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WSCHÓD
  
I będziesz murem


Lith­rew, miej­sco­wość poło­żona na gra­nicy Impe­rium z tere­nami
Se-koh­land­czy­ków, wrze od nie­po­ko­ją­cych wie­ści o Jeźdź­cach Burzy,
zwa­nych też Bły­ska­wi­cami. Eli­tarna se-koh­landzka jazda nie­bez­piecz­nie
zbli­żyła się do gra­nicy Impe­rium. Zbrojni sta­cjo­nu­jący w Lith­rew
spo­ty­kają się na zebra­niu w miej­sco­wym zajeź­dzie. Zgro­ma­dze­nie prze­rywa
tajem­ni­czy przy­bysz, przed­sta­wia­jący się jako Are­don-hea-Cyren, kapłan
Laal Sza­ro­wło­sej w ran­dze Łow­czego. Uspo­kaja zebra­nych, ogła­sza­jąc, że
Jeźdźcy Burzy poma­gają świą­tyni Laal w schwy­ta­niu gra­su­ją­cych przy
gra­nicy Pomiot­ni­ków – cza­row­ni­ków korzy­sta­ją­cych z mrocz­nej,
nie­aspek­to­wa­nej magii. Powo­łu­jąc się na auto­ry­tet świą­tyni, Are­don
roz­ka­zuje wol­nym cza­ar­da­nom – kom­pa­niom zbroj­nych jeźdź­ców – by
przy­łą­czyli się do polo­wa­nia na wyklę­tych magów. Jed­nym z oddzia­łów
powo­ła­nych do służby jest cza­ar­dan pod wodzą legen­dar­nego meekhań­skiego
gene­rała w sta­nie spo­czynku – Genno Laskol­nyka. Infor­ma­cje zebrane przez
Łow­czego mówią, że Pomiot­nicy prze­by­wają na tere­nie Uro­czy­ska, czyli
miej­sca, z któ­rego ema­nuje nie­znana, śmier­tel­nie nie­bez­pieczna magia.
Plan bitwy zakłada, że cza­ar­dany udają się za Uro­czy­sko, a Bły­ska­wice
ude­rzą na nie i wypę­dzą stam­tąd Pomiot­ni­ków wprost pod sza­ble wol­nych
jeźdź­ców. W cza­sie ocze­ki­wa­nia na atak kapłan inte­re­suje się Kailean,
jedną z dziew­czyn z cza­ar­danu Laskol­nyka. Dzielą się opowie­ściami o swoim życiu. Kailean wyznaje, że po tym jak jej bli­scy zostali zabici
przez bani­tów, przy­gar­nęła ją rodzina z ludu Ver­danno. Nauczyli ją
wszyst­kiego. O świ­cie najem­nicy dowia­dują się, że Lith­rew zostało
zaata­ko­wane przez Bły­ska­wice, a Are­don znikł. Cza­ar­dany rzu­cają się w nie­mal samo­bój­czą misję oca­le­nia mia­steczka, cwa­łu­jąc przez Uro­czy­sko
pełne potwo­rów. W Lith­rew Kailean i jej towa­rzyszka, Daghena, odkry­wają,
że Pomiot­nicy wypro­wa­dzili w pole zarówno cza­ar­dany, jak i Bły­ska­wice.
Pierw­szych prze­ko­nali do opusz­cze­nia mia­sta, a dru­gich – do ataku na
nie. Kailean odnaj­duje Are­dona, który sam oka­zuje się Pomiot­ni­kiem,
wypa­czo­nym przez mroczną magię. Łow­czy Laal wyznaje, że inte­re­so­wał się
nią ze względu na jej talent wią­za­nia dusz. Ście­rają się w poje­dynku.
Kailean korzy­sta­jąc ze swo­jej magicz­nej umie­jęt­no­ści, przy­zywa ducha
swo­jego psa, Ber­de­tha.
  
