — Wyspy Ludu Morza. Mniej wigcej na
potudnie od Illian i Mayene wyspy te sa rozproszone po calym Morzu Sztorméw. Oprocz jednej wielkiej,
znajdziemy tam nieznana mas¢ wysepek od $rednich do zupetnie matych. Tylko Lud Morza zna doktadna liczbe
i potozenie wszystkich.

Na wschod od naszych ziem, oddzielajac je od Pustkowia Aiel, ciagnie si¢ gigantyczne goérskie pasmo Grzbietu
Swiata, zwane tez Murem Smoka. Znajduja si¢ w nim tylko cztery nadajace si¢ do uzytku przetecze oraz jedna
trasa poludniowa przez gory. Najdalej wysunigta na pétnoc z przeteczy, Przelecz Tarwina, lezy w dolinie miedzy
Gorami Przeznaczenia i Murem Smoka, na krawedzi krainy, ktora niegdy$ zajmowato Krélestwo Malkier; teraz
jest to czgs¢ Ugoru. Z kolei na potudniu, przy granicy z Shienarem, gory poprzecinane sa Przel¢czami Niambh,
bgdacymi wlasciwie seria Sciezek, ktore przechodza przez pasmo i si¢gaja az do Pustkowia Aiel.

Najbardziej znane przejscie, Przetgcz Jangai, znajduje si¢ w Cairhien, tuz na potudnie od Sztyletu Zabojcy Rodu,
glownego szczytu pasma. Wtasnie przez Jangai Aielowie weszli do Cairhien podczas Wojny z Aielami. Przed ta
wojna Jangai stanowita najwazniejszy szlak kupiecki taczacy Cairhien z Shara. Obecnie uzywajajej Druciarze i
kupcy handlujacy z Aielami.

Jest jeszcze jeden bezimienny wytom w gorach, przy wschodnim brzegu Haddon Mirk, na potudnie od zrddet
rzeki Iralell. Prowadzi on jedynie do stedding ogiréw o nazwie Shangtai.

Przejscie ladem na potudnie od Muru Smoka jest mozliwe, lecz wymaga przekroczenia niebezpiecznych
Zatopionych Ziem lezacych na pénoc od Mayene i prowadzi tylko do Bezwodnych Piaskow, potozonych w
potudniowej czgsci Pustkowia Aiel.

Zatopione Ziemie to ogromne zdradzieckie stonowodne moczary, ggsta dzungla liSciastej ro§linnosci
urozmaiconej wielkimi ptyciznami poroénigtymi przez wysokie trawy. Sa na nich nieliczne otwarte kanaty i



jeszcze mniej suchego ladu. Kawa-

196

fek statego ladu o dlugosci stu krokoéw jest tam uwazany za ogromny.

Moczary zaludnia mnéstwo rozmaitych stworzen latajacych i ptywajacych. Do najniebezpieczniejszych zwierzat
ptywajacych naleza wodne jaszczurki, ktore dorastaja do dwudziestu stop dtugosci 1 majg niezwykle ostre zgby.
Na Zatopionych Ziemiach zyje réwniez wielka ilo$¢ $miertelnie jadowitych gatunkdéw wezy. Do mniej
niebezpiecznych stworzen zaliczy¢ mozna szereg wielobarwnych ptakow, nedara, czyli $wini¢ wodna z dugimi
ktami, ktéra moze wazy¢ nawet do trzystu funtow, soetama, czyli wielkiego szczura, wazacego dziesig¢ kamieni
oraz bagiennego kota o przecigtnej wadze pottora cetnara. Ten cetkowany, zielonkawo-szary kot bagienny, w
przeciwienstwie do swoich ladowych kuzynow, uwielbia ptywaé. Na mokradtach zyja tez dwa gatunki bardzo
matych jeleni: kolcorozny, ktdry sigga mezczyznie ledwie do kolan i widtorozny, dorastajacy do wysokosci
meskiej talii. Jak wszystkie inne ssaki Zatopionych Ziem, oba gatunki bardzo dobrze plywaja.

Na wschod od Zatopionych Ziem az do wybrzeza ciagna si¢ Termool, czyli Bezwodne Piaski. Na tym terenie
lezacym na potudnie od Pustkowia nawet twardzi Aielowie nie potrafiag znalez¢ wody. Jest to piaszczysta
pustynia dryfujacych wydm, ktére moga dochodzi¢ do dwustu albo i trzystu stop wysokosci; nie miesci ona w
sobie zadnych oaz, strumieni ani zadnego znanego zycia. Przerazajace huragany zrywaja si¢ tu nagle i nie stabng
przez wiele dni. Przechodzac, pozostawiaja po sobie rozlegle tereny kompletnie zmienionego surowego
krajobrazu. Nawet Aielowie tedy nie podrozuja.

Na péhnoc od Bezwodnych Piaskow znajduje sig¢ Pustkowie Aiel, rodzinna ziemia olbrzymich klanéw Aielow,
ktorzy nazywaja je Ziemia Trzech Sfer. Bardzo niewiele wiadomo o tej krainie, chyba ze od samych jej
mieszkancow. Wieksza cze$¢ Pustkowia to bezdrozne, dzikie nieuzytki i spieczone od stonica réwniny, ze
sporadycznymi oazami lub gdrskimi pasmami.
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Znane sa trzy mate pasma odchodzace od Grzbietu i ciagnace si¢ ku Pustkowiu.

Gdzie$ gieboko wewnatrz Pustkowia lezy starozytne miasto Rhuidean, ale tylko Aielowie potrafia wskaza¢ jego
doktadna lokalizacjg.

Wzdtuz poétnocno-wschodniego brzegu Pustkowia wznoszg si¢ skalne §ciany o wysokosci od stu do pigciuset
stop. Ta przeogromna przestrzen, nazywana przez Aielow Zboczami Switu (istniejaca bez watpienia juz od
Peknigcia Swiata), rozciaga si¢ na potudnie od Gor Przeznaczenia przez okoto dwieécie pie¢dziesiat lig i jest
zwienczona serig gorskich pasm o réznej wysokosci. Pozostala cz¢§¢ wschodniej krawedzi Pustkowia ogra-
niczaja solidne szczeliny w ziemi, ktorych glgbokos¢ waha sig od jednej do trzech mil. Wielka Rozpadlina
biegnie przez ponad czterysta pie¢dziesiat lig od konca Zboczy Switu az do Morza Sztorméw. Graniczy ona po
obu stronach z nieuzytkami i gérami, lecz na jej wschodniej $cianie (z dala od Pustkowia) mozna znalez¢ o wiele
wigcej wody.

Trudno powiedzie¢, jak daleko na wschod ciagna sie te nieuzytki, zreszta na temat wschodnich terenéw w ogéle
niewiele wiadomo. Obszar ten (obok innych okre§len) nazywany Sha-ra przez mieszkancow, ktorzy zawzigcie
chronia s woj g prywatnos$¢, graniczy z Morzem Sztorméw na potudniu i Oceanem Morenowym na wschodzie.
Wiadomo, Ze na potudniowym brzegu znajduje sie pie¢ otoczonych warownymi murami portow morskich, w
ktérych odbywa si¢ caty handel zamorski. Tylko nieliczne mapy ukazuj a lini¢ brzegowa Shary, a wiele jest
niekompletnych, poniewaz odchodzac kilka mil od wschodniego wybrzeza, mozna si¢ natkna¢ na dzikich i
czgsto morderczych tubylcow. Pigé otoczonych obronnym murem portéw na potudniu to jedyne miejsca, do
ktorych wolno zawina¢ obcym statkom, a przedstawiciele Ludu Morza (przynajmniej oni) sg na tyle madrzy, ze
unikaja ryzyka katastrofy, czym niechybnie grozi poruszanie si¢ dalej wzdhuz tego wybrzeza morskiego.
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KONTYNENT SEANCHAN

Daleko za Oceanem Aryth lezy kontynent Seanchan. Ograniczony przez Ocean Morenowy na zachodzie i Ocean
Aryth na wschodzie, ma prawdopodobnie okoto tysiaca pigciuset lig Szerokosci w swoim najszerszym miejscu
na potudniowej potkuli. Odlegto$¢ od Gor Przeznaczenia na pomocy do najbardziej potudniowego punktu
kontynentu wynosi w przyblizeniu cztery tysiace lig.

W sktad pocigtego rzekami i gorskimi pasmami kontynentu wchodza takze cztery wigksze wyspy na poludniu,
wschodzie i zachodzie oraz trzy wysepki umiejscowione w przecinajacym kontynent kanale.

Gory Przeznaczenia na Seanchan zostaty tak nazwane przez ludzi z najezdzczej armii Artura Jastrzgbie
Skrzydto, ktorzy natychmiast dostrzegli podobienstwo migdzy nimi a naszymi gérami o tej samej nazwie.
Kontynent Seanchan posiada réwniez Ugor, chociaz tamtejszy jest mniej niebezpieczny, poniewaz na
kontynencie Seanchan podczas milenium po Peknigciu Swiata kompletnie zmieciono z powierzchni ziemi
trolloki i Myrddraale. Chociaz Seanchanie twierdza, ze doszczgtnie zniszczyli wszelki Pomiot Cienia, na terenie
ich Ugoru nadal mozna spotka¢ kilka tego typu stworzen, na przyktad draghka-ra. Miejsce to jest w podobnym
stanie rozktadu co nasz Ugér, cho¢ tam przejawia sig¢ on w mniej ztosliwej formie.

Najezdzcy Artura Jastrzgbie Skrzydto z pewnoscia zauwazyli relatywne ,,bezpieczenstwo" tego miejsca,
poniewaz nazwali ten teren ,,Mniejszym Ugorem", mimo faktu, iz mogt on — i nadal moze — zabi¢ kazdego



czlowicka dwadziescia razy szybciej niz jakiekolwiek inne srodowisko w Imperium Seanchan. Sami Seanchanie
nazywaja go po prostu Ugorem.
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ZIEMIA SZALENCOW

Na Morzu Sztorméw lezy trzeci kontynent, mniej wigcej réwno oddalony od granic kontynentu Seanchan i (w
kierunku z grubsza poludniowym) od naszej ziemi. Ten bezimienny lad (nie wiemy, jak go nazywajajego
mieszkancy) odkryli przedstawiciele Ludu Morza, ktérzy okreslaja go mianem ,,Ziemi Szalencow" i ze
wszystkich sit staraja si¢ go unika¢. Az do tej publikacji tylko oni byli w ogdle swiadomi jego istnienia. Lud
Morza nawet nie probowal nanosi¢ na mapy linii brzegowej Ziemi, chociaz jego przedstawiciele twierdza, iz
kontynent ma okoto siedmiuset pi¢édziesigciu lig szerokosci i pigciuset lig dtugosci mierzonej od potnocy do
potudnia, z potudniowym wybrzezem rozciagajacym sig jeszcze pigcset mil na czapie lodowe;.

Wzdtuz linii brzegowej znajduje wiele aktywnych wulkanow, dobrze widocznych z morza. Trzg¢sienia ziemi i
wielkie sztormy sa czeste na tych morzach, gory lodowe za$ stanowia stale niebezpieczenstwo dla wszelkich
statkdw, ktére zapuszczaja si¢ daleko na potudnie od potnocnego skraju kontynentu; mozliwe, ze wspomniane
gory powstaty w efekcie licznych wstrzasow tektonicznych, ngkajacych brzegi lodowej czapy.

Lud Morza opowiada przerazajace historie o osobach, ktore przypadkiem wysiadly na brzegu Ziemi Szalencow,
a p6zniej wrocity na poktady swoich statkéw. Tubylcy najwyrazniej nie ,,wyzdrowieli" od czasu Pgknigcia i nie
zdotali nigdy przywrdci¢ tam zadnego rodzaju porzadku. Podobno mieszkaja w nedznych chatupach w matych,
prymitywnych wioskach. Zaden cudzoziemiec nie zaryzykuje spotkania z osobnikiem potrafiacym przenosié
Moc, mgzczyzna albo kobieta. Mgzczyzni przenoszacy Moc czg¢sto sa oczywiscie szaleni (z powodu skazy),
jednak kobiety bywaja rownie niebezpieczne i nieprzewidywalne. Jesli obcy nie spotka zadnych osob
przenoszacych Moc, moze go zabié¢ thum wiesniakow, ktorzy atakuj a kazda nieznana im osobg. Prawdopodobnie
nie istnieja zadne mozliwoéci pokojowego kontaktu z mieszkancami tych ziem.

Rozdziat szesnasty

Shara

, Tylko ostrozni osmielajq sie handlowac z kraing ruchomych piaskow".

powiedzenie Ludu Morza na temat Shary

Shara stanowi zagadke dla wszystkich badajacych historig od Peknigcia Swiata. Ukryci przed wzrokiem
wiécibskich intruzoéw dzigki stromym urwiskom i warownym murom przybrzeznych miast, mieszkancy Shary
wyraznie chronia swoja kraing i kulturg przed wszelkimi ewentualnymi kontaktami z obcymi. Nie wiadomo, czy
Shara obawia sie ich ujemnego wptywu, czy tez rzadzacy staraja si¢ uniemozliwi¢ wlasnej ludnosci (poza
kupcami) zdobycie wiedzy o zewngtrznym $wiecie. Wigkszos$¢ posiadanych przez nas obecnie informacji na
temat tego miejsca pochodzi z pism Jaina Farstridera, przedstawicieli Ludu Morza i Aielow. Te trzy zrodta
czgsto bywaja ze soba sprzeczne, czasem nawet w ramach jednego dokumentu, a jednak wytania si¢ z nich —
prawda, ze do$¢ ogodlnikowy — portret mieszkancoéw Shary, niekiedy rozmyslnie dwulico-wych. Z Podrozy
Farstridera wynika jednoznacznie, ze dla kultury Shary oktamywanie obcych wydaje si¢ czyms jak najbardziej
normalnym i powszechnym. Zreszta niewiele faktow na temat mieszkancow tej krainy mozna uznac¢ za
absolutnie prawdziwe, z wyjatkiem relacji kupcow i badaczy, ktorzy pro-

201

bowali nawiazaé¢ z nimi kontakt. Nawet nazwa ich ziemi wydaje si¢ od czasu do czasu zmienia¢. Dla celow tych
zapiskow jednak pozostaniemy przy okresleniu ,,Shara", poniewaz jest najczgsciej stosowane i najlatwiejsze do
wymowienia.

KRAINA BARIER

Z oceanem po dwoch stronach oraz gérami, urwiskami i przepasciami z pozostatych, Shara bez trudu jest w
stanie skutecznie si¢ izolowa¢ przed cudzoziemcami. Caty handel z obcymi ogranicza si¢ wlasciwie do szeSciu
specjalnie wyznaczonych kupieckich miast, rozproszonych wzdtuz Zboczy Switu, oraz pigciu kupieckich portow
potozonych na potudniowym wybrzezu.

Wspomniane porty i miasta otoczone sa grubymi i wysokimi murami, w sposob uniemozliwiajacy jakikolwiek
widok zaréwno ze srodka na zewnatrz, jak i na odwr6t. W miastach portowych owe solidne mury ciagna sig az
do samego morza. Zaden z budynkéw za murami nie jest na tyle wysoki, by nad nimi gérowaé, a obcym — pod
kara $mierci — zabrania si¢ wchodzi¢ na mury. Wzdhuz wschodniego wybrzeza natomiast nie ma zadnych
portéw kupieckich, a wszelkie statki, ktére zaryzykuja rejs w tamtym kierunku, narazaja si¢ na bezpardonowe
traktowanie ze strony tubylcow posiadajacych zdolno$¢ do przenoszenia Mocy. Nieszczesnicy, ktorzy przybili
do brzegu Shary w jakim$ miejscu poza wyznaczonymi strefami (czy to umy$lnie, czy to z powodu katastrofy
morskiej), znikaja bezpowrotnie: sa zabijani natychmiast po wykryciu albo trafiaja do niewoli.

RYZYKOWNY HANDEL

Nawet wewnatrz wyznaczonych stref bezpiecznego handlu wspomnianych portéw i miast Sharanie nie mowia
obcym prawdy
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— czgsto nawet o towarach, ktore tamci kupuja. Klienci szybko si¢ ucza, ze nowe nabytki nalezy bardzo




starannie sprawdzi¢. Kiedy kupuja materiat, nawet w wielkich ilo$ciach, powinni odwina¢ kazda zakupiona bele
i sprawdzi¢ ja od poczatku do konca, tylko wtedy bowiem beda mie¢ pewnos$¢, ze cala sktada si¢ z identycznego
materiatu. Sharanscy kupcy nie chcg nawet ujawnia¢ przed obcymi swego wygladu, totez chodza wérdd nich
szczelnie okryci plaszczami i zawoalowani. Na skutek tych kaprysow handel z nimi jest niezwykle uciazliwy i
odstrgczajacy, totez interesy z nimi prowadzi si¢ wytacznie dlatego, ze towary z Shary sa wciaz niezwykle
cenione na rynku: tamtejszy jedwab i ko$¢ stoniowa nie sa niemal nigdzie indziej osiagalne (z wyjatkiem moze
krainy Seanchan), a cieszg si¢ stale wielkim popytem.

W portowych miastach kupuja przewaznie przedstawiciele Ludu Morza, chociaz zawijaja tam czasem rowniez
statki z 1l-lian, Mayene i innych dalekomorskich krajéw. Handel ladowy natomiast zmonopolizowato w swoim
czasie Cairhien (dzigki udzielonemu przez Aieléw prawu do bezpiecznego przejscia przez ich terytorium),
jednakze od czasu Wojny z Aielami handlem ladowym zajmuja si¢ prawie wylacznie Aielowie i zaprzyjaznieni z
nimi kupcy innych nacji. Ludzie zazwyczaj sa zadowoleni, ze to Lud Morza ma do czynienia z Shara, nawet jesli
z tego powodu musza zaplaci¢ wyzsza ceng, niz gdyby kupowali bezposrednio od Sharan.

WLADCY I RZADY

Mieszkancy Shary utrzymuja, iz posiadaja monolityczne imperium, sktadajace si¢ z jednego pokojowego
narodu, wigc od czasu Peknigcia Swiata nie dochodzito w tym rejonie do zadnych wojen czy rebelii. Sharanie
powtarzaja czg¢sto, ze nawet Wojny z Trollokami bezposrednio ich nie dotkngty (nie zgadzaja si¢ z tym
Aielowie), mimo iz Gory Przeznaczenia i Wiel-
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ki Ugor przecinaja potnocna czgs¢ ich krainy w identyczny sposob, jak na naszej ziemi. Sporadycznie Sharanie
przyznaja, ze trolloki stanowily kiedy$ dla nich problem — cho¢ niezbyt powazny — konsekwentnie natomiast
wypieraja si¢ wszelkiej wiedzy o ataku floty Artura Jastrzebie Skrzydto, wbrew relacjom naocznych §wiadkow
sposrod Ludu Morza.

Ostatnio odkryto dokumenty, ktore, o ile sa autentyczne, zawieraj a pewne wczesniej nieznane informacje na
temat Sha-ry. Nie wiadomo, czy dokumenty te sporzadzit jaki§ Sharanin, czy tez kto$ z zewnatrz, komu udato sig
zinfiltrowa¢ niezwykle szczelny system spoteczny, nadzorowany przez organa bezpieczenstwa narodowego.
Jesli napisat je tubylec, musiat zajmowac w Sharze bardzo wysoka pozycje 1 narazal sig¢ na ogromne ryzyko.
Wedtug tychze dokumentdéw krajem rzadzi jeden monarcha absolutny, zwany Sh'boan (jesli jest kobieta) badz
Sh'botay (jesli jest mg¢zczyzna). Monarcha 60w, ktorym w okresie sporzadzania tych dokumentéow byta akurat
Sh'boan, wybiera sobie partnera, w tym przypadku Sh'botay, po czym sprawuje rzady absolutne przez siedem lat.
Przy koncu siodmego roku rzadow monarcha umiera i wtadza przechodzi na jego wspotmatzonka, ktory wybiera
sobie nowego partnera i rzadzi az do swojej $mierci przez nastepne siedem lat. Wzorzec ten najwyrazniej
przetrwat bez zmian od czasu Peknigcia Swiata, ktore miato miejsce przed trzema tysiacami lat. Sharanie wierza,
ze $mieré wladcy odbywa si¢ z ,,Woli Wzoru", cho¢ nieznany nam tworca przytaczanego dokumentu wyraznie
ma na ten temat inne zdanie.

AYYADOWIE

Omawiany dokument sugeruje istnienie w Sharze 0s6b ze zdolnoscia do przenoszenia Mocy. Zaréwno tacy
mezezyzni, jak i kobiety nazywani sa Ayyadami. Mieszkaja w wioskach odcig-
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tych od $wiata zewngtrznego, otoczonych wysokimi murami. Nikt z wyjatkiem Ayyadow nie moze do nich
wejs¢ 1 podobno zaden Ayyad réwniez nie moze opuscic¢ przypisanej mu wioski bez pozwolenia, chociaz z
dokumentu nie wynika, kto miatby tego pozwolenia udziela¢; prawdopodobnie autor rozmys$lnie pominat t¢
kwesti¢. Kazdy nie-Ayyad, ktory w jakis sposob dotrze do jednej z wiosek, zostaje natychmiast u§miercony.
Wszyscy Sharanie doskonale wiedza, ze zaden Ayyad nie odwazy si¢ przenosi¢ Mocy bez szkolenia ani
pozwolenia udzielonego przez aktualnie rzadzaca Sh'boan czy Sh'botay. Wierza zatem, ze kazdy Ayyad, ktory
znajduje si¢ poza wioskami, takie pozwolenie otrzymat.

Ayyadowie tuz po urodzeniu maja tatuowane twarze. Ci, u ktorych dopiero pozniej odkrywa sig zdolno$¢ do
przenoszenia Mocy (przypuszczalnie maja w sobie domieszke krwi jakiego$ przodka nie-Ayyada z
zamierzchtych czaséw), zostaja rOwniez naznaczeni tatuazem i zamknigci w wiosce Ayyadow na reszt¢ swojego
zycia.

Kontakty seksualne Ayyadow z osobami nie potrafiacymi przenosi¢ Mocy sg karane $miercig nie-Ayyada, ale
takze Ayy-ada, jesli udowodni sig¢ mu (czy jej), ze zmusil partnera (lub partnerke) do zblizenia. Dzieci zrodzone
z takich zwiazkow sa zabijane poprzez wystawienie na dziatanie zywiotow.

Zgodnie z prawem wylacznie Ayyadki maja prawo do opuszczenia wioski, chociaz w przypadku mezczyzn
istnieja od tej zasady dwa wyjatki. Mescy Ayyadowie sa trzymani w kompletnym odosobnieniu. Nie wolno ich
uczy¢ czytania i pisania, totez potrafia niewiele wigcej poza samodzielnym jedzeniem, ubieraniem sig¢ i
wykonywaniem prostych prac domowych. Traktuje si¢ ich przede wszystkim jako reproduktorow dla ob-
darzonych Moca kobiet. Ayyadowie prowadza szczegotowe akta, w niemal identyczny sposob, w jaki
Cairhienianie zapisuja rodowody swoich koni czystej krwi, w ktorych zapisywane sa wszelkie zwiazki i imiona
potomkow rodzacych sig z tych zwiazkow.
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Corki wychowywane sa przez matki, synowie — przez cala spoteczno$¢. Prawdopodobnie chtopcy ci nigdy nie
sa przez Ayyadoéw nazywani ,,synami", a tylko ,,osobnikami ptci me¢skiej". Kiedy chlopiec osiaga wiek szesnastu
lat, zabiera si¢ go z miejsca, w ktorym si¢ wychowat. Opatulony ptaszczem z nisko opuszczonym kapturem,
zostaje umieszczony w zamknigtym wozie i przewieziony do ktorejs$ z odlegtych wiosek. Nie widzi drogi, ktora
przemierza. W swojej nowej wiosce zaspokaja jedna lub wigcej kobiet, ktore pragna mie¢ dzieci. Okoto
dwudziestego pierwszego roku zycia — lub wczes$niej, jesli zaczyna wykazywac zdolnosci do przenoszenia
Mocy — ponownie jest opatulany ptaszczem z kapturem i zabierany z wioski. Nie jedzie jednakze do kolejnej,
lecz zostaje zabity, a jego ciato poddane kremacji.

OBJAWIONE PRZEZNACZENIE

Autor dokumentu wysuwa pewne zadziwiajace oskarzenia, twierdzac, ze nic Wola Wzoru jest odpowiedzialna
za $mier¢ monarchow co siedem lat i ze tak naprawdg zabijaja ich Ayya-dowie. W gruncie rzeczy dokument éw
otwarcie i przekonujaco stawia tezg, ze (cho¢ spoteczenstwo nie ma o tym pojecia) w Sharze prawdziwa wladze
sprawuja wlasnie osobnicy przenoszacy Moc, a $cisle rzecz biorac — kobiety.

Wtadca jest otoczony Ayyadkami, ktére mu shuza. Do Sh'bo-an czy Sh'botay mozna sig zblizy¢ i uzyskaé
odpowiedz na pytanie badz jakas$ taske jedynie poprzez te kobiety. Roéwniez one dostarczaja proszacemu
odpowiedz. Rozmowa normalnego obywatela ze Sh'boan albo Sh'botay jest traktowana jako ogromny zaszczyt,
rzadko zreszta przyznawany.

Niektorym wladcom nie udato si¢ przezy¢ nawet wyznaczonych siedmiu lat. Ich przedwczesna $mier¢ uwaza si¢
za oznake¢ niezadowolenia ze strony Stworcy, nakladajacego pokute zardowno na wysoko, jak i na nisko
urodzonych. Autor do-
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kumentu znajduje jednak bardziej prawdopodobne uzasadnienie tych zgondw. Jego zdaniem wladcy musieli
wezesniej zginaé, gdyz odkryli, ze tak naprawdg to Ayyadowie dzierza w swoich rekach wtadze, rzadzac
poprzez ,kobiety stuzebne" otaczajace wladcg.

NIEWOLNICTWO

Przy tak dziwacznej strukturze wladzy nie zaskakuje odkrycie, iz Sharanie posiadaja takze niewolnikow. Ich
kultura wydaje sig¢ catkowicie oparta na niewtasciwym traktowaniu i ciemig¢zeniu wigkszosci obywateli przez
nieliczna kastg uprzywilejowanych. Jesli cho¢by czgs¢ tego dokumentu jest prawdziwa, maluje on bardzo
ponury obraz i chyba powinni$my by¢ wdzigczni Sharanom, Ze trzymaja swoje sekrety za murami, zamiast
ujawniaé je swoim sasiadom.

Rozdziat siedemnasty

Seanchanie

. Sciezki na wysokosciach wylozone sq sztyletami”. — powiedzenie seanchanskie

Chociaz ich ziemia lezy znacznie dalej od naszej niz Shara — prawie trzy tysiace lig przez Ocean Aryth —
mieszkancow Seanchan nalezy (w §wietle ostatnich zdarzen) traktowac bardzo powaznie. Aby ich pojaé, trzeba
uprzednio pozna¢ i zrozumie¢ ich historie oraz udziat w niej naszych przodkéw. Podobnie bowiem jak Artur
Jastrzebie Skrzydto jest w wielkiej mierze odpowiedzialny za powstanie mndstwa obecnie istniejacych u nas
narodéw i naszych aktualnych zwyczajéw, tak — w jeszcze wiekszym stopniu — jego syn Luthair Paendrag
Mondwin odpowiada za terazniejsza codzienno$¢ Seanchan. W przeciwienstwie do imperium jego ojca,
dziedzictwo Lutha-ira nadal trwa i trzyma sie¢ mocno, stanowiac pomnik $wietnosci swego tworcy.
Imperialnym godlem Seanchan jest zloty jastrzab w locie, zaciskajacy w szponach trzy btyskawice, na
sztandarze za$ godlo to wpisane jest w otoczona szeroka, szafirowa obwodka biala szkatule. W obecnos$ci
Cesarzowej (lub Cesarza) wnosi si¢ sztandar ozdobiony ztotymi fredzlami, za§ w obecnoéci spadkobiercy tronu
— ozdobiony fredzlami barwy blgkitnej. Sztandar ten przywidzt podczas podboju Seanchan syn Artura
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Jastrzgbie Skrzydto, Luthair Paendrag i pozostaje on niezmienny od dnia jego zwycigstwa.

Zanim Artur Jastrzgbie Skrzydto wystal Luthaira wraz z armia za ocean, teren Seanchan zamieszkiwata
mieszanina nacji o r6znej liczebnosci, przewaznie rzadzonych przez Aes Sedai. Jakakolwiek proba nakreslenia
historycznych map Seanchan doprowadzitaby kartografa do szalenstwa, poniewaz granice krajow zmieniaty si¢
tu wraz z czgstymi wojnami, w wyniku ktorych jedne panstwa przejmowaty terytoria sasiadow w catosci lub
dokonywaly ich rozbioru wespot z innymi, a do tego jeszcze niezliczone powstania skutkowaty odrywaniem sig
pojedynczych prowincji przer6znych krajow, ktore czasem zyskiwaty samodzielno$¢ jako narod, a czasem byty
przytaczane do innych. Dzi$§ zaréwno Wieza Krukéw, jak i Sad Dziewigciu Ksiezycoéw znajduja si¢ w Seandar,
stolicy Imperium, potozonej na pétnocnym wschodzie kontynentu Seanchan. Seandar jest najwigkszym miastem
Imperium. Inne znaczniejsze miasta to (uporzadkowane malejaco wedtug rozmiaru): Kirendad, No-ren M'Shar,
Asinbayar, Qirat, Imfaral (siedziba Wiez Potnocy), Sohima, Tzura, Anangore, Shon Kifar i Rampore.

Aes Sedai, ktore otwarcie uzywaty swych zdolnosci, tworzyly migdzy soba dorazne przymierza, kiedy
obejmowaly trony, jednak w rzeczywistosci kazda dziatata wytacznie we wlasnym interesie. Nieustannie
spiskowaly i knuty przeciwko sobie. Zreszta postgpowali tak wszyscy w Seanchan, nie tylko Aes Sedai. Tych



nielicznych, ktorzy dotrzymywali danego slowa, uwazano za ghupcow. Najczestsza przyczyna $Smierci Aes Sedai
i wszystkich, ktérzy zdobyli wtadze, byto zabdjstwo.

Niemal od samego Peknigcia Swiata Seanchan bylo kraing intryg i prawie nieprzerwanych dziatan wojennych.
Wszelkie tutejsze sojusze zawsze okazywaty si¢ tymczasowe: zwykle zawierano je na czas trwania wojny, a
czgsto nawet nie utrzymywatly si¢ do jej konca. Nie byto niczym niezwyktym, gdy nardéd sprzymierzony z
drugim na poczatku wojny, na jej koncu ladowat juz w sojuszu z trzecim, a w kilku przypadkach nacje za-
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wieraty podczas wojny wiele réznych zmiennych sojuszoéw. Zaden kraj nie ufat innemu.

I wlasnie ta sktonno$¢ do intryg i spiskow glownie sprawita, iz Luthair Paendrag i jego potomkowie mogli
podbi¢ caty kontynent Seanchan. Niektore panstwa sprzymierzyty si¢ z Lu-thairem przeciwko innym, zadne z
nich jednakze nie wytrwato dlugo w tym sojuszu. Ostatecznie Paendrag, ktorego Seancha-nie zaczgli nazywaé
Mtotem, przestat ufa¢ zarowno tubylcom
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i ich potomkom, jak i potomkom wiasnych Zotnierzy i stuzby. Przywi6zt ze soba, oparta na przemysleniach
zwiazanych z ktopotami jego ojca, gleboka podejrzliwo§¢ wobec wszystkiego, co wiazato si¢ z Aes Sedai. Kiedy
odkryt okrutng natur¢ Aes Sedai rzadzacych Seanchan, ta nieufno$¢ urosta do otwartej nienawisci.

JEDEN NAROD

Koniec koncow panstwa, ktore sprzymierzyty si¢ z potomkami Luthaira, trwaty przy nich, poniewaz stato si¢ juz
jasne, ze dynastia Luthaira stanowi najwigksza sit¢ w Seanchan. Pierwsza arystokracja Imperium Seanchan w
catos$ci wywodzita si¢ sposrod nastgpcow Luthaira Paendraga i mingly stulecia, zanim inni trafili do tej warstwy
spotecznej, zwanej ,,Krwia".

Jednakze podbdj, nazywany tez Konsolidacja, zajat prawie trzysta lat, a kolejne dwa stulecia mingty, zanim
zostato ztamane ostatnie ognisko oporu i potomkowie Luthaira mogli zaczaé rzadzi¢ ta ziemia w sposob
catkowicie bezkonfliktowy. O ile, rzecz jasna, jakiekolwiek imperium moze by¢ nastawione pokojowo.

Druga okoliczno$¢, ktora umozliwita Luthairowi Paendra-gowi podbicie tak rozlegtego terenu, w dodatku
zamieszkalego przez niezdyscyplinowane Aes Sedai, byto odkrycie a'dam, umozliwiajacego przymuszenie do
stuzby schwytanych Aes Sedai. Nastepnie odkryt sul'dam, dzigki ktorym Luthair w ogdle nie potrzebowat juz
Aes Sedai jako sojusznikow.

A 'dam to ter ‘angreal uwazany przez Seanchan za unikalny, uzywany do kontroli kobiety ze zdolnoscia do
przenoszenia Mocy. Najczesciej ma on formg srebrnego metalowego kotnierza i bransolety potaczonych smycza
z tego samego materiatu. A 'dam moze uzywac tylko inna kobieta, ktora dysponuje przynajmniej potencjatem do
przenoszenia Mocy i nie ma on zadnego wplywu na kobiete, ktora Mocy przenosi¢ nie potrafi. Ter ‘angreal ten
tworzy wigz migdzy dwiema kobietami, tak ze
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ta z bransoleta moze narzuci¢ swoje pragnienia i zyczenia tej w kotnierzu. Jesli poprzez a 'dam potaczymy
potrafiacego przenosi¢ Moc mezczyzng z jakas kobieta, oboje czeka straszliwa $§mier¢. Dotknigcie a ‘dam moze
wywola¢ bol u zdolnego przenosi¢ Moc mezczyzny, jesli a ‘dam nosi akurat kobieta, ktora rowniez potrafi
przenosi¢ Moc.

Pierwszy a 'dam wykonata Aes Sedai imieniem Deain, po czym przyniosta go Luthairowi Paendragowi,
poniewaz chciata mu si¢ przypodobac. Wiedziala, ze Luthair nie ma zadnej Aes Sedai w swojej armii i z tego
powodu kobiety te go nienawidza. Deain wierzyta, ze Luthair w koncu zwyciezy i czula, ze zostanie sowicie
wynagrodzona za dar, ktory moze mu podac na tacy Moc Aes Sedai, niezaleznie od ich checi. Szereg lat p6zniej
znaleziono pierwsze sul 'dam — kobiety z umiejetno$cia do nauki przenoszenia Mocy i iskra, ktore jednakze nie
potrafity przenosi¢ Mocy bez szkolenia. Kobiety te uznano za idealne kontrolerki damane, czyli Wzietych Na
Smycz. Za swe wysitki Deain zostata ,,nagrodzona" wigzieniem. Byta, mimo wszystko, Aes Sedali, a zatem
Luthair nie zamierzat jej ufa¢. Podobno jej krzyki ,,wstrzasngly Wiezami Potnocy".

Odkad zaczgto regularnie stosowaé a 'dam, nazwe ,,Aes Sedai" kompletnie zapomniano w Seanchan, za$
kobiety, ktore potrafity przenosi¢ Moc, przemianowano na marath ‘damane, czyli Te Ktore Nalezy Wzia¢ Na
Smycz.

Nie ma watpliwosci, ze obecne niepodzielne panowanie rodziny cesarskiej nad catym kontynentem jest
bezposrednim efektem ujarzmienia wszystkich seanchanskich Aes Sedai i kontroli nad nimi. Jest wrgez pewne,
ze Luthair wiedzial od poczatku, iz sul ‘dam to kobiety, ktore mozna wyszkoli¢ w uzywaniu Jedynej Mocy,
jednak zatait t¢ informacj¢ z powodu swojej antypatii do Aes Sedai. A na przestrzeni stu kolejnych lat zupetnie
zapomniano o tym fakcie.
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KONTROLA MOCY ZA POMOCA SMYCZY

We wspotczesnym Seanchan kazdego roku miode kobiety poddaje si¢ sprawdzianowi na zdolno$¢ do
przenoszenia Mocy albo na zdolnos¢ do noszenia bransolety — do czasu, az przekrocza wiek ujawniania si¢ tych
zdolnosci. Te ze zdolno$cia wrodzona staja si¢ damane, po czym natychmiast brane sa ,,na smycz" i
rozpoczynaja stuzbe. Ich imiona skresla sig¢ z akt rodzinnych i obywatelskich, poniewaz damane to nawet mniej



niz osoba ludzka. Jako warto§ciowe niewolnice, damane rzadko sa zabijane, nawet za wykroczenia, ktére karze
si¢ $miercig w przypadku zwyczajnych niewolnikéw. Czasem damane spotyka kara w postaci straszliwego
okaleczenia, gdyz istnieje mozliwo$¢ przenoszenia Mocy bez udzialu rak, stop czy jezyka.

Mtlode kobiety, ktore wykazuja zdolno$¢ uzywania a ‘dam, lecz nie potrafia przenosi¢ Mocy, staja sig sul ‘dam,
czyli ,,dzierzacymi smycz" i honorowane sa za swe zdolnosci, czgsto zyskujac prestiz réwniez dla swoich rodzin.
Sul'dam uczy si¢ opieki i traktowania damane mniej wigcej w taki sposob, w jaki mysliwego szkoli si¢ w
panowaniu nad psami, tyle ze w przypadku tych kobiet wigZ jest znacznie bardziej osobista. Rozpoznawalne po
granatowych sukniach zdobionych na bokach i piersi czerwonymi wstawkami z rozszczepiong srebrng byskawi-
ca, sul'dam sa odpowiedzialne za kazdy ruch kierowanych przez nie damane. Zawsze bylo i bedzie o wiele
wigcej sul 'dam niz damane, nie dziwi zatem, ze jedna damane miewa podczas swego zycia wiele r6znych
sul'dam.

Damane uzywa si¢ nie tylko jako swego rodzaju broni, pomagaja one tez w budowie wielkich mostow czy
innych konstrukeji, ktérych trudno albo wrecz nie sposodb ukonczy¢ bez zastosowania Jedynej Mocy. Te
nieliczne damane, ktore sa silne w Ziemi (Mocy niegdy$ przewaznie meskiej), wyszukuja i oczyszczaj a metale
oraz rzadkie rudy i sa za swa pracg wysoce cenione. Niektdrych damane uzywa sig tez, by uzdrawiaty chorych i
rannych, chociaz tylko maj¢tnych badz z wyzszej
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klasy spotecznej. Czesto jednakze ludzie nie przyjmuja uzdrowienia, nie uwazaja bowiem Aes Sedai za istoty
ludzkie — to tak, jakby pozwoli¢ si¢ uzdrowi¢ psu. Moze z tego wilasnie wzgledu zdolno$¢ ta jest raczej rzadka.
Zdolnosci przejawiane przez damane wielce si¢ réznia od tych manifestowanych przez Aes Sedai w innych
rejonach.

Mgzczyzni zdolni przenosi¢ Moc sa zabijani i wykreslani ze wszystkich akt.

STRUKTURA KLASOWA

Od czasu podboju przez Luthaira Seanchanie rozwingli si¢ w spoteczenstwo klasowe, a przynaleznos¢ do danej
klasy jest niemal stata. Zdarzaja si¢ oczywiscie walki o wladzg, jednakze tocza si¢ one prawie wylacznie migdzy
cztonkami tej samej klasy. Struktura spoteczna opiera si¢ na koncepcji, ze kazdy ma swoje miejsce i nie
powinien go zmieniac.

Najnizsza klasa w Seanchan to zwykle da 'covale, czyli ,,ci, ktorzy sa wlasnoscia", nazywani tez po prostu
covale, czyli ,,wlasnos¢". Luthaira bez watpienia zaskoczylta kultura, ktora pozwala na kupowanie i
sprzedawanie ludzi, doktadnie tak samo jak zwierzat i towarow, ale jesli zdobywcy kiedykolwiek probowali
wykorzeni¢ niewolnictwo, doznali w tej kwestii catkowitego niepowodzenia. W gruncie rzeczy wigksza czgs$¢
zasadniczych zrebow dawnej kultury i zwyczajow Seanchan najprawdopodobniej przetrwala inwazj¢ w postaci
nienaruszone;j. Kto§ moglby powiedzie¢, ze Seanchan po prostu wchtonat swoich najezdzcow.

By¢ moze whasnie z powodu rozpowszechnionego niewolnictwa Seanchanin niekoniecznie utozsamia honor i
wiadze z wolnoscia, jak to si¢ dzieje w wigkszosci innych krajow.

Osoby z ludu i kupcy sytuuja sig¢ jako warstwa spoteczna tuz ponad skromnymi niewolnikami, jednakze wielu
niewolnikow wyzszej klasy, tacy chocby jak so'jhin (czyli dziedziczni
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wyzsi urzednicy Krwi) przewyzszaja ranga wolnych mezczyzn i kobiety. Niektorzy z najbardziej szanowanych i
poteznych cztonkdw spotecznosci Seanchan naleza wlasciwie do rodziny cesarskiej. Dla urodzonej jako wolny
cztowiek osoby z ludu jest rzadkim honorem wybor na urzednika wyzszego szczebla, a posada to bardzo
pozadana, gdyz stanowi jeden z nielicznych sposobow przejscia do wyzszej klasy. Utrata wolnosci (facznie z
narazeniem na egzystencj¢ w niewolniczym stanie przysztych pokolen) jest dla Seanchan bardzo mata ceng za
ten awans spoteczny.

Najwyzsze miejsce w hierarchii spotecznej Seanchan jest nieckwestionowane i zajmuje je arystokracja,
ograniczona do os6b z Krwi. Poczatkowo do Krwi nalezeli tylko potomkowie samego Luthaira Paendraga oraz
cztonkow jego armii, w pozniejszych latach jednakze sytuacja sig¢ zmieniata. Dzisiaj (cho¢ jest to niezwykle
rzadkie) nawet najprostszy zotnierz moze zosta¢ nagrodzony przynaleznoécia do tej klasy, a jego potomkowie
roéwniez beda cztonkami Krwi.

Imperium rzadzi aktualnie Cesarzowa z Sadu Dziewigciu Ksigzycow, gdzie zasiada na stawnym Krysztalowym
Tronie. Uwazana za bezposredniego potomka Luthaira Paendraga, jest absolutng monarchinia wszystkich
Seanchan i uwaza sig ja za ucielesnienie Imperium.

Kolejnos¢ do tronu nie jest zalezna od pici ani nie przechodzi na pierworodne dziecko, jak w wielu innych
krélestwach. Cesarzowa (lub Cesarz) wybiera swego sukcesora spomiedzy najblizszej rodziny krolewskiej. Jak
fatwo sobie wyobrazi¢, cztonkowie tej rodziny wsciekle rywalizujac wzgledy wtadcy. Spiskow i intryg wérod
pretendentow nie tylko sig oczekuje, lecz w gruncie rzeczy wrecz si¢ do nich zacheca. Seanchanie wierza, ze
takie postegpowanie —jesli przynosi efekty — ukazuje sile i zdolno$ci przywodcze, w kazdym razie w rodzaju
przez ten nardd cenionym. W pewnym sensie wszelkie typowe dla Seanchan przed epoka Luthaira Paendraga
walki 0 dominacj¢ migdzy rywalizujacymi ze soba panstwami i wiadca-
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mi przybraty obecnie forme¢ wewngtrznych sporow pomigdzy przedstawicielami klasy rzadzace;.

Wyglad i etykieta sa dla Seanchan niezwykle wazne, za$ fizyczne manifestacje przynaleznosci do okreslonej
klasy spotecznej stanowia wrecz sprawe zasadnicza. Niech zilustruje t¢ kwestie sposob, w jaki Seanchanie gola
sobie glowy.

Czlonkowie Krwi gola boki gtowy, zostawiajac na czubku nieco wlosow, ktdre czgsto sptywaja im fala az na
plecy. Przedstawiciele Glosu Krwi nosza ogolony lewy bok glowy, prawy za$ spleciony w warkocz, a
przedstawiciele Glosu Tronu — doktadnie na odwrot: gola prawy bok, w warkocz za$ splataja wlosy na boku
lewym. Cztonkowie rodziny cesarskiej gola gtowy calkowicie, a prosty lud w ogole ich nie goli. Wsréd
Seanchan nikt publicznie nie odstania naturalnej tysiny. Mgzczyzni, ktorzy wytysieja, zwykle nosza peruki albo
przynajmniej przykrywaja gtowe czapka.

Inng widoczng oznaka przynaleznosci do danej klasy sa dtugie, polakierowane paznokcie. Im intensywniejszy
kolor lakieru, tym wyzsza ranga danej osoby. Wszyscy szlachcice, poczynajac od najnizej urodzonych, nosza
przesadnie dtugie paznokcie, lakierujac przynajmniej mate palce. Wysocy przedstawiciele arystokracji maluja
takze paznokcie palcow serdecznych, cztonkowie rodziny krélewskiej — trzy dtugie paznokcie na kazdej rece:
malego palca, serdecznego i srodkowego, zostawiaja nie pomalowane jedynie paznokcie palcow wskazujacych i
kciukow. Wiadca ma pomalowane wszystkie paznokcie. Arystokracja lakieruje paznokcie na kolory
charakterystyczne dla swoich doméw.

WLADZA CESARSKA

Rodzina cesarska utrzymuje wladzg glownie za pomoca zastraszania i manipulacji. Krysztalowy Tron jest
wielkim ter'angre-alem, ktory wyzwala u kazdego zblizajacego si¢ don obywatela
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ogromny respekt i zadziwienie. Oczywiscie, siada¢ na nim moze jedynie rzadzacy monarcha.

Cztonkowie rodziny cesarskiej i cztonkowie Krwi rzadko zwracaja si¢ bezposrednio do przedstawicieli nizszej
niz wlasna klasy, chyba ze ogromnie kogo$ cenia. Porozumienie mi¢dzy osobami z réznych klas odbywa sig
przewaznie przez ,,Glosy", czyli shuzacych (zwykle funkcja dziedziczna), ktérzy przemawiaja za swojego pana
czy pania. Glos otrzymuje instrukcje od pana (lub pani) poprzez mnéstwo subtelnych niewerbalnych gestow.
Zakazany jest kontakt wzrokowy osoby nizszej klasy z osoba klasy wyzszej. Nawet Glos, obserwujac sygnaty
czy komendy, nigdy nie moze patrze¢ panu prosto w oczy.

HONOR SEANCHANINA

Mimo politycznych machinacji zwiazanych z zyciem Sean-chan, honor jest dla nich niezwykle wazny.
Praktykuja oni wyidealizowana formg rycerskosci, oparta na wartosci danego stowa. Raz dane stowo honoru
uwazaja za absolutne. Sytuacja ta dotyczy wszystkich — mezczyzn, kobiet, niewolnikow i szlachetnie
urodzonych.

Honor i pozycja wiaza si¢ dla Seanchan bezposrednio z mozliwos$cia patrzenia w oczy. Stowo sei 'taer znaczy w
Dawnej Mowie: ,,prosto w oczy" albo ,,patrze¢ sobie w oczy". Wér6d Seanchan powiedzenie, ze kto$ ,,ma
sei'taer” lub ,jest sei'taer" oznacza, iz dana osoba zachowata ,twarz" albo honor. ,,Twarz" moze by¢ spuszczona
lub zachowana. Mozna tez straci¢ twarz. Seanchanie mowig tez, ze ktos$ ,,jest sei'mosiev” albo ,,stat si¢ sei
'mosiev”, co oznacza, ze ,,stracit twarz". W Dawnej Mowie sei'mosiev znaczyto dostownie ,,spuszczony wzrok"
badz ,,spuszczone oczy". Mozna sig sta¢ Sei 'mosiev badz z powodu wlasnych dziatan czy bezczynnosci, badz z
powodu dziatania czy bezczynnosci innych osob.
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CESARSKIE BEZPIECZENSTWO

Do najbardziej szanowanych cesarskich stuzacych naleza Straze Skazancow, osobista straz cesarskiej rodziny.
Straznicy ci styna z jednakowej, koniecznej zreszta, checi do zabijania i umierania, a sa tatwo rozpoznawalni
dzigki widczniom ozdobionym czarnymi chwostami i lakierowanym na czarno tarczom. Chociaz straze w
rzeczywistosci sa wlasnoscia monarchy, czesto je wypozyczano; jest to znak cesarskiej taski. Najbardziej
elitarny oddziat Strazy Skazancow zapewnia bezpieczenstwo Cesarzowej i jej najblizszej rodzinie. Tych
straznikow nigdy si¢ nie wypozycza. Nie wszyscy oni sg ludzmi. Jest w$rdd nich sporo ogirow, ktorzy jako
jedyni do nikogo nie naleza, a w dodatku uwazani sa za nieprawdopodobnie dzikich i bardziej morderczych niz
ludzie. Ogirowie ze Strazy Skazancow sa znacznie srozsi w zachowaniu i dziataniu niz ich bracia i siostry zza
oceanu.

Za bezpieczenstwo wladcy odpowiadaja takze Poszukujacy Prawdy, organizacja policyjno-szpiegowska,
rowniez wtasno$¢ monarchy. Poszukujacy posiadaja niemal nieograniczona wiadzg, totez budza ogromny
szacunek, a jeszcze wigkszy strach. Wybierani sa ze wszystkich warstw spoteczenstwa, chociaz zwykle nie z
Krwi. By¢ Poszukujacym to wielki honor i droga do wielkiej pozycji. Chociaz naleza oni do wtadcy, moga
aresztowac kazdego, kto nie odpowiada na ich pytania lub w petni z nimi nie wspolipracuje, nawet
przedstawicieli Krwi. Odmowa wspotpracy z Poszukujacymi traktowana jest jak zdrada. Poszukujacy sami
okreslaja poziom wymaganej wspotpracy, ktory zrewidowaé moze jedynie monarcha. Pozostaja lojalni
wylacznie jemu.

Poszukujacy Prawdy tropia Sprzymierzencéw Ciemnosci i dziatajajako tajna policja. Wykorzystanie



Poszukujacych pozwolito lepiej niz w innych kroélestwach zorganizowa¢ polowanie na Sprzymierzencow
Ciemnosci, jednak liczba tych ostatnich nie wydaje si¢ mniejsza niz w okresie sprzed rozpoczecia
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dziatalnos$ci Poszukujacych. Jako tajna policja eliminuja tez zdradg, a czgsto funkcjonuj a rowniez dla zdrajcow
jako kaci.

