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Serdecznie podziękowania za pomoc w przygotowaniu streszczenia dedykujemy Imperium Meekhańskiemu!
  
Część I. Stukot kości


Kanay­oness, zde­spe­ro­wana nie­uda­nymi poszu­ki­wa­niami Alt­sina, który stał
się nowym Naczy­niem dla duszy Bitew­nej Pię­ści, gra w kości z Labayą z Biuk, jedną ze słu­żek Pani Losu, Eyfry, o szansę na spo­tka­nie z nim.
Kana nagina zasady i wygrywa, lecz Eyfra, roz­złosz­czona pod­stę­pem
dziew­czyny, narzuca jej wła­sny spo­sób wywią­za­nia się z umowy i zmu­sza do
przy­sługi. Kanay­oness nie­chęt­nie przy­staje na ten waru­nek.


W mię­dzy­cza­sie Mała Kana zbiera rysunki róż­nych miast, krain, ulic,
zauł­ków i tym podob­nych wido­ków. Jed­nym z jej talen­tów jest moż­li­wość
podró­żo­wa­nia dzięki takim rysun­kom do miejsc na nich przed­sta­wio­nych.
Rok wcze­śniej Kana zło­żyła zamó­wie­nie na księgę z takimi malun­kami u trupy teatral­nej, ale w momen­cie gdy ma nastą­pić sfi­na­li­zo­wa­nie umowy,
trupa, sku­szona nagrodą ofia­ro­waną przez Szczu­rzą Norę, ata­kuje
dziew­czynę. Iavva, tajem­ni­cza zabój­czyni, którą Mała Kana schwy­tała w zamku Szczu­rów, i którą zmu­siła do służby, oraz Yatech zabi­jają
wszyst­kich, choć wojow­nik Issa­ram ma opory przed zamor­do­wa­niem dzieci.
Szybko dostaje nauczkę od Kany, która wytyka hipo­kry­zję ludz­kiej
moral­no­ści i dep­cze sens wiary Issa­rów. Yatech z tru­dem przyj­muje tę
lek­cję, po czym wszy­scy, zgod­nie z umową zawartą z Panią Losu, udają się
na Dale­kie Połu­dnie, do domeny boga ognia – Agara.


Kon­flikt w afra­agrze Deany nara­sta. Po śmierci swo­ich synów Len­gana
h’Lens osza­lała z nie­na­wi­ści i ścią­gnęła do osady jedną ze swo­ich
krew­nia­czek – mistrzy­nię sza­bli. Kobieta ta, pro­wo­ku­jąc i szu­ka­jąc
zaczepki, zabiła kilku przed­sta­wi­cieli rodu d’Kllean. Deana poko­nała ją
w zawzię­tej walce, lecz by zapo­biec eska­la­cji rodo­wej waśni, star­szy­zna
osady zwo­łuje sąd i podej­muje kon­tro­wer­syjną decy­zję. Deana ma poślu­bić
ostat­niego syna Len­gany i uro­dzić rodowi h’Lens dwójkę dzieci, aby
spła­cić dług krwi. Dziew­czyna nie ma zamiaru pod­po­rząd­ko­wać się tej
decy­zji, zgła­sza więc ochotę odby­cia piel­grzymki do świę­tego miej­sca
Issa­ram, Kan’nolet. Wie, że już ni­gdy z niej nie powróci.


Alt­sin prze­bywa na Amo­ne­rii jako nowi­cjusz w miej­sco­wym zako­nie Wiel­kiej
Matki. Poszu­ku­jąc Aonel, wiedźmy, która była z nim w chwili, gdy został
awen­deri, bez­sku­tecz­nie stara się okieł­znać w sobie Bitewną Pięść.
Pod­czas wyko­ny­wa­nia obo­wiąz­ków mni­cha, wraz z towa­rzy­szami znaj­dują
nie­przy­tomną, potur­bo­waną młodą seehij­ską dziew­czynę, Ynao. Seehij­czycy
słyną z rodo­wych zemst, więc bra­cisz­ko­wie oddają Ynao pod opiekę
prze­ora, by unik­nąć plo­tek i ich nie­bez­piecz­nych kon­se­kwen­cji.