Najlepsze, jakie można kupić


Wschod­nia gra­nica Impe­rium robi się nie­spo­kojna. Manewry wojsk, jak i ich skala, zwia­stują wojnę. Aber­len-gon-Sawe, gene­rał Siód­mego Pułku
„Zie­lone Gar­dła”, zapra­sza ludzi Genno Laskol­nyka na wspólne ćwi­cze­nia,
w cza­sie któ­rych cza­ar­dan sto­su­jąc nie­kon­wen­cjo­nalne metody, trzy­krot­nie
wypro­wa­dza w pole oddział zawo­do­wej kawa­le­rii Impe­rium. Kro­plą, która
prze­peł­nia czarę gory­czy, jest wyścig prze­grany przez żoł­nie­rzy, po
któ­rym dotknięty nie­po­wo­dze­niami gon-Sawe, wyrzuca cza­ar­dan ze swo­jej
sta­nicy. Kailean jest obu­rzona zacho­wa­niem woj­sko­wych. W dro­dze do
Lith­rew, Laskol­nyk zarzą­dza postój i wyja­śnia, że sytu­acja w sta­nicy to
jedy­nie przed­sta­wie­nie, mające zmy­lić se-koh­landz­kich szpie­gów. Na
gra­nicy jest nie­spo­koj­nie, bowiem Yawe­nyr, przy­wódca koczow­ni­czego
impe­rium, zwany Ojcem Wojny, jest umie­ra­jący, a jego zastępcy, Syno­wie
Wojny, już zaczęli walkę o wła­dzę. Laskol­nyk podej­rzewa, że w oko­licy
ukrywa się kilka oddzia­łów Jeźdź­ców Burzy i trzech Źre­bia­rzy – potęż­nych
se-koh­landz­kich sza­ma­nów, któ­rzy mają za zada­nie zaata­ko­wać jed­nego z nich. Laskol­nyk przed­sta­wia swoim ludziom plan, w któ­rym to on ma być
przy­nętą. Ma spro­wo­ko­wać Bły­ska­wice do wyj­ścia z kry­jówki, gdyż pokusa
schwy­ta­nia lub zabi­cia Genno Laskol­nyka, czło­wieka, który poko­nał samego
Ojca Wojny, będzie nie­od­parta.


Plan zadzia­łał i roz­po­czyna się mor­der­czy pościg, w któ­rym z jed­nej
strony bie­rze udział oddział Bły­ska­wic, wspo­ma­gany przez czary sza­ma­nów,
a z dru­giej – cza­ar­dan dosia­da­jący koni dobra­nych przez samego
Laskol­nyka. Po serii starć i roz­pacz­li­wych ucie­czek meekhań­ski oddział
wciąga ści­ga­ją­cych w zasadzkę urzą­dzoną przez Siódmy Pułk Kawa­le­rii.
Bły­ska­wice zostają zdzie­siąt­ko­wane, a Źre­bia­rze zabici.
  
Koło o ośmiu szprychach


Kailean odwie­dza swoją drugą rodzinę. Należą oni do ludu Ver­danno,
zwa­nego rów­nież Woza­kami, nie­ty­po­wego koczow­ni­czego narodu, który z przy­czyn reli­gij­nych nie dosiada koni. Ich tak­tyka wojenna przez
stu­le­cia opie­rała się na tabo­rach wspie­ra­nych przez pie­chotę i rydwany,
lecz z chwilą gdy wszyst­kie ple­miona Wiel­kich Ste­pów zostały zjed­no­czone
przez se-koh­landz­kiego Ojca Wojny, Ver­danno zostali pod­bici i siłą
wcie­leni do rodzą­cego się koczow­ni­czego pań­stwa. Tuż po klę­sce Yawe­nyra
w woj­nie z Meekha­nem pod­nie­śli bunt, lecz ponow­nie zostali poko­nani. Ich
nie­do­bitki wyru­szyły w stronę Impe­rium Meekhań­skiego, które za namową
Genno Laskol­nyka przy­jęło ich, lecz naka­zało osie­dlić się na stałe w wybra­nych miej­scach.