Wigkszo$¢ swoich wigzniow Poszukujacy trzymaja w sekretnej Wiezy Krukéw, centralnym wigzieniu imperium.
Wielu znajdujacych sig tam wigzniow pochodzi z Krwi. Poniewaz nikomu nie wolno wyrzadzi¢ krzywdy
przedstawicieli Krwi, oprawcy musieli wymysli¢ dla wigzionej arystokracji nieinwazyjne, lecz nieznosnie
bolesne metody przestuchiwania. Celem jest ,,ztamanie" podejrzanego bez ranienia go. Spory odsetek wigzniow,
ktorzy wiedza, ze sa wiezieni do Wiezy Krukow, probuje popetnié samobdjstwo.

Miecze seanchanskich wojownikow i szlachty maja grube, zakrzywione ostrza z tylnym ostrzem od jednej
czwartej do jednej trzeciej dtugosci, oburgczng rekojescia i jelcem uksztattowanym w litere ,,C" lub polksigzyc.
Garda mieczy szlachetnie urodzonych bywa uformowana w ksztatt glowy zwierzgcia, rekojes¢ zas przybiera
posta¢ kobiety badz jakiego$ dziwacznego stworzenia; miecz i pochwa sg ozdobione ztotem i klejnotami.
Seanchanscy wojownicy uzywaja takze wtdczni, ozdobionych fredzlami w kolorach swych domoéw oraz
lakierowanych tarcz tej samej barwy. Wyjatek stanowia wtocznie i tarcze Strazy Skazancow, ktdre zawsze sa
czarne.

POWROT

W poczatkowych dniach podboju Luthair Paendrag nie ukrywat planu dodania kontynentu Seanchan do lezacego
za morzem imperium swego ojca. Gdy nadeszta wiadomos$¢ o $mierci Artura Jastrzgbie Skrzydto, a nie
doniesiono o zadnych innych zgonach, Luthair wyciagnat oczywisty wniosek: cos$ sig¢ stato. Postanowit zatem, ze
nie ,,doda" kontynentu Seanchan do ziem ojca, lecz raczej wykorzysta ten teren jako zaplecze, z ktorego w razie
koniecznosci wyruszy, by pomscié¢ $mier¢ Ja-
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strzgbiego Skrzydta. W Seanchan miata powsta¢ flota zwana Corenne, czyli Powrdt.

Dopiero dtugo po $mierci Luthaira wyplynety w konicu pierwsze okrety na Ocean Aryth i ruszyly do Falme.
Seanchanie na ponad pigciuset statkach r6znego rozmiaru nazwali si¢ Ha-ilene, co w Dawnej Mowie oznacza
,»Tych Ktorzy Byli Wczesniej" albo ,,Zwiastunow". Stanowili oni oddziat zwiadowczy gtéwnej najezdzczej sity
Seanchan. Gdyby zastali imperium Artura w cato$ci, mieli cieszy¢ si¢ zastuzonym powitaniem i wysta¢ radosna
wiadomos¢ na kontynent. Jesliby jednak odkryli, ze od czaséw Jastrzgbiego Skrzydta zbyt wiele si¢ na glownym
kontynencie zmienito, ich zadaniem byltoby przygotowanie drogi dla Powrotu, ktéry — w razie konieczno$ci —
oznaczal inwazj¢ wojskowa.

Gloéwna flota sktadata si¢ z wielu okretow roznego typu (od Wielkich Statkéw do réznych mniejszych jednostek
ptywajacych). Tworzono ja przez wiele lat i teraz jej jednostki staty w kazdym porcie i w kazdej zatoce
wschodniego wybrzeza Seanchan. Flota Corenne liczyta tysiace okretow i setki tysiecy ludzi. Planowano j a od
ponad stulecia, czekajac jedynie na wydany przez Cesarzowa rozkaz wyptynigcia na Ocean Aryth i odebrania
ziemi ojczystej pierwszego cesarza Seanchan.

Rozdziat osiemnasty

Egzotyczne zwierzeta Seanchan

Rozpoczawszy podbdj kontynentu Seanchan, Zoinierze Luthaira Paendraga stangli nie tylko wobec
przerazajacych Aes Sedai, ktore swobodnie uzywaty Mocy jako broni militarnej, ale takze wobec dziwnych,
koszmarnych bestii, spadajacych na nich z goéry, atakujacych szponami i zgbami, czgsto zrywajac ludzi z siodet i
na miejscu ich pozerajac. Stworzenia te — od rogatych zab rozmiaru wielkich niedzwiedzi po koto-wate ssaki
wielkosci koni — wygladaty jak zrodzone ze zta Cienia. W takie ich pochodzenie wierzyty zaréwno Aes Sedai,
jak i same istoty, ktore uwazaty si¢ za nowy rodzaj Pomiotu Cienia. A ich oddziaty ludzie Luthaira zaczgli
nazywa¢ Armiami Nocy.

Te dziwne nowe stworzenia nie byty jednak wcale Pomiotem Cienia, lecz potomkami bestii przybytych podczas
pierwszego tysiaca lat po Peknigciu Swiata przez Kamienie Portalu z réwnolegtych $wiatow; prawdopodobnie
szukaty tu pomocy przeciwko prawdziwemu Pomiotowi Cienia. Chociaz niewiele wiemy o ich skutecznosci w
walce, mniej wigecej w tym samym okresie wszelki Pomiot Cienia na kontynencie Seanchan rzeczywiscie
wyginat. Istoty natomiast przetrwaty wszystkie polityczne wstrzasy az do
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przybycia Luthaira. Niestety informacje, czy naprawde dotarly na Seanchan przez Kamienie Portalu, zaginety.
Do czasu inwazji Luthaira wojska tego obszaru uzywaty takich stworzenia jak grolmy, tormy, lopary, corlmy,
rakeny i to 'ra-keny, zas po udanym podboju Luthair przyjat je w szeregi wtasnej armii, tak jak wziete na smycz
damcme. Potomkowie Luthaira kontynuuja te tradycje, opiekujac sie zwierzetami i szkolac je, totez bestie
stanowia obecnie istotna czes$¢ sit zbrojnych (wraz z ich opiekunami i treserami, ktorzy maja zapewnione
miejsce w hierarchii spoteczne;j).

Opiekunowie zwierzat albo osoby ich dosiadajace sa w Seanchan znani jako morat, czyli ,,ci, ktorzy sprawuja
opieke". Morat'grolm jest na przyktad opiekunem grolma. Mistrzéw tresury natomiast nazywa si¢ der 'morat, a



zatem treser grolma to der 'morat ‘grolm. Stéwko ,, der” oznacza ,,do§wiadczonego" lub ,,mistrza" i czgsto
sugeruje tez przynalezno$¢ do okre$lonej warstwy spotecznej.

Aby zosta¢ mistrzem zwierzat i tym samym zdoby¢ dla siebie przedrostek der, trzeba pewnego poziomu
starszenstwa. Starszenstwo to liczy si¢ wewnatrz kazdej dyscypliny i ogoélnej spotecznej klasyfikacji. Na
przyktad der 'morat ‘corlm o najdtuzszym nawet stazu nigdy nie doréwna w sensie spotecznym morat 'lopar,
ktory i tak ma mniej znaczaca pozycje od der'sul-dama. Opickunowie (czy tez morat) zwyklejszych stworzen,
takich jak s 'redit czyli konie, sytuuja si¢ ponizej opiekunéw zwierzat egzotycznych.

Zauwazmy, ze wlacza si¢ do tej grupy takze der'sul'dam i sul'dam (cho¢ sa one najbardziej powazane sposrod
opiekunow ,,zwierzat egzotycznych"), gdyz Seanchanie uwazaja da-mane nie za osoby ludzkie, lecz za
niebezpieczne bestie.

Spoteczny porzadek wsrdd opiekundow zwierzat egzotycznych jest nastgpujacy:

der 'sul 'dam sul ‘dam
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der 'morat 'raken der 'morat 'to ‘raken morat 'raken der 'morat 'torm morat 'to ‘raken der 'morat ‘lopar morat
‘torm der 'morat 'grolm morat ‘lopar der ‘morat ‘corlm morat ‘grolm morat'corim.

TORM

Najbardziej inteligentne z seanchanskich zwierzat egzotycznych (oczywiscie po damane) sa tormy.
Przypominaja krzyzowke kota wielkosci konia z jaszczurka, maja brazowe tuski, sze-$cioszponiaste stopy,
ktorymi potrafia wyrywaé z drogi kamienie, oraz troje oczu. Torm jest gtdwnie migsozerny, ale, jesli musi,
utrzyma si¢ przy zyciu na diecie roslinnej nawet przez trzy czy cztery dni. Kiedy pozbawi si¢ go migsa na dtuzej,
staje si¢ coraz trudniejszy do opanowania i szuka okazji, by zapolowacé.

Mimo gadziego wygladu tormy rodza mtode (zawsze jedno) i karmia je. Nie wystepuja zbyt czesto, co
spowodowane jest gtbwnie wysoka $miertelnoscia przed osiagnigciem dorostosci. Zanim zostana wytresowane,
czasem walcza zawzigcie ze soba o dominacjg i walki te nierzadko koncza si¢ $§miercia jednego z osobnikow.
Wiele osdb, ktore widziato torma, zdenerwowato si¢ pod jego spojrzeniem. Nie chodzi o liczbg oczu stworzenia,
lecz o emanujaca z nich niezwykla inteligencjg, znacznie wyzsza od inteligencji bardzo bystrego psa. Chociaz
ogolnie rzecz biorac, maja nizszy iloraz od ludzkiego, w niektorych dziedzinach
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doréwnuja nam bystroscia, co wida¢ na przyktad podczas prob w labiryncie.

Z powodu ich doskonatych zdolnos$ci fowieckich pierwsi opiekunowie probowali uzy¢ tormow jako tropicieli i
mysliwych. Odkryli jednak, ze torm tylko poluje na to, co sam sobie wybierze, wigc nie jest zbyt przydatny.
Niektorzy uwazaja to zachowanie za symptom inteligencji.

Jako zwierzeta jezdzieckie tormy cechuja si¢ wigksza szybkosScia i wytrzymato$cia niz konie, ale maja
wyjatkowe wymagania co do jezdZzcodw. Nie kazdy moze dosiadac torma; wiasciwie trudniej znalez¢é
odpowiedniego kandydata na morat ‘torma niz morata dla kazdej innej egzotycznej bestii. Bez zadnego
szczegblnego powodu torm moze si¢ zwrocié¢ przeciwko potencjalnym jezdZzcom, zanim w koncu zaakceptuje
,wlasciwego". Kiedy torm znajdzie odpowiedniego jezdzca, nie pozwoli si¢ dosias$¢ zadnemu innemu. W
przypadku $mierci jezdzca trzeba bardzo duzo czasu, aby sktoni¢ torma do przyjecia kolejnego.

Tak jak konimi, formami kieruje sie za pomoca lejcow i nacisku nég.

Jezdza na nich przede wszystkim oddziaty zwiadowcze, ale tormy sa takze okrutnymi wojownikami. Chociaz ich
szpony i tuski sugeruja nawet wigksza przydatno$¢ jako wierzchowca w bitwie od konia, tormy okazuja sie
niezdatne podczas przedtuzajacych si¢ walk. W poréwnaniu z konmi jest ich stosunkowo niewiele — zaréwno z
powodu niskiego wspotczynnika dozywania wieku dorostego, jak i z powodu dtugiego wymaganego okresu
szkolenia, totez trudniej je zastapi¢. Poza tym, co zapewne najwazniejsze, torm jest wielce podatny na bitewne
szalenstwo. Moze ono ogarna¢ nawet najlepiej wytresowanego osobnika, jesli kaze mu si¢ walczy¢ zbyt dtugo.
Kiedy dojdzie do ataku, morat danego torma nie jest w stanie nic poradzi¢, moze tylko przeczekac szalefistwo,
gdyz torma nie sposob okietzna¢: porusza si¢ w wybranym przez siebie kierunku i chaotycznie zabija, przystajac
jedynie, by pokiereszowaé zwloki lub si¢ nimi pozywi¢. Czasem nie uspokaja sig jeszcze przez wiele go-
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dzin po zakonczeniu bitwy. Co charakterystyczne, podczas napadu szatu torm rzadko zwraca sig¢ przeciwko
swojemu jezdzcowi, cho¢ atakuje wszystkie inne osoby, ktore dostrzeze.

Torm zawsze atakuje przebywajacego w poblizu corlma i chociaz morat potrafi odwie$¢ torma od walki z
corlmem, raczej nie uzywa sie tych zwierzat razem.

CORLM

Na pierwszy rzut oka corlm wyglada na nielota. Dorasta do o$miu stop, ma dluga szyje, a na glowie niezwykly
podwojny grzebien, jednak zamiast piorami, poro$niety jest dtugim pasiastym badz cetkowanym wilosiem,
przypominajacym kolorowy wzor siersci pewnych kotow domowych. Futro to, zwyKkle szare, czarne lub
brazowe, pokrywa zwierze do samego ogona, ktory (dla rOwnowagi w trakcie biegu) jest sptaszczony. Podwojny
grzebien to w rzeczywisto$ci para stojacych uszu, w dodatku bardzo ruchliwych. Dojrzate corlmy osiagaja prze-
cigtnie trzysta funtow wagi, posiadaja czteropalczaste tylne tapy o matych szponach i malenkie przedramiona,



ktoére zwykle trzymaja blisko tutowia i ktérych rzadko uzywaja do budowy gniazd i karmienia, mimo dlugich
szponiastych ,,palcow". Dziob corlm ma tak wielki, ze niemal wydaje si¢ wigkszy niz dluga, prostokatna glowa i
—jak u ptakéw drapieznych —jest on haczykowaty. Podobnie tez do drapieznikow corlm wykorzystuje dziéb do
zabijania. Inaczej niz torm, corlm ma jedynie dwoje oczu, umieszczonych po bokach glowy.

Jest migsozernym i niezwykle skutecznym drapiezca, zdolnym wytropi¢ ofiare zar6wno wechem, jak i stuchem.
Bywa niezrownanym tropicielem, na krétki dystans potrafi przescignaé¢ cztowieka, a na dtuzszy — doréwnuje
mu szybkoscia 1 wytrzymato$cia. Reaguje na wymowione polecenia, a takze na gwizdy, przy czym stuch ma
lepszy od ludzkiego.

We wiasnym $rodowisku corlmy byty prawdopodobnie sa-
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motnikami, totez obecnie uzywa si¢ ich zawsze pojedynczo, poniewaz z wyjatkiem okresu godowego nie
toleruja innych osobnikdéw swojego gatunku. Samica sklada jedno jajko, z ktorego czgsto nic sig nie wykluwa.
LOPAR

Glowny ,,wojownik" sposrod zwierzat egzotycznych, lopar, jest stworzeniem olbrzymim, gdyz dojrzaty osobnik
moze wazy¢ od tysiaca pieciuset do dwoch tysigey funtow. Posiada tylko dwoje oczu, wielkich i ciemnych,
otoczonych zrogowa-ciatymi krawedziami i umieszczonych w ogromnej okraglej glowie pozbawionej
jakichkolwiek zewngetrznych uszu. Lapy lopara sa dtuzsze niz niedzwiedzie (w proporcji do rozmiaru), lecz ze
wzgledu na ich grubos$¢ i rozmiar reszty zwierzecia i tak wydaja sie krotkie, a gdy lopar stoi ha wszystkich
czterech konczynach, wygladaja na ugigte. Stworzenie ma skorzasta, bezwtosg skorg, w odcieniach od ciemnego
brazu do jasnej czerwieni. Posiada sze$¢ palcow zaro6wno na przednich, jak i na tylnych tapach, a kazdy palec
konczy si¢ wielkimi wysuwajacymi si¢ szponami. Obu tylnych tap zwierzg uzywa do chwytania i trzymania.
Czasem, gdy walczy, staje na tylnych konczynach, a wowczas jego wysoko$¢ dochodzi az do dziesieciu stop.
Moze tatwo porwaé cztowicka z konskiego grzbietu.

Inteligencja lopara jest wyzsza niz psia i prawdopodobnie rowna sig inteligencji torma. Tak jak w przypadku
torma, niektorych ludzi niepokoi wzrok lopara, lecz w jego spojrzeniu nie ma zimnej wrogosci, ktora dostrzec
mozna u torma. Lopar potrafi biega¢ rownie szybko badz nawet szybciej niz kon, jednak na dtugich dystansach
fatwo si¢ meczy.

Mimo przerazajacego wygladu loparem moze kierowa¢ kazda odpowiednio wyszkolona osoba i jest on zwykle
spokojny, a nawet przyjazny, chyba ze morat rozkaze mu walczy¢. Gody loparéw przypominajg bitwe, w ktorej
oba osobniki odnosza
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zazwyczaj rany. W porodzie uczestnicza oboje rodzice. Zardwno meskie, jak i zenskie osobniki angazuja si¢
czasem w swego rodzaju ,,gr¢ dominacyjna". Kazde ze zwierzat staje wowczas na tylnych tapach, prostuje si¢ do
petnego wzrostu i glo$no ryczy. Nizszy z dwoch przegrywa, spadajac prawie natychmiast ptasko na brzuch. Jesli
s tego samego rozmiaru, moze dojs$¢ do pojedynku, chyba ze nad zwierz¢tami zapanuje morat.

Lopara uzywa si¢ jako zwierz¢cia strézujacego i srogiego wojownika w bitwie. Na okres walki naktada mu si¢
skorzang okrywe albo czaprak pokryty zachodzacymi na siebie metalowymi plytami, ktore chronia kregostup,
srodkowa cz¢$¢ klatki piersiowej i brzuch zwierzgcia. Z powodu zwykle zrownowazonej natury i doskonatych
umiejetnosci bitewnych, Krew czesto wykorzystuje lopary jako opiekunéw dla swoich dzieci. Lopary-
ochroniarze nierzadko ogromnie si¢ przywiazuja i potrafia dziko broni¢ swoich podopiecznych. Niechgtnie
wtedy opuszczaja osoby, ktérym stuza, a zwolnione ze stuzby odmawiaja przez pewien czas przyjmowania
pokarmul.

GROLM

Wazace od trzystu do pieciuset funtow grolmy sa rozmiaru wielkich niedZwiedzi, majajednakze szarozielona,
bardzo wytrzymata skore podobna do zabiej. Tak jak tormy, posiadaja troje oczu, ale matych, dzikich,
pozbawionych inteligencji forma i otoczonych twardymi krawedziami. Zrogowaciate, haczykowate dzioby stuza
im do rozdzierania ciat.

Kiedy chodza, grolmy wydaja si¢ niemal niezdarne, jakby cztapaty, lecz wszystkie oznaki niezdarnosci znikaja,
ilekro¢ stworzenie zrywa si¢ do biegu. Poruszajac si¢ wielkimi susami i skokami, jest zdolne pgdzi¢ po terenie z
wielka predkoscia. Grolmy maja bardzo dobry wzrok, wyostrzony wech i bardzo si¢ przywiazuja do miejsc. Ze
wzgledu na te cechy sa doskonalymi zwierzgtami strézujacymi. Szybko si¢ ucza, komu woél-
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no wejs$¢ na dany teren i uzywaja swego zmystu zapachu, by rozpoznac osobe¢ zdenerwowana lub przerazong ich
widokiem.

Uzywano ich w bitwach, chociaz tylko przeciwko lekko uzbrojonym przeciwnikom. Najczesciej tworzyly w linii
wroga wylomy, ktére pozniej wykorzystywali ludzcy zolierze. Mozna tez je wystawi¢ przeciw kawalerii,
poniewaz konie czgsto na ich widok panikuja, chyba ze wczesniej przyzwyczajono je do kontaktu z tymi
wielkimi stworzeniami. Grolmy bardzo trudno zabi¢. Maja wystarczajaco gruba skorg, by znies¢ wigkszosé
ciosow od miecza, toporka czy wtdczni. Nawet strzaty nie sa w stanie przebic tej skory, chyba ze trafia w
podatne na zranienie miejsca albo w oko. Niewiele ran czyni grolmy niezdolnymi do dalszej walki. Nawet



powazne obrazenia goja si¢ zreszta na nich szybko. Na szcze$cie, gdyz wérdd mtodych, cho¢ rodzi ich sig sporo,
zauwazy¢ mozna bardzo wysokie tempo $miertelno$ci. Z ,,miotu" rzadko przezywa wigcej niz jeden osobnik.

W swoim naturalnym $rodowisku grolmy sa prawdopodobnie stworzeniami stadnymi, tym niemniej w niewoli
zwracajq si¢ czasem przeciwko sobie, o ile si¢ nad nimi odpowiednio nie panuje. Zdarza si¢ nawet, ze
rozdzieraja na strzepy i zjadaja innego grolma, na przyktad ciezko rannego.

Grolmy kontroluje si¢ za pomoca wypowiadanych rozkazéw oraz przy uzyciu matego fletu, z ktorego
wydobywaja si¢ przeszywajace gwizdy. Dla morat'grolmow kwestia dumy jest stosowanie tylko sygnatow reka i
fletu; by¢ moze staraja sie w jaki$ odlegty spos6b imitowaé postepowanie przedstawicieli Krwi.

RAKEN

Raken to wielkie latajace zwierze, o ciele znacznie dtuzszym niz konskie i mniej wigcej rownym konskiemu w
obwodzie, a takze twardej szarej skorze i wielkich, potgznych skrzydtach,
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przypominajacych skrzydta nietoperza. Inteligencje¢ rowniez ma raken z grubsza podobna do konskiej. Jego
dtugi, rogaty pysk zakonczony jest twardymi krawedziami, ktoére stuza jako wargi i zgby, tak jak potgzne
szczeki, ktore bez trudu sa w stanie zmiazdzy¢ gataz czy ludzkie ramig. Dzigki dwojgu oczom umieszczonym z
przodu gtowy raken posiada doskonaty wzrok. Jego glowa wspiera si¢ na dhugiej, pelnej gracji szyi. Zwierze ma
tez bardzo dhugi, cienki ogon, ktory wyglada na bardzo kruchy w porownaniu z reszta ciala; zwykle ciagnie si¢
on za stworzeniem w locie i jest w rzeczywisto$ci bardzo silny. Chociaz raken zazwyczaj nie uzywa go jako
broni, cz¢sto w gniewie zacina nim i moze przypadkowo ztamac reke lub noge morafowi, ktory podszedt zbyt
blisko. W locie ogon jest bardzo sprawny i pomaga rakenowi zachowa¢ rownowage i kontrole. Dwie nogi
stworzenia sa stosunkowo cienkie (przy rozmiarze jego ciata) i zakonczone stopami o szesciu dlugich i bardzo
silnych, szponiastych palcach; cztery sa z przodu, dwa z tytu.

Na ziemi raken zwykle raczej sie kuli, niz stoi wyprostowany, cho¢ by si¢ rozejrze¢, wyciaga umieszczona na
dlugiej szyi glowg. Prostuje si¢ tylko wtedy, gdy si¢ zaniepokoi lub szykuje si¢ do lotu. Kiedy pozostaje skulony,
mozna tatwo zarzuci¢ nogg na siodto i go dosiasé.

Chociaz bywa powolny i niezgrabny na ziemi, w locie, szczeg6lnie gdy zajdzie potrzeba, jest niezwykle zwinny
i bardzo szybki. Maksymalna predkos¢ jego lotu trzy lub czterokrotnie przewyzsza tempo biegu konia. Raken
potrafi utrzymywac t¢ predkos¢ przez krotki dystans, zas z mniejsza szybkoscia potrafi przemierza¢ naprawde
spore odleglosci.

Uzywany glownie do zwiadu i przenoszenia wiadomosci, raken moze unies¢ dwie niewielkie osoby, a kontroluje
si¢ go poprzez nacisk nog oraz za pomoca lejcow, przymocowanych do kotek przytwierdzonych na state w
rogatych nozdrzach zwierzecia. JezdZcami, czyli morat 'raken, czasami nazywanymi ,,awiatorami", sa albo
kobiety, albo nizsi od przecigtnych
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mezezyzni i czgsto dosiadaja oni rakena po dwdch, jeden za drugim, w specjalnie skonstruowanym lekkim
siodle z dwoma miejscami. Pary moratéw bywaja uzyteczne w sytuacjach, gdzie potrzebne sa ,,dodatkowe
oczy", czyli podczas wigkszos$ci misji zwiadowczych, jednakze kiedy wazna jest duza predkosé lub trzeba
przemierzy¢ dlugi dystans, na zwierzeciu leci tylko jeden morat. Dugi dystans dla rakendw to trzy do czterech
mil.

Stworzenie to nie przerywa lotu, nawet jesli zostanie zranione badz zachoruje, chociaz oczywiscie nie leci
wowczas tak daleko ani tak szybko jak zdrowy osobnik i mozna je — jak niektdre konie — zajezdzi¢ na $mier¢.
Zwierzg potrafi si¢ wygodnie ulokowa¢ nawet na powierzchniach pionowych, jezeli tylko znajdzie tam zaczep
dla swoich szponéw. W pewnych przypadkach, kiedy osiada nad przepasciami, rozciaga skrzydta i przyciska je
kurczowo do dostepnej powierzchni. Rakeny sadowia sie¢ tez na wielkich drzewach, ktorych gatezie sq w stanie
je udzwignad, preferuja wszakze otwarty teren lub $ciany skalne.

Sa wszystkozerne, chociaz zupetnie dobrze czuja si¢ na diecie wytacznie roslinnej. Osobnik zenski sktada za
kazdym razem tylko jedno jajo.

TO 'RAKEN

To 'raken jest prawdopodobnie spokrewniony z rakenem i wyglada do niego dos¢ podobnie, tyle Ze jest znacznie
wigkszy i nie szary, lecz brazowy w cetki. Tak jak raken, garbi sig, stojac na ziemi, a gdy si¢ chce rozejrze¢,
wyciaga glowe. Tym niemniej z powodu znacznie wigkszego rozmiaru, to 'raken nawet skuliwszy grzbiet, moze
osiagac dziewig¢ albo i wigcej stop wysokosci. Poziomem inteligencji stworzenie dorownuje koniowi i jest
ro$linozerne. Tak jak zenskie rakeny, zenskie to-'rakeny sktadaja tylko jedno jajko. To'raken nie sadowi si¢ na
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drzewach, nawet na tych najwigkszych, czego przyczyny nalezy bez watpienia upatrywac¢ w jego ogromnym
rozmiarze i wadze; znacznie bardziej lubi szczyty klifow albo wzgoérza. W przeciwienstwie do rakena, ktory
tatwo sie podrywa do lotu, to'raken musi przebiec az sto krokéw, machajac skrzydtami, i dopiero wtedy moze sie
oderwac od ziemi.

Cho¢ na powierzchni rownie niezdarny jak raken, w powietrzu nie jest ani tak zwinny, ani tak szybki. Jego
maksymalna predko$¢ niewiele przekracza dwukrotna predkos¢ konia. To ‘raken nie osiada na powierzchniach



pionowych, lecz na do$¢ (jak na niego) stromych i wtedy przyciska si¢ do §ciany kurczowo skrzydtami,
podobnie jak jego kuzyn.

Warto$¢ to ‘rakena tkwi w jego sile i wytrzymatosci, potrafi on bowiem przelecie¢ bez odpoczynku znacznie
wigksza odleglo$¢ niz raken. To 'rakeny znane sa z mozliwosci lotu na dystans ponad tysiaca mil z jednym
moratem w siodle; osiagaja wtedy umiarkowana predkos¢. Potrafia tez unies¢ o wiele wigksze cigzary. Oprocz
morata to'raken jest w stanie przenies¢ dodatkowe tysiac funtéw tadunku lub wigcej nawet przez sto mil.
Stworzen tych uzywa sig przez wszystkim do przenoszenia ludzi albo towaréw, ktore trzeba przemiesci¢ szybko
i daleko. Lucznicy czy kusznicy rzadko wykorzystuj g te olbrzymy w bitwach jako latajace wierzchowce
(zawsze z jednym moratem), gdyz leca one zbyt wysoko i zbyt szybko, by cztowiek mogt doktadnie wycelowac i
strzeli¢. Jesli za$ zejda nizej i leca wolniej, wtedy narazone sa na strzaly z ziemi. Ranne to 'rakeny nie lataja zbyt
dobrze, zreszta — w przeciwiefistwie do rakendw — po zranieniu dolatuja najczesciej jedynie do bezpiecznego
miejsca ladowania, odmawiajac dalszego lotu. ,,Miejsce bezpiecznego ladowania" wybieraja oczywiscie z
wiasnego punktu widzenia, totez niekoniecznie jest ono odpowiednie dla morata. Z tych wlasnie wzgledow to
bardzo skadinad wartosciowe zwierzg stosuje si¢ w bitwach jedynie sporadycznie.

Morat, ktoéry umie sobie radzi¢ z rakenem, poradzi sobie

233

i z to 'rakenem (i vice versa), jednakze morat'raken sa uwazani za lepszych opiekunow od morat'to'raken. Poza
tym gdy morat 'raken musi si¢ zaopiekowac to'rakenem, jezdziec traci twarz, totez nawet cztonkowie Krwi
rzadko wydaj a taki rozkaz.

Rozdziat dziewigtnasty

Wyspy Ludu Morza

JStatek to zywa istota. Traktujcie go dobrze i dbajcie

o niego wlasciwie, a on bedzie walczyl za was

przeciwko zlemu morzu".

— powiedzenie Ludu Morza

Wigkszo$¢ wysp na Oceanie Aryth i Morzu Sztormdw to rodzinne porty Atha'an Miere, znanego jako Lud
Morza. Tylko o kilku grupach wysp styszeli obcy, a jeszcze mniej ich widzieli, poniewaz Atha'an Miere zwykle
nie wpuszczaja na nie gosci ani kupcoéw, chociaz — rzecz jasna — nie sa dla intruzow tak okrutni jak
mieszkancy Shary czy Seanchanie. Lud Morza jest odpowiedzialny za wigksza czg$¢ handlu morskiego, a niemal
za caly obrét jedwabiem i koscia stoniowa z Shary, tym niemniej jedynie nieliczne osoby poznaty przed-
stawicieli Atha'an Miere, chyba ze poprzez historig i legendy.

Najbardziej znana i najwigksza z wysp Ludu Morza to Tre-malking, potozona na potudniowy zachod od
Tarabonu i Ama-dicii. Duzo mniejsze w rozmiarze sa grupy wysp, ktore tworza Aile Jafar, najprawdopodobniej
lezace na zachdd od Tarabonu, oraz Aile Somera, ktora znajduje si¢ na zachod od Glowy Toma-na. Wiele innych
wysepek, od matych do $rednich, rozrzuconych na oceanie znaja jedynie przedstawiciele Ludu Morza. Aby
zrozumie¢ Atha'an Miere, trzeba studiowacé nie ich

235

wyspy, lecz ich statki i wody, po ktorych zegluja, poniewaz Lud Morza najchgtniej przezywa wigkszo$¢ swego
zycia na poktadach tych statkow. Rodza si¢ oni na wodzie (nawet jesli matka, by urodzi¢ dziecko, musi odptynaé
od brzegu w wynajetej todce) i na wodzie umieraja, jesli tylko maja taka mozliwos$¢. Wszelki czas spedzony z
dala od morza to dla nich czas czekania na inny statek, inny rejs.

W okresie Peknigcia Swiata, kiedy ich przodkowie uciekli z niepewnego ladu na bezpieczne morze, Atha'an
Miere nic nie wiedzieli o statkach, na ktore wsiedli, ani o morzach, po ktérych dryfowali; wiedzieli jedynie, ze
zadne miejsce na ladzie nie jest bezpieczne. W ciagu nastgpnych lat poznali §wiat sztormow i fal i stali si¢
niemal jedno$cia z whasnymi statkami. Zgodnie z Proroctwem Jendai, wypowiedzianym po raz pierwszy podczas
tych wezesnych lat, Ludowi Morza zostata przeznaczona wedrowka po wodach, az wroci Coramoor. Od tej pory
rozlegte krainy otwartego morza sa ich prawdziwym krolestwem.

ATHA'AN MIERE

Z jaskrawymi tatuazami na rekach (niektore barwy sugeruja przynalezno$¢ do danego klanu), rOwnie
wspaniatymi szarfami w pasach, ztota i srebrna bizuteria oraz strojami w odmiennym stylu Atha'an Miere sg tak
egzotyczni w wygladzie, jak w innych sprawach tajemniczy. Wszelkie znane na §wiecie opowiesci o nich
podkreslaja prawie nieprzeparty urok kobiet Ludu Morza, stanowiacych uosobienie pigkna i pokusy. Powabu do-
daje im gleboko czekoladowa karnacja skory oraz niezrownana gracja ruchdéw, zrodzona przez lata balansowania
na targanym wiatrem poteznych moérz olinowaniu. Legendy wspominaja, ze przedstawiciele Ludu Morza poza
zasiggiem ladu nie maja w zwyczaju zaktada¢ ponad tali¢ niczego z wyjatkiem
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bizuterii. Doskonale umig$nionych mezczyzn, czysto ogolonych i 0 obnazonych piersiach takze uwaza sie za
niebezpiecznie przystojnych.

Zaréwno mezczyzni, jak 1 kobiety nosza workowate spodnie zwigzane w pasie jaskrawymi szarfami, mnostwo
kolczykow, tancuchy na szyi i bransolety. Stopy pozostawiaja gole, natomiast jako$¢ materialow na spodnie i



szarfy wiaze si¢ bezposrednio z pozycja i statusem finansowym danej osoby. Kobiety zaktadajq jaskrawe, luzno
dopasowane bluzy, chociaz tylko podczas pobytu w porcie — prawdopodobnie, by nie szokowac tubylcow.
Czesto maja takze koteczko po lewej stronie nosa, a u najznaczniejszych taczy si¢ ono cienkim tancuszkiem,
obwieszonym medalionami, z kolczykami w uszach. Ilo§¢ medalionéw podkresla pozycje spoteczna: im kobieta
ma wyzsza, tym wigcej nosi medaliondw. Mg¢zczyzni nie maja ani kotek w nosie, ani tancuszkow laczacych sig z
kolczykami.

HIERARCHIA

Dowddca statku i zatogi jest Mistrzyni Zagli, ktora decyduje, dokad i kiedy dany statek wyptywa oraz kto moze
wsias¢ na jego poktad. Jest ona takze uwazana za gtowg rodziny, ktora stanowi zatoga jej statku, niezaleznie od
rzeczywistych zwiazkéw krwi. Mistrzyni Zagli zawsze nosi tancuszek taczacy nos z uchem; medaliony na
fancuszku oznaczaja klan, szczep i rangg.

Kobiecie tej doradza Poszukiwaczka Wiatru (réwniez zawsze pici zenskiej), ktora jest drugim oficerem i
gléwnym nawigatorem. Wielkim sekretem Atha'an Miere jest fakt, ze Po-szukiwaczki Wiatru to czgsto kobiety
ze zdolno$cia do przenoszenia Mocy. Wszystkie dziewczgta z tym talentem sposrdéd Ludu Morza (z wyjatkiem
nielicznych, wysytanych na nauki do Biatej Wiezy dla rozproszenia podejrzen) zostaja Poszuki-
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waczkami Wiatru, chociaz nie wszystkie Poszukiwaczki Wiatru potrafig przenosi¢ Moc. Poszukiwaczka Wiatru
uzywa swych umiej¢tnosci i talentow, by pomodc wlasnemu statkowi, a jesli jest w stanie przenosi¢ Moc, moze
obronic statek nie tylko przed sztormami, lecz takze przed wrogimi sitami.

Obronga statku oraz wszelkim handlem zajmuje si¢ Mistrz Cargo. Czesto Zeni si¢ on z Mistrzynia Zagli i do niego
nalezy ostateczne stowo podczas wszystkich negocjacji handlowych i w sprawach obrony. Nie ma prawa mowié
Mistrzyni Zagli, dokad nalezy ptyna¢, a ona nie moze mu wskazywaé towardéw, jakimi powinien handlowag.
Rzecz jasna, calkowity zysk statku, czyli w pewnym sensie jego przetrwanie, opiera si¢ na idealnej wspotpracy
Mistrzyni Zagli i Mistrza Cargo.

Lud Morza podzielony jest na klany i szczepy, z ktdrych kazdy posiada whasny suchy dok w wigkszo$ci portéw
na réznych wyspach. Doki te najbardziej ze wszystkich miejsc na ladzie przypominaja domy. Kazdym klanem
kieruje Mistrzyni Fal, odpowiednik kapitana statku, ktéra dozywotnio wybieraja Mistrzynie Zagli wewnatrz
klanu spomigdzy siebie. Z kolei Mistrzyni Fal mianuje Mistrza Mieczy, zwykle swego dawnego Mistrza Cargo,
ktory czesto jest jej mgzem. Mistrz Mieczy ma wladzeg nad Mistrzami Cargo klanu i moze dla dobra catego klanu
wydawaé im polecenia zwiazane z handlem i obrona. Mistrzyni Fal ma za doradcg Poszukiwaczke Wiatru,
zwykle kobietg, ktora stuzyla jej takze przed awansem. Jej Poszuki-waczce Wiatru podlegaja zwykte
Poszukiwaczki Wiatru. Mistrzyni Zagli po awansie na Mistrzynie Fal czesto zachowuje w stanie niezmiennym
zatoge, dodajac ewentualnie personel niezbedny ze wzgledu na zwigkszone obowiazki, chociaz czasami musi
(tymczasowo) oddac¢ statek innej osobie, podczas gdy sama spetnia inne klanowe obowiazki. Mistrzynig Fal
mozna rozpozna¢ po wigkszej ilosci medaliondow na tancuchu nosowym, ktore zwykle dotykaja si¢ w
nieprzerwanej linii od nosa do ucha oraz po dwuwarstwowej czerwonej parasolce, ozdobionej ztotymi fredzlami,
ktora niosa jej asystentki.
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Wszystkimi klanami i szczepami oraz wyspami rzadzi kobieta nazywana Mistrzynia Statkoéw. Posiada ona
identyczna wiladzg jak krolowe ,,ladowe", lecz wybieraja ja sposrod siebie Mistrzynie Fal, nie zostaje si¢ nia
zatem z racji urodzenia czy przynaleznosci do danego rodu. Z kolei Mistrzyni Statkéw mianuje Mistrza Ostrzy,
zwykle swego dawnego Mistrza Mieczy i doradczynig, Poszukiwaczke Wiatru, ktorej podlegaja wszystkie inne
Poszukiwaczki Wiatru. Mistrzowi Ostrzy natomiast podlegaja wszyscy Mistrzowie Mieczy i jest on od-
powiedzialny za obrong i bezpieczenstwo wszystkich Atha'an Miere. Mistrzyni¢ Statkdéw mozna rozpoznac po
trzywarstwo-wej bigkitnej parasolce ozdobionej ztotymi fredzlami oraz nosowym tancuchu, tak grubym od
medalionéw, ze zachodza one jeden na drugi. Jej Mistrz Ostrzy nosi dwuwarstwowy parasol tej samej barwy.
Chociaz sercem i dusza Mistrzyni Statkow jest ze swym statkiem, zwykle musi spgdzac sporo czasu na brzegu,
by by¢ tatwo dostgpna dla swojego ludu. Niemniej jednak, jej gtowna rezydencja znajduje si¢ zawsze na statku.
STATKI

Atha'an Miere uwazaja statki za zywe istoty, obdarowane sercem i odwaga rowna ludzkiej. Statki te sa rownie
petoprawnymi cztonkami rodziny Ludu Morza jak nalezace do niej osoby. Nowa zaloga sama nadzoruje
budowe swego statku i osobi$cie wykonuje wigkszos¢ prac. W efekcie kazdy statek opuszczajacy stocznie
Atha'an Miere jest wykonany z mitoscia (od ktadzenia kila po ostatnie olinowanie i uszczelnienia) przez ludzi,
ktérzy beda pdzniej na nim ptywac.

Statek zwykle nalezy do klanu Mistrzyni Zagli, ktéra nim dowodzi, chociaz od czasu do czasu moze nalezeé¢ do
klanu innego niz ten, ktérego cztonkowie na nim ptywaja. Zdarza sie tak tylko wtedy, gdy statek zaciaga dtug,
ktérego nie jest w stanie sptaci¢ ani jego zatoga, ani jego klan. Wtedy statek i zatoga
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zegluje ,,dla" swoich dobroczyncow, poki catkowicie nie sptaci dtugu i odsetek.

Statki Atha'an Miere dziela si¢ na cztery glowne klasy. Od najmniejszego do najwigkszego sa to: darter, sojrer,



szkimer i raker. Jednostki mniejsze od darter6w nazywane sa todziami, nie statkami. Najszybsza klasg sa rakery:
waskie, dlugie i nieprawdopodobnie szybkie na wodzie, trojmasztowe i z osprzgtem rejowym. Szkimery to
rowniez trdj masztowce; nie sa tak dtugie jak rakery, lecz za to znacznie szersze i o wigkszym wyparciu, ktére
czyni je wolniejszymi od rakerow, chociaz i tak sa

0 wiele szybsze niz jakikolwiek ladowy statek o poréwnywalnym wyparciu. Sojrer, statek dwumasztowy,
chociaz mniejszy od szkimera, jest od niego szybszy i zwykle zwinniejszy. Najmniejszy ze statkow Ludu Morza,
darter, moze mie¢ jeden lub dwa maszty.

Statki r6zniq si¢ od siebie rowniez olinowaniem. ,,Wyso-Kko-olinowane" maja wszystkie gtowne zagle rejowe,
,.poOt-oli-nowane" maj a przynajmniej jeden (ale nigdy wszystkie) maszt bez zagla rejowego, za to z gaflowym,
natomiast ,,nisko-o0lino-wane" maja wszystkie zagle gaflowe. Zatem ,,pot-olinowany" szkimer to statek klasy
szkimer, w ktorym jeden lub wigcej, lecz nie wszystkie, maszty niosa zagle rejowe. Raker zawsze jest ,,wysoko-
olinowany".

Statki Ludu Morza, znacznie wspanialsze od wszystkich innych jednostek oceanicznych zaréwno pod wzgledem
szybkosci, jak i zwrotnosci, stanowia jeden z powodow nickwestionowanej dominacji Atha'an Miere w handlu
morskim. Lud 6w uniknat spustoszen spowodowanych Wojnami z Trollokami

1 Wojna Stu Lat, totez moégt przez dlugie lata bez przeszkod rozwijaé technike zeglarska. Obecnie Atha'an
Miere zachowuja t¢ przewagg technologiczna, takze dzigki paralizujacemu konserwatyzmowi mieszkancow
gtownego ladu.

240

AMAYAROWIE

Na wyspach Atha'an Miere zyje lud (nieznany wigkszosci mieszkancom glownego ladu), ktory na morzu czuje
sie tak zle jak Atha'an Miere na ladzie. Wtasnie od tego ludu — zwanego Amayarami — pochodza takie towary
jak stynna porcelana Ludu Morza i pigkne szkto.

W sensie fizycznym Amayarowie sa nizsi i maja znacznie jasniejsza cer¢ od Atha'an Miere. Spory ich procent
ma wlosy blond lub jasnobrazowe, oczy za$ biekitne badz orzechowe. Chociaz nizsi od Atha'an Miere, przecigtni
Amayarowie sa podobnego wzrostu co mieszkancy Cairhien. Zard6wno mezczyzni, jak i kobiety sa zwykle raczej
krgpi. Amayarowie zyja zgodnie z filozofia zwana Droga Wody. Nie jest ona tak pacyfistyczna jak Droga Liscia,
lecz zaleca akceptacje zastanego stanu rzeczy, nie za$ pragnienie zmian. Amayarowie uwazaja to, co my
nazywamy ,.rzeczywistoscia", nie za ,,$wiat prawdziwy", a jedynie za stan przejsciowy na drodze do innej eg-
zystencji. Na przemoc patrza z dezaprobata. Chociaz mtodzi mezczyzni nie unikaja walki na pigsci czy zapasow,
inicjujac bijatyke, naraziliby si¢ na publiczna hanbg. Morderstwo i inne rodzaje przemocy sa wérod tego ludu
niezwykle rzadkie. Zabojstwa nigdy si¢ nie zapomina i musza si¢ za nie wstydzi¢ jeszcze nastgpne pokolenia.
Matzenstwa migdzy Atha'an Miere i Amayarami nie sg znane. Szczerze mowiac, sama mysl o tym
zaszokowataby jednych i drugich. Kazdy z tych narodow uwaza bowiem zwyczaje drugiego za nieco
nieprzyjemne. Najbiedniejszy przedstawiciel jednej nacji patrzac na najbogatszego przedstawiciela drugiej,
mysli: ,,Dzigkuje ci, o Swiatlosci, Ze nim nie jestem". Mimo to wspotpracuje im si¢ dobrze, czesciowo z powodu
zasady zyczliwoséci wyznawanej przez Lud Morza i §wietnym interesom, a czg$ciowo dzigki temu, iz oprocz
towarow, ktorymi handluja, zaden nardd nie potrzebuje niczego od drugiego.

Amayarowie hoduja owce, kozy i niewielkich rozmiarow
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bydlo masci czarnej lub biato-czarnej. Ich konie sa rowniez mate, rozmiaru ladowych kucéw. Niewielkich
wolow uzywa si¢ w wigkszosci jako zwierzat pociagowych. Amayarowie wytwarzaja niezrOwnana w
delikatnosci porcelang i szkto stawne wérod wszystkich narodéw ladowych. Atha'an Miere cenia ich za t¢
umiejetnosc, lecz sami Amayarowie nie dbaja

0 to rzemiosto. Obawiaja si¢ gtownego ladu i cho¢ znaja ceny Atha'an Miere, sq usatysfakcjonowani
otrzymanymi kwotami

1 tylko to si¢ dla nich liczy. Nie chca Zeglowac i samodzielnie sprzedawa¢ wytworow wilasnej pracy na
glownym ladzie, a z drugiej strony nie Zycza sobie obecnosci obcych na wlasnych wyspach. Nie maja zadnego
powodu obawiac si¢ mieszkancow ladu czy odczuwac do nich niechg¢ i nie przejawiaja zadnego z tych uczué.
Po prostu nie chca by¢ niepokojeni przez kogokolwiek. Znaja przedstawicieli Ludu Morza i — zazwyczaj — im
ufaja.

Wedle prawa Atha'an Miere kazdemu Amayarowi, ktory pragnie ptywac, nalezy zapewni¢ tg¢ mozliwos¢ i to
nieodptatnie. Tym niemniej Amayarowie rzadko podrozuja nawet miedzy poszczeg6lnymi wyspami Ludu Morza
i nigdy nie odwiedzaja gtownego ladu. Posiadaja jedynie bardzo mate todzie, ktore wykorzystuja do potowow w
przybrzeznych wodach wysepek. Nawet wsrod rybakow niewielu potrafi ptywacé. Niektorzy Amayarowie
pracuja w stoczniach Ludu Morza, wytwaérniach lin i suchych dokach, lecz pozostaja tam jedynie do czasu
zdobycia potrzebnej sumy, a wtedy odchodza.

Mimo ze wigkszos$¢ ladowej populacji wysp stanowia Amayarowie, gubernatoré6w mianuje si¢ tylko 1 wyltacznie
spomig¢dzy Atha'an Miere. Lud Morza uwaza obowiazki poza statkiem za uciazliwe, lecz sadzi tez, iz wyspe
nalezy traktowac jak statek, ktorego si¢ doglada, a o mieszkancow, tak jak o zaloge statku, trzeba si¢ zas



troszczy¢. Poniewaz Lud Morza woli zy¢ na statkach, gubernatorzy rzadko oddalaja si¢ od portéw i stoczni,
chyba ze musza wyprawic si¢ w jakie$ miejsce i je sprawdzi¢. Na skutek tego wyspy bywaja nieco zaniedbane,
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a Amayarowie — w praktyce — musza sami rzadzi¢ w swoich wioskach. Nie istnieja zapiski ani nawet pogtoski
0 jakiejkolwiek rebelii czy protescie przeciw wladcom.

Rozdziat dwudziesty

Aielowie

,£>o0poki Cien chroni, dopoki bije zrodlo, w najczarniejszy Cien, chocby z zacisnietymi zebami, gotowi splunqé
Temu Ktory Odbiera Wzrok, w ten Dzien Ostatni".

— przysigga Aiclow

PUSTKOWIE

Na wschéd od Muru Smoka i na zachéd od klifow i otchtani Shary, lezy Pustkowie Aiel. Nazywane w jezyku
trollokéw DjevikK'Shar, czyli ,,Umierajaca Ziemia", jest surowe,

dzikie i pozbawione wody. Cho¢ na pozoér wydaje si¢ niezamieszkale, stanowi dom Aielow, rasy osobnikoéw
rownie srogich i odpornych jak ich nieprzyjemne §rodowisko. Ci wysocy, jasnowtosi ludzie to zawzigci
wojownicy i doskonale wykwalifikowani tropiciele. Wojownikami sa przedstawiciele obu ptci. Uwazani za
najbardziej morderczych zotierzy na kontynencie, a moze i na caltym §wiecie, Aielowie zakrywaja twarze przed
zabojstwem i posiadaja zastuzona reputacj¢ obroncoéw swej ziemi przed obcymi. Nazywaj a Pustkowie Ziemig
Trzech Sfer, poniewaz wierza, ze jest ono: po pierwsze, kamieniem, ktory ich uksztattowat, po drugie, terenem
testowym, ktory udowadnia ich warto$¢ i po trzecie, kara za ich grzechy — cho-
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ciaz pojgcie grzechu jest wiasciwie wsrod nich nieznane. Sposrod innych narodéw tylko garstka wybrancow
pozostajacych w przyjaznych stosunkach z Aielami o$miela si¢ wej$¢ na teren Pustkowia: sa to handlarze,
bardowie i Druciarze zwani Tu-atha'anami. Kiedy$ kupcy z Cairhien byli tu rowniez mile widziani, lecz
Aielowie cofneli zaproszenie, gdy krél Laman $ciat Avendoraldere. Wszystkich innych traktuja jak wrogow.
Aielowie nie zawsze byli ludem wojownikéw. Niedawno odkryte historyczne informacje ujawniaja, ze rozwingli
oni w sobie umiejetnoéci do wojaczki dopiero po Peknigciu Swiata i sa spokrewnieni z pokojowymi
Tuatha'anami, ktérych obecnie unikaja, cho¢ nigdy nie krzywdza.

HISTORIA AIELOW

Podczas Wieku Legend pacyfistycznie nastawiony do $wiata lud znany jako Da'shain Aiel zawart Przymierze z
Aes Se-dai, wedle ktorego Aielowie mieli stuzy¢ przenoszacym Moc i przestrzegaé pokojowego kodeksu o
nazwie Droga Liscia, w ramach ktorego Da'shain Aiel powinni przyjmowac wszelkie proby i znosi¢ wszystkie
nieszczescia. Nie znali wyttumaczenia dla przemocy. Kazdy, kto zyt w tamtym czasie, znat tre§¢ Przymierza i
Kodeks Aieldw, i ich za nie szanowal. Ich stuzbe wysoce ceniono, a piosenki nazywat skarbem kazdy, kto je
ustyszat. Gdy nadeszta wojna, a po niej Peknigcie Swiata, Da'shain Aiel nie zdradzili swego kodeksu i nadal
unikali walki, cho¢ nie z powodu braku odwagi; istnieja opowiesci o pierwszych Aielach dzielnie stawiajacych
czolo grozacej $mierci.