W Bia­łym Kono­we­ryn, w tajem­ni­czej kom­na­cie Agara roz­po­czyna się gra.
Udział w niej biorą druga ze słu­żek Pani Losu, Kit­chi od Uśmie­chu,
tajem­ni­cza kobieta w welo­nie oraz męż­czy­zna w masce demona – E’men­kos.
Gospo­darz, Pan Ognia, ma pozo­stać neu­tralny.


Kara­wana, z którą miała zamiar podró­żo­wać Deana, wyru­sza do Kan’nolet.
Po dro­dze oka­zuje się jed­nak, że ktoś pie­czę­tuje źró­dła wody, co sta­nowi
naru­sze­nie naj­święt­szych praw pustyni. Wszystko wska­zuje jed­nak na to,
że sabo­taż wymie­rzony jest nie w nich, lecz w poprze­dza­jącą ich dużą
kara­wanę z Bia­łego Kono­we­ryn, boga­tego mia­sta-pań­stwa na Dale­kim
Połu­dniu. Nie­stety, mimo powzię­tych środ­ków ostroż­no­ści, kara­wana Deany
zostaje zaata­ko­wana i roz­bita, a ona sama porwana przez ban­dy­tów.
Zostaje uwię­ziona wraz z małym chłop­cem, przed­sta­wia­ją­cym się jako
książę Kono­we­ryn oraz nie­wi­do­mym męż­czy­zną będą­cym jego tłu­ma­czem.
Ban­dyci udają się na Palec Trupa, zabój­cze miej­sce na pustyni. Liczą na
ogromny okup za księ­cia. Schwy­tani spi­skują, chcą się uwol­nić z łap
ban­dzio­rów. Gdy część pory­wa­czy wyru­sza na poszu­ki­wa­nie skry­tek z zapa­sami, Deana zabija straż­ni­ków i wraz z dwoma towa­rzy­szami ucieka w mrok pustyni.


Alt­sin nie ustaje w poszu­ki­wa­niach daw­nej zna­jo­mej. Aby zdo­być
jakie­kol­wiek infor­ma­cje, odwie­dza miej­sco­wego przed­sta­wi­ciela Ligii
Czapki. Przy oka­zji słu­cha plo­tek z Pon­kee-Laa, gdzie mimo nie­uda­nego
ataku na Ligę Czapki, hra­bia Ter­le­ach i świą­ty­nia Reagwyra na­dal rosną w siłę. Hra­bia przej­muje bie­dotę z rąk Ligi, ofe­ru­jąc opiekę za nie­wielką
cenę wyta­tu­owa­nia sobie sym­bolu mie­cza, Dur­wona – znaku przy­na­leż­no­ści
do świą­tyni Reagwyra. Nie­stety, infor­ma­cje o Aonel są jesz­cze gor­sze.
Dziew­czyna została Czarną Wiedźmą. W nie­do­stęp­nej dla nikogo Doli­nie
Dha­wii służy bóstwu Seehij­czy­ków, Oumowi. Z pomocą przy­cho­dzi przeor
klasz­toru Wiel­kiej Matki. Wysyła Alt­sina z misją w głąb wyspy. Ma on
zwró­cić Ynao rodzi­nie. Dzięki zna­jo­mo­ściom prze­ora, może liczyć na
przy­chyl­ność tubyl­ców. Szanse na odna­le­zie­nie Aonel wzra­stają.


Deana, tłu­macz i książę ukry­wają się w ska­łach. Wojow­niczka i nie­wi­domy
męż­czy­zna zbli­żają się do sie­bie i nawią­zują romans. Kiedy Deana
opusz­cza towa­rzy­szy, aby poszu­kać cze­goś do jedze­nia i picia, zostaje
schwy­tana przez resztę ban­dy­tów, któ­rzy ich tro­pili. Grożą śmier­cią i odsła­niają jej twarz.