Wozacy słyną z umie­jęt­no­ści rze­mieśl­ni­czych, a And’ewers, przy­brany wuj
Kailean, jest uzna­nym w całej oko­licy kowa­lem i ryma­rzem. Kailean jest
wśród Woza­ków szczę­śliwa, jed­nak czuje napię­cie mię­dzy swo­imi bli­skimi.
Oka­zuje się, że powo­dem jest przy­by­cie naj­star­szego syna, Der’eko.
Pier­wo­rodny wró­cił z Man­del­len, dużej wozac­kiej osady, gdzie ma wła­sną
kuź­nię. Nie doga­duje się z ojcem oraz jed­nym z braci, Eso’barem. Der’eko
prze­ja­wia wol­no­ściowe sen­ty­menty oraz ma pre­ten­sje wobec Impe­rium, które
„znie­wo­liło” jego lud. Wielu mło­dych Woza­ków podziela jego zda­nie.
Eso’bar, który ubiera się i zacho­wuje jak oby­wa­tel Meekhanu, uważa to za
ide­ali­styczne i nie­bez­pieczne podej­ście.


And’ewersa odwie­dza gene­rał Genno Laskol­nyk. Der’eko i Kailean
posta­na­wiają pod­słu­chać męż­czyzn. Laskol­nyk mówi, że Szczury oraz
Impe­rialna Armia mają solidne pod­stawy sądzić, że Ver­danno szy­kują się
do wojny z Se-koh­land­czy­kami i ostrzega And’ewersa, że Impe­rium na to
nie pozwoli. Nie zamie­rza udzie­lić pomocy, a w razie potrzeby
skon­fi­skuje Woza­kom ich uko­chane konie. And’ewers z tru­dem udaje, że
niczego nie wie. Wąt­pli­wo­ści roz­wiewa Der’eko, który prze­rywa roz­mowę.
Pier­wo­rodny And’ewersa oka­zuje się jed­nym z dowód­ców oddzia­łów w Obo­zie
Man­del­len, gdzie wozacka mło­dzież mobi­li­zuje siły. Po tym jak na
pogra­ni­czu poja­wiły się plotki o umie­ra­ją­cym Ojcu Wojny, mło­dzi Wozacy
pra­gną odzy­skać zie­mie swo­ich przod­ków. Kłót­nię prze­rywa przy­by­cie
pię­ciu zbroj­nych w ekwi­punku impe­rial­nej kawa­le­rii. Żądają wyda­nia
Laskol­nyka. Gene­rał sta­wia opór. Zbrojni strze­lają do Der’eka, raniąc go
w udo. Wywią­zuje się walka, w któ­rej wyniku ginie czte­rech zbroj­nych
oraz żona And’ewersa, a przy­brana ciotka Kailean. Ostatni ze zbroj­nych
pró­buje uciec. Zostaje schwy­tany przez Der’eko, który łamiąc święty
zwy­czaj Ver­danno, wsiada na konia w pogoni za ucie­ki­nie­rem. And’ewers
oraz Laskol­nyk tor­tu­rują więź­nia, aby wydo­być z niego zezna­nia, po czym
go zabi­jają. Kailean, pogrą­żona w żało­bie po śmierci uko­chanej ciotki,
prosi gene­rała o infor­ma­cje, kto jest odpo­wie­dzialny za atak. Laskol­nyk
nie może jed­nak dziew­czy­nie niczego zdra­dzić. W zamian przy­sięga jej –
jako Meekhance i wycho­wance Ver­danno – że wspo­może Woza­ków w pró­bie
odzy­ska­nia ich ojczy­zny, Wyżyny Lythe­rań­skiej, znaj­du­jąc im
bez­piecz­niej­szą drogę.
  
Oto nasza zasługa


Ver­danno wyru­szają na wojnę pro­wa­dzeni przez człon­ków ofi­cjal­nie
roz­wią­za­nego cza­ar­danu Laskol­nyka.