Kiedy rozpoczeto si¢ Pekniecie Swiata, Aes Sedai wyraznie zdali sobie sprawe, ze jesli Da'shain Aiel nie
opuszcza miast, zostang bezsensownie wymordowani. Krazyla tez przepowiednia, zgodnie z ktorg wérdd ludu
Aielow ma si¢ urodzi¢ cztowiek, ktory stanie przeciwko Czarnemu. Aes Sedai rozumialy, ze Da'shain Aiel sa
zbyt dumni, by odej$¢ z miast jedynie z po-
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wodu wlasnego bezpieczenstwa lub nawet dla ewentualnego przysztego zbawienia i dlatego wyznaczyli im
wielkie, godne ich zadanie: wreczyli im cenne angreale i ter'angreale, ktore kazali zabra¢ w bezpieczne miejsce.
Poniewaz me¢zczyzni Aes Sedai oszaleli i siali po §wiecie zniszczenie, wazne bylo utrzymanie tych poteznych
narzgdzi poza ich zasiggiem. Da'shain Aiel nigdy si¢ nie dowiedzieli, iz zadanie miato uratowa¢ réwniez ich
samych, gdyz Aes Sedai nie byly w stanie dtuzej ich chroni¢. Drugie przymierze, o ktérym czasem wspominajg
Aielowie i Druciarze, odnosi si¢ prawdopodobnie do tego ostatniego zadania, wyznaczonego Da'shain Aiel przez
przenoszace Moc.

PIERWSZY ROZLAM

Przed Peknigciem Swiata nikt nie styszat o krzywdzeniu Da'shain Aiel ani nawet o grozbach pod ich adresem.
Wszyscy wiedzieli, iz zawarli oni Przymierze i podazaja Droga Liscia. Jednakze pdzniej ludzie przestali
szanowac¢ pacyfizm Da'shain Aiel, a wraz z uptywem lat niektérzy Aielowie postanowili opusci¢ swoj lud,
uwazajac opieke reliktow Aes Sedai za misje beznadziejna. Zdecydowali si¢ zacza¢ poszukiwanie Starej Piesni,
by¢ moze liczac na powrdt lepszych czaséw, gdy bezwzglednie przestrzegano Drogi Liscia, a zycie nie bylo tak
twarde. Aielowie ci porzucili Przymierze i stuzbg na rzecz przysztosci wiasnego ludu, za$ pozostali Da'shain
Aiel uznali ich za straconych. Z tej oddzielnej grupy wywodza si¢ Tuatha'anowie, ktorzy po dzi$ dzien
poswigcaja si¢ Drodze Liscia i poszukiwaniu Starej Piesni.

DRUGI ROZLAM

Pozostali Aielowie nadal trwali przy Przymierzu i chronili relikty, lecz nie potrafili ochroni¢ wtasnych dzieci i



rodzin przed beztad-
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nymi hordami wedrujacymi po ,,peknietym" §wiecie. Dzieci porywano, kobiety gwalcono, m¢zczyzn zabijano, a
Da'shain Aiel nie mogli stana¢ w ich obronie ani zemsci¢ si¢ za doznane krzywdy bez zdrady kodeksu. W
pewnym momencie jednakze niektorzy z mtodszych mezczyzn uznali, Ze wobec poniesionych strat nie sposéb
dtuzej przestrzega¢ Drogi Liscia i jeden po drugim decydowali si¢ na walke. Gdy w bitwie zginal pierwszy Aiel,
wielu postanowito ostatecznie porzuci¢ kodeks. Starzy nadal zachowywali Przymierze i Drogg Liscia, wigc kie-
dy pierwszy mtody me¢zczyzna zwrocit si¢ do swej rodziny po wsparcie, zostat wyklety. Ojciec odpart mu:
,,Ukryj twarz. Mialem niegdy$ syna z taka twarza jak twoja. Nie chcg jej widzie¢ u obcego". Legenda glosi, ze
od tej pory Aielowie przed zabdjstwem zaczeli zastania¢ twarze.

Zaden z tych odrzuconych przez spoteczno$é mtodziencéw nie cheiat catkowicie odrzucié¢ rodzinnych wozow i
wlec si¢ za nimi. Ciagle uwazali si¢ za Aielow, uzywali tej nazwy i nie zamierzali zaakceptowa¢ koncepcji, ze
cheé obrony wlasnych rodzin moze catkowicie pozbawié ich dziedzictwa. Mieszkali w namiotach i trzymali si¢ z
dala od reszty, dostarczajac cichcem ochrony tym, ktorzy sami me chcieli si¢ broni¢ i zaprzeczali istnieniu
,bojowych" Aielow.

PANNY WLOCZNI

Walczacy mezczyzni stanowili naprawde potezna grupg. W koncu dotaczyla do nich pierwsza kobieta. Miata na
imi¢ Morin i byta matka, ktdrej porwano mtodziutka corke. Przyszta do wojownikdw po pomoc, ale
réwnocze$nie pragneta sig tez do nich przytaczy¢, cho¢ wiedziata, ze naraza sie na trwate wygnanie z wozOow i
klatwe rodziny. Az do tego momentu zadna kobieta Aieldéw nigdy nie brata udziatu w walce, mimo iz wiele
przychodzito do wojownikow po pomoc. Legenda mowi, ze wtocznig skrocono tak, by pasowata kobiecie i
wowczas po-
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wstal prototyp stynnych widczni Aietow uzywanych obecnie przez przedstawicieli obu pici.

Podobno Morin przysiggta zostawi¢ dawne zycie i me¢za, a wtedy zostala poslubiona tylko swej wtdczni.
Sprawdzita si¢ w walce i zostata pierwsza z Panien Wtdczni. Nawet dzi§ zadna Panna nie moze poslubic¢
mezezyzny 1 pozostaé w spotecznos$cei, nie moze tez walczy¢, gdy nosi w tonie dziecko, chociaz nieformalne
zwiazki sa wérod Aielow na porzadku dziennym. Niemowlg urodzone przez Panng W1dczni natychmiast trafia
na wychowanie do rodziny zastgpczej, lecz ani ona, ani nikt inny nie zna prawdziwej tozsamos$ci matki czy
dziecka. Aktualnie przysiega sktadana przez Panny W16czni brzmi: ,,Nie moge naleze¢ do zadnego mezczyzny
ani zaden me¢zczyzna nie bgdzie naleze¢ do mnie, ani zadne dziecko. Wtdcznia jest moim kochankiem, moim
dzieckiem i moim zyciem". Nasuwa si¢ interesujaca uwaga, iz megskich wojownikow Aietéw nie krepuja
ograniczenia cho¢by w przyblizeniu tak surowe jak te, do ktorych wyznaczenia przyczynita si¢ Morin.

Podobno Morin przepowiedziano, iz urodzi dziecko gtownemu wodzowi, Jeordamowi. Od tego dziecka
rozpoczat si¢ proces, ktory pozwolit mieszkajacym w namiotach Aielom stworzy¢ samodzielng i
samowystarczalna spolecznos¢. Od tej pory zaczeli nazywaé pacyfistow ,,Jenn Aiel" (byto to szydercze
okreslenie oznaczajace ,,Jedynych prawdziwych Aietow"), podczas gdy samych siebie nazywali po prostu
,Alelami". Bojowi Aielowie opuszczali prefiks ,,Da'shain", a nast¢pne pokolenie zupelnie o nim zapomniato.
Mieszkancy wozow oczywiscie nadal udawali, ze ich obroncy nie istnieja. Jesli jakimkolwiek terminem okres$lali
wyrzutkow, nie jest on znany.

Wojownicy nie porzucili niektorych sposrod oryginalnych przekonan. Nie uzywali na przyktad mieczy,
poniewaz miecz istnieje jedynie po to, by zabi¢ cztowieka. Wszelka ich bron, czyli wldcznie, noze i tuki, jest
przeznaczona nie tylko do obrony, lecz takze do polowania, na farmie lub w domu. W ten
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sposob Aielowie nadal mogli twierdzi¢, ze przestrzegaja Drogi Liscia, a zatem godni sa swej nazwy.

Z czasem spolecznos$¢ bojowych Aieldow rozrastata sig¢, natomiast grupa Jenn Aiel, ktérzy w koncu przyjeli t¢
szydercza nazwe, zaczeta topnie¢. Wojownicy rozwingli wlasna kulturg i umiejgtnoscei i coraz rzadziej
kontaktowali si¢ z ludem w wozach. Ich liczba rosta szybko dzigki czg¢stym narodzinom i nie potrzebowali juz
rekrutowac zotnierzy sposrod Jenn Aiel. Z drugiej strony zapewniali przez te lata tak doskonala ochrong Jenn
Aiel, Ze nie musieli oni zostawa¢ wojownikami. A jednak tempo narodzin Jenn Aiel spadto, tracili tez ludzi
podczas suszy i trudnosci na szlaku, ktoéry megcezyt ich bardziej niz odporniejszych od nich mieszkancow
namiotow. Nieliczne Aes Sedai, ktore Jenn Aiel zabierali po drodze, pomagaty prawdopodobnie minimalizowaé
straty, nie byly wszakze w stanie powstrzymac ogdlnej tendencji. Starozytne Aes Sedai trzymaty sie wozOw i
unikaty wszelkiego kontaktu z wojownikami Aielow, przypuszczalnie rownie jak wczesniej Jenn Aiel
zatrwozone istnieniem wyrzutkéw. Przetrwawszy Pekniecie Swiata, Aes Sedai zywity przekonanie, ze whasnie
Jenn Aiel sg najblizsi w sensie myslowym i kulturalnym Da'shain Aiel, ktérych zapamigtaly z przesztosci. A
poza tym mieszkancy wozdw potrzebowali ich pomocy i ochrony.

DAR WODY

Nie mamy jasnego obrazu w kwestii doktadnego szlaku wedrowek koczownikow Aielow, wiadomo jednak, ze
przeszli ostatecznie wzdtuz Grzbietu Swiata i dotarli do krainy, ktora obecnie nazywa si¢ Cairhien. Tam odkryli,



iz niektorzy ludzie nadal sa zdolni do wspaniatomyslnosci, co wydato im sig niezwykte, gdyz nie mieli tak
dobrych do§wiadczen z zadnym ludem poza wlasnym. Do dnia dzisiejszego przetrwala opowies¢ o przy-

249

wodcy otoczonego palisada miasta, ktory pozwolil Aielom czerpaé wode¢ w dowolnych ilo$ciach, jesli tylko sami
sobie wykopia studnie. Patrzac z perspektywy czasu, przywodca zapewne wykazat si¢ po prostu zdrowym
rozsadkiem, wychodzac z zalozenia, iz studnie beda shuzy¢ lokalnej spotecznosci dtugo po odejsciu podréznych,
lecz Aielowie po raz pierwszy nie musieli walczy¢ o to, czego potrzebowali. Ten wlaénie odruch dobrej woli
zaowocowat setki lat pozniej darem Aieléw dla Cairhie-nian, czyli Avendoralderq, sadzonka jednego z
nielicznych ocalatych drzew chora. Aielowie dali go Cairhienianom, odkrywszy, ze tamci sa potomkami ludzi,
ktorzy zezwolili im czerpa¢ wodg.

Kierowani przez Aer Sedai Jenn Aiel przez jedna z nielicznych przeleczy prowadzacych na wschod przeszli
Grzbiet Swiata do lezacych tam odludnych, niego$cinnych ziem. By¢ moze Aes Sedai probowaty ochronié
Aieloéw przez skazeniem ze strony innych kultur, nie chcac, by sprawdzito si¢ proroctwo wypowiedziane
podczas Peknigcia Swiata. Mieszkancy namiotow poszli za Jenn Aiel, nadal gotowi broni¢ ich w razie
koniecznosci, chociaz robili to juz bardziej z przyzwyczajenia i tradycji niz z rzeczywistej potrzeby.

Tuz po dotarciu na pustkowie mieszkancy namiotow zaczeli si¢ dzieli¢ na klany i szczepy, natomiast Jenn
trzymali si¢ prawdopodobnie w konwencjonalnych grupach rodzinnych i zachowywali strukturg spoteczna.
RHUTOEAN

Wozy zatrzymaty si¢ w koncu glgboko na pustkowiu, w dolinie ponizej gory nazwanej pozniej Chaendaer. Tu
wspomagani przez Aes Sedai Jenn Aiel zaczeli budowa¢ miasto, ktore nazwali Rhuidean. Projekt
architektoniczny zainspirowaty zapewne Aes Sedai i opieral si¢ on na ich wspomnieniach miast sprzed Pgknigcia
Swiata — z wysokimi, siggajacymi niemal do nieba
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budynkami o wielokolorowych, 1$niacych szybach, wspaniatych posagach i szerokich alejach. Na centralnym
placu posadzono ostatnie ocalate drzewo chora, zwane przez ludzi z bagien Avendesorq.

Wszelki teren poza miastem natomiast zaludnili i uznali za wlasny mieszkancy namiotéw. Ostatecznie
rozmnozyli si¢ tak bardzo, ze poszczegodlne grupy zaczely toczy¢ ze sobg spory, az znikngly wszelkie slady
pierwotnej jednosci. Aielo-wie porzucili wyznawana niegdy$ Droge Liscia i zapomnieli o swoim
pokrewienstwie z Jenn; nie interesowato ich juz dziedzictwo, lecz jedynie podbdj nowej, surowej ojczyzny i
wzajemne wojny.

Jenn natomiast — mimo najwigkszych wysitkow Aes Sedai — wymarli wewnatrz wielkiego, niedokonczonego
miasta. Wtedy Aes Sedai zdaly sobie sprawe z wlasnej pomytki. Jesli wérod Aielow miato si¢ narodzi¢ dziecko,
ktore stawi czoto Czarnemu, to z pewnoscia nie wsrod Jenn. Niestety, przenoszace Moc nie miaty zwiazkow z
wojownikami koczowniczego odtamu Aieléw. Aby ocali¢ proroctwo i swoja kontrolg nad nim, Aes Sedai
musiaty znalez¢ sposob przekazania proroctwa wojownikom, nie szkodzac przy tym sobie.

DZIEDZICTWO RHUIDEAN

Przenoszace skontaktowaly si¢ z Madrymi Aieléw poprzez ich sny, wysylajac wszystkim wodzom klanow
polecenie przybycia do Rhuidean, sugerujac, ze w razie odmowy czeka ich samych oraz ich klany catkowita
zaglada. Poinformowaty Madrych, ze ci, ktorzy przyjda, zyskaja szans¢ na zjednoczenie Aielow, za$ pozostali
stana si¢ $wiadkami $mierci cztonkow swego ludu. Uczestnikom zebrania miat zosta¢ obwieszczony trwaly
rozejm, zwany Pokojem Rhuidean, ktorego warunkéw nie wolno byto ztamacé: na przyktad wszgdzie w zasiggu
wzroku z Chaendaer mialy zosta¢ zakazane walki. W centrum Rhu-
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idean Aes Sedat przygotowaty wielki ter'angreal, ktéry miescit w sobie catg histori¢ Aielow. Wodz kazdego
klanu miat wkroczy¢ do miasta i stana¢ wobec ogromnych szklanych kolumn owego ter'angreala. Tylko jeden
na trzech wodzow wrdcit z ter ‘angreala, trzeba sie byto bowiem zdoby¢ na odwage i zmierzy¢ z prawda
wlasnego dziedzictwa i wiedza o proroctwie, w ktorego wypehieniu Aielowie powinni poméc. Wodzowie,
ktorym zabrakto sity i odwagi na spotkanie z prawda, juz z ter'angreala nie wychodzili.

W ten sposob, dzigki Aes Sedai, historia Aielow przetrwala, a proroctwo nadal miato szansg si¢ spetnic. Po dzi$
dzien od kazdego kandydata na wodza klanu wymaga si¢ wejscia do Rhuidean i przejscia ter'angreala; dopiero
gdy wyjdzie, zostanie wodzem. Mg¢zczyzna moze wkroczy¢ do Rhuidean jedynie raz.

Kobiety, ktore pragnely zosta¢ Madrymi, takze musiaty przejs¢ szklane kolumny, chociaz dopiero podczas
swojej drugiej wizyty w mieScie. Podczas pierwszej wizyty kandydatki na Madre musiaty wej$¢ w inny
ter'angreal — sktadajacy si¢ z trzech krggéw i podobny do uzywanego dla Przyjetych w Biatej Wiezy Tar
Yalon. Nalezy zauwazy¢, ze znacznie wiecej kobiet niz mezczyzn wychodzilo z ter'angreala.

I tak przez prawie trzy tysiace lat wodzowie klanow i Madre przechowywaty sekret historii Aielow, kierujac
swym ludem, a rownoczes$nie chroniac go przed prawda.

Koniec koncow ostatni z Jenn i tamtejszych Aes Sedai umarli, wczesniej jednak przenoszace skonstruowaty
pewien dziatajacy dzigki Mocy mechanizm, ktéry miat ostania¢ Rhuidean przed obcymi i utrzymywaé miasto w
posiadaniu Aieléw. Ludzie spoza Pustkowia nie wiedzieli o jego istnieniu, poniewaz kara dla nie-Aieldw za



wejécie do doliny Rhuidean byta §mieré. Zreszta nawet sposrod Aieléow tylko wodzowie i Madre w ogdle bywali
w wewngtrznym miescie — az do czasu, gdy niedawno ponownie otwarto t¢ czes$¢ dla mieszkancow.

Rhuidean odkryt Rand aFThor i to on ujawnit owo starozyt-
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ne miasto §wiatu. Lezy ono obecnie nad §wiezo utworzonym jeziorem zasilanym w §wieza wodg przez
podziemny ocean. Jezioro to z kolei zasila wody jedynej znanej w Pustkowiu rzeki. Nawadnia ona ziemie, ktore
od czasu Peknigcia Swiata znaty wylacznie pustynig. Skutkiem tych zmian nie dokoficzone przez Jenn miasto
zamieszkuja teraz Aielowie.

Jednakze Rand al'Thor ujawnit §wiatu co$ wigcej niz tylko Rhuidean; przekazat tez wszystkim Aielom sekrety
historii ich ludu, czego Aes Sedai usilnie staraty si¢ uniknac. Przekonanie, ze Aielowie zawiedli kiedy$ Aes
Sedai, dtugo stanowito element ich historii, wraz z wiara, ze drugie niepowodzenie zakonczy si¢ zagtada catego
ich ludu, wielu wszakze nie potrafito znies¢ $wiadomosci, iz ich sposob zycia moglby obejmowac takze zdradg.
Teraz Aiclowie zaczeli cierpie¢ z powodu ,,Apatii" — ztego samopoczucia, z powodu ktorego zaczgli porzucaé
stuzbg wojownikéw albo zaprzeczaé prawdzie i nie chcieli podazy¢ za czlowiekiem, ktorego wigkszo$¢ osob
uwazalo za Car'a'carn, czyli wodza wodzdw.

WZROST LICZBY KLANOW AIELOW

Wojownicy Aieldw nadal rozprzestrzeniali si¢ po Pustkowiu. Ilo$¢ klanow wzrosta do dwunastu, a kazdy rozrost
si¢ do wielkosci narodu. Klany te toczyly ze soba spory i najezdzaly na terytoria sasiadow, tak jak wiele innych
nacji. Niemal wszyscy Aielowie walczyli tez z nieproszonym gosciem, ktory osmielit si¢ wejs¢ na teren
Pustkowia. Mimo zagrozenia do Pustkowia odwazyli si¢ wtargna¢ pewni nieznajomi, ochrzczeni przez Aield6w
,ludzmi z bagien". Skusito ich pragnienie zdobycia jedwabiu i kosci stoniowe;j, ktore mozna byto naby¢ tuz za
granica. Ci, ktorzy wroécili, opowiadali o zawzigtych jasnowtosych wojownikach, ktorzy pojawiali si¢ znienacka
z zastonigtymi twarzami, po czym latwo i bezlito$nie zabijali. Nawet Artur Jastrzebie Skrzydto nie zdotat podbié
dumnych ludzi Pustkowia;

253

ich dzikos$¢ i niekonwencjonalny styl walki nie odpowiadaty jego wspaniale wyszkolonej armii.

Zyjacy na tak surowej i bezlitosnej ziemi wytrzymali Aielo-wie zashuzyli sobie w pelni na swa straszna
reputacj¢. Nadal ukrywaja twarze, zanim kogo$ zabija i sa jednakowo morderczy, czy to walczac z bronia, czy
tylko nagimi r¢kami. Echa mitosci do muzyki i tanca ich przodkéw mozna obecnie ustysze¢ tylko wtedy, gdy
kobziarze graja czekajacym na bitwe klanom. Dla nich kazda potyczka to ,.taniec widczni", w ktorym kazdy
krok niesie §mier¢. A jednak nawet dzi§ Zaden Aiel nie tyka miecza, nawet jesli grozi mu $mieré; na konia nato-
miast wsiada jedynie przymuszony.

Klanéw jest w zasadzie dwanascie. Sa to Chareen, Codarra, Daryne, Goshien, Miagoma, Nakai, Reyn, Shaarad,
Shaido, Shiande, Taardad i Tomanelle. Czasem wspomina si¢ takze trzynasty — wymarty klan — Jenn, zwany
tez ,,Klanem, Ktorego Nie Ma". Kazdy sktada si¢ z wielu szczepow, takich jak szczep klanu Codarra o nazwie
Rozpadlina Jaern czy szczep Biata Gora klanu Chareen. Nie ma ustalonej liczby szczepdw przypadajacych na
klan.

Sami wojownicy sa dodatkowo podzieleni na dwanascie odrgbnych spotecznosci: Seia Doon (Czarne Oczy), Far
Alda-zar Din (Bracia Orla), Rahien Sorei (Biegacze Switu), Sovin Nai (Dlonie Noza), Far Dareis Mai (Panny
Wiocezni), Hama N'dore (Gérscy Tancerze), Cor Darei (Nocne Wtdcznie), Aet-han Dor (Czerwone Tarcze),
Shae'en M'taal (Kamienne Psy), Sha 'mad Conde (Wedrowcy Burzy), Tain Shari (Prawdziwa Krew) i Duadhe
Mahdi'in (Poszukiwacze Wody). Kazda spoteczno$¢ ma swoje wlasne zwyczaje i czasami odrebne obowiazki.
Na przyktad Czerwone Tarcze pelnia rolg policjantow, przedstawiciele Kamiennych Pséw sa czgsto uzywani
jako straze tylne w czasie odwrotow, podczas gdy Panny Wtdczni nierzadko zajmuja sie zwiadem. Wzajemne
napasci i potyczki byty na porzadku dziennym odkad powstaty pierwsze klany, jednakze cztonkowie tej same;j
spotecznos$ci nie walcza ze so-
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ba, nawet kiedy ich klany tocza jaki$ spor. Z tego powodu zawsze istnieja nici porozumienia migdzy klanami,
nawet podczas otwartej wojny.

KODEKS HONORU I ZOBOWIAZAN

Aielowie zastapili kodeks biernej akceptacji skomplikowanym kodeksem honoru i zobowiazan, zwanym j i'e'toh.
Wedle tego kodeksu istnieje wiele wiodacych do honoru $ciezek z wlasna miara i cena, a kazdy aspekt zycia ma
swe wlasne §ciezki. W bitwie, na przyktad, najmniejszy zaszczyt mozna uzyskaé poprzez zabojstwo (poniewaz
zabi¢ potrafi kazdy), natomiast najwiekszy zdobywa sie, dotykajac uzbrojonego zywego nieprzyjaciela bez
robienia mu krzywdy. Wziecie wroga i uczynienie go gafshain znajduje si¢ gdzie$ posrodku miedzy tymi
dwiema skrajno$ciami. Wszyscy musza szuka¢ wiasnego honoru poprzez kodeks, a godnos$¢ cenia sobie
Aielowie ponad wszystko inne.

Wstyd rowniez ma w kodeksie wiele ,,poziomow", zas wiele jego przejawow Aielowie uwazaja za gorsze niz
bol, rany czy nawet $§mier¢. Kluczowe stowo w kodeksie to toh, czyli zobowiazanie: kazdego zobowiazania,
niezaleznie od tego jak jest mate czy wrecz znikome, trzeba w petni dotrzymacé. Toh jest tak wazne dla tych



ludzi, ze dany Aiel —jesli musi — narazi si¢ nawet na wstyd, aby wypetni¢ zobowiazanie, cho¢ mogloby si¢ ono
wydawac nic nie znaczace dla kogo$ nie zwigzanego z kodeksem.

Rozwazmy w tym momencie role gai'shain. Nazwa ta w Dawnej Mowie oznacza ,,zobowiazanego do spokoju w
bitwie" i jest uzywana w stosunku do Aielow, ktorych inni Aielowie wezma do niewoli podczas najazdu albo
potyczki. Wiezniowie ci wedtug ji 'e 'toh sa zobowiazani do stuzby swemu zdobywcy przez jeden rok i dzien,
nie dotykajac w tym czasie zadnej broni i nie czyniac nikomu krzywdy. Musza peti¢ te
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stuzbe w pokorze i postusznie, nie skarzac si¢ i nie myslac o ucieczce. Gai'shain nosza biate szaty, aby podczas
shuzby wyraznie si¢ odrézniali od innych Aielow. Nawet jesli w tym czasie wroca w jakis sposob do wiasnego
ludu, kiedys i tak musza odstuzy¢ wyznaczony okres stuzby. By¢ moze gai ‘shain to ostatnie wspomnienie
postusznej i pokojowej stuzby, jaka pierwotni Da'shain Aiel zwykli wypetnia¢ wobec Aes Sedai. Wedtug
kodeksu ze stuzby jako gai 'shain zwolnione sa Madre, kowale, dzieci ponizej pigtnastego roku zycia i kobiety,
ktérych dzieci nie ukonczyly dziesiatego roku zycia.

MADRE

Tak jak w wigkszo$ci kultur $wiata, wérod Aietow rowniez Zyja osoby ze zdolnoscia do przenoszenia Mocy oraz
takie, ktore mozna tej zdolnosci nauczy¢. Kobiety z iskra znajdowane sa przez Madre i przez nie szkolone, by
réwniez zostaly Madrymi. Wszystkie kobiety przenoszace Moc sa Madrymi, cho¢ nie wszystkie Madre potrafia
przenosi¢. O tym, ze wiele Madrych potrafi wtada¢ Moca, nie wspomina sig¢ wsrod Aieléw glosno. Wszystkie
Madre ksztatcone sa w uzdrawianiu, znajomosci ziot i innej wiedzy. Posiadaja one wielki autorytet i maja spory
wplyw na wodzow szczepodw i klanow, rOwnoczesnie ponosza jednakze wielka odpowiedzialnos$¢. Trzymaja si¢
z dala od wszelkich wasni i bitew, a wedlug.// 'e 'toh nikt ich nie moze skrzywdzi¢ ani w czymkolwiek im
przeszkodzi¢. Gdyby Madra wzigta udziat w bitwie, straszliwie pogwalcitaby zwyczaje i tradycje. Ostatnio
doszto do takiego zdarzenia, lecz jego ostateczne skutki nie sg jeszcze znane.

Madre zwyczajowo unikaja wszelkiego kontaktu z Aes Sedai, prawdopodobnie w obawie, by tamte nie
rozpoznaty tych sposrdd nich, ktdre potrafia przenosi¢ Moc. Niektore Madre sa tez Spacerujacymi Po Snach, to
znaczy potrafia wchodzi¢ do
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Swiata Snow, czyli Tel ‘aran 'rhiod i przemawiaé¢ w snach do innych os6b.

Mtodzi mezezyzni, ktorzy odkryja w sobie zdolno$¢ do przenoszenia Mocy, opuszczaja swoje klany i ruszaja
stawi¢ czoto Czarnemu na zboczach Shayol Ghul; tam umieraja.

KULTURA AIELOW

Aielowie juz w bardzo mtodym wieku rozpoczynaja nauke umiejetnosci niezbednych do przetrwania oraz ucza
si¢ postugiwaé witdcznia. Poczatkowo szkola si¢ poprzez gry rozwijajace talent, szybko$¢ i precyzje. Dzieci
Aielow poznaja takze zawito$ci ji 'e 'toh, polityke oraz nabywaja podstawowa znajomos¢ arytmetyki i czytania.
Chociaz Aielowie na pierwszy rzut oka zyja jak barbarzyncy, w gruncie rzeczy wysoce sobie cenig ksiazki i
literature, zazwyczaj sa tez doskonale wyksztatceni. Kazdego handlarza ksiag na pewno powitaja uprzejmie i
chetnie przyjma pod swoj dach.

Gdy Aielowie porzucili koczowniczy sposob zycia, wsrod klifow, wzgdrz i kanionow Pustkowia pobudowali
fortece. Kazdy szczep posiada wlasng twierdzg, wewnatrz ktorej sprawuje rzady Pani Dachu, czyli Zona wodza.
Ma ona prawo przyjmowac lub odprawia¢ nawet wlasnego meza od wody i cienia. W wigkszos$ci twierdz domy
konstruuje sig z gliny i cegly. Maja one ptaskie dachy, na ktorych uprawia sig roslinnosé, ale zwykle sa
zagrzebane gleboko w skale, gdzie znajduja si¢ obszerne i komfortowe pokoje, dobrze chronione przed goracem
Pomieszczenia Aielowie wyktadaja dywanikami, obwieszaja gobelinami i wyposazaja w komfortowe maty i
poduszki, potki i stoty, cho¢ nie w krzesta. Tylko wddz posiada krzesto. Chociaz Aielowie ubieraja si¢ skromnie,
ich domy zwykle az blyszcza od jaskrawych barw i rozmaitych pigknych materiatdow Wspaniate rzezby,
porcelana i rzedy ksiazek zdobig nisze wielu
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pokojow, czyniac ich wngtrza rownie ol$niewajacymi i eleganckimi, jak sa one szare z zewnatrz. Tradycja
Aielow, polegajaca na zaborze jednej piatej towaréw podczas kazdego najazdu czy wojny, pozwolita wielu
przedstawicielom ludu zdoby¢ mnéstwo rzadkich przedmiotéw; szczeg6lnie w Wojnie z Aielami, kiedy
przekroczyli Mur Smoka. Dzigki handlowi z Shara nabywaja jedwabie i ko$¢ stoniowa. W tak przyjemnym
otoczeniu, ,,wyciosanym" z surowej ziemi, Aielowie prowadza koczowniczy tryb zycia jedynie wtedy, kiedy
wyruszaja wraz ze stadami na poszukiwanie urodzajnych terenow, gdzie zwierzeta moglyby sie pas¢, albo gdy
jada w bitwe.

Wewnatrz kazdej twierdzy, na wzniesionych tarasowo wystepach skalnych i na dachach doméw uprawia sig
szereg r6znych roslin, chociaz zwykle trzeba je czgsto podlewac ze wzgledu na trudny klimat. Te codzienne
prace domowe wykonuja zwykle dzieci i gai'shain. Staranne uprawy dajg owoce i warzywa dla bardzo
urozmaiconej diety.

Podstawowe rzemiosta tego ludu to tkactwo i wytwarzanie bizuterii, tuz za nimi sytuuje si¢ obrobka metali.
Aielowie wydobywaja ztoto i srebro oraz wiele mniej cennych rud. Znajduja tez rubiny, szafiry, kamienie



ksiezycowe i tzy ognia, ale ich nie szlifuja. Bardzo za$ cenig obrobke metali kazdego rodzaju. Kowali nie wolno
zmienia¢ w gai 'shain, gdyz stuzba pozbawitaby twierdze ich umiejetnosci az na rok i dzien. Z wyrobow wié-
kienniczych, takich jak wetna i algode, tkaja Aiclowie wiele réznych tkanin. Welna pochodzi z owiec i kdz,
ktore pasa si¢ na rzadkich tu takach, algode za$ rosnie na intensywnie nawadnianych dziatkach wewnatrz kazdej
fortecy. W Pustkowiu istnieje naprawdg¢ niewiele nadajacych sig¢ do uzytku laséw i z tego powodu nie ma
zawodu drwala. Nieliczne drewniane przedmioty przywiezione do Pustkowia ciesza si¢ duzym wzigciem.
Kodeks ubioru Aieléw w niewielkim stopniu zmienit si¢ od Wieku Legend i Da'shain Aiel. Noszony przez
wszystkich mezczyzn i przez wszystkie Panny Widczni cadin 'sor jest przystosowanym do obecnych warunkéw
strojem roboczym starozytnych
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Da'shain. Stowo to nawet ttumaczy si¢ z Dawnej Mowy jako ,,ubranie robocze". Klasyczny ptaszcz i spodnie sa
w odcieniach brazow lub szaro$ci, ktore blakna do barwy skaty, piasku lub cienia. Aielowie dodali do stroju
migkkie, sznurowane, wysokie do kolan, praktyczne do noszenia na pustyni buty oraz shoufe, czyli swego
rodzaju szal (zwykle w kolorze piasku albo skaly), ktory zawija si¢ wokot glowy i szyi, zostawiajac obnazong
jedynie twarz. Gdy Aiel zamierza kogo$ zabi¢, zaciaga shoufe takze na nos i usta, zastaniajac wedle tradycji
twarz. Migdzy strojem wojownikow pici meskiej 1 strojem innych mezczyzn Aielow jest tylko jedna roznica:
wojownicy nosza dhuzsze noze. Krdj ptaszcza cadin 'sor rézni si¢ w zaleznosci od klanu i — nieco — zaleznie
od szczepu. Wyrazne dla kazdego Aiela roznice sg subtelne i trudne do uchwycenia dla obcych.

Wszyscy mgzczyzni oraz Panny Widczni nosza wlosy obcigte krotko z wyjatkiem konskiego ogona na karku.
Pozostate kobiety maja wlosy dtugie do ramion albo i dtuzsze. Rzadko plota je w warkocz czy zbieraja w konski
ogon, cho¢ czgsto $ciagaja jez tytu chusta. Dhugie spodnice, bluzki i szale sa w szarych barwach pustyni, totez
kobiety ozdabiaja si¢ wieloma bransoletkami i naszyjnikami, czgsto rzezbiona koscia stoniowa badz cennymi
metalami. Znaczniejsze kobiety lubia pokazywac obfitos¢ wartosciowej bizuterii. Panny Wtdczni czesto
posiadaja bizuterie, lecz rzadko nosza wigcej niz jeden klejnot — a i ten tylko przy szczeg6lnej okazji.
Mezczyzni w ogdle nie noszg bizuterii, chociaz znak wodza, umieszczany w jego skorze podczas pobytu w
Rhuidean, ma metaliczny wyglad osobliwej bransolety.

WIEZI POKREWIENSTWA AIELOW

Zwiazki krwi wérod Aielow sa Scisle okreslone i skomplikowane. Istnieja specjalne warunki dla kazdego
zwiazku krwi 1 matzenstwa. Pierwsi bracia i pierwsze siostry to ci, ktorzy maja
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jedna matke, ale nieckoniecznie tego samego ojca. (Wsrod Aie-16w posiadanie tej samej matki oznacza blizsze
pokrewienstwo niz posiadanie tego samego ojca). Drudzy bracia i drugie siostry to dzieci pierwszego brata i
pierwszej siostry z jednej matki, a siostry-matki i siostry-ojcowie to pierwsze siostry i pierwsi bracia z jednej
matki. Dziadek i babcia to ojciec i matka z jednej matki, podczas gdy rodzice ojca to drugi dziadek i druga
babka. Warunki pokrewienstwa wiaczaja pewne zwiazki ,,nie zwiazane przez" krew. Przyjaciele, ktorzy sg tak
bliscy jak pierwsze siostry lub pierwsi bracia, bywaja nazywam prawie--siostrami albo prawie-bra¢mi. Prawie-
siostry czgsto formalnie adoptuja siebie nawzajem jako pierwsze siostry. Prawie-bracia nie robig tego niemal
nigdy.

Matzenstwa pomigdzy Aielami nie zawsze sa monogamicz-ne. Jest dopuszczalne, by mgzczyzn miat dwie Zony,
chociaz wszystkie osoby zainteresowane musza wyrazi¢ na ten uktad zgode. Kobiety sa zwykle prawie-siostrami
lub pierwszymi siostrami i po $lubie staja si¢ siostrami-zonami, a wtedy zaczynaja si¢ uwazac za poslubione nie
tylko mezczyznie, ale i sobie nawzajem. Nie istnieja jednakze zadne zapiski, by jedna kobieta poslubita dwoch
mezczyzn.

W tych sprawach istnieje zreszta tak wiele mozliwosci, jak wiele jest zwiazkoéw krwi, lecz tylko kto$, kto urodzit
si¢ Aie-lem, potrafi prawdopodobnie uniknaé¢ kompletnego pomieszania terminéw zwiazanych z relacjami
rodzinnymi.

WEDROWCY

Co jednak stato sig¢ z tymi Aielami, ktorzy dawno temu opuscili wozy i wyruszyli na poszukiwanie Starej Piesni?
Do potomkoéw pierwotnych Da'shain Aiel nadal podazajacych Droga Liscia naleza Tuatha'anowie. Wedlug Drogi
Liscia Tuatha'anow wszyscy ludzie powinni zy¢ Zzywotem podobnym do egzystencji liscia. ,,Poniewaz lis¢
przezywa wyznaczony sobie czas i nie
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walczy z wiatrem, ktory niesie go w dal. Li§¢ nikomu nie szkodzi, a w koficu spada, aby karmi¢ soba nowe
liscie". Tuatha'a-nowie wierza, ze zaden czlowiek niezaleznie od powodow nie ma prawa krzywdzi¢ drugiego.
Nazywani potocznie Ludem Wedrowcow, Tuatha'anowie wywedruja obecnie po ziemi, zardwno po Pustkowiu, j
ak i poza nim. Poruszaja sie w karawanach ztozonych z jaskrawych wozow. Prowadzi ich mezczyzna zwany
Mahdi. Kazda karawana oddaje si¢ poszukiwaniu utraconego marzenia o spokoju. Ubrani w niemal identyczne
jaskrawe ptaszcze i suknie, Tu-atha'anowie poruszaja sig, jakby stuchali jakiej$ melodii, zawsze gotowi do tafica.
W odréznieniu od Aielow, ktorzy $pie-wajajedynie melodie wojenne badz pie$ni pogrzebowe dla zabitych,



Tuatha'anowie §piewajq albo graja przy kazdej okazji. Gdziekolwiek ida, towarzyszy im muzyka.
Przedstawicieli Ludu Wedrowcow nazywa si¢ tez Druciarzami, chociaz od czasu do czasu wykonuja oni rowniez
inne prace. Dzigki ich niezwyklym umiejetnosciom naprawione przez nich przedmioty zwykle wygladaja i
dzialaja lepiej niz nowe. A jednak ludzie we wsiach i matych miastach unikaja Druciarzy i traktuja ich nieufnie,
gdyz ich nie rozumieja. Kraza opowiesci, zwykle fatszywe, zgodnie z ktérymi Tuatha'anowie kradna mate dzieci
i prébuja nawraca¢ mtodych ludzi na swoja wiarg. Fakt, ze Druciarze nie bronig si¢ przed tymi oskarzeniami,
wzmaga niech¢¢ ich przeciwnikow. W rzeczywistosci, wigkszo$¢ osob, ktore nawrocily si¢ na Droge Liscia,
podazyta za Tuatha'anami z wlasnej woli, skuszona po prostu prostota ich filozofii.

Druciarze to jeden z nielicznych ludoéw, ktorym Aielowie pozwalaja na swobodne przejscie przez Pustkowie, bez
watpienia dlatego, iz wodzowie klanow Aielow znaja ich histori¢. Sami Tuatha'anowie prawie na pewno nie
maja pojgcia o swoim pochodzeniu czy zwiazkach z Aielami.

Rozdziat dwudziesty pierwszy

Ogirowie

,, Oczysémy pole, z ziemiq zréwnajmy je, Oby ni krzak, ni pniak nie ostal tu sie. Tutaj nasz zndj, tutaj nasz trud,
Tu wielkich drzew wyrosnie bor".

— z piosenki ogiréw

W przeciwienstwie do innych dotad opisanych ras, ogirowie nie posiadaja jednego kraju, ktéory mogliby nazwac
wilasnym, lecz zyja w odosobnionych stedding, rozrzuconych po catym $wiecie. Sa takze jedyna znang naturalna
nieludzka rasa czujaca. (Stworzenia takie jak Nym i trolloki to twory, sa zatem sztuczne, a nie naturalne).
Ogirowie z ogblnej budowy ciata i ubioru przypominaja ludzi, stanowia jednakze genetycznie odrebna rase,
charakteryzujaca si¢ dlugimi wlochatymi uszami oraz szerokimi, nieco przypominajacymi ryj, nosami. Mgskie
osobniki, o wiele wigksze od ludzi, mierza przecigtnie dziesi¢é lub wigcej stop; kobiety sa trochg nizsze.
Ogirowie zyja o wiele dtuzej niz ludzie — zazwyczaj przynajmniej trzy czy cztery razy dtuzej. Nie sa uwazani
za dojrzatych do opuszczenia stedding, poki nie osiagna co najmniej stu lat. To dtuzsze zycie moze by¢ rowniez
przyczyng ich rozmys$lnie powolnego i spokojnego zachowania. Ludzi uwazaja za zbyt pochopnych i
niecierpliwych.
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STEDDING

Stedding ogir6w sa najwyrazniej w jaki$ nieznany sposob chronione, totez w ich obrgbie nie mozna ani
przenosié, ani cho¢by wyczuwac Jedynej Mocy. Proby wiadania nia spoza stedding rowniez nie daja wewnatrz
zadnego rezultatu. Nawet powietrze w granicach stedding wydaje sie nieco odmienne od panujacego na zewnatrz
— jest $wiezsze albo spokojniejsze, tak czy owak powoduje u wigkszosci wchodzacych gosci dreszez za-
skoczenia. Zaden trollok nie wejdzie do stedding, chyba ze zostanie zmuszony, a Myrddraale wkraczaja tam
jedynie z najwiekszej potrzeby i z ogromna niechecia. Podobno prawdziwie oddani Czarnemu Sprzymierzency
Ciemnosci takze czuja si¢ tam nieprzyjemnie i wiedza, ze ich obecnos¢ jest niepozadana. Dokladne wlasciwosci
stedding nie sa znane.

Istnieje czterdziesci jeden zamieszkanych stedding w ,,znanym $wiecie", czyli migdzy Oceanem Aryth i
Pustkowiem Aiel. Chociaz populacje znacznie si¢ zmieniaja, a ogirowie nie uwazaja za stosowne zbiera¢
informacji statystycznych (jesli je zbieraja, nigdy nie informuja o nich przedstawicieli rodzaju ludzkiego),
szacujemy, ze przecigtne Stedding zaludnia trochg ponad sze$¢ tysiecy ogirow. Cata ich populacja migdzy Oce-
anem Aryth a Grzbietem Swiata prawdopodobnie niewiele przekracza sto pigédziesiat tysigcy.

Po Peknigciu i (biorac pod uwage dtugos¢ zycia ogiréw) ze §wiezymi wspomnieniami konfliktu z ludZzmi
ogirowie, ktérzy ponownie zasiedlali opuszczone stedding, czesto wybierali potozone w urwistych gérach lub
glebokich lasach. Najblizej siedzib ludzkich, zaledwie dzien drogi od najblizszej ludzkiej wsi znajduje si¢
Stedding Tsofu. Szereg stedding znanych ogirom nigdy nie zostato ponownie zasiedlonych, poniewaz leza obec-
nie za blisko ludzkich siedzib. A poniewaz ogirowie staraja si¢ trzymac z dala od nas, lokalizacja wigkszosci
stedding nie jest nam znana.

Najwigkszym regionalnym skupiskiem stedding ogirdw jest
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Grzbiet Swiata: w jego urwistych szczytach i dolinach skrywa sig ich az dwanascie. Patrzac od potnocy do
potudnia, sa to: Stedding Qichen, Stedding Sanshen, Stedding Handu, Stedding Chanti, Stedding Lantoine,
Stedding Yongen, Stedding Mas-hong, Stedding Sintiang, Stedding Taijing (na wschéd od Can-toine), Stedding
Kolomon, Stedding Daiting i Stedding Shang-tai, w ktérym urodzit si¢ Loial.

Na Sztylecie Zabéjcy Rodu, odrebnym od pasma, ktore tworzy Grzbiet Swiata, znajduje sig tylko jedno Stedding
Yon-tiang.

Na zachdd od Muru Smoka i na wschdd od rzeki Erinin lezg cztery: Stedding Nurshang (migdzy Sztyletem
Zabdjcy Rodu i Shienarem), Stedding Tsofu w Cairhien, Stedding Cantoine na pdinoc od rzeki Iralell i Stedding
Jenshin w Haddon Mirk.

Na Ziemiach Granicznych mozna znalez¢ siedem stedding i jest to drugie pod wzgledem wielkos$ci regionalne
ich skupisko: Stedding Chosium, Jongai i Saishen w Saldaei, Stedding Chiantal w Kandorze, Stedding Shanjing i



Tanhal w Arafel i Stedding w Shienarze.

Na Czarnych Wzgdrzach sg trzy kolejne: Stedding Feindu, Shajin i Jentoine. Stedding Shamendar, Taishin,
Leitiang i Tso-chan leza w lasach na potnoc od rzeki Ivo.

Sze$¢ znajduje si¢ w Gorach Mgly. Od poéinocy na potudnie sa to: Stedding Chinden, Stedding Tsofan, Stedding
Yandar, Stedding Madan, Stedding Jinsiun i Stedding Shangloon.

Dla kontrastu w goérach na pomoc od rzeki Dhagon mozna dostrzec tylko dwa: Stedding Mintai i Wenchen.
Dodatkowe dwa leza wzdhuz Wybrzeza Cienia: Stedding Shadoon i Stedding Mardoon.

HISTORIA

W Wieku Legend ogirowie zyli i pracowali wérdd ludzi; nierzadko wyprawiali si¢ wtedy daleko poza swoje
stedding. Mie-
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li szczegoblny dar oddziatywania na zywe istoty i $ci$le wspotpracowali z Nym. Chociaz nie przenosili Jedynej
Mocy, wielu z ich potrafito swymi pie$niami wplywaé na rdézne zywe istoty, szczeg6lnie na rosliny. Rosliny
reagowaly na dzwigki wydawane przez tych utalentowanych ogirow i przyjmowaty najbardziej pozadana forme.
Pie$ni mogly takze zachgcac rosling do szybszego wzrostu. Obecnie zostalo niewielu ogiréw z tym darem.
Nazywa sig ich Drzewnymi Pie$niarzami. Wysoce cenione sg tez cudowne przedmioty, ktore tworza oni z
wyspiewanego drzewa bez szkody dla macierzystej rosliny. W Wieku Legend zdolnos¢ ta (a tym samym
wys$piewane drzewo) wystgpowata bardzo czgsto.

W Wieku Legend ogirowie stuzyli rowniez w organach zwiazanych z przestrzeganiem prawa. Chociaz
zazwyczaj nastawieni byli pacyfistycznie i bardzo powoli si¢ denerwowali, z pewnych dawnych opowiesci
wynika, ze walczyli obok ludzi w Wojnach z Trollokami; bywali nieubtaganymi przeciwnikami.

Podczas Peknigcia lady i morza przesunety sie tak dramatycznie, ze stedding znacznie si¢ przemie$city badz
catkowicie znikngty z powierzchni. Ogirowie, ktorzy przezyli wstrzasy ziemi i morza, stali si¢ bezdomni i
zagubieni, totez wyruszyli na poszukiwanie swych zagubionych bezpiecznych siedzib. Wsrdd ogirdw czas nosi
nazwe¢ Dhugiego Wygnania. W przedstawicielach rasy zrodzita si¢ wowczas Tesknota za spokojem i pigknem,
istniejacym tylko w granicach stedding, ktora po wielu latach tak bardzo si¢ wzmogta, ze ogirowie zaczgli cho-
rowa¢ i umieraé. Duzo wigcej ich odeszlo z tego $wiata, niz przetrwato. Od tamtego czasu nie opuszczaja na
dhuzszy okres swoich stedding. Jesli ktorys pozostaje w Zewnetrznym Swiecie zbyt dtugo, wypehia go Tesknota
ijego ciato zaczyna stabnaé. Jezeli ogir w ogdle nie wroci, umrze. Nie mieli takich kltopotow w Wieku Legend,
najwyrazniej jednak Wygnanie uwrazliwito Ocalatych i ich potomkow, totez obecnie wszyscy ogirowie sa
zwigzani ze swymi stedding.
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STYL ZYCIA

Cho¢ powszechnie znani jako wspaniali kamieniarze, o wiele bardziej preferuj a dziatalno$¢ zwiazana z Zzywymi
istotami i ro§linami, tak jak w minionych stuleciach. Pewien ogir byl nawet znany w Dawnej Mowie jako tia
avende alantin, czyli Brat Drzew. Kamieniarstwem ogirowie zajmowali si¢ podczas Wygnania, szybko
ujawniajac niemal tak ogromny talent do pracy z kamieniem, jak wobec roslin. Z powodu ich mitoéci do zywych
istot wigkszo$¢ kamieniarskich dziet jest w zamys$le zdumiewajaco organiczna. Gdy ogirom da si¢ wolna reke,
tak jak w przypadku konstrukcji wigkszej czesci miasta Tar Va-lon, potrafig stworzy¢ budynki, ktore wygladaj a
prawie jak zywe. Wiele duzych ludzkich miast nadal szczyci si¢ budowlami skonstruowanymi przez te
stworzenia. Chociaz wigkszos$¢ ogi-row uwaza rzemiosto kamieniarskie za zajgcie ponizej ich godnosci, wlasnie
Na nim zarabiaja najwigce;.

Kiedy ogirowie na nowo odkryli stedding, osiedli w nich, zdecydowani tam pozosta¢. Diugie Wygnanie
odcisnglo silne pigtno na catej rasie. Ogirowie maja niewiele kontaktow z ludzmi, opuszczaj a bo wiem swoje
domostwa jedynie po to, by sie uda¢ do innego stedding lub wykona¢ zlecone prace kamieniarskie. Poza
stedding ogira mozna spotka¢ tak rzadko, ze wiekszo$¢ ludzi w ogéle nie wierzy w ich istnienie, uwazajac je za
wytwory wyobrazni.

Wewnatrz stedding ogirowie zyja w domach wbudowanych w ziemig. Mndstwo czasu spedzaja, troszczac si¢ o
zywe istoty, szczegolnie o Wielkie Drzewa. Te ogromne ro$liny dorastajq setek stop, a ich pnie maja szerokosc¢
stu krokow. Przed Peknigciem takich drzew bylo mndstwo, teraz jednak sa one dosy¢ rzadkie i ogromnie cenione
przez ogirow. Wiele stedding uzywa wypolerowanych pniakow Wielkich Drzew na miejsca zebran.