To, co dzieje się na pustyni, obser­wują gra­cze w tajem­ni­czej kom­na­cie
Agara. Wszystko wska­zuje na to, że los księ­cia i jego towa­rzy­szy ma
wiel­kie zna­cze­nie w grze mię­dzy bogami oraz innymi siłami, które
inge­rują w świat śmier­tel­ni­ków. Gdy Deanie grozi śmierć i utrata duszy,
do akcji wkra­cza Yatech. Kana zga­dza się na jego inge­ren­cję za cenę
prze­dłu­że­nia jego służby na czas nie­okre­ślony. Młody Issa­ram ratuje
sio­strę, lecz spo­tka­nie rodzeń­stwa dale­kie jest od rado­ści i utwier­dza
Deanę w prze­ko­na­niu, że stra­ciła brata na zawsze. Ranna i roz­trzę­siona,
wraca do księ­cia i jego tłu­ma­cza. W Kom­na­cie Agara E’men­kos zarzuca
Kit­chi i Kanie oszu­stwo, jed­nak jego rosz­cze­nia nie zostają uznane, bo
Kanay­oness użyła spryt­nej luki w zasa­dach rzą­dzą­cych tym spo­tka­niem i nie naru­szyła ich.


Deana i jej towa­rzy­sze zostają zna­le­zieni przez oddziały wysłane z Bia­łego Kono­we­ryn na poszu­ki­wa­nie porwa­nego księ­cia. Osła­bioną Issarką
opie­kuje się ksią­żęcy tru­ci­ciel, Suchi. Dowia­duje się, że młody władca
pra­gnie, aby poje­chała z kara­waną do Kono­we­ryn pod pre­tek­stem, że jest
zbyt osła­biona, by bez­piecz­nie ode­słać ją na zie­mie Issa­ram. W cza­sie
podróży Deana odkrywa, że Lawe­ne­re­sem, praw­dzi­wym księ­ciem Bia­łego
Kono­we­ryn, jest ślepy „tłu­macz”, a młody chło­piec imie­niem Samiy to
tylko jego kor­nak. Jest obu­rzona i wście­kła, nie mając jed­nak wyboru,
godzi się kon­ty­nu­ować podróż. Infor­ma­cje docie­ra­jące z Bia­łego Kono­we­ryn
mówią o śmierci star­szego brata księ­cia i nara­sta­ją­cym cha­osie w księ­stwie. Kara­wana zmie­rza jak naj­szyb­ciej na Połu­dnie.


Gdy docie­rają do mia­sta, Świą­ty­nia Agara, gdzie pło­nie jego Oko,
przy­syła żąda­nie, aby Lawe­ne­res pod­dał się Pró­bie Ognia. Jest to rytuał,
w któ­rym pre­ten­dent wkra­cza w Oko Agara – poświę­coną przez Pana Ognia
zie­mię – by Agar mógł oce­nić, czy pły­nie w nim wystar­cza­jąco dużo krwi
awen­deri z ciał, z któ­rych Agar korzy­stał w cza­sie Wojen Bogów. Całe
Dale­kie Połu­dnie jest owład­nięte manią czy­sto­ści krwi potom­ków
awen­deri, na pod­sta­wie któ­rej ustala się hie­rar­chię mię­dzy szlachtą,
ary­sto­kra­cją a nawet ksią­żę­cymi dyna­stiami. Tylko osoby z naj­czyst­szą
krwią mogą wejść w Oko Agara. Jeśli spró­buje to zro­bić ktoś inny –
spło­nie żyw­cem. Lawe­ne­res prze­cho­dzi próbę, potwier­dza­jąc swoje prawa do
tronu Bia­łego Kono­we­ryn. Sytu­acja kom­pli­kuje się, poja­wia się bowiem
inny pre­ten­dent do tronu, nie­jaki Obrar Pło­mienny, książę sąsied­niego
pań­stwa. Utrzy­muje, że on także ma czy­stą krew awen­deri i żąda
pod­da­nia się Pró­bie. Wspie­rają go kapłani, część ary­sto­kra­cji, a nawet
armii – wszy­scy ci, któ­rym nie podo­bały się reformy zamor­do­wa­nego brata
Lawe­ne­resa oraz to, że młody władca naj­wy­raź­niej zamie­rza je
kon­ty­nu­ować. Naj­wię­cej kon­tro­wer­sji i nie­chęci wzbu­dzają plany ulże­nia
doli nie­wol­ni­ków, któ­rzy są główną siłą robo­czą na Dale­kim Połu­dniu.
Pra­cują na plan­ta­cjach, w kopal­niach, hutach i warsz­ta­tach. Sytu­acja na
Dale­kim Połu­dniu jest napięta, wszy­scy bowiem czują, że może wybuch­nąć
rebe­lia nie­wol­nych.