W naj­dłuż­szą zimową noc na ste­pach Laskol­nyk odpra­wił obrzęd zwany
Otwar­ciem. To spo­wiedź przed towa­rzy­szami, w któ­rej pło­mień jest
gwa­ran­tem praw­do­mów­no­ści. Dzięki temu Kailean odkryła, że nie jest w oddziale jedyną osobą wła­da­jącą nie­aspek­to­waną mocą. Sam cza­ar­dan oka­zał
się zbie­ra­niną ludzi o nie­zwy­kłych umie­jęt­no­ściach: Daghena to ple­mienna
cza­row­nica, Lea ma talent do „słu­cha­nia” ziemi i wiesz­cze­nia, Janne
potrafi prze­jąć kon­trolę nad pta­kami, a Koci­miętka jest Dwu­kształt­nym,
który zamie­nia się cia­łem z lwem. Na końcu sam Laskol­nyk wyja­wia swój
sekret. Jest Mówcą Koni, umie­ją­cym poro­zu­mie­wać się z tymi zwie­rzę­tami.
Przy­znaje, że nie­aspek­to­wane moce kan­dy­da­tów były jed­nym z kry­te­riów
przy­ję­cia do jego cza­ar­danu, gdyż Wywiad Wewnętrzny – Szczu­rza Nora
napo­tkała na wiel­kie pro­blemy z uży­wa­niem akcep­to­wa­nej w Impe­rium magii
w swo­ich dzia­ła­niach, popro­siła go więc o zebra­nie grupy spe­cjal­nie
uzdol­nio­nych zabi­ja­ków, która pora­dzi sobie tam, gdzie zawo­dzą
meekhań­scy cza­ro­dzieje.


Nie­stety to, że Genno Laskol­nyk jest głę­boko zaan­ga­żo­wany w dzia­ła­nia
impe­rial­nego Wywiadu Wewnętrz­nego, przy­czy­niło się do śmierci uko­cha­nej
ciotki Kailean, gdyż po śmierci Dru­giego Ogara rywa­li­za­cja mię­dzy
wywia­dami prze­kształ­ciła się w wojnę. Pory­wa­cze, któ­rzy napa­dli na
rodzinę Woza­ków w celu upro­wa­dze­nia Laskol­nyka, zostali wysłani wła­śnie
przez Ogary. Aby ochro­nić życie i zdro­wie swo­ich ludzi, Genno Laskol­nyk
decy­duje się na ofi­cjalne roz­wią­za­nie cza­ar­danu. Napo­tyka jed­nak opór ze
strony jego człon­ków, któ­rzy odma­wiają pod­po­rząd­ko­wa­nia się tej decy­zji
i zwią­zują na powrót cza­ar­dan, uży­wa­jąc słów impro­wi­zo­wa­nej przy­sięgi.


Genno Laskol­nyk anga­żuje się w wyprawę wojenną Woza­ków, znaj­du­jąc im
bez­po­śred­nią drogę do ojczy­zny – przez Ole­kady, góry oddzie­la­jące Wyżynę
Lythe­rań­ską od Impe­rium. Na wio­snę kilku człon­ków cza­ar­danu zostaje tam
wysła­nych, by spraw­dzić szlak dla wozów. Kailean wraz z towa­rzy­szami
mają dotrzeć w oko­lice twier­dzy Keh­lo­ren. Pod­czas wyprawy natra­fiają
nie­spo­dzie­wa­nie na wieżę straż­ni­czą, któ­rej załoga zni­kła, a jedyny
oca­lały war­tow­nik został oka­le­czony. Suge­ruje to, że w górach dzieją się
dziwne i zło­wro­gie rze­czy. Pró­bu­jąc uspo­koić mio­ta­ją­cego się w sza­leń­stwie ran­nego męż­czy­znę, towa­rzy­sze zostają oto­czeni przez oddział
Gór­skiej Straży, któ­rym dowo­dzi rudo­włosy porucz­nik. Gór­ska Straż
towa­rzy­szy cza­ar­da­nowi w dro­dze do zamku, gdyż w oko­li­cach giną patrole.
Tam z cza­ar­da­nem nawią­zuje kon­takt Szczur Ekken­hard, powo­łu­jąc się na
zna­jo­mość z Laskol­nykiem. Wysyła na misję Daghenę i Kailean, które
uda­jąc wozacką księż­niczkę i jej damę do towa­rzy­stwa, mają zba­dać sprawę
na dwo­rze hra­biego Cyw­rasa-der-Malega.
  