Druga najwigksza miloscia wszystkich ogiréw jest wiedza. Stworzenia te uwielbiaja czyta¢ i pisa¢, bardzo tez
szanuja

266

ksiazki i wszelkie zapiski. Z powodu dtugosci Zycia, tradycji snucia opowiesci historycznych oraz umiejetnosci
czytania i pisania, wiele ich historii zawiera informacje stracone juz dla ludzi. Ogirowie maja wiasny jezyk
pisany, znany ludziom jako pismo ogiro6w, natomiast bedac wsrod nas, zwykle przemawiaja zwyczajnym
Jjezykiem.

Kazdym stedding rzadzi Rada Starszych, ktora organizuje publiczne zebrania wewnatrz i migdzy
poszczeg6lnymi stedding. Spotkania te tradycyjnie odbywaja si¢ w wielkim pniaku stedding. Przewodnicza



Starsi, lecz kazdy dorosty ogir moze sie wypowiedzie¢ przed pniakiem, chociaz czesto wybiera sobie
orgdownika, ktory przedstawi jego (czyjej) spraweg Radzie. Oredownicy ci nie sa oplacani; dziataj a z dobrej woli
i dlatego, ze wierza ogirom, ktoérych reprezentuja.

Radg, ktora jest jedynym petnoetatowym rzadem wewnatrz stedding, przy niektorych projektach wspomagaja
inni ogiro-wie, na przyktad gdy potrzebne sajakie$ szczegdlne umiejetnosci. Mtode osobniki uczone sa zar6wno
rzemiosta, jak i odpowiedzialno$ci. Podczas nauki wazniejszych ,,przedmiotéw" oraz odpowiedzialnosci
czeladnicy wykonuja najbardziej niewdzigczne prace. Ogirowie wierza, ze takie obowiazki buduj g charakter.
W wielu kwestiach ogirowie sg spotecznoscia niemal ma-triarchalng. Radzie Starszych przewodzi czgsto
kobieta, a matki i zony posiadaja wigksza wtadze niz ich mezowie. Malzenstwa planuja matki, przy czym do
$lubu wymagana jest aprobata przysztej panny mtodej, natomiast przyszty pan mtody wiasciwie nie musi
wyrazi¢ zgody. Wielu mtodych ogiréw wyszto do pracy jako kawalerowie, a po powrocie do domu odkryli, ze
nazajutrz si¢ zenia.

Procz pielegnowania roslin i kamieniarstwa, ogirowie hoduja owce, przeda tkaniny oraz zajmuja si¢ obrobka
metali i wytwarzaniem bizuterii. Ich ubrania nierzadko sa ggsto haftowane; ilos¢ kwiatow wyszywanych na
strojach kobiet jest zalezna od ich pozycji. U dziewczat kwiatowy motyw pojawia si¢ tylko na laméwkach
plaszczy, podczas gdy suknie cztonkin
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Rady Starszych sa wyhaftowane od gory do dotu. Ogirki nosza rowniez naszyjniki i bransoletki, w
wyrdzniajacych je wzorach przypominajacych winoro$l i rosliny, natomiast kolczykow raczej sig nie spotyka.
Uszy ogirdéw to drugorzedna strefa ero-genna i dlatego stworzenia te zawsze czgSciowo przykrywaja je wtosami.
Obnazenie ich w takim stopniu, by byly widoczne kolczyki, mogtoby zaszokowa¢ wrazliwych. Wszystkie
kobiety maja dtugie wtosy i nosza je luzno rozpuszczone. M¢zczyzni nieco skracaja wlosy.

Plaszcze osobnikow meskich sa roznej dhugoscei, a ich koszule i spodnie — proste. Kazdy aspekt odziezy i
bizuterii u przedstawicieli obu plci odbija gleboki szacunek ogirow dla natury i dla wszystkich zywych istot.
Moze unikaja ludzi, gdyz ludzkos¢ ten szacunek utracita?

Rozdziat dwudziesty drugi

Drogi

DAR

Podczas Peknigcia Swiata ci nieliczni ogirowie, ktérzy pozostali w swoich stedding, odkryli, ze znalezli si¢ w
putapce, gdyz z powodu panujacego chaosu podroze migdzy poszczegdlnymi stedding staty tak niebezpieczne,
ze niemal niemozliwe. Musieli zatem stawi¢ czoto wygnaniu, tracac kontakt ze swoimi braémi i siostrami z
innych stedding.

W owym czasie stedding udzielity schronienia wielu mezczyznom Aes Sedai, ktdrzy wtedy nie popadli jeszcze
w szalefistwo. Tylko w tych miejscach mogli pozosta¢ oni wolni od skazy, ktéra Czarny umiescit na saidinie.
Jedna z grup Aes Sedai odwdzigczyta si¢ za opiekg wspaniatym darem, ktory pozwalat ogirom przechodzi¢
bezpiecznie z jednego stedding do innego. Darem tym byty ,,.Drogi" — stworzone przy uzyciu Jedynej Mocy
niezwykle $ciezki taczace poszczegdlne stedding. Lezaty one z dala od $wiata i dlatego nawet je$li teren migdzy
dwoma stedding byt zniszczony czy zdeformowany, taczace je Drogi pozostawaty niezmienione i nietknigte
przez Peknigcie.

Ostatecznie wszyscy mezczyzni Aes Sedai opuscili sted, gnani potrzeba wyczuwania Prawdziwego Zrodta i roz-
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paczliwa nadzieja, ze skaza na saidinie juz znikneta. Zanim odeszli, dali ogirom jeszcze jeden dar, Talizman
Wzrostu.

BRAMA

Talizman Wzrostu to ter ‘angreal, ktory moga wywota¢ pewne rodzaje $piewu, na przyktad ogirowe Spiewanie
Drzew. Talizman 6w pozwalat ogirom rozwija¢ Drogi po odejsciu Aes Se-dai. Kiedy ogirowie odnajdowali
zagubione wczeéniej sted-ding, tworzyli do nich Drogi. Talizman nie jest w stanie sam skonstruowac nowej
$ciezki miedzy dwoma miejscami, ale potrafi sprawic, by z istniejacej Drogi ,,wyrosta" gataz. Ogir wys$piewuje
ten wzrost w ,.kwiat" Bramy, ktora jest jedyna istniejaca w fizycznym §wiecie czgscia Drogi. Bramy pokryte sa
rzezbieniami o tak zawilych wzorach organicznych, ze przypominaja one $ciany zywej winoro§li, a kwiaty je
pokrywajace — bardzo drobny kamienny pyt. Uruchomienie Bramy nastgpuje zazwyczaj poprzez poruszenie
kluczem", czyli szczegbdlng ptaskorzezba w postaci ruchomego liscia Avendesory. Po dotknigeiu 6w rzezbiony
li§¢ ozywa powoli, po czym otwieraja si¢ dwuskrzydtowe drzwi, odstaniajac szklista, lustrzana, przepuszczalna
barierg.

Kazda Brama ma dwa klucze w postaci li§ci Avendesory: jeden na zewnatrz i jeden wewnatrz. Brame mozna
zamknad¢ poprzez umieszczenie obu lisci po tej samej stronie, co uniemozliwia otwarcie jej z drugiej strony.
Poniewaz Drogi skonstruowane zostaty dzieki Jedynej Mocy, ktora nie dziata wewnatrz stedding, wszystkie
Bramy znajduja si¢ poza nimi. Przez lata sie¢ Drog rosta, az w koncu polaczyta nie tylko stedding, ale rOwniez
wielkie, zbudowane przez ogirdw miasta, do ktorych dzigki Drogom stworzenia te zyskaly tatwy dostgp. Wokot
miast ogirowie posadzili gaje wypetione licznymi gatunkami ro$lin (facznie z Wielkimi Drzewami), ktére miaty



doda¢ otuchy pracujacym w miastach
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osobnikom i nie dopusci¢ do nich Tesknoty. Do gajow tez poprowadzono Drogi. Dzi$ niewiele z tych gajow
przetrwalo. Gaj w Caemlyn pochlongto na przyktad rozrastajace si¢ miasto, gaj w Cairhien tak zaniedbano, ze az
przestat si¢ odréznia¢ od otaczajacego go lasu, gaj w okolicach £.zy ma obecnie posta¢ pustego pastwiska, za$
ten w Illian ,,oswojono" w krolewski park dla wtadcy i jego faworytow. Tym niemniej w poblizu gajoéw nadal
istniejg Bramy, cho¢ obecnie znajduja si¢ one czasem na dziedzincach albo nawet w suterenach nowoczesnych
budynkow.

WEWNATRZ DROG

Same Drogi sa zywe w sposob, ktdrego nie rozumieja nawet ogirowie, a Aes Sedai zapomniaty. Dzigki Jedyne;j
Mocy $ciezki te istnieja poza normalnymi granicami czasu i przestrzeni. Wielu ogirbw uwaza, ze stanowia one
jakby wlasny §wiat, potaczony tylko przez Wzdr. W kazdym razie, dla sieci Drog nie majq zastosowania zwykte
zasady fizyki. Rampy, wyspy i mosty wisza swobodnie w rozleglej pustce, czasami jedne nad drugimi, bez
zadnego widocznego wsparcia. Takie kierunki, jak péinoc czy potludnie, gora czy dot, niewiele znacza w Dro-
gach, a $ciezki czesto gwaltownie wznosza si¢ badz opadaja, mimo braku oczywistej przyczyny. Jednodniowy
spacer moze przenie$¢ podréznika do miejsca przeznaczenia odlegltego — zaleznie od wybranej §ciezki — 0 Sto,
a nawet pigcset mil od punktu wyjscia. Na kazdych rozstajach Drog stoja Drogowskazy, czyli wysokie kamienne
tablice pokryte srebrnymi znakami pisma ogirow. Wejscie na kazdy most i rampg znacza kamienne filary
wskazujace kierunek, takze inkrustowane literami ogiréw.

W dziennikow ogirow wynika, ze Drogi byly pierwotnie dobrze oswietlone, tak ze podrézny mogt ogladac
miriad¢ wysp zawieszonych w ogromnej pustce. Pora dnia czy nocy nie mia-
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fa znaczenia dla jakos$ci podrézy, gdyz wewnatrz Drog zawsze panowat dzien. Same wyspy byty bujnie
obsadzone dywanami grubej trawy i mndstwem drzewek owocowych. Wyspy te, o srednicy od pigédziesieciu do
dobrze ponad stu krokow, roznity sig¢ ksztattem — od dlugich owali po doskonale okragle kota. Wokot obwodu
kazdej zielonej wyspy rosty balustrady, ktore prawdopodobnie powstrzymywaly nieostroznych podroz- nych lub
zwierzgta juczne przed przypadkowym upadkiem. Mosty rowniez byly wyposazone w tego typu zabezpieczenia,
cho¢ nie miaty ich szerokie rampy taczace wyspy i mosty, z wyjatkiem wysokiej do piersi balustrady z biatego
kamienia w miejscach polaczenia mostow z rampami.

Drog uzywali wylacznie ogirowie i kierowani przez nich ludzie. Niektore dokumenty Aes Sedai sugeruja, ze by¢
moze tworcy Drog, czyli przenoszacy Moc megzczyzni, umiescili w nich putapki dla przedstawicieli Pomiotu
Cienia, ktorzy mogliby w jaki$ sposob wtargnaé na teren $ciezek. Znaleziono dowody istnienia takich putapek
(wraz z ciatami ofiar — przedstawicieli Pomiotu Cienia), mamy wszakze powody sadzi¢, ze putapki te stracity
juz swoja skutecznos¢.

POGORSZENIE STANU DROG

Drogi dostarczaly bezpiecznego przejscia ogirom i ludziom przez prawie dwa tysiace lat. P6zniej, podczas
Wojny Stu Lat, ich stan zaczat si¢ zmienia¢: stopniowo wilgotnialy i ciemniaty. Zmiany zachodzity tak powoli,
ze niewielu je dostrzeglo, az w koncu mosty spowita ciemnos¢. Od tej pory nie wszyscy podrézni, ktorzy weszli
w sie¢ Drog, wyszli z niej, a z czasem liczba zaginionych wzrosta z nielicznych do wielu. Inni po wyjsciu
popadli w obted. Ci sposrod oszalatych, ktorzy byli w stanie mowic, wrzeszezeli o Machin Shin, Czarnym
Wietrze albo o jakiej$ obecnos$ci, przypatrujacej im sig z cienia. Potem Drogi zupelnie pociemniaty.
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Odkad spadta na nie ciemno$¢, cos si¢ zaczaito w ich glgbinach. Tymi miejscami Drog, w ktdre nie powinien
dociera¢ zaden podmuch, targaly teraz zimne wichury, wyjace gtosami $mierci i rozktadu. Zwane przez ogirow
wiasnie Machin Shin nawiedzaja od tamtego okresu Drogi i karmia si¢ nieostroznymi wedrowcami. Ogirowie
nie wiedza, skad si¢ wzial 6w wiatr. Mozliwie, ze poniewaz Drogi powstaly dzigki skazonej Mocy, Czarny Wiatr
takze zrodzit si¢ z rozktadu. Niektorzy twierdza, ze moze w Drogach zmutowat sig jaki$ pasozyt, niegdys dla
nich naturalny. Inni sadza, Ze ukryly si¢ tam niedobitki Wojny z Cieniem, ktore nie potrafia znalez¢ wyjscia.
Niezaleznie od swego pochodzenia, Machin Shin z pewnoscia kradnie umysty i dusze, zostawiajac swoje ofiary
niczym puste, zywe haski. Nie ma watpliwosci, ze to on porwat wszystkich podroznych, ktorzy znikngli przez te
lata.

Starsi z Rady zakazuja obecnie ogirom i ludziom podrézowa¢ Drogami, gdyz ciemnos$¢ i nieznana, wldczaca sig
po nich istota czynia j € miejscem $miertelnie niebezpiecznym. Nieliczni, ktorzy o$mielili si¢ wedrowac
Drogami w ostatnich latach, powtarzaja, iz organiczny kamien, niegdys piekny i gladki, wyglada dzi$ na
przezarty i popgkany, czasami do tego stopnia, ze kruszy si¢ przy dotknigciu. Drzewa i trawa, ktore kiedy$ po-
rastalty wyspy, dawno umarty, a ciemnos¢ jest tam gesta, glebsza niz noc i odporna na wszelkie wniesione dla jej
rozjasnienia §wiatlo.

Drogi wytworzyli mezczyzni Aes Sedai z Jedynej Mocy, czyli z saidina. Powodem pogorszenia stanu Drdg
niemal na pewno nie jest dotyk Cienia, lecz skaza na saidinie przesaczajaca si¢ z niego, chociaz ta subtelna
réznica bynajmniej nie czyni ich ani trochg mniej niebezpiecznymi.



Rozdziat dwudziesty trzeci

Tel'aran'rhiod

Niemozliwy do znalezienia na jakiejkolwiek mapie Tel'aran ‘rhiod jest miejscem, ktore wielu odwiedza, lecz
nikt w nim nie zyje. Rd6wnocze$nie nalezy on do naszego $wiata i znajduje si¢ poza nim. Inaczej nazywany jest
Swiatem Snéw lub Niewidzialnym Swiatem. Jedyna jego rzeczywistos¢ stanowi Wzor stworzony z ludzkich
zywotdw, jednoczesnie stanowiac czes$¢ wigkszego Wzoru utkanego z kazdej mozliwej rzeczywistosci. W
splocie Wielkiego Wzoru znajduja si¢ puste przestrzenie i tam wiasnie w opinii starozytnych miesci si¢
Tel'aran'rhiod.

SWIAT SNOW

Prawie kazdy moze przypadkowo dotknaé tego $wiata. Aby wej$¢ do niego na chwilg, cztowiek potrzebuje
jedynie snu. Zwykle wizyta jest tak krotka, ze osoby, ktére zobaczyty w przelocie Tel 'aran 'rhiod, nawet nie
wiedza, ze znalazly si¢ w miejscu innym niz ich normalne sny. W odréznieniu jednak od zwyczajnych snow,
Tel'aran 'rhiod istnieje fizycznie i czaja si¢ w nim prawdziwe zagrozenia. Rana otrzymana podczas przebywania
W nim pozostanie po przebudzeniu, mimo iz cialo
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nigdy whasciwie do Swiata Snow nie weszto. Osoby, ktérym w ,,normalnych snach" $ni si¢ wasna $mier¢,
zwykle si¢ budza, lecz osoby umierajace w Tel'aran'rhiod nie zbudza si¢ juz nigdy. Fakt ten stal si¢ niewatpliwie
zrodtem przekonania, ze jesli $ni nam si¢ $mier¢, jest ona ,,nicodwracalna".

Tel'aran 'rhiod ma wpltyw jedynie na zywe istoty, totez nie zmienia on niczego innego w $wiecie jawy.
WCHODZENIE DO TEL'ARAN'RHIOD

Podczas gdy wiele osob widzi Swiat Snéw w przelocie i przypadkowo, jedynie nieliczni maja mozliwo$¢
wejscia do niego z wilasnej woli. Takie osoby znane sa jako Spacerujacy Po Snach. A poniewaz niektorzy
Spacerujacy Po Snach Aielowie nie sa w stanie dotknaé Prawdziwego Zrodta, Talent ten nie jest zwiazany ze
zdolnoscia do przenoszenia Jedynej Mocy.

Sny jednostki tworza jej wlasny §wiat, ktorego moga dotkna¢ inni. Wsérdd Aieléw Spacerujacy Po Snach do
dawna posiadaja zdolno$¢ wchodzenia w sny innych osob. Uzywaja tej umiejetnosci podczas dostarczania
wiadomosci, takich jak ta, ktora Sciaga wodzow klanéw do Rhuidean. Wchodzac w sen, gos¢ znajduje si¢ w
niekorzystnym potozeniu i moze zostaé przez $niacego schwytany w putapke. Chociaz weiaganie innych do
wlasnego snu jest absolutnie mozliwe, Spacerujacy Po Snach unikaja takiego dzialania, uwazaja je bowiem za
bardzo niebezpieczne i zte.

Spacerujacy Po Snach moze zupetnie swobodnie wchodzi¢ do Tel'aran'rhiod, istniejajednakzepewne
ter'angrealeumozliwiajace wejécie pozbawionemu tego Talentu uzytkownikowi oraz osobom nie potrafigcym
przenosi¢ Mocy. Dana osoba musi tylko zasna¢ z tym ter ‘angrealem przy skérze i na pewno trafi do
Tel'aran'rhiod.

Osoba posiadajaca zdolnos$¢ od przenoszenia Mocy oraz zdolno$¢ Podrézowania moze wkroczy¢ do
Niewidzialnego Swiata
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w sposob fizyczny, poniewaz Podrézowanie tworzy otwor do miejsca w §wiecie jawy. Spacerujacy Po Snach
Aielowie gwaltownie wszakze ostrzegaja przed fizycznym wchodzeniem do Swiata Snow. Wierza oni bowiem,
ze wkraczajac fizycznie do Tel'aran ‘rhiod, traci si¢ czg$¢ tego, co czyni dana osobg istota ludzka. Nie wiemy,
czy jest to prawda, lecz podrézujacy po Niewidzialnym Swiecie bez watpienia cielesnie stajawobec innego
wyzwania niz ci, ktorzy wchodza w sny. Spacerujacy Po Snach nie musza si¢ martwic o jedzenie czy
odpoczynek, gdyz w snach nie odczuwa sie glodu, a ciato i tak wypoczywa. Natomiast fizyczny go$¢ w Tel ‘aran
'rhiod w koncu zacznie potrzebowac zardwno odpoczynku, jak i pozywienia.

INNA RZECZYWISTOSC

Tel'aran'rhiod stanowi niestate odbicie $wiata jawy. Istnieja w nim gory, kontynenty, oceany, rowniny i lasy,
podobnie jak budynki i drogi — wszystkie odpowiadaj 4 mniej wigcej swemu potozeniu w §wiecie jawy.
Elementy te sa stale i stosunkowo trwate, a przynajmniej wydaja sie takie w Swiecie Snow. Wszystkie
przedmioty ruchome, takie jak miski na stole, dokumenty czy zywno$¢ zachowuja si¢ do$¢ efemerycznie, raz
niknac, raz si¢ pojawiajac lub stale zmieniajac swoj stan. Moze nie istnieja one w jednym miejscu w $wiecie
jawy na tyle dtugo, aby w Tel 'aran 'rhiod da¢ co$ poza krétkotrwatym wrazeniem. Wszelkie jedzenie, ktére
fizyczny go$é zdota zjes¢, prawdopodobnie zniknie, zanim dotrze do zotadka i na skutek tego w Swiecie Snow
nie sposob sie najes¢. Lezace na biurku gazety moga zmienia¢ zardwno tekst, jak i pozycje na oczach
obserwatora, a bizuteria pojawia si¢ i1 znika ze szkatutki. Go$¢ moze uzy¢ tylko tego, co pozostaje w bezruchu na
tyle dtugo, by wyglada¢ solidnie, tak jak na przyktad rosnace owoce lub warzywa. Zreszta, nawet jesli spozyje
si¢ co$ badz zniszczy, odpowiedniki tych przedmiotéw w $wiecie jawy i tak pozostaja niezmienione.
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Nie tylko ludzie podrozuja po Tel'aran'rhiod, takze dzikie zwierzgta, natomiast zwierzeta domowe sa tam
podejrzanie nieobecne. Niektorzy twierdza, ze te ostatnie za bardzo si¢ zmienity z powodu swej relacji z
czlowiekiem i na zawsze zagubity swoj zwiazek z trwaloécia natury, a zatem rowniez ze Swiatem Snow.



Przebywajacy w Tel'aran 'rhiod czlowiek (inaczej niz w $wiecie jawy) moze zmienia¢ Niewidzialny Swiat i
oddziatywa¢ na niego samymi mys$lami. Patrzac pod tym katem, Tel'aran 'rhiod bardzo przypomina zwyczajny
sen: i tu, i tam mysli czlowieka si¢ urzeczywistniaja. Mozliwe jest stworzenie niemal wszystkiego, co tylko
mozna sobie wyobrazi¢. Niestety twory te nikng wraz z ostabnigciem koncentracji ich tworcy. Inaczej dziataja tu
prawa fizyki. Czlowiek moze przelecie¢ z jednego miejsca do innego albo po prostu wyobrazi¢ sobie jakie$
miejsce i znalez¢ si¢ w nim. Moze tez zmieni¢ swdj wyglad, kiedy tylko przyjdzie mu ochota i nosi¢ stroje w
dowolnym stylu.

Elastyczny charakter Tel 'aran 'rhiod czyni go bardzo kuszacym, jako ze go$¢ moze w nim p6js¢ gdziekolwiek i
robi¢ prawie wszystko, co zechce. Tkwi w tym jednak rowniez spore niebezpieczenstwo, totez Spacerujacy Po
Snach Aielowie zabraniaja osobom niedo$wiadczonym samotnie przemierzaé $ciezek tego §wiata. Aes Sedai nie
maja takich zasad, moze dlatego iz w ostatnim tysiacleciu niewiele byto wérdd nich Spacerujacych Po Snach.
W ciagu ostatnich stu lat ludzie zaczgli przejawia¢ nowe zdolnosci nie zwiazane z Jedyna Moca. Mozliwe, ze
wracaja stare Talenty, ktore znikngtly podczas obrotu Kota. Wsrdd tych nowych zdolnosci sa na przyktad
umiejetnosci Wilczych Braci, ktorych mozna rozpoznaé po ich ztotych, wilczych oczach. Wilczy Bracia potrafia
si¢ porozumiewac z wilkami. Jest to kontakt bezposredni, poprzez umysty, mozliwy nawet na znaczne odlegtosci
i wymaga wyostrzonych zmystéw typowych raczej dla zwierzat drapieznych niz dla cztowieka. Wilczy Bracia
rowniez posiadaja umiejetno$é wehodzenia do Tel'aran'rhiod,
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chociaz nazywaja go inaczej, a mianowicie Wilczym Snem. Wsrdd nielicznych znanych Wilczych Braci mozna
wymieni¢ Elyasa Macherg, niegdys straznika, oraz Lorda Pemna Aybarg, znanego jako ,,Ztote Oko".

Wejscie do Wilczego Snu wyglada dla Wilczych Braci inaczej niz dla Spacerujacych Po Snach. Lord Perrin
opowiadal o przelotnym obrazie okien, otwierajacych si¢ na inne zdarzenia w innych miejscach. Sadzi on, iz te
,.Wwizje okien" moga mie¢ zwiazek ze sporadyczna zdolnoscia Spacerujacych Po Snach do dostrzegania aluzji
przysztych zdarzen, jednak do szczegotowych rozwazan mamy zbyt mato danych. Tak czy owak jestesmy
gleboko wdzigezni Lordowi Pemnowi za jego pomoc, a jego taskawej zonie, Lady Faile, za przekonanie go, by
nam tej pomocy udzielil.

W Wieku Legend $wiat byt gesto zaludniony, totez nie istnialy zadne nie zamieszkane krainy. Katastrofalne
wstrzasy Peknigcia zdziesiatkowaly jednak populacjg i az do konca rzadéw Artura Jastrzgbie Skrzydto na zie-
miach migdzy Pustkowiem Aiel i Oceanem Aryth cywilizacja odradzata si¢ bardzo powoli. Z kolei po $mierci
Jastrzgbiego Skrzydta rozpoczat si¢ stopniowy regres, za ktory nie mozna obarczy¢ winajedynie chaosu Wojny
Stu Lat. Pod koniec wojny wladcy zaczeli wysuwac zadania wobec rozmaitych ziem. Regres 6w trwa zreszta do
chwili obecnej, totez ciagle jest mnostwo rozlegtych nie zaludnionych krain, do ktdrych nie rosci sobie prawa
zaden narod. Istniej a tez tereny, ktore, chociaz teoretycznie nalezace do jakiego$ wiadcy, w praktyce pozostaja
autonomiczne 1 ,,oficjalni" wiadcy wlasciwie ani ich nie bronia, ani nimi nie rzadza. Miasta, nawet wielkie, leza
opuszczone i w ruinie.

Nikt nie ma pewnosci, dlaczego spadta liczebnos$¢ populacji, chociaz niektorzy teoretyzuja, iz obnizenie
przyrostu naturalnego spowodowany jest dotykiem Czarnego poprzez stopniowo stabnace pieczecie. Inni
uwazaja, ze mamy po prostu do czynienia z produktem ubocznym wymuszonego powrotu
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$wiata do prymitywniej szego stanu — odkad zatraciliSmy wiedzg 1 narzedzia cywilizacji. Niezaleznie od
przyczyn, spadek przyrostu dotyczy rowno wszystkich narodéw i jego efekty widoczne sa wszgdzie: od
ogromnych pustych sal pot¢znej Bialej] Wiezy po mata wies w Polu Emonda w Andorze, ktoéra zapomniata, ze
kiedykolwiek nalezata do Krolowej lub stanowita czes¢ wigkszego panstwa.

Aktualne niepokoje powoduja gwattowne zmiany polityczne na catej ziemi i uzyskanie w miarg¢ doktadnych
informacji politycznych jest trudne (albo niemozliwe). Dlatego wymienione w nastgpnym rozdziale nazwy i
dane statystyczne pochodza z ostatnich oficjalnych zapisow, zatem niekoniecznie przedstawiaja sprawy tak, jak
wygladaja one obecnie.

Rozdziat dwudziesty czwarty

Biala Wieza

Sedai nigdy nie ktamiq, jednakze ich prawda moze nie by¢ taka, jaka ci si¢ wydaje".

— powiedzenie dotyczace siostr z Biatej Wiezy

Godlo Biatej Wiezy — Stylizowany bialy plomien; odwrocona biala tza; Bialy Plomien; Plomien Tar Valon.
Sztandar — Plomien Tar Valon umieszczony posrodku w wirze lub spirali ztoZzonej z sze$ciu barw, biegnacych
w nastgpujacym porzadku od najwyzszej ku srodkowi: niebieski, zielony, bialy, szary, z6tty, czerwony. Kazdy
element spirali otacza calkowicie ptomien jeden raz, zanim jego najszerszy koniec dosiggnie krawedzi sztandaru.
AES SEDAI

Przez cate wieki wstrzasow od Pekniecia Swiata jedynie miasto Tar Yalon i mieszkajace w nim Aes Sedai
zdotaly zachowaé w stanie nienaruszonym zaré6wno suwerennosc¢, jak i tradycje. Biala Wieza powstata w 98
roku OP. Zadne krélestwo ani naréd, z wyjatkiem moze rasy ogiréw, nie zdotat nawet
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w przyblizeniu osiagnaé dlugowiecznosci rzadow Bialej Wiezy w Tar Yalon ani zyskaé potgznej wiladzy, jaka
Aes Sedai miaty nad cala ziemia — cho¢ zadne inne kréolestwo w pelni im nie ufa ani ich me rozumie Wiele
0s6b nadal wini przenoszace Moc za Pgknigcie Swiata

Mimo iz szereg Aes Sedai twierdzi, ze ciagle hotduja tradycjom jeszcze sprzed Peknigcia, dowody historyczne
wskazuja na to, iz wspodtczesne mieszkanki Biatej Wiezy maja zupelnie inng organizacj¢ i poziom wiedzy mz ich
poprzedniczki z Wieku Legend

Chociaz przenoszace Moc kaza §wiatu mysle¢, ze Tar Yalon posiada monopol na wtadanie Jedyna Moca,
przynajmniej wsrod kobiet (i mndstwo 0s6b w to wierzy), istnieja przedstawicielki pici zenskiej ze zdolnoscia do
przenoszenia, ktore do Wiezy nie naleza Ich liczba nie jest jednak znana Jesli Aes Sedai odkryja, ze jakas
dziewczyna potrafi si¢ nauczy¢ czerpaé Jedyna Moc, pokonuj a wszelkie przeszkody, by trafita ona do Wiezy
jako no-wicjuszka (W sensie historycznym najwiecej nowicjuszek wstepowato do Wiezy w wieku szesnastu lat
lub mniej, a dziewczat powyzej osiemnastego roku zycia Wieza nie chciata zwykle przyjmowac, uwazala
bowiem, ze w tak poznym wieku juz si¢ nie dostosuja do dyscypliny) Zamiast przeszukiwa¢ okolicg, wola
zacheci¢ dziewczyng, aby zglosila sie¢ do nich sama, a jeszcze lepiej przyszla wprost do Wiezy Do kobiet, ktore
potrafia przenosi¢ Moc, lecz nie naleza do Wiezy, zaliczy¢ mozna takze dzikuski, ktére rozwijaja w sobie t¢
zdolnos¢, oraz kobiety z takiej czy innej przyczyny odestane z Wiezy Ostatnio pojawity si¢ tez pogtoski, ze Moc
umieja rowniez przenosi¢ Madre Aie-16w i Poszukiwaczki Wiatru z Ludu Morza. Kobiety, ktdre potrafia
przenosi¢ Moc, lecz nie naleza do Aes Sedai, zazwyczaj staraja si¢ nie przyciagaé do siebie niczyjej uwagi,
czesto ukrywaj g swoj e zdolnosci przed wszystkimi, a gdy kto$ podejrzewa u nich umiejgtnosci, przeprowadzaja
si¢ nawet do innego miasta czy wioski Przyczyna jest calkiem prosta lgkaja si¢, ze Aes Sedai pragna je wlaczy¢
do Wiezy. Gdy Aes Sedai od-
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kryja, ze kobieta ukrywa przed nimi swole zdolnosci, karza ja tak surowo, ze pamigta ona karg do konca zycia.
Przenoszace Moc bez blogostawienstwa Bialej Wiezy postgpuja ostroznie i staraja si¢ me zwracaé na siebie
uwagi, lecz to wladajacy Jedyna Moca mezczyzni maja wigeej powodow do strachu Sa Scigam, szczegdlnie
przez Czerwone Ajah, a kiedy zostang schwytam, zgodnie z prawem Wiezy trafiaja do Tar Yalon, gdzie czeka
ich osad i poskromienie, czyli odcigcie od Prawdziwego Zrodta Od czasu Pekniecia Swiata niewielu takich
mezezyzn pozostawato na wolnosci wystarczajaco dtugo, by spowodowac jakies rozlegt ej sze szkody, tym
niemniej wyzwalaj a om w spoteczenstwie Igk i obrzydzenie. Czgsto sekret mezczyzny zdradza Aes Sedai nawet
jego wihasna rodzina Czas pokaze, jak zmieni si¢ sytuacja m¢zezyzn ze zdolnoscia do przenoszenia obecnie, gdy
powstata instytucja Asha'manéw

Poprosili$my pewna Aes Sedai, ktora woli pozostaé anonimowa oraz jednego mezczyzng ze zdolnoscia do
przenoszenia

0 opisanie uczucia zwiazanego z wtadaniem Jedyna Moca. Oto ich wypowiedzi

Aes Sedai ,,Kiedy wyciagam reke, aby dotkna¢ Prawdziwego Zrédla i pozwolié, zgby wypehita mnie Jedyna
Moc, czujg si¢ cata i kompletna w sposob, ktoéry mi uswiadamia, jak puste

1 ptytkie jest moje zycie wtedy, gdy Mocy me przenosze. Wypehia mnie wielka rado$¢ — prawie uniesienie —
i odnosze wrazenie, ze otacza mnie ciepto i mito$é Swiattosci. Tylko kiedy przenosze Moc, czuje si¢ naprawde
zywa. Odrywanie si¢ od Mocy jest jak thumienie §wiatla stonecznego. Bez Mocy jestem pusta, niczym
pozbawiony koloru obraz. Podejrzewam, ze dlatego wtasnie musimy przechodzi¢ szkolenie wérdd Aes Sedai.
Watpig, czy bez nauk ktdéras z nas miataby dos¢ woli, by wypuscié¢ z rak Jedyna Moc".

Asha'man: ,,Styszatem, ze kobiety odczuwaja ciepto i wy-pelmajaje emocje. Ja niczego takiego nie
doswiadczam. Doty-

289

kanie Zrodta jest dla mnie raczej czyms$ w rodzaju ucieczki od wszelkich uczu¢. Nieruchomieje i uspokajam sig,
a rownoczesnie jestem doskonale $wiadom swego otoczenia. Moc nie przychodzi do mnie tatwo. Musze o nig
wrecz walczy¢. Walczg, by ja uchwycic i zatrzymac, wiedzac, ze jesli przegram, ona mnie zmiazdzy. To tak
jakby$ probowat balansowac na pgdzacej lawinie: jesli sig¢ poslizgniesz, weiagnie cig i zgniecie bezlitosnie, jezeli
jednak zdotasz utrzymac chwiejna rbwnowage, lawina da ci sile.

Wiem oczywiscie, ze na saidinie jest skaza, niczym toksyczna plama na powierzchni wspaniatego wina. Nie
sposob dotknaé Zrodta bez kontaktu z trucizna, nie ma to jednak znaczenia, gdyz Moc jest dla mnie zbyt wazna".
POLITYCZNA SILA WIEZY

Aes Sedai twierdza, ze czerpiaca Moc moze zrozumie¢ jedynie inna osoba z tg zdolno$cia, zwltaszcza ze
wszystkie one narazone sa na strach, nieufno$¢ i nienawis¢ ze strony ,,zwyktych ludzi". Gdyby przenoszacych
nie wspierata polityczna sita Biatej Wiezy, stalyby si¢ one ofiarami najrozmaitszych atakow ze strony tych,
ktoérzy uwazaja je za czarownice. By unikna¢ takich reakcji, Aes Sedai staraty si¢ podsuwac wszystkim wtadcom
doradczynie z umiejgtnos$cia przenoszenia. Niektdrzy mowia (ale tylko wowczas, gdy nie ma w poblizu zadnych
Aes Sedai), ze krolowie 1 krolowe sa jedynie marionetkami, ktore stuza kaprysom, nakazom i ukrytym celom
Biatej Wiezy. Chociaz wielu wladcow na pewno spieratoby si¢ z taka opinia, zaden prawdopodobnie nie poda w
watpliwos¢ faktu, iz przenoszace wtracaja si¢ w wiele spraw, ktore z pozoru zupekie ich nie dotycza. Mowi sig



tez, ze wlasnie Aes Sedai wymyslity Wielka Gre — znang takze jako Gra Domoéw.
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WYOBCOWANIE

Podejrzliwos¢, ktora czgsto wzbudzaja Aes Sedai, jest Spowodowana faktem, iz naprawdg r6znia si¢ one od
innych ludzi. Zmienia je przenoszenie Jedynej Mocy. Wiadomo, ze takie kobiety zachowuja wiecznie mtode
twarze. Aes Sedai, ktora ma doé¢ lat, by by¢ babka, moze mie¢ zaledwie kilka siwych wlosow i zadnych
zmarszczek czy bruzd. W dodatku Zyja znacznie dluzej niz przecigtni ludzie — chociaz nie tak dtugo jak Aes
Sedai w Wieku Legend — poniewaz przenoszenie Mocy wyraznie spowalnia proces starzenia sig.

Zanim Przyjeta zostanie Aes Sedai, musi ztozy¢ trzy przysiggi, podczas ktorych trzyma w reku Rozdzke
Przysiag. Jest to ter'angreal, dzieki ktoremu przysiegi staja si¢ wiazace. Oto te przysiegi:

1) Nie wypowiadac¢ stow, ktore nie sa prawda.

2) Nie tworzy¢ broni mogacej shuzy¢ jednemu cztowiekowi do

zabicia innego.

3) Nie uzywa¢ Jedynej Mocy w charakterze broni, wyjawszy

stosowanie jej przeciwko Sprzymierzencom Ciemnosci i Pomiotowi Cienia, ewentualnie w celu obrony
wlasnego zycia, zycia swego Straznika lub innej siostry.

Te przysiegi nie zawsze byty wymagane, jednak pewne zdarzenia przed Peknigciem Swiata i po nim zrodzity
konieczno$¢ ich sktadania. Jako pierwsza przyjeto druga przysiege; stato si¢ to po Wojnie z Cieniem. Pierwsza
przysigga, cho¢ dotrzymywana co do joty, bywa wymawiana cicho i ostroznie. Dwie ostatnie sa uwazane za
nienaruszalne.

Rzecz jasna, tkanie watkow Mocy powoduje tez wyobcowanie Aes Sedai, poniewaz dokonuja one niezwyktych
dziet dzigki Jedynej Mocy (ktore nie bylyby bez niej mozliwe), ograniczonych tylko Trzema Przysiggami,
podczas gdy osoby bez tej zdolnosci musza polega¢ wytacznie na wlasnym umysle,
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sile fizycznej i sztucznych narzedziach. Chociaz zdolnos$ci Aes Sedai na pewno maja ograniczenia, granice te nie
sa widoczne dla tych, ktorzy Mocy przenosi¢ nie potrafia.

TALENTY

Niektdére Aes Sedai posiadaja szczegdlng zdolnos¢ do uzywania Jedynej Mocy zwana Talentem. Talenty te
manifestuja si¢ w okreslonych sferach i rzadko zwiazane sa z sila zdolnosci do przenoszenia Mocy danej osoby.
Najczesciej spotykanym Talentem jest Uzdrawianie. Inne wazniejsze Talenty to Tanczenie Po Chmurach, czyli
kontrolowanie pogody oraz Spiewanie Ziemi, czyli kontrolowanie ruchéw planety — na przyktad powodowanie
trzesien lub lawin badz tez zapobieganie im. Pomniejsze Talenty rzadko nosza nazwy; sa wérdd nich takie jak
umiejetnos$¢ rozrozniania ta 'veren czy kontrolowania ich (chociaz na bardzo ograniczonych polach, zazwyczaj
nie wigkszych niz kilka stop kwadratowych). Niektore powazniejsze Talenty, takie jak Podrézowanie —
zdolnos$¢ przenoszenia si¢ z miejsca na miejsce bez pokonywania dzielacej je przestrzeni — zostaly dopiero
niedawno ponownie odkryte. Inne, jak Gloszenie Przepowiedni, czyli umiejetnos¢ przepowiadania przysztych
wydarzen, ale jedynie na sposob ogdlny oraz Sondowanie, to znaczy lokalizowanie rud i od czasu do czasu
wydobywanie ich z ziemi, wystepuja rzadko. Obecnie po wielu Talentach pozostaty jedynie nazwy i czasami
nieokreslony opis, tak jak w przypadku Korelacji Matrycy, Nawijania Ognioziemi czy Dojenia Lez.

Snienie to jeden z Talentéw az do niedawna uznawanych za zapomniane, gdyz zaniknat w 526 NE po $mierci
Corianin Ne-deal, ostatniej uznawanej Sniacej. Wraz z odkryciem Spacerujacych Po Snach Aielow i
pojawieniem sig plotek o Aes Sedai obdarzonych tym Talentem, Snienie najwyrazniej ponownie ujawnito si¢ we
Wzorze.

Niektorzy Sniacy potrafia spacerowaé po snach, posiadajac
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zdolnos$¢ wchodzenia do Tel "aran 'rhiod oraz do snéw innych ludzi, jednakze wszyscy Sniacy do$wiadczaja w
swoich snach wizji przewyzszajacych wszystko, co dana osoba moglaby zobaczy¢ w ktoryms z tych miejsc.
Wizje te nie opowiadaja o przyszlych zdarzeniach w sposob zbyt wyrazny. Aes Sedai, ktore studiowaly zjawisko
Snienia i o nim pisaly, wierza, ze przeczucia Sniacych nie musza si¢ spetni¢ (w przeciwienstwie do wizji
postrzeganych w ramach Gloszenia Przepowiedni), przyznaja wszakze, iz przeczucia te sa czyms wigcej niz
zwyktymi snami. Uczeni sadza, ze takie sny wskazuja na potencjalne przyszte zdarzenia i tak tez powinny by¢
interpretowane. Niektorzy uwazaja je za ostrzezenie Wzoru w kwestii spraw, ktore moga si¢ zdarzy¢, choé
pozostaje cief szansy na zmiang przeptywu.

Z drugiej strony osoby ze zdolnoscia Gloszenia Przepowiedni wiedza, iz pewne wydarzenia na pewno si¢ zdarza,
gdyz tkwia mocno w strukturze Wzoru, gloszacy nie majajednakze pojecia, kiedy i jak do tych zdarzen dojdzie.
Gloszenie Przepowiedni bywa czesto btednie traktowane jako rodzaj Snienia, jednak nie jest ono zalezne od woli
osoby z tym Talentem, a niektérzy Gloszacy do§wiadczaj a tylko jednej albo dwu ,,wizji" w calym swoim zyciu.
Gloszenie Przepowiedni taczy sig tez z uzyciem Jedynej Mocy, gdyz zdolno$¢ ta zarezerwowana jest jedynie dla
0s6b potrafiacych przenosi¢, natomiast Snienie i Spacerowanie Po Snach nie wymaga umiejetnosci czerpania
Mocy. Stad prawdopodobnie wigcej jest Spacerujacych Po Snach wérdéd Madrych Aieléw niz Sniacych wéréd



Aes Sedai.

ZOSTAWANIE AES SEDAI

Dziewczyna, u ktorej zostanie odkryta umiejgtnosé przenoszenia Mocy albo zdolnos$¢ do nauki przenoszenia,
trafia do Bialej Wiezy, by spedzi¢ w niej kilka lat na starannym szkoleniu. Osoby z iskra zaczynaja jako
nowicjuszki. Musza si¢ uczy¢
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i wykonywaé prace domowe, ktore maja wzmocni¢ ich umyst i ciato oraz poznaé postgpowanie typowe dla Aes
Sedai. Dziewczgta ucza sig¢ wykorzystywac swoje umiejgtnosei i poznaja konsekwencje niewtasciwego uzycia
Jedynej Mocy, bo cho¢ talent do przenoszenia jest darem natury, moze go kobiecie odebra¢ krag trzynastu Aes
Sedai. Kare t¢ wykonuje si¢ rzadko i jedynie w przypadku najstraszliwszych zbrodni dokonanych przeciwko
Wiezy. W ramach ostrzezenia kazda nowicjuszka musi si¢ wyuczy¢ na pamigc¢ imion wszystkich kobiet (i nazw
ich zbrodni), ktére doswiadczyly ujarzmienia w historii Bialej Wiezy. Nalezy w tym miejscu doda¢, ze od ponad
stu lat zadnej nie ujarzmiono.

Zazwyczaj pi¢¢ do dziesigciu lat trwa nauka nowicjuszki, po czym zostaje ona Przyjeta. Podczas tego
pierwszego okresu kandydatka musi przestrzega¢ bardzo surowych zasad i dyscypliny. Przy niezwykle rzadkich
okazjach dzikuskom (czyli kobietom, ktore umieja juz przenosi¢ Moc) pozwala si¢ omina¢ poziom nowicjatu i
od razu zosta¢ Przyjetymi (jesli sa wystarczajaco dojrzate i posiadaja odpowiednie umiejgtnosci), jednakze w ca-
tej swej historii Biata Wieza postapita tak zaledwie kilka razy i jest to nadal sprawa bardzo kontrowersyjna.
Wszystkie kobiety, ktore pragna zosta¢ Przyjetymi, musza przej$¢ ostateczny sprawdzian przy wykorzystaniu
ter'angreala znajdujacego sie wewnatrz sklepionej sali w skalnym podtozu ponizej Biatej Wiezy. Kandydatka na
Przyjeta musi si¢ rozebra¢ do naga i przej$¢ prze2 trzy srebrne tuki tego ter ‘angreala, po czym odnalez¢ droge z
powrotem. Nowicjuszki maja prawo dwukrotnie odmowié¢ poddania sig tej probie, lecz przy trzeciej odmowie
wejscia (lub jesli kandydatka nie jest w stanie dokonczy¢ raz rozpoczetej proby i przejs¢ pod wszystkimi trzema
hukami), zostaje usunigta z Wiezy i nigdy juz nie zostanie Aes Sedai.

Przenoszace mowia, Ze ten ter'angreal uosabia najgorsze Igki kandydatki i aby zosta¢ Przyjeta, trzeba te 1gki
pokonaé. Pierwszy luk symbolizuje przesztos¢, drugi — terazniejszos¢, trzeci — przysztos§¢. Niektore
kandydatki nigdy nie wychodza.
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W kazdym przypadku ter'angreal daje testowanym nieodparty pow6d pozostania w swoim wnetrzu. Zeby
przejs¢ sprawdzian, dziewczyny musza pragnac zosta¢ Aes Sedai bardziej niz czegokolwiek innego na swiecie.
Nawet Aes Sedai uzywajace tego ter'angreala nie wiedza, czy $wiaty w jego granicach sa czy nie sa iluzja.

Po pomys$inym zakonczeniu proby kandydatka awansuje na Przyjeta i otrzymuje pierScien w ksztatcie Wielkiego
Weza. Symbol Wielkiego Weza byt uwazany za starozytny jeszcze przed rozpoczeciem Wieku Legend.
Przedstawia on we¢za zjadajacego wlasny ogon, odwieczny symbol czasu i wiecznosci. Pierscien z wezem to
znak siostrzenstwa migdzy Aes Sedai. Przyjeta musi go nosi¢ przez caty czas na srodkowym palcu prawej reki.
Prawdziwa Aes Sedai (nastgpny etap po Przyjetej) moze go zaktada¢ na dowolny palec lub zdejmowac, gdy wy-
magaja tego okolicznosci. Prosta biata sukni¢ nowicjuszki u Przyjetej zdobi jedynie siedem waskich, barwnych
paskow przy kraju i mankietach. Przyjgte sa nieco mniej ograniczone przez zasady niz nowicjuszki, totez wolno
im sposrod dostgpnych wybra¢ dziedziny nauki, ktore beda zglebiac.

Mija zazwyczaj wiele lat, zanim Przyjeta zostanie wyniesiona do poziomu petnej Aes Sedai. Aby otrzymac ten
tytut, musi ona zademonstrowac zdolnoS$ci przenoszenia Mocy i zachowywania ciszy w ,,warunkach
ekstremalnych", jednak szczegdty sprawdzianu to $cisle strzezony sekret. By zosta¢ Aes Sedai, Przyjeta musi
takze ztozy¢ Trzy Przysiegi przy uzyciu Ro6zdzki Przysiag. Jako nowa Aes Sedai wybiera, do ktorej z siedmiu
Ajah pragnie si¢ przylaczy¢. Ma teraz prawo nosi¢ ozdobiony fredzlami w kolorze jej Ajah szal z symbolem
Ptomienia Tar Yalon.

Aes Sedai ucza kazda kobietg, ktora przychodzi do Bialej Wiezy i potrafi przyswaja¢ wiedzg, jednak nie
wszystkie kandydatki zostang w koncu petnoprawnymi przenoszacymi. Niektore uczy si¢ podstawowych zasad
bezpieczenstwa zwiazanych ze zdolnoscia do czerpania Mocy, a nastgpnie odsyta. Dla tych, ktore naprawdg
posiadaja potencjal, cierpliwos¢ Wiezy
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wydaje si¢ natomiast nieskonczona. Osoby uczace si¢ powoli (w przeciwienstwie do tych, ktore nie potrafiag
przejs$¢ sprawdziandw) zachgcea si¢ do kontynuacji i — tak jak inne nowi-cjuszki i Przyjete — nie maja one

prawa odejs¢ z Tar Va-lon. Podobno niektore kobiety spedzaty szereg dziesigcioleci na prébach zdobycia szala
Aes Sedai. Pogloski na ten temat nie zostaty jednakze potwierdzone.

STRAZNICY

Kiedy kobieta otrzymuje tytul Aes Sedai, moze zwiazac ze soba Straznika. Chociaz wigkszo$é Ajah utrzymuje,
iz jedna Aes Sedai moze si¢ wigzac tylko z jednym Straznikiem naraz, nie istniej a tako we nakazy. Czerwone
siostry nie wiaza zreszta zadnego Straznika, Zielone natomiast przywiazuja do siebie tylu, ilu chca.

Dokonana przy uzyciu Jedynej Mocy wigz trwale taczy Straznika i Aes Sedai. W sensie etycznym Straznik —
zwany takze Gaidinem, czyli Bratem Bitew — musi dobrowolnie przysta¢ na wigz, istniaty wszakze przypadki,



gdy dokonywano jej wbrew jego woli. Wiez daje Straznikowi dar szybkiego uzdrawiania, zdolno$¢ obchodzenia
si¢ bez jedzenia, wody czy odpoczynku przez dlugi czas oraz umiejetno$¢ wyczuwania z oddali skazy Czarnego.
Straznik potrafi réwniez wyczué pewne sprawy zwiazane z jego Aes Sedai, lacznie z jej $miercia.