Yatech, Kana i Iavva udają się do Pon­kee-Laa. Kana wcho­dzi do kom­naty z mie­czem Reagwyra i zauważa, że miecz jest już ana’bogiem,
pro­to­bó­stwem. Po pochło­nię­ciu tysięcy dusz, któ­rymi kar­mili go kapłani
Reagwyra, powoli zyskuje samo­świa­do­mość i budzi się do życia. Dzięki
Dur­wo­nom – zna­kom mie­cza Reagwyra, które hra­bia Ter­le­ach każe tatu­ować
miej­skiej bie­do­cie – ist­nieje szansa, że rodzący się bóg będzie mógł
doko­nać Obję­cia i posią­dzie wła­sną armię. Pew­nej nocy Kana dostaje
ataku, maja­czy, ma wysoką gorączkę. Oka­zuje się, że ma to zwią­zek z wielką bitwą na Wyży­nie Lythe­rań­skiej. Gdy docho­dzi do sie­bie, na
cmen­ta­rzu w Pon­kee-Laa spo­tyka się z Ogewrą – Panią Nie­szczęść i trze­cią
służką Eyfry. Kana chce infor­ma­cji na temat bitwy i tego, co pra­wie
obu­dziło się pod­czas walk, jed­nak kobieta oraz sama Pani Losu nie chcą,
lub nie potra­fią, udzie­lić jej odpo­wie­dzi.


Po przy­wie­zie­niu Ynao do jej ple­mie­nia Alt­sin dostaje zapro­sze­nie na
ucztę powi­talną, na któ­rej poja­wiają się Czarne Wiedźmy Ouma. Wybu­cha
kłót­nia, a star­sza z wiedźm mówi o jakimś bar­dzo poważ­nym zabu­rze­niu
magii świata. To wła­śnie wtedy odbywa się bitwa na Wyży­nie
Lythe­rań­skiej. W wyniku zabu­rzeń w Mocy, które ta bitwa spo­wo­do­wała,
Alt­sin traci przy­tom­ność. Gdy ją odzy­skuje, przy­cho­dzi do niego star­sza
z wiedźm i mówi, że Oum zaży­czył sobie go widzieć, dla­tego uda się z nią
do Doliny Dha­wii.
  
Część II. Uśmiech głupca


W Pałacu w Kono­we­ryn Deana stara się zna­leźć dla sie­bie miej­sce w gąsz­czu intryg i dwor­skich machi­na­cji. Zaprzy­jaź­nia się z Samiyem,
kor­na­kiem, któ­rego także ura­to­wała na pustyni. Pew­nej nocy Oko Agara
wybu­cha ogniem, reagu­jąc w ten spo­sób na bitwę na Wyży­nie Lythe­rań­skiej.
Lawe­ne­res udaje się do Oka, a po wszyst­kim odwie­dza Deanę i po raz
pierw­szy jest wobec niej szczery. Mówi jej, że ni­gdy nie chciał być
księ­ciem, wolałby być znowu z nią na pustyni. Ponow­nie się kochają. Po
tej nocy odwie­dza ją Suchi i ostrzega, że jeśli będzie chciała zwią­zać
ze sobą księ­cia, zosta­nie przez tru­ci­ciela zabita bez ostrze­że­nia. Dla
dobra księ­stwa i utrzy­ma­nia dyna­stii ważne jest, aby Lawe­ne­res spło­dził
dzie­dzica z potom­ki­nią awen­deri Agara, a nie mar­no­wał czas i ener­gię
na jakąś dzi­ku­skę, gdyż sytu­acja w kraju robi się coraz bar­dziej
napięta. Do mia­sta przy­bywa Pierw­sza Nałoż­nica poprzed­niego władcy,
Varala, i przy­pro­wa­dza ze sobą dzie­wice, któ­rych prze­zna­cze­niem jest
zostać mat­kami dzieci Lawe­ne­resa. Deana jest wście­kła.