 


 


 


 


ZACHÓD
  
Światło na klindze miecza


W por­to­wym mie­ście Pon­kee-Laa doszło do kra­dzieży reli­kwii – olbrzy­miego
mie­cza, któ­rym nie­gdyś wła­dać miał bóg Reagwyr, Pan Bitew. Arte­fakt ma
cudowny dar uzdra­wia­nia wier­nych. Świą­ty­nia Reagwyra nie cof­nie się
przed niczym, by odzy­skać zgubę. Zde­spe­ro­wani kapłani posta­na­wiają
zaan­ga­żo­wać w poszu­ki­wa­nia, człon­ków lokal­nej gil­dii zło­dziei,
zarzą­dza­nej przez prze­stęp­czą Ligę Czapki. Jed­nym z nich jest młody
zło­dziej, Alt­sin Awen­deh. Udaje się on do Świą­tyni, by zba­dać w jaki
spo­sób wła­my­wa­czom udało się nie­po­strze­że­nie wynieść ogrom­nych roz­mia­rów
oręż. Na miej­scu spo­tyka dru­giego wła­my­wa­cza, seehij­ską dziew­czynę z odle­głej wyspy Amo­ne­rii. Seehijka twier­dzi, że posiada miecz i odda go.
Warun­kiem jest pomoc w prze­do­sta­niu się do świą­tyn­nych lochów. Oboje
pod­słu­chują roz­mowę trójki kapła­nów przy­zna­ją­cych, że skra­dziona
reli­kwia to kopia, a praw­dziwy miecz jest wciąż na swoim miej­scu.
Zło­dziej nie­chęt­nie przy­staje na pro­po­zy­cję dziew­czyny. Wie, że sprawa
coraz bar­dziej się kom­pli­kuje i zwłoka działa na nie­ko­rzyść gil­dii.
Naj­głęb­sze pod­zie­mia świą­tyni skry­wają impo­nu­ją­cych roz­mia­rów miecz
boga. Alt­sin, kie­ro­wany cie­ka­wo­ścią, dotyka klingi. Rani się w dłoń.
Oka­zuje się, że oręż jest narzę­dziem kaźni, a obec­nie ofiarą jest matka
towa­rzyszki Alt­sina. Miecz pożera dusze kato­wa­nych, dzięki czemu
reli­kwia doko­nuje cudów. Kobieta prosi o szybką śmierć. Widząc, że
Aonel, młod­sza z Seehi­jek, nie jest w sta­nie zabić matki, Alt­sin ofe­ruje
wziąć to brze­mię na swoje barki i otruć star­szą z kobiet. Ofiara
kapła­nów odwdzię­cza się radą – by zagoić ranę, Alt­sin musi dotknąć
ręko­je­ści mie­cza. Po wszyst­kim Alt­sin i Aonel zasta­wiają na kapła­nów
pułapkę, msz­cząc się za śmierć matki dziew­czyny.
  