Dzigki wigzi dana przenoszaca wie, czy jej Straznik zyje, niezaleznie od dzielacej ich odleglosci, chociaz Aes
Sedai nie jest w stanie tego dystansu ustali¢. Kiedy Straznik umrze, przenoszaca poprzez wi¢z bedzie znata
moment i detale jego zgonu. Po $mierci Straznika Aes Sedai czesto wiaze si¢ z nastgpnym, chociaz czgsto
dopiero wtedy, gdy si¢ otrzasnie z emocjonalnego wstrzasu spowodowanego jego odejsciem. Niektore
przenoszace sadza, ze szok 6w stanowi wynik emaocjonalnej kontroli wymaganej do czerpania Mocy, ale nie ma
na to zad-
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nych ostatecznych dowodow. Jesli Aes Sedai zostanie zabita, jej Straznik traci che¢ do zycia. Co gorsza, wydaje
si¢ wrecz szukaé $mierci. Proby utrzymania tych Straznikow przy zyciu zwykle koncza si¢ niepowodzeniem.
Wiele osob nie bedacych Aes Sedai wierzy, iz niesamowite umiejgtnosci bojowe Straznikdw sa takze produktem
wigzi, poniewaz mezczyzni ci naleza do najstraszliwszych znanych wojownikow. Przenoszace przecza tym
plotkom, podkreslajac, ze wybieraja Straznikow gltéwnie ze wzgledu na ich naturalny talent, ktory poézniej w
nich rozwijaj a dzigki surowemu szkoleniu na dziedzincach do ¢wiczen. Straznicy zyja, poki zyja ich Aes Sedai,
zajmujac specjalne kwatery w Biatej Wiezy. Lojalnos¢ Straznika wobec jego Aes Sedai jest absolutna, a
wszelkie nieporozumienia — jesli do nich dochodzi — rozstrzygaj a miedzy soba. Istniaty przypadki, ze Aes
Sedai poslubiaty swych Gaidi-now (przede wszystkim cztonkinie Zielonych Ajah), przewaznie jednak relacje
Aes Sedai ze Straznikami sa ,,niewinne". Cnotliwo$¢ nie jest spowodowana jakimi$ szczegdlnymi regutami czy
tradycja, wynika raczej z pelnego presji i wymagajacego zycia przenoszacych, zycia, ktore uniemozliwia 0so-
biste relacje poza uktadem ,,Aes Sedai i jej obronca". Podejrzewamy, iz przenoszace czerpia jakie$ inne korzysci
z wigzi ze swymi Gaidinami, jednak doktadna naturg tych wpltywow Aes Sedai zachowuja w $cistym sekrecie.
HIERARCHIA WIEZY

Kazda Aes Sedai (oprocz Zasiadajacej na Tronie Amyrlin) nalezy do jednej z siedmiu spotecznosci, czyli Ajah
Bialej Wiezy. Te siedem Ajah nosi nazwy zwiazane z kolorami: Bigkitne, Czerwone, Biale, Zielone, Brazowe,
Zblte i Szare. Kazda z grup Ajah posiada swoja specyficzna filozofie uzywania Jedynej Mocy i dziatalnosci,
kazda ma tez swdj wlasny program, wewngetrzny styl zasad i tradycje.
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Biala Wieza rzadzi Komnata Wiezy, ktora sktada si¢ przedstawicielek (zwanych ,,Zasiadajacymi") kazdej z grup
Ajah (po trzy z kazdej Ajah), Zasiadajacej na Tronie Amyrlin oraz Opiekunki Kronik. Rada ta tworzy cata
oficjalna polityke Wiezy.

Zasiadajaca na Tronie Amyrlin rzadzi Komnata z tronu o tej samej nazwie i jest wybierana dozywotnio przez
Komnate Wiezy. Jest ona najwyzsza przywodczynia Wiezy i czlonkinia wszystkich Ajah rownoczesnie
(niezaleznie od tego, z ktorych si¢ wywodzi), totez jej tron ma oznaczenia we wszystkich siedmiu barwach. Z
drugiej strony, nie jest wlasciwie uwazana za Ajah i nikogo nie faworyzuje.

Kazda Amyrlin jest niewatpliwie jedna z najpotgzniejszych, jesli nie najpotezniejsza wladczynia na ziemi.
Powszechnie uwaza sig, ze jako pierwsza tytut Zasiadajacej na Tronie Amyrlin Komnaty Biatej Wiezy otrzymata
Elisane Tishar. Bylo to ponad sto lat przed ukonczeniem Wiezy. Nie znamy doktadnej daty wyniesienia Elisane,
wiadomo jednak, ze rzadzita ona mniej wigcej od roku 98 OP. Imiona nastgpnych Amyrlin (az do czasu Artura
Jastrzgbie Skrzydto) zostaty w wigkszosci zagubione, cho¢ moze znajduja si¢ gdzies wsrdd tajnych plikow
Wiezy. Ponizej podajemy liste Amyrlin od WR 939 (w przyblizeniu) az do obecnych dwdch pretendentek, ktore
wstapity na tron w roku 999 NE. W przypadku dwodch pierwszych Amyrlin daty nie sa pewne, podobnie jak
wszystkie inne daty z okresu Wojny Stu Lat.

1) Bonwhin Meraighdin* (Czerwone Ajah): WR 939(7). Pozbawiona Laski i Stuly za probg manipulowania
Arturem Jastrzgbie Skrzydto, by poprzez niego kontrolowaé §wiat.

* Od Peknigcia Swiata tylko trzy Amyrlin zostaty pozbawione Laski i Stuly. Pierwsza, Tetsuan, rzadzita jeszcze
przed Bonwhin i chodzity stuchy, ze byla zaangazowana w zdrad¢ Manetheren podczas Wojen z Trollokami.
Tetsuan rowniez pochodzila z Czerwonych Ajah. Trzecia pozbawiona tronu byta Siuan Sanche.
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Byta ostatnia z Czerwonych Ajah wyniesionych na tron do czasu, az Elaida a'Roihan zdetronizowata Siuan
Sanche.

2) Deane Aryman (Blekitne Ajah): WR 992(?)-WR 1084(7).

3) Selame Necoine (Zielone Ajah): WR 1084(?)-5 NE.

4) Rabayn Marushta (Biate Ajah): 5-36 NE.

5) Dalaine Ndaye (Szare Ajah): 36-64 NE.

6) Edarna Noregovna (Btekitne Ajah): 64-115 NE.

7) Balladare Arandaille (Brazowe Ajah): 115-142 NE.

8) Medanor Eramandos (Szare Ajah): 142-171 NE.

9) Kiyosa Natomo (Zielone Ajah): 171-197 NE.



10) Catala Lucanvalle (Z6lte Ajah): 197-223 NE.

11) Elise Strang (Szare Ajah): 223-244 NE.

12) Comarra Zepava (Blekitne Ajah): 244-276 NE.

13) Serenia Latar (Szare Ajah): 276-306 NE.

14) Doniella Alievin (Brazowe Ajah): 306-332 NE.

15) Aliane Senican (Biate Ajah): 332-355 NE.

16) Suilin Escanda (Blekitne Ajah): 355-396 NE.

17) Nirelle Coidevwm (Zielone Ajah): 396-419 NE.

18) Ishara Nawan (Bigkitne Ajah): 419-454 NE.

19) Cerilla Marodred (Szare Ajah): 454-476 NE.

20) Igaine Luin (Brazowe Ajah): 476-520 NE.

21) Beryl Marie (Biale Ajah): 520-533 NE.

22) Eldaya Tolen (Btekitne Ajah): 533-549 NE.

23) Alvera Ramosanya (Zo6tte Ajah): 549-578 NE.

24) Shein Chunla (Zielone Ajah): 578-601 NE.

25) Gerra Kishar (Szare Ajah): 601-638 NE.

26) Yaruna Morrigan (Zielone Ajah): 638-681 NE.

27) Cemaile Sorenthaine (Szare Ajah): 681-705 NE.

28) Marasale Jureen (Z6lte Ajah): 705-732 NE.

29) Feragaine Saralman (Blgkitne Ajah): 732-754 NE.

30) Myriam Copan (Zielone Ajah): 754-797 NE.

31) Zeranda Tyrim (Brazowe Ajah): 797-817 NE.

32) Parenia Demalle (Szare Ajah): 817-866 NE.

33) Sereille Bagand (Biale Ajah): 866-890 NE.

34) Aleis Romlin (Zielone Ajah): 890-922 NE.
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35) Kirm Melway (Brazowe Ajah) 922-950 NE

36) Noane Masadim (Blgkitne Ajah) 950-973 NE

37) Tamra Ospenya <Blekitne Ajah) 973-979 NE

38) Sierm Vayu (Szare Ajah) 979-984 NE

39) Manth Jaen (Bfgkitne Ajah) 984-988 NE

40) Siuan Sanche (Blgkitne Ajah) 988-999 NE Pozbawiona Laski i Stuty (posunigcie to nadal jest uzywane za
kontrowersyjne i w opia n niektorych doprowadzito ono do roztamu w Wiezy) i — wraz z jej Opiekunka Kronik
— ujarzmiona

41) Elaida a’Roman (Czerwone Ajah) 999 NE Amyrim Wiezy w Tar Yalon

42) Egwene al'Vere (zadne) 999 NE Amyrlm Wiezy na wygnaniu

W 999 NE doszto do otwartego roztamu w Wiezy, pierwszego od czasu jej powstania Obie ,,Wieze" zadaja
obecnie prawa do tytulu Amyrlm Trudno powiedzieé, ktora z nich przetrwa

Uwazana za ro6wna, a moze nawet nieznacznie wyzsza, wobec kazdego krola czy krélowej, w teorii Zasiadajaca
na Tronie Amyrlm posiada wtadzg absolutna nad wszystkimi Aes Sedai W rzeczywistosci, zgodnie ze zrodtami
bliskimi Wiezy, Amyrlm musi zwykle uprawia¢ skomplikowana polityczng gre i wspotpracowaé z Komnata,
tylko dzigki tym manipulacjom jest w stanie utrzymac si¢ przy wtadzy Sugerowano, ze upadek Siuan Sanche,
najmtodszej Amyrlm, ktora przyjeta Laske i Stute (az do roztamu Wiezy w roku 999 NE), moglo by¢
spowodowane jej nieumiejetnoscia zachowania niebezpiecznej rownowagi, chociaz prawde zna tylko Wieza
Druga pod wzglgdem wtadzy (po Amyrlm) jest Opiekunka Kronik Wybiera ja Amyrlm, zwykle tuz po
wstapieniu na Tron, i pochodzi ona tradycyjnie z tych samych Ajah, co wladczyni Symbolem jej urzedu takze
jest stula, o dion szersza, w kolorze jej Ajah, chociaz Opiekunka Kronik nie reprezentuje juz swo-
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jej grupy Przemawia jedynie za Amyrlm, ktora uosabia wszystkie Aes Sedai Opiekunka Kronik dziata jako
sekretarka wobec Amyrlm i nadzoruje urzgdowe sprawy Wiezy

SIEDEM AJAH

Kazda Ajah posiada swoje przedstawicielki zwane Zasiadajacymi w Komnacie oraz wlasna wewngtrzna
wiadczyni¢ lub rade zarzadzajaca, cho¢ przywodczyni danej Ajah nie zawsze jest takze Zasiadajaca w Komnacie
— w takim przypadku Zasiadajace odpowiadaja za swoje dziatania w Komnacie przed swoja przywodczynia
Aes Sedai nie maja ochoty dzieli¢ si¢ szczegétowymi informacjami ani na temat poszczegdlnych Ajah, ani w
kwestii tozsamos$ci swoich przywodczyn, ktore znane sa tylko wewnatrz kazdej Ajah

Wiadomo, ze podstawowym celem Czerwonych Ajah jest uchronienie §wiata przez wszystkimi megzczyznami,
kt6rzy potrafia dotkna¢ Prawdziwego Zrodta Poluja one na mezczyzn z umiejetnoscia przenoszenia Mocy i
zabieraja ich do Wiezy na poskromienie Nie wiaza si¢ ze Straznikami, gdyz by¢ moze z powodu wiasnej
dziatalno$ci nie sa w stanie obdarzy¢ mezczyzn zaufaniem i pracowa¢ z nimi. Czerwone Ajah to najwigksza z



grup Aes Sedai, a ich przywddczyni posiada spora wladze

Blekitnymi Ajah rowniez rzadzi jedna, bardzo potgzna Aes Sedai. Jest to chyba najbardziej wplywowa z grup
Ajah, cho¢ nalezy do mniejszych. Podstawowym celem Blekitnych jest obrona szlachetnych spraw (szlachetnych
wedle standardow Aes Sedai) i dbato$¢ o sprawiedliwos¢ Wykwalifikowane w manewrach politycznych
Blekitne sa tez zdolnymi zarzadczymami. Od czasu Artura Jastrzebie Skrzydto wigcej Amyrlm wywodzi si¢ z
Blekitnych mz z jakichkolwiek innych Ajah

Cztonkinie Brazowych Ajah porzucaja zycie doczesne i poswigcaja si¢ poszukiwaniu wiedzy i jej
zachowywaniu. W odréznieniu do Blekitnych i Czerwonych, Brazowym przewodzi
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rada zarzadzajaca Sa one odpowiedzialne gtéwnie za nabywanie i przechowywanie licznych ksiazek i zwojow,
dzigki ktorym biblioteka Wiezy jest najwigksza sktadnica wiedzy na swiecie Wiasnie Brazowe siostry odkryly
szereg artefaktéw i nowych Talentow

Zielone Ajah nazywane sg tez Bojowymi Ich podstawowym celemjest trwanie w gotowosci na Tarmon Gai'don,
czyli Ostatnia Bitwe z Czarnym Zawzigcie walcza z Pomiotem Cienia, ale maja sporo zrozumienia dla
mezezyzn, ktora to cecha jest niezwykle rzadka wérod innych Ajah Zielone siostry me ograniczaja si¢ do
wigzania jednego Straznika. Znano takie, ktore wiazaly si¢ z trzema lub wigcej naraz Chociaz inne siostry
czasem si¢ z tego $mieja, decyzja ta ma powazne podstawy Podczas Wojen z Trollokami dodatkowi Straznicy
Zielonych mocno sig przyczynili do zwycigstwa w bitwie

Aes Sedai ze szczegolnie silnym Talentem Uzdrawiania przytaczaja si¢ do Zottych Ajah. Zotte siostry
poswigcaja sig catkowicie Uzdrawianiu chordb i ran oraz odkrywaniu nowych lekarstw i metod przywracania
zdrowia przy uzyciu Jedynej Mocy, chociaz po prawdzie niewiele osob wierzy, iz moga istnie¢ lepsze metody
mz te znane od Pekniecia

Szare Ajah sa mediatorkami, szukajacymi harmonii i zgody Wiele krélestw korzysta z ich pomocy, gdy chce
mie¢ gwarancjg, ze zawarte traktaty zostana dotrzymane, mimo obawy, iz pewnymi punktami tych traktatow —
skoro zostaty przygotowane z pomoca Aes Sedai — moze by¢ bardziej zainteresowana Wieza mz uktadajace si¢
strony.

Biale Ajah, w przeciwienstwie do wszystkich innych, unikaja zar6wno $wiata, jak i wiedzy o nim. Absorbujaje
pytania filozoficzne, a ich namigtno$cia jest poszukiwanie prawdy

Chociaz Biala Wieza am poszczegolne Ajah nigdy nie podaly zadnych liczb, potrafimy w przyblizeniu ocenié
rozmiary grup Aes Sedai. Sadzi sig, ze najwigksze sa Czerwone Ajah, tuz za nimi sytuuja si¢ Zielone, potem
Szare, Brazowe, Zotte, Blekitne i w koncu Biate. Zdaje nam sig, ze proporcje te utrzy-
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muja si¢ mniej wiecej od Peknigcia Swiata, me potrafimy wszakze przewidzieé¢ skutkow, jakie moga mie¢ dla
Aes Sedai aktualne wydarzenia

Sa jeszcze 6sme Ajah, chociaz nie maja oficjalnych Zasiadajacych w Komnacie, a Aes Sedai nigdy me
potwierdzily ich istnienia (za to czg¢sto i gwaltownie mu zaprzeczaja) Wiele Aes Sedai zreszta wlasciwie w nie
nie wierzy. Mowa o Czarnych Ajah, ktore podobno nie dotrzymuja zadnej z Trzech Przysiag i stuza wytacznie
Cieniowi Istnieja pogtoski, ze Czarne Ajah chodza po komnatach Wiezy przebrane za cztonkinie ktorej$ z
pozostatych grup Ajah

SZPIEDZY | INFORMATORZY

Wszystkie Ajah (moze z wyjatkiem Biatych) maja wlasne ,,oczy i uszy" — mformatorki zbierajace wszelkie
wiadomosci, a nawet uprawiajace szpiegostwo Informatorki (nie sa mmi same Aes Sedai) pozostaja lojalne tylko
wobec tej grupy Ajah, ktora je zatrudnita Mowi sie tez o istnieniu ,,podwojnych agentek", jednak niewiele jest
kobiet tak odwaznych, by probowaty przechytrzyé Aes Sedai Informatorki Zéttych Ajah szukaja epidemii
choroby, te lojalne wobec Brazowych — ukrytych ksiag i dokumentow, mformatorki Zielonych przekazuja dane
zwiazane ze sprawami militarnymi, zas§ mformatorki Bigkitnych donosza o intrygach politycznych.

Kazda Ajah wyznacza jedna z siostr na przywodczynig siatki wywiadowczej. Praca tej osoby polega na
kompilacji i koordynowaniu informacji zbieranych przez ,,oczy i uszy", a p6zniej przekazywaniu ich
przywodczyni albo radzie zarzadzajacej danej grupy Ajah, ktora postanawia, jakimi informacjami warto
(poprzez Zasiadajace) podzieli¢ sig¢ z cala Wieza Nowiny, o ktorych decyduja si¢ powiadomi¢ Zasiadajaca na
Tronie Amyrhn, tradycyjnie przekazuje jej Opiekunka Kronik. Nie ma watpliwosci, ze wiedza to wtadza. Moze z
tego powodu zadna
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Ajah nigdy nie dzieli si¢ wszystkimi swoimi informacjami z Komnata. Ani z Amyrlin.

Amyrlin ma wlasna ogromna sie¢ wywiadowcza, a zatem nie jest calkowicie zalezna od Ajah. Wyznaczona
przez nia nadzorczym jest oficjalna przywodczynia wywiadu calej Wiezy, cho¢ w rzeczywistos$ci odpowiada
jedynie wobec samej Amyrlin.

Amyrlin nie jest jedyna Aes Sedai, ktora posiada osobista sie¢ szpiegow. W rzeczywistos$ci, na pewno nie
posiadaja ich tylko Biate oraz te przenoszace, ktore spgdzaja zycie na studiach naukowych wewnatrz Wiezy.
Poszczegblne Aes Sedai nie musza si¢ dzieli¢ zdobyta wiedza ani z Wieza, ani z wtasnymi Ajah i zazwyczaj nie



dziela sig nia z nikim. Wszystkie te przeplatajace sig, lecz nie powigzane ze soba sieci, tworza kolosalna i
zagmatwang siatke sekretow i intryg, a kazda Aes Sedai koncentruje si¢ przede wszystkim na wlasnych celach
osobistych i — czesto — na celach swoich Ajah.

System na pewno by nie dziatal, gdyby nie fakt, ze Aes Sedai hotduja bardziej tradycji niz zasadom, za$ zgodnie
z tradycja zadna siostra nie powinna si¢ wtracaé¢ w to, co robi inna, chyba ze szczerze wierzy, iz dziatania tamtej
niezawodnie doprowadza do katastrofy.

BIALA WIEZA

Kazda Ajah zajmuje jeden z siedmiu odcinkéw wypelniajacych gorna czgs¢ ogromnej Wiezy, ktora zawiera
kwatery mieszkalne dla swych cztonkin oraz sale zebran i pokoje do pracy zarezerwowane dla danej grupy Ajah.
Niektore Brazowe dysponuja dodatkowymi pokojami w olbrzymiej bibliotece lub blisko niej. Wszystkie odcinki
maja ksztalt pierogoéw i identyczny rozmiar (chociaz poszczegélne Ajah roznia si¢ wielko$cia), jednakze nawet
najwigksza grupa, Czerwone, nie jest w stanie zapetni¢ przyznanej im przestrzeni. Gtéwna Komnata
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Wiezy i wszystkie wspolne sale mieszcza si¢ w nizszej czgéci budynku.

Od dnia ukonczenia Wieza nigdy nie zostata w petni zaludniona i z kazdym rokiem ma coraz mniej
mieszkancow. Chociaz Aes Sedai sa na tyle ostrozne, ze nie rozmawiaja na ten temat z ludzmi zblizonymi do
Czerwonych Ajah, niektdre z nich wierza, ze brak mezczyzn przenoszacych Moc powoduje, iz kobiety Aes
Sedai rzadko wychodza za maz i maja dzieci. Na skutek tego w ciagu ostatnich trzech tysigcy lat w ogdlnej po-
pulacji $wiata stopniowo maleje procent 0sob ze zdolnoscia do przenoszenia.

BIBLIOTEKA

Na terenach Aes Sedai najwigksza budowla po Wiezy jest Wiclka Biblioteka. W jej sktad wchodza rowniez:
ogromny magazyn, biura i pokoje do pracy oraz — podobno — tylez samo ukrytych sal co sektoréw otwartych,
a takze niezliczona ilo$¢ przedmiotdéw zwiazanych z Moca. Chociaz biblioteka jest tylko czgsciowo dostgpna dla
0s6b postronnych, z pewnoscia zawiera jedna z najwigkszych, a moze najwigksza na swiecie kolekcje
wszelakich tekstow. Juz sama ta biblioteka gwarantowataby Tar Valon status metropolii.

Zawsze krazyly pogloski o zamknigtej czgsci biblioteki Biatej Wiezy, otwartej jakoby tylko dla wybranych,
nielicznych Aes Sedai. Biata Wieza nigdy oficjalnie nie zaprzeczyla jej istnieniu — w kazdym razie nie
znalezliSmy niczego takiego w przejrzanych zapisach — z drugiej strony jednakze powszechnie znana jest
przebiegtos$¢ natury Aes Sedai, totez nigdy nie nalezy im wierzy¢. Czgsto zupeknie bez powodu (przynajmniej
pozornie) ukrywaja prawde lub przeinaczaja fakty. Takie dziatania zostaty wielokrotnie udokumentowane; ich li-
sta bylaby rownie dluga jak caly ten tom. Inna, stale powtarzana (oczywiscie szeptem) pogloska, ktorej — co
do$¢ intere-
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sujace — Biata Wieza rowniez nigdy wprost nie zaprzeczyla wspomina o istnieniu prawa Wiezy, zgodnie z
ktérym nalezy ukrywac informacje dotyczace tajnej sktadnicy Prawo to karze surowo osoby nieupowaznione za
wszelkie proby dotarcia do owych zapiskow, ujawnienie za$ istnienia sktadnicy lub jej zawarto$ci traktowane
jest na rowni ze zdrada czy rebelig Zreszta samo to prawo takze stanowi tajemnicg i z tego powodu krag
tajemnic zamyka si¢ w sposob niemozliwy do powtdrzenia nigdzie poza §wiatem Aes Sedai czy Seanchan

TAR YALON

Miastem Tar Valon rzadzi rada wybranych przez Komnate Wiezy przenoszacych Rada ta nadzoruje personel
ztozony z urzednikdéw obu plci (nie bedacych Aes Sedai), ktorzy faktycznie zajmuja si¢ codzienng administracja
miasta Prace t¢ komplikuje fakt, iz Tar Yalon i Biata Wieza przyciagaja ludzi reprezentujacych wszystkie kraje 1
wszystkie warstwy spoteczne Rozmaici ludzie przechodza wielkie, zbudowane przez ogirow mosty i trafiaja do
miasta z najrézniejszych przyczyn — od wizyt panstwowych po pielgrzymki, umowy czy transakcje Chociaz
wyspa ma szerokos¢ zaledwie trzech czy czterech mil (przy czym spora czg$¢ terenu pokrywaja parki i ogrody),
na jej obszarze zyja i pracuja przedstawiciele prawie kazdej rasy i panstwa

Dzigki centralnemu potozeniu migdzy Ziemiami Granicznymi na poétnocy oraz krélestwami poludniowego
wschodu i zachodu, Tar Yalon stanowi idealne miejsce dla handlu Po rzece Ennin ptywaja barki, za$§ dzigki
wielkim mostom ladowe karawany zyskuja tatwy dostgp do wielu glownych drog

Od zatozenia Tar Yalon, czyli od 98 roku OP, miasto nigdy nie wpadto w r¢ce zadnych najezdzcow i w ogolg
rzadko cierpiato z powodu jakiego$ ataku Bezpieczenstwo zawdzigcza
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ono w pierwszym rzedzie swej reputacji jako serca i duszy Aes Sedai i ich Wiezy. Bardzo niewielu przywodcow
odwaza si¢ stawia¢ opor kobietom (szczegolnie tak wielu), ktore potrafia wlada¢ Jedyna Moca. Fakt, ze cate
miasto na wyspie otoczone zostalo murem, rowniez odstrasza wszelkich niedosztych zdobywcow.

Rozdziat dwudziesty piaty

Synowie Swiatlo$ci

Godlo Synow Swiatlosci — Ztote Stofice; Rozjarzone Storce.

Sztandar — Ztote, rozjarzone stonce na biatym tle. Sztandar jest obrzezony ztotem.



HISTORIA

Organizacje Synéw Swiattosci zatozyt w WR 1021 (podczas Wojny Stu Lat) Lothair Mantelar. Miat to by¢
zakon, po§wigcony nawracaniu Sprzymierzencéw CiemnoS$ci. Przez nastgpne niespokojne stulecie
przedstawiciele z kaznodziei zmienili si¢ w wojownikow. Poczatkowo uzywali broni jedynie dla obrony podczas
prawienia kazan, jednak p6zniej, wraz z rosnacym chaosem wojennym, musieli coraz czg$ciej walczy¢ ze Sprzy-
mierzencami Ciemno$ci. Stopniowo zakon schodzil z drogi pokojowej, az okoto WR 1111 stal si¢ w petni
wojskowa spotecznoscia, zdecydowana pokonaé¢ Czarnego i doszczetnie wybi¢ wszystkich Sprzymierzencow
Ciemnosci. Do naszych czasow dozylo niewielu §wiadkow tych wezesnych lat, ksztattujacych osobowos¢ grupy,
trudno wigc powiedzie¢, w jaki sposob ta-
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godni kaznodzieje przeksztatcili si¢ w dzisiejszych bezlitosnych krzyzowcow.

CEL

Nazywani pogardliwie ,,Bialymi Ptaszczami", z powodu charakterystycznych okryé, Synowie Swiattosci wierza,
ze do walki z Cieniem wyznaczyta ich Swiatlos¢. Mezczyzni ci przestrzegaja surowego, ascetycznego trybu
zycia, a z ich zachowania mozna wnosi¢, ze uwazaja si¢ za jedynych znajacych prawdg i $ciezke do prawosci.
Staraja si¢ narzucac swoja wersj¢ Prawdy wszystkim, ktorzy nie zgadzaja sig z ich filozofia i metodami.
Chociaz obraziloby ich to poré6wnanie, nie sposdb nie zauwazy¢ podobienstwa ich zakonu do organizacji Aes
Sedai. Obie spotecznosci kontroluje jednostka dysponujaca spora wiadza, obie tez nie musza okazywaé
lojalno$ci wobec zadnych narodow i dlatego w swej dziatalnosci nie ograniczaja si¢ do jednego krolestwa czy
regionu. Centralna siedziba Synow Swiatloéci, Forteca Swiattosci, miesci si¢ w stolicy Amadicii, miescie
Amador, jednakze tylko maty procent cztonkoéw zakonu jest w okreslonej chwili obecny w Fortecy, gdyz
wigkszos$¢ z nich stale podrozuje po catym $wiecie, szukajac Sprzymierzencow Ciemnosci.

W przeciwienstwie do Aes Sedai, Synowie Swiattoéci nie skladaja zadnych przysiag, ktére zabraniatyby im
odbiera¢ zycie lub krzywdzi¢ zwyktych ludzi. Chociaz obiecuja walczy¢ jedynie ze Sprzymierzencami
Ciemnosci i stworzeniami Cienia, kazdy kapitan czy komandor ma prawo osobi$cie ustala¢ réznice miedzy
Sprzymierzencem Ciemno$ci a osoba niewinna, okres§la¢ wing i wyznaczaé karg. Wedlug definicji Biatych
Plaszczy wszystkie Aes Sedai sa Sprzymierzencami Ciemnosci albo przynajmniej istotami wrogimi, tak jak sa
nimi wszyscy, ktorzy Aes Sedai toleruja. To przekonanie Synow Swiatlosci opiera sig na twierdzeniu, ze whasnie
Aes Sedai i uzywana
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przez nie Jedyna Moc zniszczyty $wiat podczas Peknigceia. Nie ma watpliwosci, ze powszechng w Amadicii
nietolerancje w stosunku do Aes Sedai spowodowata postawa i poglady Synoéw Swiattosci. W tym panstwie
Sciga si¢ wszystkie osoby ze zdolnoscia do przenoszenia Mocy, po czym wigzi si¢ je badzZ skazuje na wygnanie,
cho¢ przewaznie ging one, ,,stawiajac opor podczas aresztowania'.

Synowie Swiattosci otwarcie nie rzadza zadnym miastem czy prowincja. Zasiadajace na Tronie Amyrlin nigdy
nie zaprzeczaty, iz rzadza Tar Vaton i okolicznym terytorium, Synowie utrzymuja natomiast, iz Amadicia jest
suwerennym narodem, ktoéry odpowiada tylko wobec panujacego krola albo krolowej. W rzeczywistosci, choé z
pozoru Amadicia rzadzi monarcha, prawdziwymi jej wtadcami sa— dzigki swej potedze militarnej i politycznej
— Synowie Swiatlosci i ich Lord Kapitan Komandor.

Forteca Swiatlosci w Amadorze stanowi centrum wiadzy i administracji Synow Swiattosci. Tam wiasnie w
wielkiej komnacie pod Koputa Prawdy ich komandorzy zbieraja sie, by ustali¢ polityke dla catej organizacji. Pod
ztocona, oswietlong tysiacem wiszacych lamp koputa lub w swojej osobistej sali audiencyjnej (ktérej podtoge
inkrustowano stoncem z litego ztota) przywodca Biatych Plaszczy, Lord Kapitan Komandor, przewodniczy
Radzie Namaszczonych, ktora sktada si¢ z okoto tuzina najwyzszych ranga i najbardziej ulubionych Lordow
Kapitanow oraz Czcigodnego Inkwizytora.

REKA SWIATLOSCI

Pozycja Czcigodnego Inkwizytora — obecnie Rhadama Asu-nawy —jest jedynie nieznacznie nizsza od pozycji
Lorda Kapitana Komandora. Wojskiem dowodzi rada, Czcigodny Inkwizytor za$ wydaje rozkazy organizacji
$ledczej o nazwie Reka Swiathosci.
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Wigkszos¢ Synow — od Lordéw Kapitanéw po najprostszych wojownikéw czy rekrutdw — to Zotnierze,
poswigceni walce w obronie Swiatto$ci. Staja oni cz¢sto oko w oko z niebezpieczenstwem i $miercia.
Cztonkowie Reki Swiattosci z kolei rzadko (a czasem nigdy) ryzykuj a $mieré w walce. Stuza natomiast jako
$ledczy albo cztonkowie sit okupacyjnych. Ich rzadki udzial w prawdziwej walce oraz postawa moralnej wyz-
szosci zyskuja im nieche¢ ze strony przedstawicieli regularnych oddziatow.

Cho¢ siebie nazywaja ,,Reka, ktora wydobywa Prawdg", bardziej znani sa jako Sledczy. Okreslenia tego raczej
nie uzywa si¢ jednak w ich obecnosci. Cztonkowie Reki Swiattosci czesto zachowuja sig, jakby stanowili prawo
dla siebie i zyli w zupetnym oderwaniu od reszty Synéw Swiatlosci. Chociaz w sensie technicznym dowodzi
nimi Lord Kapitan Komandor, w istocie odpowiadaj a zwykle tylko przed Czcigodnym Inkwizytorem. Rangi
wewnatrz Reki Swiattosci bardzo przypominaja te z regularnego zakonu, z wyjatkiem Lordow Inkwizytorow,



ktorzy stoja na rowni z Lordami Kapitanami.

Podstawowym celem Reki Swiattosci jest ustalanie prawdy w sporach i wykrywanie Sprzymierzefcow
Ciemnosci. Sledczych wiaze kilka regut, a w trakcie wigkszosci przestuchan powszechnie stosuja tortury.
Wedtug ich (anonimowych) krytykow, nigdy nikogo nie uniewinnili, najczesciej ,,znaja" bowiem prawdeg o
winie, ktorej szukaja i po prostu ,,musza" sktoni¢ ofiar¢ do wyznania grzechéw. Z powodu swoich metod i dlate-
g0, ze maja prawo wezwaé na przestuchanie kazdego, tacznie z Synami Swiatlosci, wzbudzaja ogromny strach,
zar6wno wewnatrz organizacji, jak i poza nia.

MISTRZOWIE SZPIEGOW

Wywiadowcza gataz Synéw Swiattoéci sktada sig z ,,oczu i uszu", poruszajacych sig po wszystkich krélestwach i
prowin-
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cjach. Wszelkie zebrane informacje kontroluja i rozpowszechniaja mistrzowie szpiegdw. W prawdziwie
agenturalnym stylu jednakze ,,oficjalny" mistrz szpiegdw oraz cztowiek faktycznie obdarzony delikatna praca
informowania o wszystkim Lorda Kapitana Komandora to nie ta sama osoba. W organizacji tak kontrowersyjnej
jak Synowie Swiattosci nie zaskakuje, iz jej cztonkowie widza konieczno$¢ ukrywania nawet prawdziwej
tozsamosci przywodey wywiadu. Lord Kapitan Komandor nie jest oczywiscie jedynym Synem Swiattosci, ktory
ma dostep do informacji szpiegowskich. Zdaniem pewnych wysoko postawionych osob wielu Lordow
Kapitanow takze posiada wiasne sieci ,,oczu i uszu".

STRUKTURA ORGANIZACYJNA

Synowie Swiattosci podzieleni sa na kawaleryjskie grupy, zwykle liczace okoto stu 0sob. W razie potrzeby
grupy te potrafia porusza¢ si¢ bardzo szybko. Najwyzsza ranga wsrod zohierzy to Lord Kapitan, ktory
zazwyczaj dowodzi legionem, liczacym oficjalnie dwa tysiace ludzi, chociaz legiony moga by¢ wigksze, a czgsto
bywaja mniejsze. Po Lordzie Kapitanie nast¢puja: Starszy Porucznik, Porucznik i Podporucznik. Nizszy ranga
od Podporucznika jest Setnik, dowodzacy teoretycznie setka zotnierzy; w praktyce liczba jego podwiadnych
moze si¢ znacznie wahac.

Liczba legionow wewnatrz zakonu Synéw Swiatlosci rowniez jest zmienna. Zreszta nie wszystkie jednostki sa
zorganizowane w legiony i nie wszystkimi dowodza Lordowie Kapitanowie. Niektore mniejsze oddziaty moga
podlega¢ Porucznikowi lub nawet Podporucznikowi. Poza sytuacjami, w ktorych Setnik i jego ludzie dzialaja
samodzielnie, Porucznicy sa zwykle ,,najnizszymi" mozliwymi dowddcami, chociaz zazwyczaj dziatajajako
zastepcy wspierajacy oficerow wyzszego stopnia. Setnik jest podoficerem i czgsto wywodzi sig sposrdod prostych
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zotierzy. Kiedy Lord Kapitan dowodzi legionem czy innym duzym oddziatem, wybiera sobie na zastepce
Porucznika, ktory

— dla odroéznienia od pozostatych Porucznikéw w jednostce

— otrzymuje tymczasowy tytul Drugiego Kapitana.

Szarze nizsze od oficerow i Setnika to Chorazowie, Zast¢pcy Chorazych, a nastgpnie Dowodcy Oddzialow i
Zastepcy Dowodcow Oddzialow. Ponizej tych ostatnich plasuja si¢ dowddcy rot oraz regularni zotnierze. W
organizacji Synow Swiatlosci przydziaty sa rownie elastyczne jak wielko$é jednostek i zmieniaja sie czesto,
dopasowujac si¢ do natury konkretnego celu. Istnialty nawet sytuacje, chociaz rzadkie, kiedy zotnierzy
,wypozyczano" Sledczym. Przeciwne sytuacje raczej si¢ nie zdarzaja — chociaz Sledczy potrafia walczy¢,
watpliwe, czy kiedykolwiek ,,wypozyczano" ich do regularnej walki.

Synowie Swiattosci zawsze nosza $nieznobiate ptaszcze badz kaftany na strojach i zbroi. Na lewej piersi
znajduje si¢ haft przedstawiajacy zfote, promieniste stofice — symbol Swiattosci, ktorej przysiegli wiernosc.
Ptaszcze i kaftany wszystkich oficerow sa dodatkowo ozdobione srebrnymi blyskawicami (u podoficerow) i
zlotymi gwiazdami lub wigkszymi czy mniejszymi weztami, wskazujacymi rangg wyzszych oficeréw. Kazdy z
Synow Swiatlosci nosi stozkowy metalowy hetm i prosty napiersnik i dla kazdego sprawa wielkiej wagi jest
utrzymanie biatego ptaszcza w nieskazitelnej czystosci, zbroja za$ zawsze powinna blyszcze¢. Wszyscy
cztonkowie zakonu nosza miecze, chociaz nigdy w salach audiencyjnych Lorda Kapitana Komandora ani pod
Koputa Prawdy.

Czlonkowie Reki Swiattosci zaktadaj g takie same biate plaszcze albo kaftany, ale za promienistym stoncem
maja wyhaftowane krwistoczerwone laski. Na ubraniu Czcigodnego Inkwizytora haft ma posta¢ jedynie
czerwonej laski (bez rozjarzonego stonca) — prawdopodobnie po to, by sugerowaé, ze pozycja noszacego stroj
pozwala mu stanaé ,,poza" catym zakonem Synow Swiattosci.

Rozdziat dwudziesty szosty

Wojsko

,, Czas zatanczy¢ z Widmowym Jakiem' — powiedzenie Legionu Czerwonej Reki

ARMIE NARODOWE

Jedna z przyczyn doskonatego rozwoju zakonu wojskowego Synowie Swiatlosci wydaje sig brak organizacji
wojskowej 1 dyscypliny wsrod narodéw §wiata. Od Wojny Stu Lat, kiedy wigkszos¢ wiedzy wojskowej zagingta,
sity zbrojne byty raczej ,,przypadkowe" i stabo zorganizowane.



Istniejace armie zbieraja si¢ przewaznie tylko w razie potrzeby. Kazdego zaciagu dokonuje si¢ zwykle wsrdd
czgsciowo wyszkolonych mezczyzn, lojalnych wobec jakiegos szlachetnie urodzonego, ktéry skupia ich wokot
siebie i finansuje; czyli nie sa to zazwyczaj wojska narodowe. Kazdy lord czy general sam przyznaje stopnie i
finansuje swoja jednostke.

Najblizsze armiom w wigkszosci krajow sa_ formacje wierne tronowi danego narodu. Wojska te moga liczy¢ po
pie¢ lub szes¢ tysiecy ludzi, co jest liczba calkiem spora jak na dzisiejsze standardy, cho¢ prezentuje si¢ miernie
wobec typowych dla czasow Artura Jastrzgbie Skrzydto wielkich wojsk, ztozonych z dziesiatek tysigcy
zohierzy. Glowne militarne grupy ostatnich wiekow to: Straznicy Bramy z Amadicii, Gwardia w An-

317

dorze, Legion Murow (obecnie rozproszony) w Ghealdan, Towarzysze w lllian, Skrzydlata Gwardia z Mayene,
Gwardia Krolewska i Legion Panarch (oba obecnie rozproszone) w Ta-rabome, Obroncy Kamienia w Lzie, Straz
Biatej Wiezy i oczywiscie Synowie Swiattosci

W Cairhien nigdy nie byto armii — by¢ moze z powodu Gry Domow, poniewaz celem kazdego monarchy byto
scentralizowanie wiadzy w Domu, nie za$ wokot tronu. Whadcy Altary i Mu-randy z kolei nie sg na tyle potezni,
by utworzy¢ wojska W Arad Doman rowniez nie istnieja formacje wojskowe, gdyz kréla wybiera tam Rada
Kupcdéw i moze go usunaé przy poparciu trzech czwartych gloséw, a armia w niedopuszczalny sposob
zmienitaby réwnowagge wladzy Z powodu bliskosci Ugoru, w przypadku wojny, narody Ziem Granicznych
organizuja si¢ w cato$ci, zatem takze me posiadaja odrgbnych formacji militarnych

GRADACJA SZARZ

Zazwyczaj — poza Kapitanem-Generatem, Lordem Kapitanem Komandorem badz innym tytutem
charakterystycznym tylko dla danej nacji czy organizacji — najwyzszy rangajest Kapitan. W Gwardii Krolowej
Andoru i u Synéow Swiattosci podlegli mu sa kolejno Starszy Porucznik, Porucznik i Podporucznik. Zwykle me
ma tez ustalonej wielkosci dla formacji dowodzonych przez oficera z danym stopniem. Jednostki piechoty,
niezaleznie od rozmiaru, nazywa sig najczesciej ,,kompaniami®, jednostki kawalerii — ,,kompaniami" lub
,szwadronami" i w kazdym przypadku dodatkiem do nazwy jest zazwyczaj imig lorda lub oficera dowodzacego
Mniejszym jednostkom kawalerii przewodza dowddca oddziatu i chorazy. Chorazy jednostki dziata zazwyczaj
takze jako oficer rekrutujacy Starszy chorazy i starszy dowddca oddziatu to szarze tymczasowe, sugerujace, ze
dana jednostka (niezaleznie od rozmiaru) jest czg$cia innej, wigkszej Kto$ na
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przyktad méglby by¢ starszym chorazym kompanii Kapitana Selwma albo starszym chorazym Gwardii
Krélowej czy tez moze obu W kazdym razie okreslenie ,,starszy" jest me tylko honorowym ,,dodatkiem" do
szarzy, gdyz sugeruje rowniez wtadze starszego chorazego nad pozostatymi chorazymi.

Mniejszym jednostkom piechoty przewodza dowddca roty (odpowiednik dowddey oddziatu) oraz chorazy. W
piechocie tez mozna spotkac starszych dowdodcow rot i starszych chorazych Tytuly te otrzymuje si¢ w ten sam
sposob jak w kawalerii 1 oznaczaja one identyczna wiadzg.

Ta do$¢ prosta organizacja w niektorych stuleciach wystarczata, poniewaz wiekszo$¢ bitew toczyty ze soba
armie o liczebnosci od pigciu do dziesigciu tysigcy ludzi po kazdej stronie. Rzadko zdarzaty si¢ potyczki, w
ktoérych braty udzial jednostki o wielkosci od dwudziestu do trzydziestu tysigcy zotnierzy W tych wigkszych
bitwach dowodzita zazwyczaj szlachta, zaleznie od znaczenia ich Doméw

RODZAJE BROM | ZBROI

Wigkszo$¢ piechuréw uzbrojona jest w piki, wldcznie, halabardy albo (od czasu do czasu) topory, przy czym
najwigcej jest pikimeréw. Oddziaty wtoczni, halabard i toporéw uwaza si¢ za mobilmejsze od pikimerdéw, tym
niemniej preferowane sa piki, gdyz maja najwicksza szanse przeciwko szarzujacej konnicy, a takie bitwy sa
najczgstsze. Oprocz pik wigkszos§¢ piechuréw nosi noze, czasami nawet krotkie miecze. Diuzsze miecze me sa
wlasciwie w piechocie uzywane, poniewaz uwaza si¢ je za niepor¢czne podczas starcia wrecz

Przecietni piechurzy zaktadaja zwykle kaftany z wyScietanej lub nabijanej ¢wiekami skory oraz r6znego rodzaju
hetmy. Kaftany pokryte metalowymi dyskami albo ptytami me sa niezwykte, niektorzy nosza takze kolczugi,
cho¢ typowa petna zbroja zdarza si¢ rzadko
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Bron i zbroja kawalerii zmieniaja si¢ zaleznie od narodu, a nawet w obrebie jednej nacji — zaleznie od
dowodzacego pana wielkiego rodu. Zbroje wahaja si¢ od pelnej ,,ptyta plus kolczuga" zaré6wno dla konia, jak i
dla jezdzca (w przypadku cigzkiej kawalerii) do stalowego hetmu, tylnych i piersiowych ptyt oraz rekawic (w
kawalerii lekkiej). Niektore jednostki konne rezygnuja z cigzszej zbroi, twierdzac, iz najlepsza ochrong daje
zrecznos$¢ i zwinno$¢. Jezdzcy wybieraja bron sposrod lanc, mieczy, toporéw, maczug i tukow.

Straznicy karawan kupieckich, mimo iz zwykle konni, nosza w najlepszym razie hetm, a na zbrojg zarzucaja
nabijany ¢wiekami haftowany kaftan. Najczesciej ich uzbrojenie to miecze, chociaz niektorzy uzywaja tukoéw
lub — sporadycznie — lanc.

W trakcie Wojny o Moc wiele rodzajow broni wykonywano dzigki Jedynej Mocy. Byly wérdd nich bardzo
szczegolne miecze tak wykute, Ze nigdy sig nie roztrzaskiwaly i nie pgkaty, a ich ostrza sig nie tgpity. Na
niektorych, wykonanych dla zwyczajnych zotnierzy, nie byto zadnych specjalnych znakéw. Podobnie



pozbawiony oznaczen jest miecz krolow Malkier. Inne robiono dla lordéw-generatéw i wtedy glteboko w metalu
ryto czaplg badz inny znak. Dzi$ te oznaczone czapla ostrza sa niezwykle rzadkie i otrzymujaje
wykwalifikowane osoby z tytutem szermierza. Poniewaz liczba szermierzy przewyzsza ilo$¢ pozostatych z
okresu wojen mieczy, obecnie wiele ostrzy z czapla nie jest juz dzietem Aes Sedai. Tym niemniej, reprezentuja
one najpigkniejsza stal, jaka ludzie potrafia zahartowac.

LEGION CZERWONEJ REKI

Wielkie bitwy z czasoéw Jastrzgbiego Skrzydta, toczone przy udziale dwustutysigcznych albo i wigkszych armii
oraz potyczki z okresu Wojen z Trollokami (gdy walczylo podobno az trzysta tysigey ludzi, a jeszcze wigcej
trollokéw i Myrddraali),
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wymagaly bardziej szczegotowej hierarchii szarz niz aktualnie uzywana przez wigkszos¢ panstw. W owych
czasach sztandarem dowodzit Generat Sztandaru, Legionem — Porucznik-Ge-nerat, a Wielkim Legionem —
Kapitan-Generat. Cala armig dowodzit natomiast Marszatek-General; byt to ,,tymczasowy" tytut dla Kapitana-
Generala, wybieranego na gtéwnodowodzacego sit zbrojnych. Tytut ten ucinat wszelkie spory dotyczace rang
wsrod szlachetnie urodzonych.

W ostatnich kilku latach obecny dowddca poczynit proby powrotu do tamtej skuteczniejszej struktury
wojskowej. Dowodca owym jest Matrim ,,Mat" Cauthon, dowodzacy Legionem Czerwonej Reki. Cauthon,
nazywany przez wielu lordem, jest w gruncie rzeczy mtodym farmerem z andorskich Dwu Rzek. Tego syna
Abella i Natti Cauthon uwaza si¢ za ta 'veren, a w dodatku ma on niezmierne szczgscie. Nikt nie jest pewny,
gdzie Mat zdobyt zdumiewajaca wiedz¢ z zakresu strategii wojskowej albo swoja bron osobista—niezwykta
czarna wiocznie ozdobiona kruczymi pidorami. Wiadomo natomiast, ze jest towarzyszem Smoka Odrodzonego.
Pierwotnie Legion Czerwonej Reki byt jednostka legendarnych bohateréw, ktérzy podczas Wojen z Trollokami
strzegli samego kréla Aemona jeszcze po upadku Manetheren; walczyli do ostatniej kropli krwi. Nie wiemy, czy
Cauthon zna historig tej grupy, wyraznie jednak wzoruje si¢ na okresie sprzed Wojny Stu Lat w kwestii
rozmiaru, przeznaczenia i sktadu jednostek.

Chociaz ostateczny cel ,,Mata" nie jest jak dotad znany, jego organizacja Legionu w Maerone wydaje si¢ rownie
doskonata jak w dawnych armiach. Posiada w przyblizeniu sze$¢ tysigey ludzi, podzielonych mniej wigcej po
polowie na konnych i piechotg. Jednostki konne podzielit z kolei na dwie rowne grupy po okolo tysiac pigcset
ludzi kazda, czyli prawie rozmiaru sztandaru (liczacego tysiac pi¢éset kawalerzystow lub trzy tysiace
piechuréw), podstawowej jednostki militarnej wykorzystywanej w szczytowym okresie wojskowosci epoki,
ktora rozpoczeta sig na kilka stuleci przed Wojnami z Trollokami
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i trwata az do upadku wiedzy militarnej (i wszystkiego innego) podczas Wojny Stu Lat.

Jednostki konne, dowodzone przez Lorda Talmanesa De-lovinde i Lorda Naleseana Aldiaye, dzielity si¢ z kolei
na sze$¢ szwadronow, a kazdy z nich sktadat si¢ z dziesigciu oddzialow. Jednostkg prowadzit wlasnie pierwszy
oddziat kawalerii, ktorym dowodzil chorazy noszacy kolory jednostki, czyli sztandar z Czerwona Reka.
Piechota, dowodzona przez Kapitana Daerida Ondina, dzieli si¢ na dwanascie kompanii, z ktorych kazda sktada
si¢ z pigciu oddziatlow. W kazdym oddziale znajduja si¢ pikinierzy, halabardnicy, tucznicy i kusznicy; jeden
hucznik badz kusznik przypada na czterech pikinieréw lub halabardnikow.

Ludzie bliscy Legionowi sugeruja, ze Cauthon pragnie zwigkszy¢ procent tucznikéw i kusznikow w stosunku do
pikiniero6w czy halabardnikow. Jesli rzeczywiscie taki ma plan, zblizy si¢ do uktadu z okresu Wojen z
Trollokami, gdy w wojsku przewazali wlasnie kusznicy i tucznicy.

Rozdziat dwudziesty siddmy

Andor

Naprzdd, Bialy Lwie Andom!"” — okrzyk bitewny Gwardii Krélowej

Godlo — Stojacy biaty lew; Bialy Lew. Sztandar — Stojacy biaty lew na czerwonym tle. Stolica — Caemlyn.
Symbole obejmuja Tron Lwa i R6zany Wieniec Andoru.