Alt­sin wraz ze starą wiedźmą, Gualarą, wędruje do Doliny Dha­wii. Wiedźma
wyja­śnia mu skom­pli­ko­wane sto­sunki na wyspie, po czym zdra­dza, że
seehij­ski bóg, Oum, jest umie­ra­jący. A tylko on trzyma w ryzach
ple­miona, które po jego śmierci pogrążą się w bra­to­bój­czej woj­nie. W Doli­nie Dha­wii Alt­sin widzi
Vanu­hii, gigan­tyczne
szkar­łatne drzewa. Wokół jed­nego z nich wybu­do­wano olbrzy­mią rotundę.
Zło­dziej wcho­dzi do środka. W sercu rotundy widzi przed sobą tron z sie­dzą­cym nań wpół­ży­wym star­cem. Dzięki obec­no­ści cząstki duszy
Reagwyra, Alt­sin wie, że Oum to tak naprawdę żywe drzewo, w któ­rego
wnę­trzu się znaj­duje. Bitewna Pięść mówi rze­czy, o któ­rych zwy­kły
zakon­nik nie ma prawa wie­dzieć, a prze­ra­żony Oum rzuca na niego czar i go ata­kuje. Alt­sin i jego gość reagują opo­rem i tracą przy­tom­ność.


Kana i Yatech ponow­nie prze­no­szą się do kom­naty z mie­czem. Spo­ty­kają tam
hra­biego Ter­le­acha, który naj­wy­raź­niej nie ma poję­cia, że służy
ana’bogowi ukry­temu w mie­czu, a nie samemu Reagwy­rowi. Kana oszu­kuje
hra­biego, że Pan Bitew jest zado­wo­lony z jego służby i chciałby go na
swo­jego nowego awen­deri. Hra­bia jest zachwy­cony. Następ­nie Kanay­oness
i Yatech udają się na Amo­ne­rię, do kom­naty Ouma, gdzie Kana wdaje się w dys­ku­sję na temat nie­przy­tom­nego Alt­sina, wię­zio­nego przez drzew­nego
bożka. Oka­zuje się, że Kana zna Ouma, a z ich dys­ku­sji wynika, że bóg
Seehij­czy­ków ma u niej dług się­ga­jący cza­sów Wojen Bogów. Aby go
spła­cić, żąda, by Oum uzdro­wił zmę­czone ciało Alt­sina i ode­słał go z wyspy, gdyż to ona chce uzdro­wić jego duszę. Oum, który roz­wa­żał
zgła­dze­nie mło­dego zło­dzieja, zga­dza się na to.


Gdy Alt­sin odzy­skuje zmy­sły, jest przy nim Aonel, wiedźma, któ­rej tak
roz­pacz­li­wie szu­kał. Jest zmie­niona, posta­rzona, gdyż Oum czer­pie Moc za
pośred­nic­twem jej ciała. Oum, prze­ko­nany, że zna praw­dziwą naturę
„gościa” Alt­sina, mówi zło­dzie­jowi, że mimo jego oporu, dusze jego i boga powoli się mie­szają, jed­nak Pan Bitew wcale tego nie chce. Bogo­wie
bowiem wolą gor­li­wych, wyta­tu­owa­nych wyznaw­ców, gdyż tatu­aże dają
ochronę przed Prze­mie­sza­niem – pro­ce­sem, w któ­rym dusza awen­deri i frag­ment duszy boga łączą się ze sobą, two­rząc nową oso­bo­wość, czę­sto
nie­zdolną do ponow­nego połą­cze­nia się z resztą duszy Nie­śmier­tel­nego. W cza­sie roz­mowy chło­pak orien­tuje się, że seehij­ski bóg nie wie, że to
nie praw­dziwy Reagwyr, a jedy­nie wygnana nie­gdyś sza­lona cząstka jego
duszy – Bitewna Pięść – gości w gło­wie Alt­sina. Po wyzna­niu prawdy,
bożek opo­wiada histo­rię Amo­ne­rii. Oka­zuje się, że Seehij­czycy to
potom­ko­wie ludzi Ouma i Bitew­nej Pię­ści wła­śnie. Bóg roz­ka­zuje Aonel, by
zabrała zło­dzieja do Csta­dar, ruin obozu woj­sko­wego z cza­sów Wojen
Bogów.