Sakiewka pełna węży


San­wes, przy­ja­ciel Alt­sina, prosi go o przy­sługę. Ma nią być
dostar­cze­nie pew­nych kom­pro­mi­tu­ją­cych doku­men­tów do dziel­nicy
zamiesz­ka­nej przez ary­sto­kra­tów. Gdy docie­rają na miej­sce, będące
posia­dło­ścią hra­biego Ter­le­acha, wła­my­wa­cze wpa­dają w pułapkę. San­wes
ginie z rąk blon­d­wło­sego szer­mie­rza, a Alt­sin, raniony ryko­sze­tem
zatru­tego bełtu, wpada do rzeki. Zna­le­ziony przez ludzi swo­jego
prze­ło­żo­nego, Cetrona, docho­dzi do sie­bie w lokum szefa. Cetron
kate­go­rycz­nie zabra­nia Alt­sinowi powrotu do dziel­nicy boga­czy,
tłu­ma­cząc, że obaj wplą­tali się w gry moż­nych, a San­wes został wro­biony
w zamach na hra­biego. Chło­pak posta­na­wia jed­nak pomścić druha. Odwie­dza
baro­nową Dar­we­nię Lewen­der, kochankę San­wesa. Oboje pla­nują zemstę na
zabójcy, baro­nie Ewen­ne­cie-sek-Gre­sie. Młody szlach­cic jest ulu­bień­cem
miej­skiej ary­sto­kra­cji, a obec­nie zabiega o sym­pa­tię potęż­nego hra­biego
Ter­le­acha. Dar­we­nia pro­po­nuje więc, by zdys­kre­dy­to­wać sek-Gresa na
przy­ję­ciu u hra­biego, na któ­rym mają się poja­wić naj­bar­dziej wpły­wowi
ary­sto­kraci Pon­kee-Laa. Hra­bia Ter­le­ach ma otrzy­mać sakiewkę, będącą
dowo­dem, że to Ewen­net-sek-Gres chcąc zaskar­bić sobie jego przy­chyl­ność,
ukar­to­wał zamach. Alt­sin udaje się na przy­ję­cie w prze­bra­niu kapi­tana
statku. Zło­dziej zwraca na sie­bie uwagę sek-Gresa. Pod­czas roz­mowy baron
zręcz­nie mani­pu­luje chło­pa­kiem, a następ­nie oskarża go o świę­to­krad­cze
słowa o bogu Reagwy­rze. Hra­bia Ter­le­ach, będący gor­li­wym wyznawcą Pana
Bitew, zarzą­dza poje­dy­nek na śmierć i życie. Poje­dy­nek jest usta­wiony.
Zło­dziej dostaje stę­piony oręż, a sek-Gres jest wyśmie­ni­tym szer­mie­rzem.
Gdy baron ma zadać osta­teczny cios, Alt­sin doznaje wizji. Jest
wojow­ni­kiem opę­ta­nym mor­der­czym sza­łem, bro­dzi we krwi i bez­li­to­śnie
zabija wro­gów w wojen­nej pożo­dze. Gdy wizja się koń­czy, Alt­sin stoi nad
śmier­tel­nie ranio­nym baro­nem. Sły­szy zroz­pa­czony krzyk baro­no­wej
Lewen­der, która, jak się oka­zało od początku była wspól­niczką i kochanką
Ewen­neta-sek-Gres. Hra­bia Ter­le­ach pod wpły­wem sza­cunku, jaki zaskar­bił
sobie u niego Alt­sin, wygry­wa­jąc ze zna­ko­mi­tym szer­mie­rzem, daruje
zło­dzie­jowi życie. Sta­wia jed­nak waru­nek, że zło­dziej musi opu­ścić
mia­sto na zawsze.
  
Objęcia miasta


Alt­sin pozo­staje na wygna­niu pięć lat. Od czasu poje­dynku z baro­nem
doświad­cza wizji nie­mal każ­dej nocy. Krzy­czy przez sen, widząc bru­talne
sceny pełne krwi, prze­mocy i wojny. Ludzie biorą go za opę­ta­nego, a on
sam podej­rzewa, że ma w gło­wie demona. Posta­na­wia wró­cić do domu,
trzy­ma­jąc się despe­rac­kiej nadziei na czę­ściowy powrót do daw­nego życia.
Pon­kee-Laa zmie­niło się jed­nak, hra­bia Ter­le­ach, wspie­rany przez
Świą­ty­nię Reagwyra reali­zuje swoją wła­sną wizję przy­szło­ści mia­sta. Na
uli­cach rzą­dzą strach i ter­ror. Prawi zapro­wa­dzili porzą­dek, patrole
mło­dzień­ców o nad­ludz­kich umie­jęt­no­ściach wyrzu­cają za bramy mia­sta
każ­dego, kto nie pasuje do wizji hra­biego. Wpływy potęż­nej nie­gdyś Ligii
Czapki słabną, a jej przy­wódca (anwa­lar), Gry­ghas nie potrafi zapa­no­wać
nad sytu­acją. Alt­sin zauważa, że Cetron, na czele innych nie­za­do­wo­lo­nych
zło­dziej­skich grup pla­nuje oba­lić Gry­ghasa i prze­jąć wła­dzę w Lidze.
Posta­na­wia pomóc daw­nemu prze­ło­żo­nemu. Obecny anwa­lar Ligi ukrył się w jed­nym z ufor­ty­fi­ko­wa­nych budyn­ków daw­nej Warzelni, gdzie spi­skuje z hra­bią Ter­le­achem. Towa­rzy­szy mu, oprócz wła­snych zbi­rów jeden z Pra­wych, eli­tar­nych zabi­ja­ków nowego władcy Pon­kee-Laa.


Alt­sin, mimo że wciąż drę­czą go krwawe wizje, umoż­li­wia ludziom Cetrona
zlo­ka­li­zo­wa­nie wła­ści­wego budynku i atak na niego. Ludzie Cetrona
ata­kują Warzel­nię, a Alt­sin obez­wład­nia Gry­ghasa i zabija Pra­wego.
Cetron zostaje nowym anwa­la­rem Ligii Czapki.
  