HISTORIA

Najwigkszy nardd $wiata, Andor, nalezy takze do najstarszych. Jego suwerennos¢ datuje si¢ od sSmierci Artura
Jastrzgbie Skrzydto i poczatku Wojny Stu Lat, przedtem bowiem kraj ten byt prowincja, zarzadzana przez
gubernator Jastrzgbiego Skrzydta, Endarg Casalain. Obecnie rzadzacy rod krolewski wywodzi wszakze swoje
prawa do tego obszaru z czasow sprzed Jastrzgbiego Skrzydta, poniewaz Endara byta corka Joala Ramedara,
ostatniego krola Aldesharu, istniejacego na tych terenach przed podbojem Artura. Po $mierci Wysokiego Krola,
Ishara, corka dawnej gubernator, potaczyta si¢ z jego najznamienitszym generatem, Souranem Maravaile,
przejeta od swej matki rzady nad prowincja i uczynila z owej prowincji nardd. Ishara zo-
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stata pierwsza krélowa Andoru, a jej potomkinie miaty pdzniej gtdéwne prawo do sukcesji.

Spora czes¢ tradycji Andoru powstata podczas rzadoéw Is-hary. W przeciwienstwie do wigkszo$ci innych
wiladcow, ktorzy pojawili sig¢ po $mierci Wysokiego Krola, madra Ishara wiedziata, Ze Zaden wladca nie zdota
przejac i utrzymac catego imperium. Postawita wigc sobie za cel nie anektowac wigkszego obszaru niz taki, jaki



rzeczywiscie zdolna bedzie obroni¢. Na skutek tej decyzji pierwotny Andor sktadat si¢ jedynie ze stolicy
prowingji, Caemlyn, oraz kilku okolicznych wiosek. Pig¢ lat zaj¢to Isharze rozszerzenie wtadzy na rzekg Erinin,
lecz ziemie, ktore przejeta, bezsprzecznie nalezaty do niej. Inni wladcy tego okresu byli tak chciwi nowych
podbojéw, ze rzadko utrzymywali zdobyte tereny przez dtuzszy czas. Ta tradycja ostroznej ekspansji przetrwata
rzady wszystkich krélowych, ktore nastapity po Isharze.

Ishara rozumiata, ze Andor — aby przezy¢ jako nar6d — potrzebuje silnego wojska i poteznych sojusznikow.
Wielu historykow sadzi, ze whasnie z tego powodu poslubita Soura-na Maravaile, najwspanialszego generata
Jastrzgbiego Skrzydta i doskonatego stratega wojskowego. Inni twierdza, Ze Ishara na pewno kochata Sourana,
poniewaz mgzczyzna 6w, mimo wszystkich swych zdolno$ci, pochodzit z ludu, za§ w zytach Is-hary ptyneta
krolewska krew. Czy bez mitosci moglaby popehnic taki mezalians? Souran z kolei dowodzit oblgzeniem Tar
Valon w czasie $mierci Jastrz¢biego Skrzydta i prawie rok pdzniej, totez wielu sadzi, iz musial kocha¢ Isharg, by
na jej prosbe przerwaé w pewnym momencie oblgzenie, cho¢ tak dtugo nim wcze$niej dowodzit. Pomijajac
kwesti¢ mitosci, Ishara wiedziata, ze potrzebuje zarowno armii Maravaile'a, jak i dobrej woli Bialej Wiezy.
Dzigki poslubieniu Sourana zyskata wojsko, a wysytajac najstarsza corke na nauki do Wiezy, osiagneta ten drugi
cel oraz zdobyta doradczyni¢ Aes Sedai imieniem Ballair. Ishara byta pierwsza monarchinia, ktoéra posiadata
taka doradczynig.
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SUKCESJA

Wedle najbardziej znanej tradycji Andoru tylko krolowa (nigdy krol) moze zasia$¢ na Tronie Lwa i nosié
Rozany Wieniec. Tradycja ta zrodzita si¢, gdy zaden z syndw pierwszej krolowej nie przezyt Wojny Stu Lat i w
koncu stala si¢ prawem. Najstarsza corke krolowej nazywa si¢ w Andorze Dziedziczka Tronu. Zgodnie z
prawem jedzie ona najpierw do Wiezy na nauki, za$ po $mierci matki lub jej wycofaniu si¢ z zycia publicznego
wstepuje na tron. Najstarszy brat Dziedziczki Tronu, tytutowany Pierwszym Ksigciem Miecza, przysi¢ga chronic¢
swa siostre 1 broni¢ jej na $mier¢ i zycie. Pierwszego Ksigcia od dziecinstwa ksztalci si¢ na dowodcg armii, a w
czasie wojny zostaje on doradcg siostry. Jesli krolowa nie ma brata, musi Pierwszego Ksigcia wyznaczy¢.

Gdy krolowa nie ma corki, oddaje tron najblizszej krewnej. Sukcesja opiera si¢ nie tylko na bliskim
pokrewienstwie z krolowa, kandydatka powinna rowniez pochodzi¢ w zenskiej linii od Ishary. Kwestie rodowe
sa dos¢ ztozone, poniewaz przez szereg lat wszystkie Wielkie Domy zwiazaty si¢ ze soba poprzez matzenstwa i
gdy nie odpowiada im kandydatka, moze doj$¢ do rozlewu krwi. Konflikty te znane sa poza Andorem jako
Andoranskie Wojny o Sukcesj¢, Andoranie natomiast okreslajaje po prostu mianem ,,niepokojow", sugerujac, ze
ich system selekcji spadkobiercy nie moze doprowadzi¢ do wojny. W Andorze doszto juz do trzech batalii o
sukcesje. Ostatnia wynikneta z powodu Morgase Trakand, Krolowej Andoru z taski Swiattosci, Protektorki
Kroélestwa, Obronczyni Ludu, Glowy Dynastii Trakand, ktéra zostata wtadczynia Andoru po dhugiej i gorzkiej
walce. Dziedziczka Tronu, Tigraine, znikngla w tajemniczych okolicznosciach i zostata uznana za zmarta, a
krolowa Mordrellen umarta ze zgryzoty bez spadkobierczyni, pozostawiajac po sobie pustke, ktora doprowadzita
do Trzeciej Andoranskiej Wojny o Sukcesje. Ostatecznie Morgase przekonata najsilniejsze Domy Andoru, by
poparly jej prawo do
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tronu, gdyz byta kuzynka i najblizsza krewna Tigraine. Dla utrwalenia swej pozycji posungta si¢ az do
poslubienia wdowca po bytej Dziedziczce Tronu, Ksigcia Taringaila Damodreda z Cairhien, chociaz wszyscy
wiedzieli, iz byt on ztym me¢zem dla Tigraine. Morgase miata z nim dwoje dzieci: Dziedziczkg Tronu, Elayne i
Pierwszego Ksigcia Miecza, Gawyna. Adoptowata tez syna Taringaila i Tigraine, Galadedrida.

Wstapiwszy na tron, od razu okazata si¢ przebiegla i zdolna przywodczynia, utaskawiajac wszystkich, ktorzy
wczesniej jej si¢ przeciwstawiali. Czyn ten zapobiegt jatrzacym kraj animozjom, ktore doprowadzity do
zakonczonych krwawo intryg, charakterystycznych dla wielu innych krajow. Morgase nie chciata, by Gra
Domoéw, Daes Dae 'mar, zakorzenita sie¢ w Andorze.

Ostatnio Morgase znikngta. Podejrzewamy, Ze nie zyje.

Znakiem Domu Trakand jest srebrny zwornik. Osobisty znak Morgase to trzy ztote klucze.

STABILNOSC NARODOWA

Andor jest wielkim i bogatym krolestwem, ktore ciagnie si¢ od Gor Mgty po rzeke Erinin, chociaz zmniejszenie
populacji uniemozliwito wielu pokoleniom jego krolowych rozszerzenie wiadzy na ziemie lezace na zachdd od
rzeki Manetherendrelle.

Mieszkancy Andoru sa zwykle jasnoskdrzy, czesto maja bigkitne oczy i blond wlosy, chociaz ciemne wiosy i
oczy rOwniez sie zdarzaja. Andoranskie kobiety nosza zazwyczaj suknie o dopasowanych rekawach i z
niewielkim dekoltem. Suknie te bywaja haftowane kwiatami i li$¢mi oraz przepasane w talii. Suknie wysoko
urodzonych kobiet szyte sa najcze¢sciej z jedwabiu, haftowane i ozdobione pasem przeszytym metaliczna nitka.
Przedstawicielki ludu ubieraja si¢ podobnie, tyle Ze ich suknie szyje si¢ z welny, a poza tym zwykle nie maja one
dekoltéw i dopelnione sg fartuszkiem.

Andoranie nosza spodnie, koszule i ptaszcze. Ptaszcz ma
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wywijane mankiety i postawiony kotierz. Wérod szlachty czgstym materiatem jest jedwab lub brokat, ptaszcze
za$ bywaja haftowane metaliczna nitka. Mezczyzni z ludu zaktadaja mocne, uzyteczne wetny.

Przedstawiciele obu plci nosza w razie potrzeby ptaszcze.

Patacowi stuzacy chodza w czerwonej liberii z biatym kotnierzem i Biatym Lwem Andoru wyszytym na piersi.
Towary eksportowe, takie jak welna, cenne metale, przedmioty z zelaza, tyton i zboze, zapewniaja Andorowi
bogactwo. Andoranski pieniadz jest wysoko ceniony, a monety maja w sobie wigcej ztota niz jednostki
monetarne innych nacji.

Swoj sukces Andor zawdzigcza tez w sporej czesci sile wlasnej armii, ztozonej przede wszystkim z Gwardii
Krolowej. Przez okres rzadow ostatnich trzech wtadczyn sercem i dusza Gwardii byt jeden mgzczyzna —
Kapitan-Generat Gareth Bry-ne, obecnie na emeryturze. Gtownie dzigki jego dowddztwu Andor pozostat
panstwem silnym mimo nieprzerwanych naciskow ze strony sasiadow. Andor zawsze pozostawat w konflikcie z
Synami Swiattosci, mozliwe iz z powodu swoich zwiazkow z Biata Wieza, a z Cairhien byt w stanie wojnie
wigcej razy niz jakiekolwiek inne dwa narody, z wyjatkiem t.zy i Illian. Co ironiczne, mimo tej animozji od
czasu Wojen z Aielami Andor dostarczyt rownoczesnie Cairhien niemal tak duzo ziarna jak t.za.

GWARDIA KROLOWEJ

Kiedy Andor wyrusza na wojng, Gwardia i armia dowodzi Pierwszy Ksiaz¢ Miecza, cho¢ czg¢sto towarzyszy mu
kroélowa. Znamy wiele historii o odwaznych wladczyniach, takich jak krolowa Modrellein, ktora — by
zmobilizowa¢ wlasne oddzialy — sama i nieuzbrojona weszta ze Sztandarem Lwa migdzy szeregi armii
tairenianskiej. W czasie pokoju Gwardia odpowiedzialna jest za przestrzeganie praw krolowej i utrzymanie
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pokoju. Na terenach bardzo odlegtych od stolicy cztonkowie lokalnej milicji zaktadaj a stréj e Gwardii Krolowej
i wypelniaja jej obowiazki, chociaz nie posiadaja prezencji gwardzistow, a ich mundury sa cz¢sto wytarte.
Mundur cztonka Gwardii Krolowej sktada si¢ z czerwonego kaftana, btyszczacej kolczugi i zbroi oraz
wspanialego czerwonego ptaszcza. Na zbroi wisza dtugie biate kolierze, przy pasie potyskuja biate mankiety.
Hetmy gwardzistow sa stozkowe, z przytbicami. Zohierze nosza tez czesto lance z cienkimi, czerwonymi
wstazkami, trzepoczacymi na czubkach. Znaczniejsi oficerowie maja na ramionach supty oznaczajace rangg.
Kapi-tan-Generat posiada cztery ztote supty i szerokie ztote tasmy przy biatych mankietach.

CAEMLYN

Stolica Andoru, Caemlyn, to jedno z najwspanialszych miast na §wiecie — tuz po Tar Valon, cho¢ mieszkancy
Caemlyn zapewne uwazaja swoje miasto za najpiekniejsze. Niczym blyszczaca korona na tagodnych falistych
wzgorzach, stolica sktada si¢ w gruncie rzeczy z dwoch odrgbnych dzielnic: Nowego Miasta, zbudowanego
niecate dwa tysiace lat temu przez ludzi, oraz starozytnego Wewngtrznego Miasta, ktorego wigksza czesé¢
postawili kamieniarze ogirow. Niemal cata oficjalng cz¢$¢ Caemlyn otacza wysoki na pie¢dziesiat stop mur ze
srebrno--biatego kamienia, z ktorego od czasu do czasu wyrastaja wysokie okragle wieze z masywnymi,
wygietymi w tuk wrotami. Tuz za murem budynki stojq tak gesto jak porosty porastajace ktodg; im dalej od
murdw, tym bardziej sa rozproszone. W obrgbie muréw miasto poprzecinane jest szalona szachownica ulic i
bocznych drog, z wiezami i koputami btyszczacymi w stonicu biela i ztotem. Na najwyzszych wzgoérzach w
samym centrum spoczywa potyskujace Wewngtrzne Miasto, otoczone wlasnym l$nigcym biatym murem i
ozdobione jeszcze pigk-
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niejszymi wiezami i koputami. Szerokie brukowane ulice Wewngtrznego Miasta utozono na naturalnych
krzywiznach wzgorz, totez wij a si¢ spiralnie w gore, ku wienczacemu dzieto wspaniatej metropolii Patacowi
Krolewskiemu.

Patac jest zar6wno siedziba rzadu narodu Andoru, jak i architektonicznym symbolem jego serca i duszy. Stanowi
ol$niewajacy przyklad rzemiosta ogiréw, ze $nieznymi iglicami i wspaniata ka-mieniarka, ktéra wyglada na
delikatng jak koronka, a jest mocna niczym zZelazo. Na terenach Patacu ogromne ogrody kwitna prawie bez
przerwy wieloma rzadkimi kwiatami i ro§linami.

Caemlyn posiada tez doskonalq bibliotekg, chociaz znacznie mniejsza niz wielkie magazyny biblioteki Bialej
Wiezy czy Krolewskiej Biblioteki w Cairhien.

BIALY MOST

Do najbardziej znanych miast Andoru nalezy Biaty Most, nazwany tak ze wzgledu na olbrzymi $nieznobiaty
most, taczacy brzegi rzeki Arinelle. Miasto rozwingto si¢ wokot duzego brukowanego kamieniem placu przy
wschodniej podstawie tego wielkiego mostu, ktéry podobno pochodzi jeszcze z Wieku Legend i wyglada na
wykonany z niemozliwie kruchego biatego szkta, a jednak jest tak twardy, ze nie zeszpeca go ani dtuto, ani
mtotek. Mimo swej szklistej powierzchni nigdy nie staje si¢ $liski, nawet podczas najintensywniejszego deszczu,
a poniewaz jest jedynym przej$ciem przez rzeke Arinelle na potudnie od Maradonu w Saldaei, wiec dzieki
niemu w miescie kwitnie handel.

Wigkszos$¢ budynkoéw w Biatym Moscie zbudowano z kamienia lub cegly, doki natomiast — z drewna. W
mie$cie mozna dostrzec reprezentantow wszystkich warstw spotecznych: od kupcéw w 1$niacych lakierowanych
powozach i aksamitnych plaszczach po farmerow i wiesniakéw w szorstkich wetnach.



Migdzy Biatym Mostem i Caemlyn wzdtuz Drogi Caemlyn
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lezy wiele miast i wsi réznej wielkosci, tacznie z Czterema Krélami, Market Sheran i Carysford nad rzekq Cary.
Chociaz niektore uwazaj g si¢ za okazalsze od Bialego Mostu, zadne nie moze si¢ z nim rowna¢ w kwestii
scenerii.

GORY MGLY I BAERLON

Wiele bogactw mieszkancy Andoru wydobywaja z glgbin Gor Mgly, potozonych wzdtuz dalekiej zachodniej
granicy. Gory nazywano tak z powodu gestej mgty, ktora pokrywa ich szczyty przez okragly rok. MnGstwo 0s6b
twierdzi, ze wejscie w te gory przynosi pecha, a zyjace w tamtejszej mgle istoty moga na cztowieka napasé i
objes¢ jego cialo az do kosci, zanim nieszczg$nik zdota choéby krzykna¢. Tym niemniej w owych gorach
mieszkaja gornicy, ktorzy wydobywaja w tamtejszych kopalniach srebro i ztoto oraz zelazo i miedz. Wigkszos¢
rud wytapia si¢ pdzniej w ogromnych hutach potozonych blisko kopalni, resztg za$ transportuje si¢ z kopalni do
miasta Baer-lon, gdzie — w Hutach Baerlon, stawnych z jako$ci swoich odlewéw — rafinuje sig i przetwarza
sporo rudy, szczego6lnie zelazne;j.

Sposréd andoranskich miast najblizej Baerlon lezy wlasnie Biaty Most nad Arinelle, cho¢ pomigdzy nimi ciagna
si¢ olbrzymie polacie dziczy. Z tego zreszta powodu Baerlon i jego huty chroni obwodowy mur ktéd i straznic, a
bramy miasta otwarte sa jedynie od wschodu do zachodu stonica. Budynki konstruuje si¢ tu z kamienia i drewna,
pokrywa za$ dachami z ptyta lupkows i dachowka. Na ulicach miasta potgzne konie rasy dhurran ciagna wielkie,
wypetnione ruda wozy z huty i do huty. Na potnoc od Baerlon mieszkaja dos¢ liczne spotecznosci farmerskie,
natomiast na potudnie od miasta farm jest znacznie mnie;j.

Baerlon i kopalnie mieszcza si¢ daleko od centrum andoran-skiej wtadzy, totez kilka ostatnich krolowych miato
trudnosci
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z utrzymaniem kontroli nad tym regionem. Na szczg$cie dla nich, nie istnieje inna droga eksportu metali —
jedynie przez pozostala cz¢§¢ Andoru. Skutkiem tego wladczynie ignoruja wiele innych, oddalonych od stolicy
spotecznosci, byle tylko Andor nie stracit tak podstawowych dla zdrowej gospodarki kopalni.

DWIE RZEKI

Jednym z tych niemal catkowicie zapominanych obszar6w sa Dwie Rzeki — nazwane tak wsie leza pod granica
Gor Mgly, w trojkacie utworzonym przez Bialta Rzeke, rzekg Taren i Piaskowe Wzgorza. Odcigte takze przez
Las Cieni na potudniu i Mir¢ na wschodzie, wioski te niewiele maja wspolnego z reszta Andoru. W gruncie
rzeczy, wigkszo$¢ mieszkancoOw tego terenu nawet nie wie, ze w ogodle nalezy do jakiego$ krolestwa, o jeszcze
mniej z nich zdaje sobie sprawe z faktu, ze rzadzi nimi krélowa. Sa zadowoleni, ze eksportuja swoja cenna wet-
ne, tyton i1 jabtkowe brandy bez ingerencji (ale i ochrony) ze strony wiadczyni czy jej Gwardii. Niezalezni i
uparci, niemal co do jednego zdecydowani sa trzyma¢ sie na uboczu.

W Dwu Rzekach znajduja sig cztery wsie, umieszczone wzdhuz drogi wiodacej z péinocy na potudnie. W
najwigkszej z tych osad, Taren Ferry, prom przez Taren dostarcza jedynej drogi wodnej prowadzacej z Dwu
Rzek. Najdalej potozona od centrum wioskajest Deven Ride, ktora miesci si¢ na potudniowym koncu Starej
Drogi, blisko brzegéw Bialej Rzeki. Pomi¢dzy nimi leza miejscowosci: Wzgorze Czat i Pole Emonda.

Pole Emonda tkwi przy skrzyzowaniu Drogi Potnocnej i starej Drogi Kamieniolomu, prowadzacej z
zapomnianego kamieniotomu gdzie$ w goéry. Tu plynie strumien ze $wieza woda znany jako Winna Jagoda.
Wigkszos$cia matych miasteczek i wsi Andoru, podobnie jak w wielu innych panstwach, rzadza dwie grupy:
kierowana
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przez Burmistrza Rada Wioski oraz Koto Kobiet, ktoremu przewodzi wiejska Wiedzaca (chociaz istnieja pewne
regionalne warianty tych nazw). Cztonkowie Rady Wioski i Kota Kobiet to reprezentanci mezczyzn i kobiet z
miasta. Burmistrza zwykle wybieraja mieszkancy badz Rada Wioski, Wiedzaca natomiast Koto Kobiet; jest to
funkcja dozywotnia i zwykle Wiedzaca uwaza si¢ za rowna Burmistrzowi. Wiedzace wybierane sa ze wzgledu
na ich wiedzg zwiazana z uzdrawianiem i ziotami, zdolnosci do przepowiadania pogody i 0g6lna wrazliwosc.
Rada Wioski zajmuje si¢ sprawami dotyczacymi osady jako catoéci oraz negocjuje z radami innych miast i wsi
w kwestiach wzajemnie je interesujacych. Koto Kobiet boryka si¢ z problemami, ktore sa uwazane za wylacznie
kobiece, takie jak na przyklad termin sadzenia czy zbierania plonéw. Mimo $cisle okreslonych odrgbnych
obowiazkow, Rada Wioski 1 Koto Kobiet wigkszosci miejscowosci tak czgsto sig spieraja, ze ten niemal staty
konflikt (ktoéry jednak rzadko konczy si¢ otwartymi dziataniami wojennymi) traktowany jest przez wigkszo$¢
mieszkancoéw moze nie za jedyny normalny stan, lecz przynajmniej za tradycyjna ceche systemu dwoch rad.
Chociaz mieszkancy Dwu Rzek tego nie pamigtaja, wigkszo$¢ z nich jest potomkami zapomnianego narodu
Manetheren. Biata Rzeka stanowi faktycznie czg$¢ Manetherendrelle, czyli ,,Wod Gorskiego Domu". Wioska
Pole Emonda lezy w miejscu pierwotnie nazywanym Polem Aemona, gdzie dwa tysiace lat temu krol Aemon
stawil ostatni, beznadziejny opor Cieniowi. Miejsce samej wielkiej stolicy znajduje si¢ w dolinie na wschodnim
brzegu Gor Mgty, chociaz z jego starozytnej chwaty nie pozostato juz nic poza niemozliwa do zniszczenia
Brama. Tylko rozbite szkliste skorupy stopionej skaty i kilka wytrzymatych roslin mozna znalez¢ w punkcie,



gdzie niegdy$ powiewat sztandar Czerwonego Orla i gdzie ptonglo Manetheren.

Istnieja wszakze pogloski, iz sztandar Czerwonego Orta powiewa znowu w Dwu Rzekach, w rekach Lorda
Perrina ,,Ztote Oko" Aybary. Podobno obronit on ziemie, ktorych krolowa
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obroni¢ nie potrafita, a Biate Ptaszcze nie chciatly. Ci, ktérzy go widzieli, twierdza, ze Perrin przywraca
starozytng stawe ziemi kréla Aemona.

STAROZYTNE CUDA

Sporo ziem, do ktorych rosci sobie prawo krolowa, lezy odtogiem i nie jest zaludnione. Znajduje sig¢ na nich
jednakze sporo pozostatosci z innych epok. Wzdtuz rzeki Arinelle mozna znalez¢ dwa takie cuda. Jedno z nich
to nadrzeczny kanion, ktoérego p6t mili wysokich urwisk zdobia posagi si¢gajace wysokosci stu stop. Posagi te
uosabiaja prawdopodobnie zapomnianych kréldw i krolowe, a niektore z nich sa tak stare, Ze ich kamienne rysy
niemal zupetnie si¢ zatarty. Drugim cudem, stojacym z kolei z dala od brzegu rzeki, jest niczym z pozoru nie
wyrdzniajaca si¢ wieza z blyszczacej stali, wysoka na dwiescie stop, o $rednicy czterdziestu stop. Nazywana
Wieza Ghenjei, wydaje si¢ wykonana z litego metalu i nie posiada zadnych okien ani drzwi. Budowniczowie
tych wspaniatosci nie sa znani, podobnie jak przeznaczenie owych cudéw. Podrdéznicy moga tylko podziwiac¢ ich
starozytne pigkno.

Rozdziat dwudziesty 6smy

Ziemie Graniczne:

Shienar, Arafel,

Kandor i Saldaea

., Smier¢ jest lzejsza od piora, obowiqzek ciezszy niz géra".

— powiedzenie w Shienarze

POWSTRZYMYWANIE CIENIA

Na dalekiej potnocy Ugoér bezustannie przesuwa si¢ ku kruchym ludzkim osadom potozonym wzdtuz jego
granic. Pod koniec Wojen z Trollo-kami stworzenia Cienia zostaty zepchnigte z powrotem do Ugoru, lecz
trzyma je tam jedynie dzielnosc¢ i determinacja wojownikéw Ziem Granicznych. Shienar, Saldaea, Arafel i
Kandor sa oddzielnymi narodami, suwerennymi i niezaleznymi, ale wspolnie staraja si¢ przeciwstawi¢ Cieniowi.
Nawet kiedy reszta §wiata trwa we wzglednym spokoju, ich bitwa nigdy si¢ nie koniczy. A walke o utrzymanie
granic okupuja ogromna liczba ofiar.

Zaledwie generacje temu istniato tam pig¢ narodow zamiast czterech. Obecnie po piatym, zapomnianym juz
narodzie Ziemi Granicznych — Malkier, ktorej symbolem byt kiedy$ sztandar
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Ztotego Zurawia — pozostaty jedynie popekane wieze i rojace si¢ od insektow jeziora. Malkier styneta wlasnie z
tysiaca jezior, siedmiu wielkich wiez i swoich dzielnych bohaterow. Poza Ugorem zyje Niekoronowany Krol
Malkier, al'Lan Man-dragoran, syn ostatniego panujacego wiadcy i 6wczesnego spadkobiercy tronu, al'Akira
Mandragorana. Malkier ulegta Ugorowi w 953 r. NE, roku, w ktorym urodzit si¢ Lan. Chociaz byt zaledwie
niemowlgciem, rodzice namascili go Dai Shan, czyli Koronowanym Marszatkiem i wyswigcili na kréla. Lan
otrzymat tez starozytny miecz kroloéw Malkier, ostrze wykute z Mocy, a jego zycie zostalo zaprzysi¢zone.
Powiedziano: ,,Bedzie stawia¢ op6r Cieniowi dopdty, dopoki zelazo jest twarde, a kamien nieustgpliwy. Bedzie
bronil Malkier do ostatniej kropli krwi. Pomsci to, czego obroni¢ si¢ nie da". Potem odestali go z dala od
skazanego narodu, a wiele 0sob okupito jego bezpieczefstwo wlasnymi zywotami, uczestniczac w swej ostatniej
bitwie.

Dziecko przygarneli i wychowali Shienaranie, a Lan nigdy nie zapomniat swej przysiegi. Jako szesnastolatek
rozpoczal jednoosobowa wojne przeciwko Ugorowi i Cieniowi. Nazwany Aan 'allein, czyli ,,Czlowiekiem Ktory
Jest Catym Narodem", wladajacy swym wykutym z Mocy ostrzem, Lan zostal szermierzem. Prawdopodobnie
kontynuowatby swa beznadziejna walke na $mier¢ i zycie, gdyby nie interwencja Moiraine Sedai w 979 roku
NE, ktora jako$ go przekonata, iz lepiej wypetni swoj cel, stuzac jej jako Straznik i go ze soba zwiazata.
Probujac unikna¢ tego samego losu co Malkier, Ziemie Graniczne wzniosty wieze sygnalizacyjne wzdtuz catej
Granicy Ugoru w potmilowych odstgpach. Z tych wysokich kamiennych wiez rozciaga si¢ doskonata
widocznos$¢ i zostaly one tak zaprojektowane, by utatwi¢ obrong. Sa wyposazone w wielkie lustro do wysytania
sygnatow oraz zelazny kosz z plonacymi weglami, dzigki ktoremu mozna wysyta¢ w ciemno$¢ ognie sygnatowe.
Kiedy obserwatorzy dostrzega potencjalne zagrozenie, sygnalizuja je kolejnym wiezom stojacym dalej od grani-
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cy, ktore z kolei przekazuja informacje do centralnych fortec. Wowczas fortece wysylaja lansjerow, zeby
wywiedli najezdzcédw z powrotem na Ugér. Za pomoca tych samych wiez sygnatlowych mozna ostrzegac
ludnos$é¢, ktora kryje sie¢ w bezpiecznych fortecach.

Obserwatorzy sa niezmiernie czujni, tym niemniej Pomiot Cienia stale przekracza granicg. Szczeg6lnie trudno
zauwazy¢ Pomory, z powodu ich ludzkiego wygladu i umiejgtnosci podroézowania z cienia w cien. Z tej
przyczyny istnieje na wszystkich ziemiach Granicy Ugoru prawo, ktore w obrgbie murow miejskich zabrania
ludziom skrywa¢ glowg pod kapturem lub zakrywac twarz. Polcztowiek moze chodzi¢ wérdd ludzi tylko



woweczas, gdy przestoni twarz albo ukryje w cieniu. A mieszkancy co noc dobrze o§wietlaja kazda ulice i alejg,
starajac si¢ maksymalnie wyeliminowaé wszelki cien. Bitwa przeciw Ugorowi dotyczy kazdego obywatela.
Chociaz tylko nieliczni moga zosta¢ wojownikami, wszyscy obywatele sa absolutnie §wiadomi, ze biora udziat
w walce.

Mimo laczacej ich sprawy (czy tez moze wlasnie z jej powodu) narody graniczne szczycq si¢ Swymi roznicami.
Bitwa jest identyczna, kodeks honorowy — podobny, ale zwyczaje i ubiory poszczegdlnych ludéw bywaja
czesto catkowicie odmienne.

OKO SWIATA

Mtodziency z Ziem Granicznych nierzadko zwykli si¢ sprawdza¢ podczas wielkiego poszukiwania Oka Swiata,
ktére bardzo przypomina polowanie na Rog Yalere w Illian. O Oku wiadomo jedynie, iz jest ono duzym,
zwiazanym z Moca przedmiotem, ukrytym gdzies glgboko wewnatrz Ugoru i strzezonym tylko przez Zielonego
Czlowieka w jego zaczarowanym gaju. Podobno czeka ono na potrzebujacych. Jedna z legend o gaju mowi, ze
nikt nie jest w stanie znalez¢ go dwukrotnie, ponie-
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waz gaj stale si¢ przemieszcza. Nieliczni, ktoérzy w nim byli, twierdza, Ze to nie miejsce si¢ porusza, lecz raczej
osoba, ktéra go szuka.

Oko jest (czy tez byto) sadzawka czystej esencji saidinu, ktdrego uzy¢ moze tylko mezezyzna. Zostato
wykonane podczas pierwszych dni Peknigcia Swiata przez stu dziatajacych razem mezczyzn i kobiet Aes Sedai.
Ci Aes Sedai zmarli podczas jego tworzenia, jednak — mimo skazy — zabezpieczyli jego czystos¢. Poniewaz
wykonawcy wiedzieli, ze nie pozyja wystarczajaco dtugo, zadaniem strzezenia Oka obarczyli Zielonego
Czlowieka.

Wedle nowin z Fal Dara Oko Swiata juz nie istnieje. Jesli to prawda, mtodzi mezezyzni Ziem Granicznych — by
si¢ wykaza¢ — beda musieli znalez¢ sobie inny cel pogoni.

SHIENAR

,, Oby pokoj mial w lasce twoj miecz". — blogostawienstwo shienaranskiego wojownika

Godlo — Atakujacy czarny jastrzab; Czarny Jastrzab.

Sztandar — Atakujacy czarny jastrzab na tle ztozonym z trzech biekitnych i dwoch biatych paskow poziomych.
Stolica — Fal Moran.

Symbole obejmuja Biatego Jelenia, osobisty znak kréla Easara.

W Shienarze mozna zauwazy¢ silne kontrasty. Lezac daleko na pétnocnym wschodzie, otoczony Gorami
Przeznaczenia i Grzbietem Swiata, stanowi on ostatni bastion cywilizacji na krawedzi ponurego Ugoru i petnego
niebezpieczenstw Pustkowia Aiel.
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Zimy tam sa tak srogie, ze drzewa wybuchaja, gdy zamarzna w nich soki, a z drugiej strony tylko krotki dystans
dzieli t¢ kraing od nienaturalnie goracego Ugoru, tak przytlaczajacego, ze pozbawia woli najsilniejszego
cztowieka.

Tutejsi wojownicy walcza przede wszystkim o przetrwanie na Granicy Ugoru. Spytajcie shienaranskiego
wojownika, jakie trzy rzeczy ceni najbardziej, a prawie na pewno odpowie wam nastepujaco: pokdj — poniewaz
zna tylko wojng, pigkno — poniewaz Ugdr wypetnia brzydota oraz (najbardziej ze wszystkiego) zycie — gdyz
on sam jest juz zaprzysigzony $mierci. Tych ludzi czeka bowiem pewny zgon. Z tego powodu najwigksza
wartoscia zycia jest zyskany szacunek, a nie ilo§¢ materialnych dobr. Shienaranie stale zyj a w pelnej gotowosci
do bitwy, ostonigci cigzkim strojem i zbroja, jednakze w $mierci kazdy jest sam i gdy go nagiego grzebia w
grobie, ani trumna, ani catun nie ochronia jego ciata. Tutejsi mieszkancy wierza, ze wszystko pochodzi z ziemi, a
zatem trzeba wroci¢ w ostatni uscisk matki-ziemi w takim stanie, w jakim si¢ przybylto: nago i bez broni.
Wszyscy konni wojownicy Shienaru znani sajako lansjerzy dzigki bojowym lancom, ktore nosza. Stanowia oni z
pewnoscia najwspanialsza cigzka kawaleri¢ na Swiecie. Latwo ich rozpoznaé, poniewaz gola glowy,
pozostawiajac jedynie kgpkg wlosow na czubku. Bron zawsze trzymaja pod reka, przy czym wigkszosé
wojownikow nosi jeden lub dwa diugie miecze na plecach; kazdy ma tez przy pasie patasz, topor badz maczugg.
Nawet w bezpiecznej fortecy bron wisi w gotowosci na kazdej $cianie badz czeka na stojakach przy tozkach.
Zbrojg stanowi zazwyczaj kombinacja skor, kolczugi i ptyt, nierzadko pokryta oponcza z symbolem Czarnego
Jastrzgbia. Potezne wojenne rumaki Shienaran rowniez sa opancerzone: stalowa zbroja chroni wrazliwe czgsci
ciata, takie jak glowa, szyja czy piers. Podczas bitwy z trollokami utrata konia moze si¢ rownac §mierci nawet w
przypadku najlepiej wykwalifikowanego Zotnierza.

Kazde wigksze miasto Shienaran zaprojektowano jako for-
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tece obronna. Gdziekolwiek to mozliwe, miasto buduje si¢ na wysokim terenie, aby panowac zen nad okolica.
Co najmniej poétmilowy pier§cieni woko6t miast stuzy ochronie przed niespodziewanymi atakami. Nie moze tam
rosnac nic wyzszego od przycigtej trawy. Dzigki brakowi roslinnosci oraz strzelistym wiezom obserwacyjnym
wbudowanym w obwodowe mury, nikt nie zdota podejs¢ do miasta niezauwazony. Potgzne miejskie bramy
umacnia si¢ zelazem, totez wroga — nawet jesli dotrze pod same mury — czeka trudna przeprawa.



Shienarem rzadzi kr6l Easar z Dynastii Togita w stolicy, Fal Moran, lecz —jak wigkszo$¢ wladcoéw ziem
granicznych — wigcej czasu spedza w siodle, broniac wraz z synami swoich ziem, niz udzielajac audiencji. Fal
Moran stanowi serce i duszg Shiena-ru, cho¢ to fortece potozone blizej Granicy Ugoru, takie jak Fal Dara,
uosabiaja prawdziwego ducha tej krainy wiecznej walki.

FAL DARA

Fal Dara lezy w poblizu Granicy Ugoru, stanowiac cz¢$¢ koncowej linii obrony migdzy owa granica a miastami i
farmami polozonymi bardziej w glebi kraju. Mur stolicy, naszpikowany wiezami, otacza sklepy, gospody i domy
centralnej twierdzy. Poza murami znajduja sig jedynie spotecznosci farmerskie. Wigkszo$¢é domoéow w obrgbie
muréw i poza nimi ma spiczaste, drewniane, kryte gontami, si¢ggajace niemal do ziemi dachy, dzigki ktérym
domom nie ciaza wielkie czapy $niegu i lodu podczas dtugich zim. W granicach Fal Dary znajduje si¢ sucha
fosa, gteboka i szeroka, z ostrymi kolcami wbitymi w dno oraz drugi mur obronny naszpikowany jeszcze
wigksza iloscia wiez, chroniacych wewngtrzna baszte: masywna kamienna fortecg, wybudowana na szczycie
najwyzszego punktu wzgorza. Baszta jest domem Lorda Fal Dara, Agelmara Jagada oraz jego rodziny, $wity,
wojownikéw i stug. Jego fortece, a takze mury i samo miasto skonstruowano raczej z mysla o sile niz o urodzie,
a jednak
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w prostych liniach kazdej $ciany mozna dostrzec surowa elegancje, zas w solidnych kamieniach — prawdziwe
pigkno.

W latach przed Wojnami z Trollokami na tym miejscu stato miasto o nazwie Mafal Dadaranell. Zbudowane
przez ogirow, sktadalo si¢ ze strzelistych wiez, pelnych gracji tukowatych budynkow i wymys$lnych patacow
potaczonych szerokimi alejami. Nie byto jednakze dos¢ mocne, by powstrzymac fale Pomiotu Cienia
wylewajace si¢ z Ugoru, totez pod koniec Wojen z Trollokami znikngto, zrownane z naga ziemia. Ocalali miesz-
kancy Mafal Dadaranell postanowili zbudowa¢ na jego miejscu inne miasto, lecz kamieniarzy ogiréw juz nie
byto. Zamiast wykona¢ marng imitacjg, mieszkancy zastapili wyszukany projekt konstrukcyjna prostota i
stworzyli architektoniczng peretkg. Tym samym zwyczajna forteca Fal Dara zastapita cate miasto Mafal
Dadaranell.

Chociaz nie wszystkie shienaranskie miasta i twierdze maja rownie interesujaca historig, potaczone sa ze soba
silniej dzigki wspolnemu zagrozeniu niz przez lojalno$¢ wobec narodu. An-kor Dail lezy nieco na wschodzie,
strzegac Grzbietu Swiata. Kazda z pozostatych fortec (na przyktad Mos Shirare, Fal Sion i Camron Caan) bierze
udzial w integralnej obronie Shienaru, kazda ma wtasna histori¢ i swoich bohateréw.

ARAFEL

,, Taniec jest stodszy na ostrzu miecza". — powiedzenie w Arafel

Godto — Czerwona rdza i biala r6za; Roze.

Sztandar — Trzy biale r6ze na czerwonym tle; w rogu trzy czerwone réze na biatym tle.

Stolica — Shol Arbela.
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Arafel lezy na zachod od Shienaru i zajmuje bardziej surowy teren niz sasiad. Mgzczyzn z Arafel tatwo
rozpozna¢ po ich charakterystycznej fryzurze, nosza bowiem wlosy splecione w dwa dlugie warkocze, zwykle na
ich koncach zawieszajac srebrne dzwoneczki. Wigkszo$¢ mieszkancow tej dzikiej krainy jest bladoskoéra i
wielkooka. Jak wszyscy mieszkancy Ziem Granicznych, Arafelianie utrzymuja silne militarne tradycje, by
chroni¢ si¢ przed stworzeniami Ugoru. Arafelianscy wojownicy sa wytrawnymi szermierzami. Nosza zawsze
dwa miecze, oba przypigte do plecow (jedna rekoje$¢ na kazdym ramieniu) i potrafia uzywac obu naraz.
Narodem tym rzadzi obecnie krol Paitar Nachiman, ktorego siostra Kiruna jest Aes Sedai i nalezy do Zielonych
Ajah.

KANDOR

Godlo — Wierzgajacy gniady kon; Gniady Kon. Sztandar — Gniady Kon na jasnozielonym tle. Stolica —
Chachin.

Kandor ciagnie si¢ wzdtuz Granicy Ugoru migdzy Arafel i Sal-daea. Chociaz sztuki walki sa tu tak samo dobrze
rozwinigte jak w kazdym granicznym narodzie, Kandoryjczycy posiedli dodatkowo umiejgtnos$¢ handlu i jako
jedyni ze wszystkich narodow Granicy powotali wysoce szanowana gildi¢ kupcow. Chociaz bliskos¢ Ugoru
uniemozliwia Chachin miano centrum handlu, tamtejsi kupcy zyskali sobie silng pozycj¢ i dzigki nim stolica
szybko si¢ bogaci. Kandoryjskich mezczyzn tatwo zauwazy¢ dzigki charakterystycznym, rozwidlonym brodom
oraz noszonym na ptaszczach srebrnym taficuchom (od jednego do trzech). Kandoryjczycy maja tez zwykle w
uchu kolczyk, ktéry u niektoérych bogatych przedstawicieli kupieckich gildii wyglada
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1" dos¢ ostentacyjnie. Cztonkowie szlachty rowniez nosza tancuchy na ptaszczach i kolczyki.

Aktualna wiadczynia Kandoru jest krolowa Ethenielle Co-saru Noramaga.

SALDAEA



e serce wznosi sie wraz ze stoncem.

Na dzwiek mieczy Umieram o zachodzie stonca...".

— poemat saldaeanski

Godlo — Trzy srebrne ryby, jedna nad druga; Srebrne Ryby. Sztandar — Trzy srebrne ryby na granatowym tle.
Stolica — Maradon.

Saldaea jest najwigkszym z narodow Granicy. Rozciagajac si¢ od litych klifow na Oceanie Aryth, znanych jako
Koniec Swiata, az do rzeki Arinelle i ponocnej krawedzi Czarnych Wzgorz, zajmuje wigkszy obszar niz Shienar
i Arafel razem wzigte. Posiadtos¢ wiadczyni Saldaei, mtodej krolowej Tenobii, jest za§ wigksza niz cate miasto-
panstwo Mayene.

Tutejsi ludzie wyrdzniaja sig skosnymi oczyma w ksztatcie migdatow oraz wojskowa biegloscia. Zawzigtose
Saldaean w bitwie rowna si¢ przynajmniej dziko$ci innych narodéw Granicy, a ich jezdzieckie umiejetnosci sg o
wiele lepsze. Stanowia oni prawdopodobnie najwspanialsza lekka kawaleri¢ w znanym $§wiecie.

Saldaeanska konnica jest doskonale wyszkolona i potrafi bezblednie wykonywa¢ manewry w jednostkach
liczacych dziewig¢ tysigcy jezdzcow; ani konie, ani jezdzcy nie popehniaja
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pomytek. Saldaeanie najwyrazniej czuja si¢ lepiej w siodle niz na ziemi i na grzbietach galopujacych rumakow
rutynowo dokonuja niezwyklych, opiewanych przez bardow wyczyndéw. Staja w siodle na stopach lub rekach,
jezdza na dwdch koniach naraz (stawiajac po jednej stopie na grzbiecie kazdego), w pelnej szybkosci zsiadaja i
ponownie wskakuja na konia, a nawet przeciagaja si¢ catkowicie pod brzuchem pedzacego rumaka.

Za obrong Saldaei i dowodztwo wojskowe odpowiedzialny jest Marszatek-Generat. Aktualnie funkcje tg petni
Lord Dav-ram Bashere, wuj krélowej Tenobii. Przed Bashere'em Mar-szaikiem-Generatem byt Muad Cheade,
ktérego uwazano za kompletnego szalenca. Muada drgczyto stale przekonanie, ze kto$ probuje go zabié, a jednak
w bitwach, w ktérych dowodzit, nieodmiennie odnosit miazdzace zwycigstwo. Jego obsesje tolerowano,
uwazajac ja za niewielka ceng wobec tak genialnej strategii.

Wojna dla Saldaean jest wydarzeniem rodzinnym, bo chociaz kobiety faktycznie nie uczestnicza w walce, Zony
wigkszosci oficerow i wszystkich szlachetnie urodzonych tradycyjnie towarzysza swoim mgzom w kazdej
wojskowej kampanii z wyjatkiem tych, ktore odbywaja si¢ wewnatrz Ugoru. Mimo iz dziewczat nie uczy si¢
sztuki wladania mieczem, wiele z nich catkiem dobrze potrafi walczy¢ nozem lub wrecz i mnostwo opowiesci
krazy o kobietach, ktore podnosity miecz pokonanego meza i przejmowaty jego obowiazki, prowadzac zotnierzy
do bitwy. Nie wiemy, czy te historie sa prawdziwe, wiadomo jednak, ze Saldeanki wysokiego rodu powinny
jezdzié¢ na calodzienne polowania, recytowacé poezje, a w nocy graé na cytrze, rownoczesnie Zywo uczestniczac
w dyskusjach na temat sposobdw przeciwstawienia si¢ atakom trollokow. Styl ubioru saldaecanskich kobiet
odbija sitg ich woli, a sktada sig z sukni z wysokim kotnierzem i dtugimi rekawami. Szlachcianki maja zwykle
wyszukane hafty na rekawach i kotnierzu, a suknie czgsto uszyte z jedwabiu albo brokatu. Farmerki, ktore nosza
po-
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dobne stroje, tyle ze z welny, znane sa z rOwnie gwattownego charakteru co szlachetnie urodzone, a gdy
przytapia jakas kobiete w intymnej sytuacji z wybrankiem innej, gola jej gtowe. Przedstawiciele obu pici
(niezaleznie od warstwy spolecznej) zazwyczaj podrdzuja uzbrojeni w ndz, chociaz w Saldaei ostrze wyciaga si¢
z pochwy jedynie wtedy, gdy naprawdg zamierza si¢ go uzy¢.

Saldeanskie kobiety w bitwach sa zawzigte, a w mitos$ci niezmiernie zmystowe. Damy dworu znane sa z
subtelnych metod uwodzenia, a za pomoca wachlarzy potrafia przekaza¢ swe mysli potencjalnym narzeczonym.
Niestawna sa'sara to taniec zakazywany przez wiele saldaecanskich krélowych ze wzgledu na jego
nieprzyzwoito$¢, tym niemniej umieja go zatanczy¢ niemal wszystkie szlachcianki, chociaz tylko nieliczne
przyznatyby si¢ do tego publicznie. Tanczona przez kobiete doskonale znajaca kroki sq 'sara wyraznie rozpala
meska krew. Historia tego kraju notuje trzy wojny, dwie rebelie i czterdziesci siedem unii i wasni migdzy
domami szlachetnie urodzonych oraz niezliczone pojedynki, wywotane przez kobiety tanczace sq ‘sare. Istnieje
nawet opowies¢ o pewnej pokonanej krolowej, ktora sttumita rebelig, odtanczywszy zwycigskiemu generatowi
sq 'sare. Generat 6w podobno ja poslubit i przywrocit jej tron, chociaz tej historii zaprzecza kazda krélowa
Saldaei.

Gospodarka tego panstwa jest silna dzigki intensywnemu handlowi futrami skupowanymi od traperow,
wspaniatemu drewnu z lesnych drzew i pieprzowi z farm. Towary te wysyla si¢ az do Mayene czy Lzy, gdzie
szlachetnie urodzeni ptaca za nie dobra cene.

Rozdziat dwudziesty dziewiaty

Cairhien
J3ierz, co cheesz i plac". — powiedzenie w Cairhien
Godlo — Ztote stonce o licznych promieniach; Wschodzace Stonce.




Sztandar — Ztote stonce o licznych promieniach wschodzace na blekitnym tle.

Stolica — Cairhien.

Symbole zawieraja Tron Stonca.

HISTORIA

Cairhien stat si¢ niezaleznym narodem pod koniec Wojny Stu Lat. Jego wladcy wysungli w owym czasie zadania
wobec ziem lezacych od Shienaru po rzeke Erinin i az do Grzbietu Swiata. Obecnie kontrolowane przez ten kraj
terytorium zajmuje mniej niz polowg tamtego obszaru.

W 566 roku NE Aielowie przyznali cairhienianskim kupcom wylaczne prawo do podrézowania Jedwabnym
Szlakiem od Przelgczy Jangai przez Pustkowie Aiel. Rownoczesnie dali krélowi Cairhien Avendoraldere, jedyne
znane miode drzewko wyroste ze straconego Drzewa Zycia. Narod zaczat si¢ bogacié
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na handlu z terenami lezacymi za Pustkowiem Aiel, niestety szczgsécie trwalo krotko. Wojna z Aielami w latach
976-978 NE spowodowala spustoszenie Cairhien i reszty ziem. Aielowie spalili miasto, pozostawiwszy
nietknigte jedynie biblioteki, a Ca-irhienianom odebrali prawo do uzywania Jedwabnego Szlaku.

Urodzajne pola uprawne Cairhien plodzity kiedy$ wigcej zboza, niz potrzeba byto na wykarmienie mieszkancéw
kraju, jednak po wojnie farmerzy i uchodzcy z rejonéw potozonych wzdtuz Muru Smoka porzucili swoje ziemie
i przeprowadzili si¢ w bezpieczniejsze miejsca chronionych przez mury wigkszych miast. Skoro farmy lezaty
odtogiem, krol — pragnac nakarmi¢ lud — musiat polegac na zyczliwosci sasiadow i ich dostawach ziarna.

W roku 998 NE sptongly spichlerze, a krola Galldriana zamordowano, co zwiastowato wojng o sukcesj¢ oraz
gtod, gdyz tadunki z ziarnem zostaly zniszczone. Nieco ponad rok pdzniej Aielowie ponownie przybyli z
Pustkowia i zaatakowali Cairhien, rozpoczynajac batali¢ znana obecnie jako Wojna z Sha-ido Aiel. Miasto i
nar6d przezyly tylko dzigki zewngtrznej pomocy Smoka Odrodzonego i jego sprzymierzencow. Po zakon-
czonym konflikcie Tron Stonca pozostat pusty, a Cairhien zmuszono do przyjecia opieki obcego regenta. Zaden
inny istniejacy do dzi$ nardd nie doswiadczyt takiej przemiany z bogactwa w biedg, tym niemniej Cairhienianie
zachowali swa narodowa tozsamos$¢ i dume.

GRA DOMOW

Kluczem do zrozumienia zmiennej historii Cairhien jest natura jego mieszkancow. Sa to ludzie surowi i
nieustepliwi. Nie lubia naturalnego chaosu i wola dopasowywac $wiat do swoich zasad. Przez cale zycie
towarzysza im subtelne intrygi polityczne, uzywaja bowiem rozmaitych sposobdéw dla zdobycia wladzy i statusu.
Dla Cairhienianina nic nie jest takie, jakie
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si¢ wydaje, wszystko ma glebszy sens, ukryty motyw. Mozni mieszkancy przejeli styl intryg stworzony przez
Biata Wieze, nadali mu wiasne cechy i zmienili w co$, co obecnie znane jest jako Daes Dae'mar, czyli
niebezpieczna i czgsto mordercza Gra Doméw. Gr¢ Domow (zwana tez Wielka Gra) w jakim$ stopniu uprawiaja
zreszta wszystkie narody Potudnia.