Jedna z waż­niej­szych osób na sce­nie poli­tycz­nej Kono­we­ryn, Kró­lowa
Nie­wol­ni­ków, Deme­naya, zapra­sza Deanę do swo­jej lek­tyki. Kobiety
roz­ma­wiają o sytu­acji nie­wol­ni­ków w Kono­we­ryn. Więk­szość jest z pocho­dze­nia Meekhań­czy­kami i wyznaw­cami Wiel­kiej Matki. Deana dowia­duje
się wielu rze­czy o sytu­acji nie­wol­ni­ków i rosną­cej wśród nich nie­na­wi­ści
do panów. Deme­naya ostrzega Deanę, że szy­kuje się bunt, który może
wymknąć się spod kon­troli, gdyż ni­gdy jesz­cze na Dale­kim Połu­dniu
nie­wol­nicy nie byli tak liczni ani tak zde­spe­ro­wani. Kobiety odwie­dzają
plan­ta­cję pod mia­stem, a tam Deana dostrzega oznaki szy­ko­wa­nego przez
nie­wol­ni­ków powsta­nia. Deme­naya prosi ją, aby prze­ka­zała Lawe­ne­re­sowi
ostrze­że­nie – nad­cho­dząca rebe­lia może znisz­czyć całe Dale­kie Połu­dnie.
Issarka waha się, ale osta­tecz­nie decy­duje się na prze­ka­za­nie zdo­by­tych
infor­ma­cji. Jed­nak gdy odnaj­duje księ­cia, oka­zuje się, że ten spę­dził
noc w sypialni Pierw­szej Nałoż­nicy. Deana czuje się zdra­dzona i upo­ko­rzona, więc ucieka z pałacu, nie prze­ka­zu­jąc ostrze­że­nia od
Kró­lo­wej Nie­wol­ni­ków.


Kana, Yatech i Yavva wra­cają do wrzą­cego reli­gij­nymi spo­rami Pon­kee-Laa.
Zwo­len­nicy Wiel­kiej Matki oraz stron­nic­two Reagwyra zbroją się i szy­kują
do kon­fron­ta­cji. Kana roz­waża podo­bień­stwo sytu­acji w Pon­kee-Laa i Kono­we­ryn. Yatech zauważa, że w obu mia­stach wrze od tej nocy, w któ­rej
Kana maja­czyła, czyli od chwili gdy doszło do wiel­kiego star­cia na
Wyży­nie Lythe­rań­skiej. Wojow­nik zwraca jej uwagę na machi­na­cje Eyfry,
która rękami innych pró­buje dopro­wa­dzić do rzezi zwo­len­ni­ków Wiel­kiej
Matki w obu wiel­kich mia­stach, przy oka­zji odwra­cając uwagę
Nie­śmier­tel­nych od Wyżyny. Udają się znowu do Kom­naty Agara, gdzie Kana
wyja­śnia wszystko bogowi ognia. Jest zanie­po­ko­jona tym, że cier­pie­nie
Key’li mogło dopro­wa­dzić do naro­dzin ana’boga. Agar mówi, że naro­dziny
zostały prze­rwane i dziew­czynka znik­nęła. Prosi Kanę, aby ta po nią
poszła. Kana zga­dza się na to, po czym prze­ko­nuje gospo­da­rza Oka Agara,
aby zagrał prze­ciwko Eyfrze. Yatech zostaje w kom­na­cie Agara, a Kana
wraca do Pon­kee-Laa.


Alt­sin i Aonel odwie­dzają Csta­dar. To miej­sce było nie­gdyś obo­zem dla
kobiet, któ­rych zada­niem było rodzić kolej­nych żoł­nie­rzy dla pogrą­żo­nego
w sza­leń­stwie Bitew­nej Pię­ści. Alt­sina inte­re­suje roz­mowa z Aonel, w cza­sie któ­rej poznaje plany, jakie Czarne Wiedźmy snują na wypa­dek
śmierci swego boga. Alt­sin jest coraz bar­dziej zde­spe­ro­wany i zły, w końcu mając dość nie­ustan­nej walki z bitewną Pię­ścią, grozi, że jeżeli
nie uzy­ska pomocy, pozwoli mu się Objąć. Aonel ulega jego groź­bom, a Oum
reali­zu­jąc umowę z Kanay­oness, mówi, że spo­so­bem na pozby­cie się
Bitew­nej Pię­ści jest sto­cze­nie z nim walki przy mie­czu w pod­zie­miach
świą­tyni w Pon­kee-Laa.