Rzeka wspomnień


Alt­sin budzi się w wyna­ję­tym lokum. Od czasu wyda­rzeń w Warzelni
kosz­mary ustą­piły, jed­nak nasi­liły się inne nie­po­ko­jące objawy: chwi­lowe
utraty pamięci i świa­do­mo­ści. Zło­dziej udaje się do Jawe­nyra, sta­rego,
śle­pego jasno­wi­dza. Alt­sin jest zde­spe­ro­wany, więc wyznaje mu wszystko,
co wyda­rzyło się od pamięt­nego poje­dynku z baro­nem. By odkryć co dolega
chło­pa­kowi, Jawe­nyr wrzuca Alt­sina do Elha­ran, olbrzy­miej rzeki
prze­pły­wa­ją­cej przez Pon­kee-Laa. Zło­dzieja czeka test – jeżeli rzeka
uzna go za coś plu­ga­wego, zgi­nie. Alt­sin wal­czy z sil­nym nur­tem,
zanu­rza­jąc się we wspo­mnie­niach istoty, z którą dzieli ciało. Oka­zuje
się, że był to awen­deri jed­nego z Nie­śmier­tel­nych wal­czą­cych pod­czas
Wojen Bogów. Awen­deri byli Wybrań­cami, Bożymi Naczy­niami, w któ­rych
bogo­wie prze­cho­wy­wali kawałki wła­snych dusz w cza­sie, gdy prze­by­wali
mię­dzy swo­imi wyznaw­cami. Cała dusza boga była zbyt potężna na jedno
ludz­kie ciało, dzie­lono ją wiec na kilka, cza­sem nawet kil­ka­na­ście
Naczyń. Wspo­mnie­nia tego awen­deri, który dzieli ciało z Alt­si­nem,
uka­zują ogrom rzezi, bestial­stwa i bar­ba­rzyń­stwa, jakie dotknęły świat w cza­sach wojen z Nie­chcia­nymi.


Po serii mniej lub bar­dziej sza­lo­nych wizji, zło­dziej dociera do
Jawe­nyra. Sta­rzec jest zagad­kowy. Boi się. Infor­muje Alt­sina, że hra­bia
Ter­le­ach wyczuł obec­ność zło­dzieja w mie­ście i zbiera swoje siły, by
znisz­czyć Ligę Czapki i Cetrona. Nie­wiele myśląc, Alt­sin gna na ratu­nek
swoim towa­rzy­szom. Walka odbywa się na dachach jed­nej z por­to­wych
dziel­nic i koń­czy na molo, gdzie kilku Pra­wych osa­cza Alt­sina. Zło­dziej
uzy­skuje jed­nak nie­ocze­ki­waną pomoc od nie­zna­jo­mego wojow­nika Issa­ram.
Razem zabi­jają prze­ciw­ni­ków, po czym stają naprze­ciw sobie. Czu­jąc
kolejną próbę prze­ję­cia nad sobą kon­troli przez obcą duszę, zło­dziej
ska­cze do rzeki. Z wody, na pokład łódki wyciąga go Jawe­nyr. Zło­dziej
widzi, że zza ple­ców Issara wyła­nia się czar­no­włosa dziew­czyna, która z nie­zna­nych powo­dów chce dorwać Alt­sina, ale sta­rzec demon­struje swoje
magiczne moce i prze­pę­dza nie­zna­jo­mych. Jawe­nyr zdra­dza, że sam jest
sta­ro­żyt­nym awen­deri bóstwa, które kie­dyś czczono pod posta­cią
Elha­ran. Mówi, że istota zamiesz­ku­jąca ciało Alt­sina to nikt inny jak
Bitewna Pięść, jeden z naj­po­tęż­niej­szych awen­deri samego Reagwyra. W nie­dłu­gim cza­sie pochło­nie on zło­dzieja. Alt­sin jed­nak nie ma zamiaru
się pod­dać i posta­na­wia ode­brać dług, jaki nie­gdyś zacią­gnęła u niego
pewna seehij­ska wiedźma.
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