Podobno wlasnie owa gra odpowiedzialna jest za wigkszo$¢ katastrofalnych klesk. Wiadomo dzi$, ze Pierwsza
Wojna z Aielami (jakjanazywajaCairhienianie) stanowita bezposredni skutek proby Daes Dae 'mar kréla
Lamana Damodreda. Przy okazji zniszczyt on dar Aielow, Avendoraldere, gdyz pragnac zyskaé lepsza pozycje,
postanowit wyrzezbi¢ sobie z drewna Avendoraldery niepowtarzalny tron. Laman ani przez chwilg nie domyslat
sig, ze pomyst 6w bedzie go kosztowac zycie.

Po Pierwszej Wojnie z Aielami ostatniemu krélowi Cair-hien, Galldrianowi su Riatin Rie, znacznie tatwiej byto
utagodzi¢ uchodzcow i kupi¢ ziarno, niz radzi¢ sobie z bardziej bezposrednimi problemami i mozliwym
ryzykiem utracenia prestizu w Grze. Niektorzy twierdza, ze Galldrian zginat, poniewaz Gra byta dla niego
wazniejsza niz dobrobyt jego ludu. Wiadomo na pewno, ze zamordowanie go i spalenie spichlerzy wprowadzity
nar6d w okres walk o wtadzg i walki o przezycie. Nie ma watpliwos$ci, ze wing za te tragedie nalezy obarczy¢
Daes Dae'mar.

Wszyscy cztonkowie szlachetnych Doméw od urodzenia biora udziat w polityce Gry i wszyscy musza si¢
nauczy¢ sztuki intryg i subtelnosci. Skutkiem tego Cairhienianie dtugo sig zastanawiaja nad kazdym aspektem
stroju, zachowania i architektury. Szlachta tego kraju nigdy nie bywa spontaniczna.

Przed Wojna z Aielami krolowie Damodred z Cairhien posiadali jedno z wykutych przy uzyciu Mocy,
oznaczonych symbolem czapli ostrzy, mimo iz jedynie nieliczni z nich byli szermierzami. Miecz z ozdobiona
klejnotami rgkojescia i bardzo starannie wypracowana, udekorowana klejnotami pochwa, byt tak wspaniaty, ze
wygladat bardziej na ceremonialny egzem-
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plarz pokazowy niz na prawdziwa, cho¢ wyjatkowa bron. Ostatni krol Damodred, Laman, nosit ten miecz, gdy
ulegl Aie-lom podczas Wojny z Aielami, lecz po jego $mierci ostrze po prostu znikneto. Ostatnio odkryto, ze
miecz zabrali Aielowie (wbrew swej niechgci do broni siecznej) — miat on stanowi¢ dowod $mierci Lamana,
gdyz klinge tatwiej przetransportowac niz glowe. Miecz wrocit do Cairhien (cho¢ bez ozdobnej pochwy i
klejnotéw) podczas Wojny z Shaido Aiel — przynidst go wybawca kraju, Smok Odrodzony.

MIASTO CAIRHEEN



W przeciwienstwie do lubujacych si¢ w zawitych manewrach Wielkiej Gry szlachcicach, najznaczniejsi
przedstawiciele klasy kupieckiej preferuja w swoim $rodowisku absolutna kontrolg i doskonaty porzadek.
Nigdzie nie wida¢ tego bardziej niz w stolicy panstwa, wybudowanej na miejscu starozytnego miasta
Al'cair'rahienallen. Stowo to w Dawnej Mowie oznaczato Wzgorze Ztotego Brzasku, dzi§ wszakze pozostato po
nim tylko wschodzace stonce na sztandarach, a znaczenie nazwy znaja wylacznie ogirowie. Al'cair'rahienallen
otaczat wielki gaj ogiréw, ktory niestety zaniedbano po Wojnach z Trollokami. Wielkie Drzewa znikngly i teraz
ro$nie tam jedynie las, w ktorym wycina si¢ drewno na opat.

Nowoczesna stolica lezy wewnatrz idealnego kwadratu utworzonego przez wysokie, szare mury. Po jednej
stronie miasta ptynie rzeka Alguenya. Bezkompromisowa doskonato$s¢ murow kpi z falujacych krzywizn wzgorz
i wod rzeki. Moze architekci Cairhien usitowali zmusié naturg do ugigcia si¢ pod ich surowa kontrolg. Wysokie
mury przerywa jedynie szereg dobrze strzezonych, kwadratowych bram. W obrgbie muréw stoja stynne
cairhienianskie Wieze Bez Szczytdw, pokryte rusztowaniem az do swych wyszczerbionych, nie dokonczonych
wierzchotkow. Przed Wojna z Aielami te stawne wieze nazywano
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cudem $wiata (mowiono, ze siggaty niemal chmur), niestety podczas owej wojny czgsciowo sptongly i
podupadty, a p6zniej — w trakcie Wojny z Shaido Aiel — doznatly kolejnych szkod

Przez cale miasto biegna proste jak strzata (mimo krzywizn terenu), szerokie, brukowane ulice, ktore przecinaja
si¢ ze soba pod idealnym katem prostym Tamtejszymi ulicami sung zamknigte lektyki albo zastonigte wozy,
$migajac wsrod pieszych, ostentacyjnie skupionych jedynie na wiasnych sprawach Wszystkie budynki i tarasy
wykonano z kamienia, a ozdobiono tylko prostymi liniami i ostrymi katami Wzgdrza zostaty czgSciowo
wygtadzone i wznoszg si¢ tarasowo w liniach prostych, totez wygladaja jak sztuczne

Wiele budowli doznato podczas wojen mniejszych badZ wiekszych zniszczen Wyjatkiem jest Krolewska
Biblioteka Cairhien Aielowie umyslnie oszczedzili ten budynek o imponujacej konstrukcji, nie niszczac tez ani
jednej ksiazki Biblioteka nalezy do najwigkszych sktadnic wiedzy na §wiecie, jest druga co do wielkosci tuz po
tej w Tar Valon Chociaz wigkszo$§¢ Cairhie-man me ma o tym pojgcia, Krolewska Biblioteka stanowi praw-
dopodobnie najwigkszy skarb ich narodu

W ostatnich czasach, za regencji, w Cairhien powstala szkota (w starej rezydencji bytego Lorda Barthanesa),
dzigki ktorej zyskali miejsce pracy wynalazcy, filozofowie oraz inne osoby zainteresowane naukg i rozwojem
umystowym Powstat tam juz szereg zdumiewajacych dziet

PALAC SLONCA

W samym centrum miasta, na najwyzszym wzgorzu, stoi solidny kwadratowy gmach — Patac Stonca Cairhien
— zwienczony rzedami coraz wyzszych wiez, starannie umieszczonych w koncentrycznych kwadratach Diugie,
waskie okna i wysokie promenady z kolumnadami uwypuklaj a jego konstrukcyjna surowo$é Wewnatrz muré6w
znajduje si¢ wiele ogrodow, lecz na-
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wet rosliny, kwiaty i drzewa zostaty doktadnie przycigte i starannie rozsadzone w idealnych kwadratowych lub
prostokatnych grzadkach.

W s$rodku patacu znajduje si¢ Wielka Komnata Stonca — ogromna sala tronowa z masywnymi kolumnami
wykonanymi z niebiesko zytkowanego marmuru i wielka ztota mozaika z Wschodzacym Stoficem, wyryta
gleboko w bigkitnych kaflach podtogi. W odleglym koncu Komnaty, na szerokim podium, stoi ,,dusza" patacu,
czyli Tron Stonca, ktory rowniez stanowi przyktad cairhienianskiej powsciagliwosci, gdyz jest on cigzkim
fotelem o prostych liniach, ozdobionym jedynie ztotym jedwabiem i ztoceniami na drewnie. Jedyne krzywizny
to falujace ztote promienie, umieszczone nad wysokim zapieckiem i 1$niace nad glowa siedzacego.

Nawet pozostatosci po dawnych epokach i dzieta sztuki wystawiane na pokaz w ciemnych, cigzkich korytarzach
Patacu, wybiera si¢ ze wzgledu na ich proste linie i ostre brzegi. Gobeliny sa kolorowe, lecz cairhienianska
potrzeba kontroli demonstruje si¢ w nich poprzez surowo i symetrycznie przedstawione postaci i sceny.

Za prostymi, kamiennymi murami ptynie rzeka zattoczona statkami, ktore czgsto wioza ziarno. W czasach
Jedwabnego Szlaku Cairhien stato si¢ gldwnym centrum handlowym, rzeka za§ — najwazniejszym srodkiem
transportu dla importu i eksportu. Na dalekim brzegu, ktory kiedys jezyt si¢ ogromnymi spichlerzami, stoi
obecnie zaledwie kilka magazyndw, odbudowanych z popiotéw wojny domowej i Wojny z Shaido Aiel.
CAIRHIENIANSKI STYL UBIORU

Ubior przedstawicieli klasy wyzszej takze odbija ich pragnienie kontroli i porzadku. Mieszkancy tej krainy sa
nizsi i bardziej jasnoskdrzy niz Andoranie, chociaz maja ciemniejsze od tamtych wlosy, a ciemne kolory, ktére
preferuja, kontrastuja
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z ich jasna skora. Zardwno mezczyzni, jak i kobiety nosza ptaszcze i suknie w kolorach czarnym, granatowym
badz zielonym. Mroczne barwy tagodza waskimi, horyzontalnymi, kolorowymi paskami na wysoko$ci piersi i
nizej, a ozdabiaja koronka w odcieniu ciemnej kosci stoniowej przy szyi i na przegubach. Liczba kolorowych
paskdw wskazuje Dom. Najznaczniejsi przedstawiciele arystokracji wyrézniaja si¢ barwnymi paskami od
kotnierza po sam rabek, podczas gdy nizej urodzeni szlachcice maja ich zaledwie kilka na wysokosci klatki



piersiowe;.

Damy uktadaja wlosy w zwarte, misterne, starannie przemys$lane i niepowtarzalne wieze lokéw. Mezczyzni
zostawiaja wlosy dtugie, naktadajac na nie ptaskie aksamitne kapelusze lub czapki w ksztalcie dzwonu.
Urzedowy strdj jest niemal identyczny jak codzienny, roéwniez ciemny, tyle ze spodnice kobiet sa niezmiernie
szerokie i wsparte przez obrgcze, a materiaty tadniejsze. Nawet stuzacy w liberiach nosza tylko kilka
kolorowych paskéw na mankietach i symbol swego domu wyhaftowany na piersi plaszcza czy sukni. Na
niektorych liberiach kolory domu pokrywaja takze kotnierz lub rekawy, rzadko jednak caly ptaszcz albo suknig.
Wazniejsi shuzacy maja wigcej kolorowych paskéw na liberii niz mniej znaczni.

Nizsze klasy nie musza przestrzega¢ zasad zwiazanych z Wielka Gra i moga sig¢ ubiera¢ w dowolnym stylu.
Ludzie ci czgsto zblizaja si¢ do granic ekstrawagancji, ktorej arystokracja unika. Ubrania biedniejszych moga
by¢ zle dopasowane i wyswiechtane, lecz zawsze sa niezmiernie barwne. Do$¢ pospolite sg stroje ztozone z
jaskrawych spédnic i koszul, na ktore narzuca si¢ rownie jaskrawe plaszcze i szale, czgsto w kontrastujacych ze
sobg kolorach.

Mundury wojskowych sa podobnie mroczne jak stroje panéw wielkiego rodu, lecz nieco ozdobniejsze.
Oficerowie — podobnie jak arystokracja — nosza na ptaszczach naszywki, jednakze gola przod glowy i czesto
posypuja skore biatym pudrem, zostawiajac z tylu wlosy opadajace az na plecy. Najznaczniejsi oficerowie nosza
dekoracyjnie ztocone pancerze,
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duze biate pidropusze na hetmach w ksztatcie dzwonu i ozdobne r¢kawice. Nizsi rangg oficerowie i zolnierze
przywdziewaja o wiele prostsze zbroje. Regularni zotierze obcinaja wlosy krotko. Az do Wojny z Shaido Aiel
dowodzacy zotnierzami panowie wielkich rodow nie golili glow, pozostawiajac ten zwyczaj pospolstwu, jednak
po pewnym czasie rowniez wprowadzili tg praktyke.

Oficerowie cairhienianscy nosza tez przymocowane na plecach krotkie laski, z ktorych powiewaja con, czyli
mate proporce. Cairhiemanie uzywali tych proporcéw, by na polu bitwy mdc odrdzni¢ oficera od szeregowca, a
takze dla oznakowania osobistej §wity danego lorda.

PODGRODZIE

Przed przybyciem Shaido poza murami lezalo miasto o nazwie Podgrodzie. Kiedy$ przy kazdej bramie wiodace;j
do tego miasta znajdowata si¢ wioska targowa, a w miar¢ uplywu lat wszystkie te wioski zlaty si¢ w jedna
wigksza miejscowos$é, poprzecinang labiryntem blotnistych ulic i alejek, zabudowanych chwiejnymi,
drewnianymi budynkami. Po Wojnie z Aielami, gdy w Podgrodziu osiedlili si¢ uciekajacy ze wschodu farmerzy,
owczesny krol Galldrian dostarczyt im ziarno, by ich nakarmié, oraz zapewnit r6znego rodzaju rozrywki, ktore
mialy ich powstrzymac przed mys$lami o powstaniu. Wskutek takiego postgpowania Podgrodzie stato si¢
miejscem kontrastow. Noce rozswietlaly tu fajerwerki dostarczone przez Cech Iluminato-réw, a w ciagu dnia
nad rzeka odbywaly sie konne wys$cigi; w kazdej tawernie i na kazdym rogu ulicy wystepowali bardowie i
muzykanci. Z drugiej strony jednak w catym miescie rzucato si¢ w oczy skrajne ubostwo mieszkancow.

Kiedy Shaido Aiel zaatakowali Cairhien, Podgrodzie spalito si¢ jak podpalka, a pozar o mato nie objat stolicy.
Sporo dalej potozonych miasteczek i miast rowniez znikngto z powierzchni
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ziemi. Tein, miasto po aielskiej stronie Przet¢czy Jangai, pozostate z czasoéw, gdy przebiegat tedy Jedwabny
Szlak, przetrwato Wojng z Aielami i zamknigcie szlaku, lecz ulegto Sha-ido Aiel. Tego samego losu
doswiadczyto Selean — podobne, tyle ze wigksze miasto po cairhienianskiej stronie przeteczy. Nieliczni rolnicy
z tego obszaru, ktorzy nie uciekli do stolicy, zgineli badz trafili do niewoli. Shaido bez watpienia wyniszczyliby
caty nardd, gdyby Cairhien nie otrzymato pomocy, dzieki ktorej ich powstrzymali. Jednej rzeczy Cairhienian na-
uczyta wtasna historia — Ze ich Wielka Gra jest przeciw Aie-lom bezuzyteczna bronia.

SWIETO SWIATEL

Mieszkancy Cairhien przetamuja swa powsciagliwo$é tylko w jednym okresie, a mianowicie podczas Swigta
Swiatet. Na dwa dni znikaj a wtedy wszelkie zakazy oraz spoteczne bariery migdzy panami wielkich rodow i
przedstawicielami ludu. Sa to dwa dni dzikiego uniesienia. Jedna z zasad tego swigta glosi, iz kazdy mgzczyzna
moze pocatowac kazda kobietg, kazda kobieta zas kazdego mezezyzng. Z tego wzgledu czesto widuje sig
igrajace pary w ré6znym stopniu ubrane. Muzyka i tance wypelniaja wowczas ulice. Szlachcianki czgsto spinaja
wilosy w koki i pod ptaszczami chodza nagie do pasa. Kobiety z ludu okrywaja ciato nad talig jedynie wtosami.
Pod koniec Swigta wszyscy wracaja do dawnego zycia i na nowo naktadaja maske rezerwy. Nie ma zadnych kar
za to, co si¢ zdarzyto podczas $wigta i nikt si¢ nie przyznaje, ze cokolwiek zaszlo.

Rozdziat trzydziesty

Inne narody

AMADICIA

Godlo — Szes$cioramienna gwiazda pod czerwonym ostem; Oset i Gwiazda.

Sztandar — Oset i Gwiazda na polu bigkitnych i ztotych poziomych pasow; trzy paski sa bigkitne, dwa ztote.
Stolica — Amador.

AMADICIA



Amadicia lezy na potudnie od Gér Mgty, pomigdzy Tarabonem i Altara. Jest siedziba Synoéw Swiattosci, ktérzy
rzadza tutaj bardziej absolutnie niz ,,prawowity" wladca. Stanowisko monarchy jest utrzymywane, cho¢ ma on
praktycznie tylko jedno zadanie: uwalnia¢ Synéw Swiattoéci od niektorych obowiazkow. Krél (obecnie Ailron)
posiada pewna wiladze, poki nie przeciwstawia si¢ zyczeniom Syndéw. Jego Palac Serenda znajduje si¢ jedynie
dwie mile od Amadoru i Fortecy Swiattosci, faktycznej siedziby Synow. Jakby dla nadrobienia braku
rzeczywistej wladzy, krol otacza si¢ wielkim przepy-
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chem i bogactwami. Jego dwor wypetniaja wytworne damy o dtugich lokach, rownie eleganccy panowie w
barwnych ptaszczach do kostek oraz studzy w oszatamiajacej czerwonej i ztotej liberii.

Jak juz wspomnieliSmy, osoby przenoszace Moc zostaja w Amadicii natychmiast wyjgte spod prawa. Surowo
traktowani sg tu takze ztodzieje. Za pierwsze wykroczenie ztodzieja si¢ znakuje, za drugie — odcina mu si¢
prawa reke, za trzecie — wiesza. Nie ma przy tym znaczenia, czy skradziony przedmiot byt krolewska korona
czy bochenkiem chleba. Zarowno ztodzieje, jak i Aes Sedai, jesli tylko moga, calkowicie unikaja tego narodu.
ALTARA

., Wesprzyjcie si¢ na swych nozach i uwolnijcie jezyki". — powiedzenie prostego Altaranina

Godlo — Dwa ztote lamparty jeden nad drugim; Ztote Lamparty; Lamparty.

Sztandar — Ztote Lamparty na czerwono-bialej szachownicy cztery na cztery kwadraty.

Stolica — Ebou Dar.

Symbole zawieraja Tron Wiatrow.

Altara lezy nad Morzem Sztorméw, wcisnigta migdzy potezniejsze narody Illian i Amadicig, od péinocnego
wschodu graniczac z Murandy, Andorem i Ghealdan. Wtasciwie niewiele ja jednoczy poza nazwa, gdyz
wigkszo$¢ Altaran woli si¢ uwazaé za mieszkancow danego miasta lub poddanych jakiego$ lorda
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badz lady, a dopiero w drugiej kolejnosci za poddanego krolowej czy tez obywatela Altary. Nawet panowie
wielkiego rodu wydaja si¢ niewiele dba¢ o swoj nardd, rzadko wige ptaca podatki i nie czynig wiele wigcej poza
gotostownymi deklaracjami wobec Korony.

Chwiejny tron

Tron Wiatréw nie jest zbyt powazany nawet przez najpotezniejszych arystokratow i wielu z nich odmawia
przyjecia go, jesli majaku temu okazj¢. W ciagu tysiaca lat od $mierci Artura Jastrzgbie Skrzydlo tylko jedna
Dynastia, Dom Todande, utrzymata tron az przez pi¢¢ generacji, a gdy go stracita, upadek byt tak kompletny, ze
Dom zostat podporzadkowany wszystkim pozostalym. Zadna inna Dynastia nigdy nie byta w stanie utrzyma¢ na
tronie nawet trzech kolejnych wladcow. Obecna wtadczyni, krolowa Tylin Quintara z Domu Mitsobar, jest druga
przedstawicielka swoj ej Dynastii na tronie. Spadkobierca jest jej jedyny syn, Beslan, lecz ma on niewielka
szansg na rzeczywiste objecie Tronu Wiatrow.

Gdy ojciec Tylin zasiadl na tronie, Mitsobar nie byl zbyt poteznym Domem, totez kontrolowat jedynie
nieznaczne tereny wokot patacu. Dzigki wysitkom Tylin panuje ona obecnie w stolicy i na okolicznym obszarze
o $rednicy okoto stu mil, jednak to wszystko. Altarg usituje przeja¢ Amadicia. Nie ma watpliwo$ci, ze Synowie
Swiatlosci pragna ja kontrolowaé, poniewaz suwerenno$é Altary stanowi dla nich jedyna przeszkode w
opanowaniu handlu na rzece Eldar lub marszu na Murandy, a moze nawet na [llian. Juz podczas Wojny Biatych
Plaszczy plan Synow zaktocita tylko interwencja Illian. Stabo zjednoczony kraj, taki jak Altara, wydaje si¢
fatwym celem dla os6b dysponujacych wystarczajacay sita.

Tym niemniej Altara ma naprawde swoisty charakter narodowy. Jej mieszkancy, szczegolnie kobiety, sa
gwaltowne i $mia-
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te. Bywaja niezmiernie grzeczne, szybko jednak potrafia odpowiedzie¢ na obrazg ostrzem. Wysoko czy nisko
urodzeni, mgzczyzna czy kobieta, wszyscy lubia si¢ pojedynkowac. Najbardziej widoczne jest to w stolicy Ebou
Dar, stanowiacej centrum altaranskiej kultury i handlu.

W niektorych czgsciach Altary, szczegoélnie w Ebou Dar, kazda zamgzna lub owdowiata kobieta zwyczajowo
nosi na szyi ,,Matzenski Noz", zwisajacy rekojescia w dot z naszyjnika. Kiedy para si¢ pobiera, mgzczyzna daje
kobiecie taki n6z w ramach ceremonii. Potem prosi zong, by zabita go tym nozem, jesli ja zirytuje.

N6z mowi wiele o noszacej go kobiecie. Biata pochewka znaczy, ze wlascicielka noza jest wdowa i nie zamierza
powtdrnie wychodzi¢ za maz. Noszace niebieska pochewke z nozem kobiety rozwazaj a ewentualne
oswiadczyny. Klejnoty czy szklane paciorki zdobiace ndz reprezentuja dzieci noszacej, biate — syndw,
czerwone — corki. Jesli syn zginal w wyniku pojedynku, oprawa kamienia jest pomalowana na czerwono, jesli
cldrka — oprawa kamienia ma kolor biaty. Jezeli dzieci umarly z innej przyczyny niz pojedynek, oprawg
kamienia maluje si¢ na czarno. Czerwone i biate oprawy sa zrédtem dumy kobiet Ebou Dar. Je$li dziecko
odméwi uczestnictwa w pojedynku, kobieta czesto usuwa symbolizujacy te latoro$l kamief i tym samym sie jej
wypiera.

Malzenskie noze arystokratek i kobiet bogatych wykonane sa ze ztota i inkrustowane klejnotami.
Przedstawicielki ludu nosza noze mosi¢zne, ozdobione kolorowym szkltem. Materiatl nie jest zreszta tak wazny



jak symbole. Kobiety zargczone zaktadaja jedynie naszyjniki, sugerujac wszystkim, ze obiecano im ndz.

Altaran mozna rozpozna¢ po ciemnych wlosach, ciemnych oczach i oliwkowej cerze, za$ mieszancow Ebou Dar
— takze po charakterystycznych strojach. Suknie kobiet sa zazwyczaj pastelowe, z wygodnymi stanikami,
pelnymi spodnicami i jasnymi halkami. Dekolty kobiet z ludu wycinane sg bardzo wasko i glgboko, podczas gdy
u arystokratek stanik ma okragle lub
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owalne wycigcie, uwidaczniajace w catej okazatosci ndz matzenski badz puste miejsce sugerujace dostgpnosé
kobiety. Spddnice kobiet z ludu koncza si¢ powyzej kolan, aby odstoni¢ jaskrawe kolorowe halki, natomiast
szlachcianki podczas chodzenia unosza lekko brzegi spodnic. Wigkszo$¢ kobiet i niektorzy mezczyzni nosza
kolczyki w ksztatcie wielkich kot. Przedstawiciele obu pici wsuwaja za pasek badz szarfe zakrzywione sztylety
oraz dodatkowe noze.

Znakiem szczegdlnym mezczyzny z Ebou Dar jest jego dlugi, ozdobny kaftan. Kaftany te sa czgsto rownie
jaskrawe jak stroje Druciarzy i nosi si¢ je same lub na jasnych koszulkach z szerokimi r¢kawami.

Czasami bogaci zarzucaja na ramiona jedwabny ptaszcz, poniewaz jest rozmys$lnie zbyt maty, by go nosi¢ w
sposob konwencjonalny. ,,Peleryng" te przytrzymuje si¢ srebrnym badz ztotym tancuszkiem, zwigzanym migdzy
waskimi haftowanymi klapami. Gdy mezczyzna zaktada peleryne, nosi tez dhugi, waski miecz — jako dodatek
do standardowego sztyletu. Zarowno megzczyzni, jak i kobiety ozdabiajg dtonie pierscieniami.

Tak jak w wigkszosci kultur, bogaci Altaranie szyja stroje z jedwabi i brokatéw; dekoruja je haftami, a czgsto
réwniez szlachetnymi kamieniami. Biedota i przedstawiciele sredniej klasy uzywaja natomiast weten,
ozdabianych kawatkami mosiadzu i szkta.

Ebou Dar

Miasto Ebou Dar lezy nad rzeka Eldar oraz nad wielka zatoka zwykle wypelniona statkami. Rzeka dzieli stolicg
na dwie czesci, z ktorych jedna zawiera patace, domy i sklepy wyzszej i $redniej klasy, a druga (znana jako
Rahad) jest siedziba 0sob nizszego stanu i najbiedniejszych.

Ebou Dar przecinaja kanaty, drogi i mnostwo mostéw. Po kanatach ptywaja barki i todzie pasazerskie, podczas
gdy na dro-
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gach i mostach ttocza si¢ powozy, wozy i piesi. Wszystkie budynki sa jasne, zbudowane albo z biatego
kamienia, albo z jasnego marmuru, albo z malowanej na pastelowo cegly. Wiele duzych gmachow i patacow
miesci si¢ pomigdzy niniejszymi, niektore charakteryzuja sig strzelistymi iglicami lub koputami w ksztalcie
rzepy badz gruszki, ozdobionymi kolorowymi pasami: szkartatnymi, bigkitnymi lub ztotymi. Samo miasto
otacza wielki mur, bardzo gruby i rOwnie biaty jak budynki w jego obrgbie. W murze znajduje si¢ szereg bram z
wysokimi, spiczastymi, sklepionymi przej$ciami, prowadzacymi do centrum miasta. Na kazdym z licznych
brukowanych placow stolicy znajduje si¢ fontanna z bulgoczaca woda, wielki posag, a czasem jedno i drugie.
Patac Tarasin

Najwigkszym z tych placéw jest Mol Hara, wylozony bardzo jasnymi kamieniami brukowymi. W jego $rodku
stoi posag bohaterki na wysokim piedestale, z fontanna ponizej. Wzniesiona r¢ka statua celuje ku morzu, sercu
handlu Ebou Dar. Jedna strong placu wypelniaja biate koputy i iglice Patacu Tarasin, siedziby monarchini
Altary. Czteropigtrowy patac potyskuje biela, z wyjatkiem ztotych i kolorowych paskow na koputach. Wewnatrz
jednakze wszystkie sale az pulsuja od barw. Subtelne odcienie bigkitu, zotci czy rozu ozdabiajg Sciany i sufity,
natomiast podtogi wylozone sa kaflami potyskujacymi od roznobarwnych diamentéw. Wigkszos¢ wielkich
domow i sklepow jest rownie kolorowa. Z hakowatych nisz btyska porcelana Ludu Morza, krysztaly i
przedmioty z brazu, za$ wiekszo$¢ gobelindw przedstawia sceny marynistyczne.

Na wewngetrznych dziedzincach patacu znajduja si¢ ogrody. Wigkszos$¢ okien na zewnetrz ma zamknigte
okiennice, gdyz patac otaczaja z trzech stron domy i sklepy. W przeciwienstwie do wiekszos$ci miast, Ebou Dar
nie ma szczegblnego uktadu architektonicznego. Wokoét patacow stoja gospody i kupieckie
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sklepy, a wielkie domy otoczone sg oberzami, sklepami rybnymi i sklepami ze sztuécami Sklepow i gospod jest
tak wiele, ze niektdre umieszczono nawet na ogromnych mostach

Chociaz szereg miast w Altarze rowniez lubuje si¢ w bialym kamieniu, nie wszystkie majq tak surowy wyglad
Miasto Remen nad rzeka Manetherendrelle skonstruowano glownie z kamienia, lecz dachy budynkow
pokrywano jaskrawymi dachdéwkami we wszystkich mozliwych kolorach Ulice tez sa tam niezwykte, odchodza
bowiem chaotycznie od jednego cen-tralnego placu Dzieki tym dachom oraz jasnym kaftanom mez-czyzn i
barwnym halkom kobiet, Remen wydaje si¢ obcym miejscem catkiem wesotym Zreszta, og6lnie rzecz biorac, im
dalej na pétnoc od Altary, tym wiecej przybytkéw architektury i ludzi wyglada andoransko

Rahad

Nawet zniszczone budynki Rahad sa pomalowane na bialo, chociaz tynk czesto jest brudny i odchodzi Na
$cianach wielu domow mieszkalnych wisza luzne fragmenty tynku, a spod nich wytania si¢ pospolita cegta Ulice
w tej dzielnicy to nierzadko waskie alejki, zacienione gorujacymi pigcio-1 szescio-pigtrowymi gmachami
sttoczonymi po ich bokach Smréd rozktadu wypetnia powietrze, na ulicach muchy i robactwo zywia si¢



odpadkami To tutaj najbardziej widoczna jest stawna dziko§¢ Ebou Dar, poniewaz w Rahad stanowiace typowy
dla Al-taran sposob rozwigzywania sporéw pojedynki odbywaja si¢ niemal co godzing Wielu rywali nie odbywa
nawet formalnych pojedynk6w, po prostu jeden zabija drugiego, wbijajac mu noz w plecy Nie jest niczym
niezwyktym zabdjstwo z powodu pigknego ubrania ofiary W takich przypadkach ztodziej uzywa noza o bardzo
waskim ostrzu, by me zniszczy¢ materiatu
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Pojedynki

Mieszkancy Ebou Dar sa dumni z okrucienstwa swych kobiet i ich odwagi w pojedynkach. Bardzo niewiele
kobiet i mezczyzn osiaga wiek dojrzaty bez udziatu przynajmniej w jednym pojedynku, zreszta tych nielicznych
otacza powszechna pogarda i zyskuja sobie miano tchorzy. Chociaz w wielu krainach mezczyzni walcza w
pojedynkach o kobiety, chyba tylko w Ebou Dar tak czgsto kobiety pojedynkuja si¢ o m¢zczyzn. W obu
przypadkach ,,nagroda" zawsze zgadza sig p6j$¢ ze zwycigzca. Zamezne kobiety rzadziej sa wyzywane niz
niezamezne, a wdowy, ktore nie chca ponownie wychodzi¢ za maz, najrzadziej ze wszystkich. Wigkszo$¢ kobiet
z Ebou Dar, ktdre przezyly pojedynek, uwaza blizny pojedynkowe za pigkne. Al-taranskie kobiety twierdza, ze
zrania m¢zezyzng tylko wowczas, gdy same zostana skrzywdzone, zastraszone badz wykorzystane, lecz kazde
zab0jstwo mezczyzny przez kobietg jest usprawiedliwione, chyba ze kto$ udowodni co$ przeciwnego. Na skutek
tego mezczyzni bardzo si¢ troszcza o kobiety.

Ogolnie rzecz biorac, poza Rahad, wigkszos¢ Altaran jest niezmiernie uprzejma, chyba ze znajda powdd do
wyzwania kogo$. Niestety, byle stowo moze si¢ sta¢ powodem do pojedynku, chyba ze jedna ze stron formalnie
o$wiadczy, iz druga moze ,,wesprzec si¢ na swoim nozu'", co oznacza, ze zadna wypowiedz nie zostanie uznana
za zniewagg. Wigkszos$¢ Altaran (i wszyscy mieszkancy Ebou Dar) nosi przynajmniej zakrzywiony pojedyn-
kowy sztylet przy pasie, gdzie jest tatwo dostepny.

Salidar: Wieza na wygnaniu

Ebou Dar stanowi polityczne serce Altary, cho¢ od czasu Wojny Biatych Plaszczy o miano stolicy ubiega si¢
réwniez inne miasto. Nazywa si¢ Salidar, a lezy jedynie mil¢ na wschod od rzeki Eldar i Amadicii. Kiedy$ znane
jako miejsca urodzenia
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Deane Aryman (Aes Sedai, ktora przejela sukcesje po Bonwhin jako Amyrlin i uratowata Wiezg przed
przygotowywanym przez Bonwhin zniszczeniem), pdzniej stato si¢ siedziba Bialej] Wiezy na wygnaniu, miastem
zamieszkanym przez wigkszo$¢ tych Aes Sedai, ktore ucieklty z Wiezy w Tar Yalon podczas roztamu. Siostry
przebudowaty Salidar i uczynity z niego siedzib¢ Wiezy. W tej chwili trudno przewidzieé, czy ta ,,Wieza"
umocni pozycj¢ krélowej Tylin przeciw jej nieprzyjaciotom, czy tez jeszcze bardziej ostabi i tak juz kruchy
narod.

MURANDY

.Me ufaj nikomu poza sobq, a i sobie nie za bardzo".

— powiedzenie lugardzkie.

Godto — Czerwony byk, Czerwony Byk.

Sztandar — Czerwony Byk na polu bigkitnych i biatych pionowych paskow; trzy sa biekitne, dwa biate.
Obrzezony czerwienia, gdy powiewa w obecnos$ci monarchy.

Stolica — Lugard.

Na poétnoc od Altary i na potudnie od Andoru lezy panstwo Murandy. Tak jak Altaranie, mieszkancy tego kraju
nie szanuja politycznej tozsamosci swego narodu, w kazdym razie znacznie wigkszy respekt okazuja miejscowe;j
szlachcie. Oficjalnie Murandy rzadzi krol Roedran, ale faktyczna wiadze polityczna dziela pomigdzy siebie
wszyscy, z wyjatkiem niezaleznych przedstawicieli arystokracji, ktorzy wladaja wtasnymi matymi terenami.
Krol rzadko posiada rzeczywista kontrolg nad wydarzeniami w stolicy, a jeszcze mniejsza nad tym, co si¢ dzieje
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w pozostatej czgsci kraju. Wiele osob wierzy, ze Murandia-nie w ogole toleruja wladeg tylko z jednego powodu
— poniewaz odstrasza on chgtne do aneksji sasiednie narody. Nalezy w tym miejscu zauwazy¢, ze brak
narodowej spojnosci nie powstrzymuje mieszkancow Murandy przed niezmierna podejrzliwoscia wobec obcych.
Wigkszo$¢ 0sob postrzega dziatania sasiadow jako czgs$¢ spisku. Szczegdlng pogarda obdarzani sa Andoranie,
przede wszystkim ze wzglgdu na dtuga historig sporow wzdtuz ich wspolnej granicy. Przy samej granicy przed-
stawicieli obu narodow mozna jednak odrozni¢ jedynie po ubiorze.

Lugard

Umieszczone w sercu Murandy, na brzegach rzeki Storn, miasto Lugard jest zarowno stolica, jak i centrum
handlu. Wtasciwie to handel trzyma Lugard przy zyciu. Niezaleznie od politycznych nieporozumien czy
nieufno$ci Murandian, wozy towarowe wszelkiej mozliwej wielkos$ci, ksztattu i pochodzenia ttocza si¢ na
ogromnych, pustych placach wyznaczonych dla nich w granicach miasta. Stajnie, wybiegi dla koni i gospody
przewyzszaja liczebnie domy i sklepy, a ulicami stale jezdza wozy przewozace towary do Andoru, Illian,
Ghealdan, Altary i Arad Doman oraz z tych krajow.

Mimo zastuzonej handlowej reputacji Lugard uwaza sig tez za synonim ztodziejstwa i rozpusty. Lugardczycy



patrza na obcych jak na potencjalne obiekty kradziezy czy oszustwa. Juz sam wyglad miasta sugeruje jego zta
stawe, gdyz wysokie, szare mury obwodowe zostaty w wielu miejscach bardzo zniszczone. Wigkszos¢ szerokich
ulic nie jest brukowana, a nawet te brukowane sa bardzo zakurzone. Budynki z szarego kamienia zadaszone
dachéwka w jaskrawych kolorach state pokrywa warstwa brudu. Wzdtuz i wszerz miasto przecinaja wyszczer-
bione, zaniedbane, kamienne §cianki, znaczace granice tere-
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now zwasnionych ze soba lordow, ktorzy wielokrotnie dzielili migdzy soba Lugard niczym pieczen.

ARAD DOMAN

., Czlowiek, ktory handluje z Domani, potrzebuje trzech madrych glow".

ostrzezenie przeciwko ghupocie

Godlo — Srebrna r¢ka chwytajaca za ostrze srebrny miecz, czubkiem w dot; Miecz i Reka.

f

Sztandar — Miecz i Reka na polu ztozonym z czterech czerwonych i trzech bigkitnych pasow poziomych.
Stolica — Bandar Eban.

Arad Doman lezy migdzy Gérami Mgty i Oceanem Aryth, na pétnoc od Rowniny Almoth. Chociaz réwnina
oficjalnie nie nalezy do zadnego kraju, Arad Doman od dawna walczy o kontrolg nad nig z Tarabonem.
Domanczycy uwazaja sie za potomkow tworcow Drzewa Zycia, w rzeczywistosci jednak do legendy przeszty
domanskie kobiety. Miedzianoskoére i petne gracji, zdolne sa omami¢ megzczyzng jednym spojrzeniem i uwigzi¢
jego serce jednym u$miechem. Ich ubrania mozna nazwa¢ skandalicznymi wedtug wigkszos$ci standardow.
Suknie kryja ciata od stop do gtow, lecz sa niemal przezroczyste i przylegaja do kazdej kragtosci, niczego nie
ujawniajac, a rownoczesnie sugerujac wszystkie detale. Tylko kobiety Ludu Morza poruszaja si¢ z bardziej
zmystowym wdzigkiem niz Domanki, a zadna inna kobieta nie moze si¢ rownac z tutejszymi w sztuce kuszenia,
ktorej matki zaczynaja uczy¢ corki juz w dziecinstwie. Wigkszo$¢ domanskich kupcow to kobiety i narod
zawdzigcza
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swoje bogactwo ich sukcesom. Niewielu mgzczyzn probuje si¢ mierzy¢ w handlu z Domankami, zazwyczaj
jednak uwazaja swoja przegrana w tej materii za cudowne doswiadczenie.

Domanczycy styna ze swej kuchni, ktorej podstawe stanowia przyprawione migso i warzywa w réznych sosach.
Jedza je jednakze w taki sposdb, ze obey woleliby glodowacé niz tego sprobowaé. Zamiast uzy¢ widelca czy
noza, Domani je za pomoca dwoch cienkich pateczek, traktowanych jako para sztu¢cow i nazywanych sursa.
Pateczki te trzyma si¢ w jednej rece i zrgeznie nimi manipuluje podczas podnoszenia matych kawaltkoéw jedzenia
z roznych mis.

Domanskich mezczyzn mozna rozpozna¢ po dtugich, cienkich wasikach i kolczykach. Zaréwno mezczyzni, jak i
kobiety ze szlachty nosza bizuteri¢ wygrawerowana lub wytloczona symbolami swego Domu. Tak jak kobiety
styna z pigkna, tak mg¢zczyzni znani s ze swego ostrego usposobienia. Podobno zyskuj a taki charakter,
poprzestajac z Domankami. Inni twierdza, ze powoduje go jedzenie za pomoca Sursy.

Stolica Arad Doman jest Bandar Eban, ktore jednoczesnie stanowi centrum handlowe kraju. Chociaz
Domanczycy nie lubia ptywac po morzu, ich kupcy chetnie handluja z Ludem Morza, a nastgpnie odsprzedaj g to
wary dalej, do wnetrza kraju. Handluja tez intensywnie z Tarabonem (chociaz niedtugo moze im t¢ wspotprace
uniemozliwi¢ wojna) oraz z Saldaea. Obecnie krajem rzadzi krol Alsalam, ktory ma ostatnio klopoty z powodu
wojny domowej i wspomnianej wojny z Tarabonem; podobno zagingto juz kilku cztonkow jego rodziny.
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TARABON

., Najprzyjemniejszy sekret to twarz za welonem damy, najbardziej zas Smiercionosny ii to iskra
[luminatora *.

i

18 — powiedzenie w Tanchico

Godlo — Ztote drzewo o grubym pniu, roztozystych gatgziach i rozgatgzionych korzeniach; Drzewo; Ztote
Drzewo.

Sztandar — Ztote Drzewo na polu ztozonym z czerwonych i biatych paskow pionowych; cztery paski sa
czerwone, trzy biafe.

Sztandar i Godlo Panarch — Takie same, lecz z dodatkiem zielonej laski za drzewem.

Stolica — Tanchico.

Symbole obejmuja Tron Swiattosci.

Tarabon to duzy kraj, lezacy nad Oceanem Aryth na potudnie od spornej Rdwniny Almoth. Tarabonianie
nazywaja siebie Drzewem Cztowieka i twierdza, ze pochodza od wiadcéw i1 przedstawicieli szlachetnych rodow
z Wieku Legend. Za zycia Almotha krazyty nawet pogloski, ze Tarabon faktycznie posiadat albo gataz, albo
zywe miode drzewko Avendesory. Ich sztandar zaprojektowano podobno dla uczczenia tego faktu i dziedzictwa,
do ktérego roscili sobie prawo — totez bylo na nim bigkitne niebo, czarna ziemia i taczace je roztozyste Drzewo
Zycia.



Tarabon byt kiedy$ wielkim narodem handlowym, gtéwnym dostawca pigknych pledow, barwnikow,
fajerwerkdéw i innych luksusowych towarow, jednak ostatnimi czasy przezywa

373

trudny okres, ktory moze zniszczy¢ jego dziatalno$¢ handlowa. W sensie historycznym nardd ten spedzit prawie
trzysta lat na sprzeczkach z Arad Doman o R6wning Almoth, a w minionym roku konflikt ten przeksztalcit si¢ w
zdecydowana wojng. Niestety, kraj zostat tez zmuszony do konfliktu z Wyznawcami Smoka i ta podwdjna
batalia wyczerpata krajowe surowce naturalne oraz spowodowata wybuch wojny domowej w miastach.

W Tarabonie uwaza si¢ za niegrzeczne catkowite odkrycie twarzy, chyba ze dany osobnik spozywa akurat
positek badZ co$ pije. MezczyzZni, jak i kobiety niemal bez przerwy nosza na twarzach przezroczyste welony.
Kiedy wymagana jest anonimowos¢, zakltadaj a nawet maske, ktora zupetnie zakrywa ich rysy.

Tamtejsi mgzczyzni cz¢sto maja na twarzy sumiaste wasy, nad welonem za$ nosza ciemna cylindryczna czapke,
pod ktora skrywaja geste, czarne wlosy. Zarowno lordowie, jak i przedstawiciele ludu ubieraja si¢ w workowate
biate spodnie i ptaszcze z haftowanymi pasami na ramionach, chociaz ptaszcze lordow sa zwykle uszyte z
delikatniejszego materiatu, a ich znacznie misterniejszy haft czgsto wykonuje si¢ ztota nicia. Pod plaszcze
mezezyzni zakladaja luzne, haftowane na piersiach koszule. Spodnie niektérych z nich réwniez sa haftowane.
Arystokratki zastaniaja twarze, lecz nie figury. Wigkszo$¢ zaktada przylegajace do ciala suknie z cienkiego
jedwabiu, ktore ujawniaja niemal tak wiele, jak stroje kobiet domanskich. Chiopki tez preferuja cienkie tkaniny,
chociaz ich suknie zwykle sa skrojone z szarej welny, znacznie bardziej szorstkie;j.

Stuzba domowa réwniez nosi wetng (cho¢ lepszej jakosci niz ta dostgpna chtopom), a na ich strojach
wyhaftowane jest godto Domu.

Krél, Panarch i Zgromadzenie

Tarabonem nominalnie rzadzi wspolnie krol i panarch, ktorych wybiera Zgromadzenie Lordow. Krél i panarch
sa sobie rowni
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w kwestii wladzy. Panarch zbiera podatki, zajmuje si¢ obyczajami i obowiazkami, kontroluje Straz Panstwowa
oraz nadzoruje dziatania nizszych sadow. Jej osobistg straz stanowi Legion Panarch. Krél odpowiada za
wiasciwe wydawanie zebranych dochodow, zarzadza armia i nadzoruje Sad Najwyzszy. Jego osobista straz to
Gwardia Krolewska. Jedynym powazniejszym politycznym obowiazkiem Zgromadzenia Lordow jest wybor
kréla i panarch.

11

I Cech Huminatorow

li, Cech lluminatoréw pilnuje sekretu produkcji iluminacji oraz

V  szczegdlow zwiazanych z pokazami powietrznych fajerwer-

*  kow. Grupa zatozyta swoj pierwszy kapitularz w Tanchico,

f, apdzniej nastepny w Cairhien, chociaz obecnie zaden juz nie

i istnieje. [luminatorzy zazwyczaj shuza lordom i krélom, orga-

t nizujac dla nich wspaniate pokazy, lecz sprzedaja tez mniejsze

f fajerwerki innym osobom. Sztuczne ognie zawsze zaopatruja

w zlowieszcze ostrzezenia przed nieszczgs$ciem, ktore moze si¢

zdarzy¢, gdy sprobuje ich uzy¢ osobnik niekompetentny.

Iluminatorzy chronia swe sekrety za wszelka ceng, nawet za ceng morderstwa. Nikt, kto nie urodzit si¢ w cechu,
nie ma dostepu do ich wiedzy. Kazdym kapitularzem zarzadzata (nie wiadomo, czy obecnie jakies istniejq)
Mistrzyni lub Mistrz Domu: osoba odpowiedzialna wobec cechu za wszystko, co sie zdarza wewnatrz danego
domu. Kraza pogtoski, iz Cech Iluminatoréw aktualnie szuka miejsca na nowy Kapitularz, mozliwe ze w
Amadicii.

Tanchico

Stolica Tarabonu nalezy prawdopodobnie do najstarszych ocalatych miast na kontynencie. Tamtejsi historycy
utrzymuja, ze
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czg$¢ Patacu Panarch zbudowano jeszcze w Wieku Legend. Wspominaja oni o $cianie ze starozytnym fryzem
przedstawiajacym zwierzeta, ktorych zaden zyjacy cztowiek nigdy nie widziat; podobno pod $ciang leza tez
liczne szkielety tych bestii. Gdyby rzeczywiscie istniaty (jest to watpliwe), moglyby stanowié swoiste
potwierdzenie, ze Tarabonianie sa potomkami szlachty tamtego Wieku. Nie ma natomiast najmniejszych
watpliwosci, ze usadowiony na szczycie jednego z wyzszych wzgdrz Patac Panarch jest budowla absolutnie
wspaniala. Jego centralna komnate wypetniaj g rzedy biatych kolumn, a o§wietlaja lampki z malenkich rzezb
osadzonych w $cianie tuz pod sufitem. Znalez¢ w niej mozna mndstwo najrozmaitszych starozytnych artefaktow
— w ilo$ciach nieporéwnywalnych z zadnym innym miejscem. Sa tu bezcenne figury cuendillara, rzadkie
rzezby, a nawet angreale. Wystawa jest otwarta dla publicznosci, zar6wno dla arystokracji, jak i dla
przedstawicieli ludu, trzy razy w miesiacu oraz w dni $wiateczne. O doktadnych terminach mozna si¢
dowiedzie¢ w Patacu Panarch.



Wigksza od L.zy, a moze i od Caemlyn, stolica Tarabonu rozciaga si¢ na stromych wzgérzach, obejmujacych
Zatoke Tanchico przy ujsciu rzeki Andahar. W tym wielkim porcie zwykle ttocza si¢ wszelkiego typu statki. W
port wcinaja si¢ trzy oddzielne potwyspy: Yerana na wschodzie, Maseta w centrum i Calpene najblizej morza.
Potwyspow tych strzeze tuzin otaczajacych port fortec, a wirdd nich na kazdym z potwyspow znajduje sig
,.krag" czy tez plac zgromadzen. Najmniejszy z nich, Wielki Krag na potwyspie Calpene, moze pomiesci¢
tysiace ludzi, obserwujacych konskie wyscigi albo pokazy fajerwerkdéw Iluminatorow. Najwigkszym placem jest
Krag Krolewski na potwyspie Maseta, za$ posredni to Krag Panarch, potozony — tak jak Patac Panarch — na
potwyspie Yerana.

Na stromych wzgorzach zbudowano setki patacéw i innych budynkow. Ich bialy kamien lub tynk jarzy si¢ w
stoncu, rozswietlony btyskami rzadkich ztoconych wiez badz koput. Niestety nieskazitelny wyglad jest
iluzoryczny, gdyz przez lata bu-
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dynki w Tanchico popadly w stan tak wielkiego zaniedbania, ze tynk na wigkszosci $cian popekat i odpada
platami, ujawniajac odrapana cegle albo drewno; kamien patacéw rowniez jest wyszczerbiony i popgkany. Biata
fasada skrywa gnijace od wewnatrz miasto. W ostatnim niespokojnym okresie teren na Calpene wokot
Wielkiego Kregu stat si¢ ulubionym miejscem bezdomnych uchodzcow. Wszystkie sklepy w tym rejonie
zamknigto na ghucho. Rzezimieszki i ztodzieje zawsze stanowili spory odsetek mieszkancow miasta, teraz
wszakze niemal rzadza ulicami. Szlachta nie porusza sig juz bez swoich strazy przybocznych.

Pretendenci do tronu stanowia state zagrozenie dla kruchej rownowagi sit. Glowy schwytanych umieszcza si¢ na
kotkach, ktore znajduja si¢ na Schodach Zdrajcéw na potwyspie Maseta, nie ma jednak pewnosci, czy pomoze to
przetrwaé temu staremu miastu lub catemu Tarabonowi.

GHEALDAN

Blogostawione niechaj bedzie imie Lorda Smoka w Swiatlosci”,

— blogostawienstwo Proroka w Ghcaldan

Godlo — Trzy srebrne gwiazdy rozmieszczone nastgpujaco: jedna na gorze, dwie na dole; Gwiazdy; Srebrne
Gwiazdy.

Sztandar — Srebrne Gwiazdy na czerwonym tle.

Stolica — Jehannah.

Symbole obejmuja Blogostawiony Przez Swiattosé Tron.

Nieduze panstwo Ghealdan lezy migdzy Amadicia i Altara, zas$ jedna z jego granic stanowi Mur Garena. Do
niedawna jeszcze
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Ghealdan byt narodem wzglednie spokojnym i samowystarczalnym, rzadzonym przez kréla Johanina z Patacu
Jheda. Najwiekszym zmartwieniem kraju wydawat si¢ potencjalny podboj ze strony Amadicii. P6zniej do
Ghealdan przybyl Prorok Smoka Odrodzonego, a wtedy porzadek zmienit si¢ w chaos, za§ Btogostawiony Przez
Swiatlos¢ Tron opustoszal. W ciagu nastepnego potrocza czterech réznych wiadcow usitowato utrzymaé tron,
niestety jedynie ostatnia z tych osob, Alliandre Maritha Kigarin, zdotata si¢ na nim utrzymac¢ dtuzej niz przez |
kilka miesigcy. Johanin zmart w podejrzanym wypadku na po-f lowaniu. Jego nastgpczyni, Ellizelle, rozkazata
armii rozpro-|  szy¢ thumy, ktore przyszty zobaczy¢ Proroka, lecz w efekcie if ~ jego zwolennicy rozgromili jej
wojska. Po tej upokarzajacej ff  klesce krolowa umarla od trucizny, przypuszczalnie popelniw-j'  szy
samobojstwo. Nastgpna po niej, Teresia, przetrwala na tronie dziesi¢é dni, po czym zmuszono ja do abdykacji i
poslubienia bogatego kupca. Poslubienie cztonka ludu jest w Ghealdan znakiem wyrzeczenia si¢ wszelkich
zadan do tronu.

Nie ma watpliwosci, ze do usunigcia tych wszystkich wladcow przyczynita si¢ Wysoka Rada Koronacyjna
ghealdanskich lordow. Najprawdopodobniej jej cztonkowie nie mieli wyboru, skoro czaity si¢ na granicy Biate
Plaszcze, czekajac na okazje, by korzystajac z zabdjstw i panujacego chaosu, przejaé jedno miasto za drugim.
Alliandre przetrwata tylko dlatego, ze zamiast przepgdzi¢ Proroka, pozwolita mu dzieli¢ ze soba swoje ziemie.
W miastach i wsiach odwiedzanych przez niego nadal panuje zamg¢t, a Ghealdan po odejsciu tego cztowieka z
pewnoscia nie bedzie juz takie jak przed jego przyjsciem.

W kazdym z miast, ktore odwiedza Prorok, ludzie porzucaja domy i rodziny i podazaja za nim. [1o$¢ jego
zwolennikow stale ro$nie, totez podczas podrozy ogotacaja z zapaséw nawet najwigksze osady Ghealdan.
Poniewaz jest ich tak wielu, gdy pojawiaja si¢ w jakim$ miescie, ,,tworza" wrgcz wlasna dzielnice, ktora czasami
dorownuje wielkoscia glownej miejscowosci, czasem j g przytlaczajac. Ghealdan pozostaje narodem, lecz
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znajduje si¢ obecnie w stanie ,,wewngtrznego oblezenia" przez czlowieka twierdzacego, ze reprezentuje
Swiatto$é¢ w formie Smoka Odrodzonego.

Wigkszo$¢ miast w Ghealdan otoczona jest murami i sktada si¢, gmachow zbudowanych przede wszystkim z
kamienia i zadaszonych tupkiem. Wielopigtrowe budynki nie sa niezwykte w wigkszych miastach, a w wielu z
nich stoja tez patace. Przed przyjsciem Proroka Ghealdanie podchodzili do obcych ostroznie. Teraz ich ziemig
zalali ludzie, ktorzy podaja si¢ za zwolennikoéw Proroka. Niektore miejscowosci, takie jak Samara, spality si¢



podczas rozruchdéw wyniktych ze star¢ miedzy Biatymi Ptaszczami i zwolennikami Proroka, przy czym obie
grupy krzyczaly, ze walcza w imie Swiattoéci. Jak zawsze w takich przypadkach, najbardziej ucierpieli
mieszkancy.

TTTTAN

,JMozesz miec¢ kazdy patac, jaki sobie zazyczysz, byle nie byl wiekszy niz moj".

ztowieszcze stowa pierwszego kroéla Illian

Godlo — Dziewig¢ ztotych pszczot rozmieszczonych w diamencie, od goéry do dotu w uktadzie: 1-2-3-2-1; Ztote
Pszczoty.

Sztandar — Dziewig¢ Ztotych Pszczo6t na ciemnozielonym tle. Obrzezony ztotem, jesli powiewa tam, gdzie
obecny jest monarcha.

Stolica — Illian.

Symbole obejmuja Laurowa Korong.

[llian jest potgznym panstwem potozonym nad Morzem Sztormoéw i graniczacym ze stabszymi krajami: Altara i
Murandy.
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Swe bogactwo zawdzigcza handlowi morskiemu, ladowemu i rzecznemu. Podczas Wojny Biatych Plaszczy
Illian chronito stabsza od siebie Altarg, by nie przejeta jej Amadicia, z ktoéra musialoby wowczas graniczy¢.
Aktualnym wtadca kraju jest Mattin Stepaneos, ktory panowal takze w trakcie Wojny Biatych Plaszczy. Jego
sztandarem sa Trzy Lamparty, srebrne na czarnym tle. Kraza tez pogtoski, iz Mattin ma doradczyni¢ Aes Sedai,
chociaz niewiele 0sob przyznaje, ze ja widziato. Odkad Illian stalo si¢ siedziba Smoka Odrodzonego, miejsce
pobytu Mattina Stepaneosa nie jest znane. Nawet nie wiadomo, czy krdl zyje.

Wiekszo$¢ Illianczykow ubiera sie¢ w diugie ptaszcze z podniesionymi kotnierzami. Na 0got nosza brody, lecz
nie miewaja wasow. Wielu lordow zaktada buty ze ztotymi lub srebrnymi fredzlami. Kobiety, zarowno wysoko,
jak i nisko urodzone, lubia kapelusze o szerokich rondach, ktore przytrzymuja dtugimi szalami zawiazanymi
wokot szyi w sposob rownoczesnie funkcjonalny i dekoracyjny. Arystokratki nosza tez ozdobne pantofle, bogato
udekorowane zlotymi i srebrnymi dodatkami. Ich suknie koncza si¢ nad kostka, dzigki czemu pantofle sa
doskonale widoczne. Suknie charakteryzuja si¢ duzymi dekoltami, ktore ujawniaja naturalne wdzigki damy.
Rzady trojga

W Illian krol nie jest jedynym politycznym przywodcg narodu. ,,Doradza" mu rada lordow, znana jako Rada
Dziewigciu. W sensie historycznym ta dziewiatka arystokratow zwykle na ogo6t rywalizowata o whadze z
monarcha. Wiadzg kréla dodatkowo ostabia obecno$é drugiego ciata ,,doradczego”, znanego jako Zgromadzenie.
Wybierani przez i sposrdd kupcow Illian oraz wiascicieli statkow cztonkowie Zgromadzenia takze czgsciej
walcza o wladzg, niz udzielaja uzytecznych porad Radzie Dziewigciu czy krolowi. W rzeczywistos$ci wigc zadna
grupa
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ani osoba faktycznie nie kontroluje kraju. Przed kazdym przedsigwzig¢ciem lub ustawa odbywa sig¢ wrecz
trojstronna bitwa. Wedhug niektorych osob tak skomplikowany system rzadow zapobiega tyranii, wedlug innych
tworzy niepotrzebne zamieszanie i wstrzymuje wszelkie uzyteczne dziatania.

W stolicy Illian Patac Krola i Wielki Dwor Rady (oba zbudowane przez ogirdw) sa zywym symbolem tej walki,
rownie starej jak samo Illian. Dwa ogromne biate patace stoj a po obu stronach ozdobionego marmurowymi
kolumnami Wielkiego Placu Tammaz, ogromnego centralnego dziedzinca Illian i dzigki kolumnowym
kruzgankom, zawieszonym w powietrzu balkonom, smuktym wiezom i purpurowym dachom wydaja si¢ iden-
tyczne. Jest wszakze migdzy nimi jedna subtelna roznica. Pierwszy krol Illian pozwolit pierwszej Radzie
zbudowa¢ taki patac, jaki sobie zazyczy, pod warunkiem, ze nie bedzie on wigkszy od jego patacu. (Juz wowczas
Rada walczyta o zwigkszenie wladzy.) Wynik: ich siedziba stanowita doktadna kopig krolewskiej, lecz we
wszystkich miejscach byta o dwie stopy mniejsza.

Po dzi$ dzien Rada Dziewigciu i krol tocza ze soba potyczki, a Zgromadzenie walczy z kazdym z osobna i z
oboma jednoczes$nie. Na szczescie wigkszos¢ Illianczykoéw moze zy¢ w sposob, w jaki im si¢ zywnie podoba.
Miasto Illian

W odréznieniu od metropolii wigkszos$ci innych narodow stolicy Illian nie otacza solidny mur obronny. W
dodatku patace miasta i wieze z jasnego kamienia stdj a na olbrzymiej bagnistej tace, ktora pokrywa najdalej
wysunig¢ta na poludnie cze$¢ panstwa. Z niewielkiej odlegtosci Illian sprawia wrazenie, iz sktada si¢ wylacznie z
wiez 1 palacow — z ktérych wiele wyrdznia si¢ niewatpliwym artyzmem ogirOw — rzucajacych cien na
mnostwo typowych dla stolicy mniejszych budynkéow. Kanaty
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przecinaja miasto wzdluz i wszerz, plynac pod mostami we wszystkich mozliwych ksztaltach i rozmiarach
(niektore z nich takze zbudowali ogirowie). Wozy, lakierowane powozy z godtami Domoéw oraz lektyki suna
ladem, podczas gdy kanaty wypetniaja todzie pasazerskie i barki towarowe.

Rownie duze jak Cairhien czy Caemlyn, Illian jest najwigkszym portem i centrum produkcyjnym pigknych



pleddéw, tkanin i towaréw skdérzanych. Wyrobow ze skéry wytwarza si¢ tu najwigcej na $wiecie. Ogromne
garbarnie znajduja si¢ na licznych matych wysepkach, lezacych wsrod bagnistych tak, i produkuja w jeden dzien
wigcej skory niz wigkszo$¢ wiejskich garbarni w kilka miesigcy. Fabryczki te dodaja whasny, charakterystyczny
aromat do ostrych zapacho6w mokradet.

Port posiada wielka flotg rybacka, ktéra dostarcza do$¢ owocow morza, by wykarmi¢ Illian, a nadwyzki
eksportuje do sasiednich krajow. W zatoce tlocza si¢ wigc niewielkie statki rybakow, duze statki towarowe i
smukle rakery Ludu Morza. W wielkich stoczniach Illian konstruuje si¢ mnostwo statkow, ktore dokuja w
porcie, chociaz nawet najpigkniejsze z nich nie moga si¢ rownac z produkcjami Ludu Morza.

Dzielnica portowa Illian jest catkiem duza. Nazywana Pachnaca Dzielnica— cho¢ jej ,,zapachy" to smrod konopi
i smoty oraz kwasnego portowego blota — zostata nieco odseparowana od reszty miasta. Poki jej obywatele w
zaden sposob nie zniewaza jakiego$ przedstawiciela arystokracji, moga zy¢, jak chca. Nawet magistrat rzadko
interesuje si¢ zdarzeniami w Pachnacej Dzielnicy.

Towarzysze

[llian posiada potgzna armig, za$ najprzedniejsi zolnierze tego kraju stuza w elitarnej formacji zwanej
Towarzyszami. Te doborowe oddziaty wraz z dowodzacym generatem tradycyjnie biora udziat w kazdej
wojskowej akcji, dzigki czemu jezdzcy
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rozwijaja w sobie nadzwyczajne zdolno$ci potrzebne w najgorgtszych walkach. Podczas Wojny Biatych
Plaszczy Synowie Swiattosci zastawili w Soremaine putapke, w ktora — gdyby nie mestwo Towarzyszy —
schwytaliby krola Stepaneosa, niszczac tym samym cala armi¢. Towarzysze utrzymali pole na tyle dlugo, by
reszta wojska mogta uciec w bezpieczne miejsce i dzigki tej akcji zapobiegli przejeciu przez Biate Plaszcze Al-
tary, Murandy i samego lllian. Bez ich interwencji Stepaneos prawdopodobnie nie zdotatby przemieni¢ w
zwycigstwo klgski Soremaine.

Wielkie Polowanie na Rog

Wedlug legendy dawno temu Rég Yalere ukryto, aby przetrwat bezpiecznie do chwili, gdy bedzie potrzebny w
Ostatniej Bitwie. Rog ten to znacznie wigcej niz instrument muzyczny, poniewaz potrafi wywotywac z grobu
martwych bohaterow, ktorzy maja stana¢ do walki z Cieniem. Widnieje na nim inskrypcja Tia mi aven Moridin
isainde vadin, ktora oznacza w Dawnej Mowie: ,,Grob nie jest przeszkoda przy moim wezwaniu”. Zgodnie z
proroctwem Roég zostanie znaleziony, gdy przyjdzie czas na Ostatnig Bitwe. Polowanie na Rég rozpoczeto
migdzy koncem Wojen z Trollokami i poczatkiem Wojny Stu Lat. Szukato go wielu bohateréw i chociaz zaden
nie znalazt, ich opowiesci staty si¢ legenda, stanowiac obecnie cze$¢ Wielkiego Polowania na Rog: cyklu,
ktorego opowiedzenie od poczatku do konca zajmuje bardom szereg dni.

Niemal czterysta lat po ostatnim polowaniu w Illian, w Swigto Teven rozpoczeto nowe. Mysliwi ze wszystkich
narodow $wiata zebrali si¢, by szuka¢ Rogu lub przynajmniej wtasnej nie§miertelnoSci w opowiesci i piesni.
Miasto ,,uczcito" ich przyszte przygody wielkim karnawatem z przebierancami, fajerwerkami, piesniami, tancem
i opowiadaniem legend. Bardom przyznawano nagrody, a najwspanialsza miat otrzy-
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mac ten, ktory opowie najlepsza histori¢ zwigzana z Polowaniem. Mysliwi ztozyli przysiggi i wyprawili si¢ z
Illian. Zegnaty ich thumy.

Od dnia odej$cia bohaterow kraza pogtoski o Rogu. A to rzekomo pojawit si¢ w Shienarze, a to w Falme.
Niektorzy twierdza, ze widzieli armig legendarnych bohateréw atakujacych z piesnia o triumfujacym Rogu na
ustach, niestety nikt jeszcze nie wrécit do Illian z Rogiem.

LZA

., Ten, kto utrzyma Kamiern £zy, jest Lordem f£.zy, miasta i narodu".

— powiedzenie tairenianskie

8

jl;  Godlo — Trzy biate potksiezyce rozmieszczone uko$nie; Ksigzyce; Potksigzyce.

Sztandar — Trzy biate Potksigzyce umieszczone ukos$nie na tle w potowie czerwonym, w potowie ztotym.
Stolica — L.za.

Symbole obejmuja Kamien Lzy.

|-

Kraj Lza lezy na wschod od Illian i zawiera najwigkszy port § nad Morzem Sztormow. Port 6w potozony jest
nad uj$ciem 4, rzeki Erinin i strzeze go starozytna forteca, znana jako Kamien i' L.zy. Jednakze, w
przeciwienstwie do innych wielkich portow, g t.za nie jest fatwo dostepna od strony oceanu. Ostaniaja ja Pal-$,
ce Smoka — labirynt kretych kanatow wewnatrz ogromnej delty przy ujsciu Erinin. Kanaty te w peini kontroluja
Tairenianie, ktorzy nie pozwola zadnym statkom wptyna¢ do nich lub przez
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nie wyptyna¢ bez tairenianskiego pilota na poktadzie. Moze niewprawni marynarze rzeczywiscie zgubiliby si¢
bez pilota, jednak doswiadczonym podréznikom, takim jak przedstawiciele Ludu Morza, ostrozno$¢ ta wydaje
sie absurdalna.



Na obszarze ladu miedzy Morzem a miastem L.za zmie$citoby si¢ wiele miejscowosci, tyle ze tairenianscy
lordowie nie zycza sobie, by najmniejsza nawet wioska znalazta si¢ migdzy miastem L.za i Morzem, gdyz boja
si¢ konkurencji dla stolicy. Wszystkie najlepsze tereny zajmuja w Lzie Wysocy Lordowie, pobieraja oni tez
podatek od nowych budynkéw w innych miastach, skutecznie w ten sposob uniemozliwiajac rozrastanie si¢ osad
poza stolica. Miasto Godan otrzymalo prawo pozostania nad Zatoka Remara tylko ze wzgledu na strategiczne
znaczenie jego potozenia w poblizu Mayene.

Wysocy Lordowie Lzy

W odréznieniu od wigkszos$ci innych narodow L.za nie ma jednego wtadcy, krola czy krolowej. Panstwem rzadzi
rada znana jako Wysocy Lordowie L.zy. Wszyscy cztonkowie tej rady musza si¢ wywodzi¢ z odpowiedniej
warstwy spotecznej, cho¢ nie istnieje ustalona liczba lordow zasiadajacych w radzie. Cztonkéw bywa od szesciu
do dwudziestu. Wszystkie decyzje rady przedstawiane sa ludnosci jako jednomyslne, a w wypetnianiu edyktow
Wysokich Lorddw uczestnicza Lordowie Prowingji, czyli wszyscy pomniejsi taireniafiscy lordowie.

W Lzie tylko chlopi graja w kosci. Lordowie, ktérzy maja ochot¢ na hazard, preferuja gre w karty zwana
»zamiana". Karty do tej gry sa recznie malowane i przedstawiaj a rézne postaci, na przyktad wtadcow, ktorzy
przypominaja osoby realnie rzadzace w okresie wykonania talii. Wtadca danego narodu stanowi oczywiscie
najwyzsza karte¢ w danym kolorze, za$ najwyzsza karta w najwyzszym kolorze jest Wladca Pucharow, czyli w
Lzie — oczywiscie — Wysoki Lord. Wielu znudzo-
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nych pandéw wielkich rodow spedza wigkszo$¢ swego zycia na grze w ,,zamiang". Tylko kobiety lub konie moga
ich odciagnaé od tej gry i to jedynie na chwilg.

Kamien Lzy

Wysocy Lordowie rzadza z Kamienia L.zy, solidnej fortecy, gorujacej nad miastem t.za niczym maty szczyt.
Kamien jest uwazany za najstarszy bastion ludzkosci. Zostat zbudowany podczas Peknigcia Swiata lub krétko po
nim i skonstruowany przy uzyciu Jedynej Mocy. Uzyto przeptywoéw Ziemi, Powietrza i Ognia, aby wydoby¢
kamien z kazdego zakatka $wiata i stopi¢ go w mocna jednolita strukturg bez najmniejszego nawet szwu, Spoiny
czy zaprawy murarskiej. Twierdzg t¢ atakowano i oblegano ponad sto razy, nigdy jednak nie upadta, az do
chwili, gdy Smok Odrodzony wraz z paroma setkami Aielow zdobyt jaw jedna noc.

Gleboko wewnatrz centrum fortecy znajduje sig¢ wielka, sklepiona komnata, znana jako Serce Kamienia. Tam,
wsrod wypolerowanych kolumn z czerwonego kamienia i ztotych lamp, wisial wielki sq 'angreal — blyszczacy
krysztatowy miecz Callandor — az zazadat go Smok Odrodzony. Takze tam Wysocy Lordowie odprawiali
cztery razy do roku Rytuat Strazy. Twierdzili, ze trzymajac Callandor, strzega catego $wiata przed Smokiem
Odrodzonym. Lordéw Prowincji wlasnie w Kamieniu wynosi si¢ do godnosci Wysokich Lordow. Zanim Rand
al'Thor przejal Kamien, nikt nie mogt wejs¢ do fortecy bez pozwolenia Wysokich Lordow i nikt z wyjatkiem
nich nie miat dost¢pu do Serca Kamienia. Nawet Wysocy Lordowie wchodzili tam tylko wtedy, gdy trzeba byto
odprawi¢ Rytuat. Niegdy$ Taire-nianie nie lubili przyznawaé, ze Serce Kamienia czy Callandor w ogole istnieja.
Teraz jednak, gdy Smok Odrodzony przejal twierdzg i otworzyt Serce, Tairenianie nie mogajuz dluzej za-
przeczac jego istnieniu.
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Skarby Kamienia

Callandornie jest jedynym przedmiotem Mocy, ktory znajduje si¢ w Kamieniu. Glgboko w trzewiach fortecy,
ponizej poziomu lochdw, ciagna si¢ szeregi zakurzonych magazynéw, stanowiacych kryjowke zebranych z
calego $wiata angreali i ter ‘an-greali. Zbidr ten moze rywalizowa¢ z kolekcja Biatej] Wiezy, mimo iz nie ma
pewnosci, czy Tairenianie chcieli te artefakty zabezpieczyé, czy tez raczej ukryé. Zaprzestali powigkszania
kolekcji jakies trzysta lat temu i nigdy nikomu tych przedmiotoéw nie pokazuja. Niektorzy wierza, ze zbior
powstal jedynie po to, by ztagodzi¢ odpowiedzialno$¢ przechowywania najwiekszego z nich, czyli Callandora,
poniewaz Tairenianie nienawidza i boja si¢ wszelkich zwiazkéw z Jedyna Moca czy Aes Sedai.

Jedyna Moc i L.za

Zanim zjawil si¢ Smok Odrodzony, we L.zie zakazane byto wszelkie przenoszenie Mocy, chociaz — w
przeciwienstwie do Amadicii — Aes Sedai byty tu tolerowane, o ile nie czerpaty Mocy. Wyglaszanie Proroctw
Smoka lub posiadanie ich kopii karano wigzieniem. Nie wiadomo, czy powodem byt fakt, iz los Lzy jest czg$cia
Proroctwa, czy tez po prostu od dawna zakorzeniona podejrzliwo$¢ wobec wszystkich rzeczy, ktore miaty
zwiazek z Moca. W kazdym razie dziewczgta ze zdolnoscia do przenoszenia Mocy nadal wysyta si¢ do Tar
Yalon w dniu wykrycia u nich zdolno$ci i zniecheca sig je do powrotu.

Miasto L.za

Poza Kamieniem stolica L.zy stoi na ptaskim terenie. Wewnetrzne miasto chroni wysoki mur z szarej skaty.
Pigkniejsze domy
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i patace o kwadratowych koputach znajduja si¢ w obrgbie tego muru, zbudowane wzdtuz brukowanych
kamieniem ulic. Poza murem ulic si¢ nie brukuje, zawsze wigc pokryte sa tak glebokim btotem, ze lektyki i
powozy nigdy nie zapuszczaja si¢ poza wewngtrzne miasto. Piesi, ktorzy pragna unikna¢ beznadziejnego



ugrzeznigcia w btocie, musza nosi¢ specjalne buty na grubej podeszwie. Po dzielnicach z niebrukowanymi
ulicami podrézuja tylko wozy ciagnigte przez woly lub przez konie.

Dzielnica portowa nazywa si¢ Maule i stanowi prymitywni ej szg cz¢$¢ miasta, za$ sasiadujacy z nig sektor —
peten kamiennych magazynéw ustawionych wzdtuz dokéw — Chalm. W obu czgsciach znajduja si¢ gospody,
zazwyczaj ciasne i brudne, a w Maule mieszcza si¢ tez sklepy, w ktorych kupuja zywno$¢é marynarze i
przedstawiciele pracujacego Ludu Morza.

Miasto chronig Obroncy Kamienia, stacjonujaca w Kamieniu elitarna jednostka wojskowa. Biedota L.zy twierdzi,
ze Obroncy chronig jedynie bogatych. Bez watpienia nieszczg$nicy maj g trochg racji, gdyz przed zmiang praw
obcym wolno byto nosi¢ bron (poki ich wizyta byta tylko tymczasowa), natomiast noszacy bron tubyley (poza
lordami) narazali si¢ na karg. Cztonkowie ludu nie mieli tez prawa domagac si¢ jakiejkolwiek sprawiedliwosci
ani wnosic¢ skarg przeciwko kupcowi czy lordowi. Kazdy przedstawiciel ludu, ktory nalegal na rozpatrzenie jego
sprawy, podlegat wigzieniu lub innej karze. Wszelkie rozruchy surowo ttumili Obroncy. Pojawienie si¢ Smoka
przyniosto pewne zmiany i obnizylto pozycje nietykalnych dotad lordow, totez teraz zwykty obywatel moze bez
obawy represji zaskarzy¢ lorda przed magistratem. Uptynie jednak zapewne jeszcze troche czasu, zanim te
zmiany obejma caty nardd.

W wigkszosci krajow odziez zwyktych ludzi przypomina ubrania wielkich pandw, tyle ze wykonana jest z
pospolitszych i tanszych materiatdw. W Lzie natomiast stroje arystokracji
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znacznie si¢ roznia od ubran ludu, bez watpienia dla umocnienia unikalnego tairenianskiego przekonania, ze
przedstawiciele ludu to istoty gorszego gatunku.

Lordowie Lzy nosza barwne plaszcze podszyte jedwabiem i brokatem, z bufiastymi rekawami, czasami w paski.
Ich spodnie sa rowniez kolorowe, a ich obcistos¢ podkresla dobrze umiesnione nogi.

Regularni zotierze zaktadaja ptaszcze z btyszczacego czerwonego materiatu o szerokich rgkawach,
zakonczonych waskimi biatymi mankietami. Na ptaszcz narzucaja potyskujacy napier$nik, pozostawiajac
rekawy wiszace luzno. Spodnie Zotnierzy sa tak samo obciste (cho¢ mniej kolorowe) jak spodnie lorddw, nosi
si¢ je jednakze wsunig¢te w wysokie do kolan buty. Obroncy Kamienia ubieraja czarno-zlote ptaszcze z
bufiastymi rekawami oraz okragte hetmy, ktére oficerowie i podoficerowie zdobig réznobarwnymi
pidropuszami. Zotnierze danego lorda nosza na bufiastych rekawach jego kolory.

Dla kontrastu zwykli ludzie wkladaja workowate spodnie, zwykle zwiazane w kostce i1 podtrzymywane obszerna
kolorowa szarfa. Niektorzy ubieraja ptaszcze, lecz w odrdznieniu od lordowskich, sa one dtugie i ciemne, $cisle
dopasowane na ramionach i piersi, rozszerzone ponizej pasa. Nieliczni wsuwaja na stopy niskie buty lub kozaki,
wielu preferuje jednak brak obuwia albo chodaki, dzigki ktorym tatwiej przemierzy¢ blotniste ulice
biedniejszych dzielnic. Wigkszo$¢ przedstawicieli ludu dopetnia strdj przekrzywiona na bok czapka z materiatu
badz szerokim, stozkowym, stomkowym kapeluszem dla ochrony przed stoficem.

Dokerzy i inni robotnicy chodza w takich samych workowatych spodniach, pozostawiaja jednakze obnazona
pier$ lub — zamiast koszuli — wktadaja dtugi kaftan.

Arystokratki L.zy przywdziewaja dlugie suknie na ramiacz-kach i z gigbokimi dekoltami, uwidaczniajacymi
spora czgs$¢ biustu. Najznaczniejsze damy wybieraja jedwab, a ich suknie
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czgsto zdobi koronkowa kreza i malenka, dopasowana czapeczka. Tairenianskie wdowy ubieraja si¢ w biel;
zaczynaja nosi¢ stroje tego koloru jeszcze za zycia umierajacego meza. Zadna szanujaca sie lady nigdy nie
wychodzi bez malenkiej porcelanowej buteleczki z pachnacymi solami.

Kobiety z ludu nie moga sobie pozwoli¢ na luksus jedwabiu czy dlugiej sukni, ktora szybko by si¢ zniszczyla we
wszechobecnym btocie. Ich suknie maj 4 wysokie do brody kotnierze (totez niczego nie ujawniajg) oraz brzegi
konczace sig¢ nad kostka. Suknie czgsto zdobia jasne fartuszki, zwykle dwa albo trzy, z ktérych kazdy nastgpny
jest wigkszy od poprzedniego. Kapelusze, jesli noszone, charakteryzuja si¢ szerokim rondem. Sg stomkowe i
czgsto farbowane na kolor dopasowany do barwy najbardziej zewngtrznego fartucha.

Kazdy, niezaleznie od klasy, kto chce przej$¢ przez zewngtrzne miasto, musi i$¢ boso lub nosi¢ specjalne buty,
ktore cho¢ nazywane chodakami, w rzeczywistosci sa matymi drewnianymi platformami, mocowanymi do
podeszew butow. By tatwiej przemierzyc¢ btotniste ulice Tairen, niektorzy zabieraja tez bambusowe laski.
Bogaty narod

Poza Kamieniem, L.za jest najbardziej znana ze swej oliwy i koni. Oliwg produkuje si¢ na farmach oliwkowych
rozmieszczonych po catym kraju, a eksportuje sie jaz portu. Farmy oliwkowe nie naleza do pracujacych na nich
chtopow, lecz do lordow, bogacacych sig dzigki pracy swoich robotnikdw. W przemysle olejowym glownym
rywalem Lzy jest sasiadujace z nia malenkie miasto-panstwo Mayene. Mayenienski thuszcz wytwarza si¢ z ryb
olejowych. Z powodu tairenianskiego pragnienia kontrolowania wszystkiego, £.za wielokrotnie probowata
zaanektowaé¢ Mayene albo nig rzadzié, jednak nigdy si¢ to
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w pelni nie udalo. Efektem niepowodzenia jest narodowa nienawis¢ wobec Mayene. Bardziej Tairenianie
nienawidza jedynie panstwa Illian.



L.za nie ma natomiast rywali w hodowli wspaniatych koni. Szerokopiersne tairenianskie rumaki sa bezsprzecznie
najpigkniejsze na ziemi, a takze najszybsze i najbardziej wytrzymate. Wiele lasow, lacznie z ogromnym gajem
ogiréw, ktdry rozciagat si¢ za miastem, przeksztatlcono w taki, na ktorych pasa si¢ liczne stada.

Palce Smoka sa domem wielkich tawic rozmaitych gatunkéw ryb, totez w Lzie kwitnie rowniez rybolowstwo.
L.za eksportuje takze duze ilosci ziarna. Przez ostatnie dwadzie$cia lat wigkszo$¢ plonow sprzedawata Cairhien.
Niestety, gdy w Cairhien rozpoczely si¢ rozruchy, kraju nie byto juz sta¢ na zakup ziarna. L.za stracita rynek
zbytu, a jej zapasy rosty. Smok Odrodzony zmusit Wysokich Lordow, by nieodptatnie przekazali ziarno Cairhien
w ramach pomocy, a nadwyzkg sprzedali swemu wrogowi, [llian. Tylko zewngtrzna wtadza mogta nakazac¢
Tairenianom sprzedaz czegokolwiek do Illian, poniewaz t.za i Illian maja dluga i krwawa wojenna historig.
Tairenianie zawsze sa gotowi wojowac z Illian, cho¢ w tych potyczkach nigdy nie byto wyraznego zwycigzcy.
Handel Lzy przynosi krajowi ogromne bogactwo, lecz korzystaja z niego jedynie lordowie. W miescie
przedstawiciele ludu zyja tylko w zewngtrznych dzielnicach, chyba ze pracuja jako sluzba domowa. Na wsi
mieszkaja w warunkach, ktore wigkszos$¢ innych narodow uwazataby za nieodpowiednie nawet dla zywego
inwentarza.
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MAYENE

., Wole widzie¢ Mayene i wszystkie jej statki

obrocone w popidd,

zanim choc¢by jeden z Lordow L.zy postawi noge

w moim miescie".

— Berelam sur Pacndrag, Pierwsza z Maycnc

Godlo — Zloty jastrzab w locie; Ztoty Jastrzab.

Sztandar — Ztoty Jastrzab w locie na niebieskim tle. Czasami nazywany przez Mayenian Sztandarem
Paendraga. Obrzezony ztotem, jesli wisi w obecnosci Pierwsze;j.

Stolica — Mayene.

Mayene lezy na konicu pétwyspu w Morzu Sztormow, otoczona wielka 1.za od zachodu i Zatopionymi Ziemiami
od poétnocy. Jest to raczej niezalezne miasto-panstwo niz nardd, chociaz ¥.za — mimo protestdw Mayenian —
uwaza je za swoja prowincj¢. Krucha niezalezno$¢ Mayenianie zawdzigczaja swemu najwspanialszemu atutowi:
ukrytym tawicom olejowych ryb. Olej do lamp uzyskiwany z tych ryb moze $§miato konkurowac¢ z produktem
oliwkowych gajow Lzy, Illian i Tarabonu. Wtasnie ten rybi olej stanowi najwigksze zrodto bogactwa Mayene i
jej kruchej niepodlegtosci. Mimo poszukiwan Lzy, zaden Ta-irenianin nie wie, gdzie ptywaja tawice olejowych
ryb, a Mayenianie nie zamierzaja nikomu zdradzi¢ ich lokalizacji.

Rzadzaca rodzina Mayene utrzymuje, ze pochodzi od Artura Jastrzgbie Skrzydto i uzywa nazwiska Paendrag.
Wtadca Mayene tytutowany jest Pierwszym lub Pierwsza, co kiedy$ oznaczato pierwszego lorda badz pierwsza
lady. Aktualnie Pierwsza jest Berelain sur Paendrag, mtoda wladczyni, ktora dziatata takze przez jakis czas jako
regentka Cairhien. Poczatkowo byt tez
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w Mayene ,,drugi" lord albo lady, jednak podczas ostatnich czterystu lat tradycja si¢ zmieniata i w pewnym
momencie bylo az dziewigcioro drugich lordow i lady, totez ostatnio zrezygnowano z tego zwyczaju.

Z powodu statego zagrozenia ze strony tairenianskich zabojcow, wszystkich przedstawicieli arystokracji uczy sie
podstaw samoobrony, dzieki ktorym nie musza oni polega¢ jedynie na swoich strazach przybocznych. Samo
miasto-panstwo chroni mayenienska Skrzydlata Gwardia, osobista straz Pierwszego czy Pierwszej. Ich
blyszczace czerwone napier$niki i lance z czerwonymi wstazkami dostrzec mozna byto podczas rozmaitych
konfliktow, ktore zdarzyty si¢ w historii Mayene.

Rozdziat trzydziesty pierwszy

Swieta i Kalendarz

Obecnie uzywamy Kalendarza Faredanskiego, opracowanego przez Uren din Jubai, Szybujaca Mewg, uczona
Ludu Morza, a upowszechnionego przez Farede, Panarch Tarabonu, pierwsza tamtejsza panarch, ktora
probowata uczyni¢ Tanchico intelektualnym centrum znanego $wiata. Kalendarz Faredanski zapisuje lata Nowe;j
Ery (NE), okreslajac pierwszy rok po Wojnie Stu Lat jako 1 rok NE. Kalendarz Faredanski wszed! do powszech-
nego uzycia okoto 50 roku NE.

Kalendarz ten dzieli tydzien na dziesi¢¢ dni, miesigc na dwadziescia osiem dni, a rok na trzynascie miesigcy.
Miesiace sa nastepujace: Taisham, Jumara, Saban, Aine, Adar, Saven, Amada-ine, Tammaz, Maigdhal, Choren,
Shaldine, Nesan i Danu.

Nazw miesiecy uzywa si¢ niemal wylacznie w oficjalnych dokumentach. W codziennym zyciu kazdy — od
panéw wielkiego rodu po cztonkéw ludu — okresla czas wedhlug por roku, daty za$ ustala w odniesieniu do dnia
czy tygodnia, ktory pozostat do dnia $wiatecznego albo uptynat od takiego dnia, szczegolnie od wigkszego
Swigta.

Wiele wazniejszych $wiat celebrowanych w kazdym narodzie od Oceanu Aryth po Grzbiet Swiata nie jest
czg$cia zadnego miesiaca. Na przyklad Niedziela, najdtuzszy dzien roku, przypada corocznie w Amadaine, lecz



do tego miesiaca nie
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nalezy. Swieto Dzigkczynienia obchodzi sig tylko raz na cztery lata podczas wiosennego zréwnania dnia z noca,
a Swigto Zbawienia Wszystkich Dusz (zwane rowniez Dniem Wszystkich Dusz) tylko raz na dziesigé lat
podczas jesiennego zréwnania.

Istnieje o wiele za duzo §wiat i dni specjalnych, by je tutaj wyliczy¢, zreszta sa one powszechnie znane. Tych,
ktore obchodzi sig jedynie w poszczegolnych panstwach lub regionach, sa dostownie setki, a moze tysiace.
Siggaja od Dnia Kréla i Dnia Krolowej (Tarabonianski Kalendarz Dni, spisujacy wszystkie dni §wiateczne,
$wigta i wakacje, zapisuje Dzien Kréla i Dzien Panarch), poprzez Festiwale Tygodnia Zbiordw i
Blogostawienstwa Sieci (w spolecznosciach rybackich) az po $wigta celebrujace doroczny wzrost stad. Illian i
region Altary wokot Ebou Dar sa szczegolnie znane z réznorodnosei Swiat, ktore czgsto odbywaj g si¢ jedno po
drugim. Wszystkie inne dni roku uwaza si¢ za robocze (przynajmniej dla ludu), jednak w trakcie roku —
zaleznie od miejsca zamieszkania — przedstawiciele ludu moga liczy¢ na przynajmniej sto pie¢ do stu szesnastu
dni, gdy nie wymaga si¢ od nich zadnej pracy, poza dziatalnoscia bezposrednio zwigzana z obrzedami.

Biorac pod uwage metode ustalania tych dni, od czasu do czasu jeden dzien $wiateczny albo §wigto niechybnie
naktada si¢ na inny. Wowczas §wigtuje si¢ jeszcze hucznie;j.

Z wyjatkiem Swicta Swiatel, Niedzieli, Swicta Dzigkczynienia i Swicta Zbawienia Wszystkich Dusz,
poszczegolne dni Swiateczne i §wigta obchodzi si¢ na rézne sposoby. Arad Do-man i Illian §wigtuja najhucznie;j,
Illian i region Altary wokot Ebou Dar — najbardziej libertynsko, a Cairhien (z powszechnie znanym wyjatkiem
Swigta Swiatet) — najbardziej powsciagliwie.

Oto krotka lista najpopularniejszych §wiat:
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Swieto Swiatel

Dwudniowe, obchodzone ostatniego dnia Danu (najkrétszy dzien roku) i pierwszego dnia Taisham. Jednoczesnie
jest to przetom starego i nowego roku. W wielu miejscach drugi dzien Swigta Swiatet nazywany jest Pierwszym
Dniem i uwazany za szczeg6lny czas na dzialalno$¢ charytatywna.

Wysokie Chasaline

Przypada dwunastego dnia Taisham. Zwane tez ,,Dniem Refleksji". Dzien $wiateczny, czgsto z nocnymi tancami
(publicznie we wsiach i mniejszych miastach, w wigkszych miastach za$ zwykle na prywatnych spotkaniach),
podczas ktérego ludzie maja si¢ zastanawia¢ nad swoim dobrym losem i btogostawienstwami swego zycia.
Nietaktem jest skarzy¢ si¢ na cokolwieck w Wysokie Chasaline, chociaz nie wszyscy tego tabu $cisle
przestrzegaja.

Chansein

Przypada trzeciego dnia Jumary. To dzien obzarstwa, podczas ktorego naktania si¢ wszystkich, by zjedli tyle, ile
zdotaja, a nawet wigcej. Ludzie chodza z goracymi ciastami faszerowanymi migsem lub suszonymi owocami
(czasami noszaje w kieszeniach badz torbach) i wreczaja j e kazdemu, kogo spotkaja. Bardzo zle widziana jest
odmowa zjedzenia wszystkiego az do ostatniej okruszyny. Swigto obchodzone na Ziemiach Granicznych i w
Arad Doman.
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Swieto Abrama

Przypada dziewiatego dnia Jumary. Obchodzone w Tarabonie, Amadicii, Ghealdan, Andorze, Altarze, Murandy,
Illian, L.zie, Cairhien.

Lamrna Sor

Obchodzone w dzien po pierwszej kwadrze ksiezyca w Saban na Ziemiach Granicznych. Tego dnia nie bierze
si¢ do ust niczego poza chlebem i woda, sola i oliwa. Zwane tez Dniem Wspominania. Jest to dzien modlitw za
tych, ktérzy zgingli podczas obrony przed Ugorem i za tych, ktorzy dopiero zgina.

Swieto Glupcéw

Obchodzone w Tammaz (w Arad Doman i na Ziemiach Granicznych) albo w Saven (w pozostatych czgsciach
$wiata); konkretny dzien zmienia si¢ zaleznie od okolicy. Podczas tego $wigta wszelki porzadek zostaje
rozmys$lnie odwrécony. Cztonkowie arystokracji wykonuja czynnos$ci typowe dla biedoty (zalatwiaja sprawy
biednych, ustuguja im przy stole i tak dalej), podczas gdy biedni nie pracuja, a tylko wydaja polecenia osobom,
ktore zazwyczaj sa ich zwierzchnikami. W wielu wsiach i miastach wigkszo$¢ najghupszych osoéb otrzymuje tytut
Lorda albo Lady Nierozsadku, Zamgtu czy Chaosu badz Kréla czy Krélowej Glupcow. Przez ten jeden dzien
wszyscy muszg postusznie wykonywaé polecenia, niezaleznie od tego, jak bardzo sa one niemadre. W Saldaei
$wieto to zwie sie Festiwalem Nierozsadku, w Kandorze — Festiwalem Glupcéw, w Baerlon i Dwu Rzekach —
Dniem Ghupca. Uwaga: w Lzie, Illian i potudniowej czesci Al-tary czas miedzy Swietem Abrama i Swietem
GhupcoOw uwaza sig za najbardziej odpowiedni na $lub.
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Zimowa Noc

Przypada w noce przed Bel Tine. Spedzana na wzajemnych odwiedzinach i wymianie podarkow.



Bel Tine

Wiosenne §wigto na cze$¢ konca zimy, kietkowania przysztych plondéw i narodzin jagniat. Data ustalana
lokalnie.

Tirish Adar

Obchodzone od pierwszej petni ksigzyca w Adar po nastgpne wzejscie miesiaca. Podczas nocy tego okresu w
najbardziej pétnocnych krajach nikt nie $pi wigcej niz godzing lub dwie.

Swieto Nemana

Przypada dziewiatego dnia Adar. Obchodzone w Andorze, Ca-irhien, Lzie i na Ziemiach Granicznych.

Swieto Frei

Przypada dwudziestego pierwszego dnia Adar. Obchodzone w Il-lian, Arad Doman, Ghealdan, Tarabonie, czgsci
Altary i Murandy.

Dahan

Przypada dziewiatego dnia Saven. Przypuszczalnie jest to rocznica ostatecznego zwycigstwa w Wojnach z
Trollokami i uwol-
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nienia si¢ od Cienia, cho¢ wigkszos¢ historykoéw sadzi, iz jego data zostata wybrana przypadkowo.

Asadine

Przypada na dziesi¢¢ dni przed Niedziela. Dzien catkowitego postu migdzy $witem i zachodem stonca.
Obchodzone na Ziemiach Granicznych i w Cairhien. Na Ziemiach Granicznych dzien po Asadine uwazany za
szczegolnie odpowiedni na $lub.

Swieto Mai

Przypada szdstego dnia Amadaine. Obchodzone w Andorze, Ghealdan, Altarze, Murandy i llhan.

Bailene

Celebrowane dziewiatego dnia Amadaine w Arad Doman, Ta-rabonie, Amadicii i Lzie.

Genshai

Przypada trzeciego dnia Tammaz. Tego dnia m¢zczyzni i kobiety nosza jaskrawe wstazki. Obchodzone w L.zie,
Illian, Amadicii, Tarabonie, potudniowej czgsci Altary i Murandy.

Dzien Mabriam

Przypada osiemnastego dnia Tammaz. Tego dnia unika si¢ wszelkiego rodzaju pracy, cho¢ niektdérzy musza w
tym celu
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przemierzy¢ spore odleglosci. Jedzenie zawsze gotuje si¢ poprzedniego dnia, a sa osoby, ktore wstaja i ubieraja
si¢ w ciemno$ciach, by nie ,,pracowac", gdy zacznie si¢ Dzien Mabriam. Tego dnia mtode kobiety tradycyjnie
plataja figle mtodym mezczyznom. Figle te maja wskazywac na zainteresowanie mtodej kobiety wybranym
mezezyzng, jednak dziewczgta dziataja w grupach i staraja si¢ utrzymaé swe poczynania w jak najwigkszym
sekrecie. Gdy jaki$ mtodzieniec domysli sig, ktora sptatata mu figla, dziewczyng lub cala grupe dziewczat czeka
,kara" w postaci pocatunku. Swigto obchodzone we wsiach i matych miastach kazdego kraju.

Tandar

Przypada dziewiatego dnia Maighdal. Przed jego uptywem nalezy zazegnaé wszelkie wasnie, gdyz nie wolno go
zakonczy¢ w niezgodzie z kims, chociaz podczas samych uroczystosci czgsto wybuchaja ktotnie.

Niskie Chasaline

Przypada osiemnastego dnia Maighdal. W wigkszo$ci miejsc |  dzien postu.

Swieto Latarni

Przypada pierwszego dnia Choren. W oknach, na drzewach i w innych miejscach wywiesza si¢ tego dnia
papierowe latarnie, czesto jaskrawe, czasem dziwacznie uksztaltowane. Obchodzone w Arad Doman, Tarabonie,
Amadicii, Ghealdan, Al-tarze, Murandy i Illian.
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Bel Arvina

Pierwszy dzien jesieni. Data §wigta okreslona jest lokalnie.

Amaetheon

Przypada szostego dnia Shaldine. Wszgdzie z wyjatkiem Ziem Granicznych jest to §wigto przypominajace o
zmartych, cho¢ nie w smutny sposob, lecz na wesolo.

Shaoman

Przypada dwunastego dnia Shaldine. Tego dnia okazuje sie uczucia dzieciom, rozpieszcza sie je, chwali i wrecza
im prezenty. W wielu miejscach grupy dzieci chodza od domu do domu i $piewaja przed drzwiami piosenki, za
co otrzymuja nagrody w postaci drobnych prezentéw lub stodyczy.

Danshu

Ostatni dzien Nesan.

Niedziela

Dzien $wiateczny w pelni lata, celebrowany w wielu czg$ciach $wiata.



Rozdziat trzydziesty drugi

Proroctwa Smoka

Od czasu Pgknigcia, a moze i wezesniej (chociaz po tym okresie nie zostaly zadne zapiski) krazyty po §wiecie
Proroctwa Smoka, zapowiadajace nadejscie czlowieka, ktory bedzie rownoczesnie niszczycielem i zbawicielem
$wiata. Cztowiek 6w ma rzekomo posiadaé zdolnos$¢ do przenoszenia Mocy i by¢ Smokiem Odrodzonym. Jego
przeznaczenie to walka w Tarmon Gai'don, Ostatniej Bitwie przeciw Cieniowi. Zgodnie z Proroctwami jest on
jedyna nadzieja na zbawienie $wiata.

Proroctw Smoka nikt w petni nie rozumie, szczeg6lnie ze nie nalezy ich traktowac dostownie. Z tego powodu
oraz ze strachu przed ,,powrotem" cztowieka, ktory kiedys zniszczyt §wiat, wigkszo$¢ ludzi stara sig nie stuchaé
Proroctw lub je zwyczajnie ignoruje. Wiele narodéw wrgcz zakazato ich gtoszenia. Tym niemniej §ciagngty one
nieszczgseie na licznych mezezyzn przenoszacych Moc, uwierzyli oni bowiem, iz Proroctwa 0dnosza si¢ wlasnie
do nich.

Pierwszym z tych falszywych Smokéw (jak ich nazwano), a w kazdym razie pierwszym odnotowanym, byt
Kaolin Darks-bane, ktory pojawit si¢ w 335 roku OP. Jego zwolennicy atakowali Biata Wiez¢ (bez powodzenia),
gdy zostal on w koncu
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ujety. Po nim pojawit si¢ w 1300 roku OP Yurian Stonebow, Davian w WR 351, Guaire Amalasan w WR 939,
Logain Ablar w 997 roku NE i Mazrim Taim w 998 roku NE. Prawo do tytutu roscito sobie rowniez wielu
innych mezezyzn, chociaz az do czaséw Logaina falszywe Smoki pojawiaty si¢ dos¢ rzadko, poniewaz bardzo
niewielu m¢zezyzn przejawiato powazniejsze zdolnosci do przenoszenia Mocy, a wigkszo$¢ chwytano i
poskramiano na dtugo, zanim zaczgli stanowié rzeczywiste zagrozenie.

W ostatnich kilku latach za wcielenie Smoka podaje si¢ znacznie wiecej osobnikoéw niz kiedykolwiek przedtem.
Najnowszy to mtody mezczyzna nazwiskiem Rand alThor, ktoéry podobno naprawdg jest Smokiem Odrodzonym
z proroctwa. Mowi sig, ze jeden z dwoch ocalatych fatszywych Smokow juz go uznat za prawdziwego Smoka
Odrodzonego. Podobny przypadek nie zdarzyf si¢ dotad w znanej historii, a rzeczywiscie spora czgs¢ Proroctw
bezsprzecznie si¢ spehita, tacznie z upadkiem Kamienia L.zy i Zadaniem Cctllandorct.

Rand stworzyt Czarna Wieze, jako ewidentna antytezg wobec Bialej, i zaczat zbiera¢ mezczyzn ze zdolnoscia do
przenoszenia Mocy, by mu pomogli walczy¢ z Cieniem. Mgzczyzni ci poddawani sa szkoleniu nieco podobnemu
do nauk w Biatej Wiezy. Rozpoczynaja nauki jako Zotnierze, poniewaz kazdy z nich bedzie walczyt z Cieniem
oraz ze wszystkimi przeciwnikami sprawiedliwoéci badz z tymi, ktorzy gnebia stabszych. Gdy Zotnierze
zdobegda odpowiedni poziom umiejetnosci, awansuja na Oddanych i otrzymuja srebrng szpilg w ksztalcie miecza.
Najbardziej utalentowani moga zyskac¢ tytut Asha'mana. Nazwa ta pierwotnie oznaczala obronce prawdy i
sprawiedliwos$ci, opiekuna, ktory nie podda sie nawet wowczas, gdy me ma nadziei na zwyciestwo. Kazdy
Asha'man dostaje szpilke w ksztalcie ztoto-czerwonego smoka.

Wziawszy pod uwage niezwykte zdarzenia ostatniego okresu, nie ma juz watpliwosci, iz Koto obraca sig¢ ku
Ostatniej Bitwie. Biala Wieza si¢ podzielita, powstata Czarna Wieza, a m¢z-
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czyzni umiejacy przenosié Moc obejmuja Zrodlo (mimo iz sa skazani na zagtade z powodu skazy na saidime) i
bez wahania przylaczaja si¢ do tego mlodego Smoka, ktéry pragnie walczy¢ z Cieniem. Koto si¢ obrocito, lecz
ten obroét je zmienit. Proroctwa opowiadaja o wszystkim, co si¢ zdarza, rownocze$nie jednak nie ujawniaj g
niczego wprost. Tylko Swiatto$é moze wiedzieé, czy mamy do czynienia z poczatkiem zbawienia, czy tez moze
czeka nas ostateczne zniszczenie.