Deana opusz­cza pałac i ukrywa się w mie­ście, a w końcu udaje się poza
mury do małej wio­ski rybac­kiej. Spę­dza tam pra­wie mie­siąc, inten­syw­nie
ćwi­cząc, medy­tu­jąc i roz­my­śla­jąc. Tym­cza­sem na Dale­kim Połu­dniu wybu­cha
powsta­nie nie­wol­ni­ków. Docho­dzi do bun­tów, pod­pa­leń i mor­dów na panach.
Jed­nak Lawe­ne­res ociąga się ze zbroj­nym stłu­mie­niem rebe­lii, a plotki
gło­szą, że pogrą­żył się w pijań­stwie i roz­pu­ście, co pod­waża jego
auto­ry­tet. W końcu dwa z trzech Rodów Wojny – głów­nej siły zbroj­nej
księ­stwa – Ród Bawołu i Ród Trzcin wypo­wia­dają księ­ciu posłu­szeń­stwo,
popie­ra­jąc Obrara Pło­mien­nego, który na­dal domaga się próby w Oku.
Jedy­nie Sło­wiki pozo­stają wierne Lawe­ne­resowi. Deana ćwi­czy na plaży,
gdy nagle widzi swo­jego przy­ja­ciela Samiy­ego, któ­rego ści­gają akto­rzy z teatru. Deana broni chłopca, ale ten jest na nią wście­kły. Zarzuca jej,
że porzu­ciła Lawe­ne­resa, gdy ten jej naj­bar­dziej potrze­bo­wał. Samiy
opo­wiada, że Obrar Pło­mienny pomyśl­nie prze­szedł Próbę Ognia i wyzwał
Lawe­ne­resa na poje­dy­nek w Oku, by otwar­cie prze­jąć wła­dzę. Pałac
opu­sto­szał, a przy Lawe­ne­resie zostało tylko kilka naj­wier­niej­szych
osób. Samiy wyznaje Deanie, że Varala – Pierw­sza Nałoż­nica, nie jest
kochanką Lawe­ne­resa, lecz jego matką, która łamiąc odwieczne oby­czaje,
pod zmie­nio­nym nazwi­skiem wkra­dła się do pałacu, by opie­ko­wać się synem.
Deana wraca do pałacu. Roz­ma­wia z Suchim, bo tru­ci­ciel jest jedną z nie­licz­nych osób, które docho­wały Lawe­ne­resowi wier­no­ści. Około pół­nocy
Deanę odwie­dza sam książę. Piją wino, wspo­mi­nają, żegnają się. Książę
prosi Deanę, aby ucie­kła, jed­nak dziew­czyna odma­wia. Lawe­ne­res twier­dzi,
że to ona byłaby lep­szą wład­czy­nią na takie trudne czasy. Wycho­dzi.


W podróży do mia­sta Alt­si­nowi towa­rzy­szy Aonel. Przy­pły­wają do
Pon­kee-Laa jako dwójka zakon­ni­ków w służ­bie Wiel­kiej Matki. Sza­leń­stwo
hra­biego Ter­le­acha ogar­nęło całe mia­sto. Wyznawcy Wiel­kiej Matki są
prze­śla­do­wani i nie­ustan­nie pro­wo­ko­wani przez wyznaw­ców Pana Bitew.
Alt­sin wdaje się w jedną z takich poty­czek, sta­jąc w obro­nie chłopca
kato­wa­nego przez mło­dzień­ców z tatu­ażami mie­cza. Używa Mocy, wypa­la­jąc
im Dur­wony z ciał, co staje się iskrą, która pod­pala mia­sto. Aonel robi
awan­turę Alt­si­nowi – przez zamieszki nie będą się mogli dostać do
mie­cza. Ukła­dają więc plan, w któ­rym Aonel ma „zdra­dzić” Alt­sina
Ter­le­achowi, przy­cho­dząc z nim do świą­tyni w zamian za trans­port złota i broni na jej wyspę. Przed wyru­sze­niem Aonel daje Alt­si­nowi do zje­dze­nia
ziarno Ouma, które ma wspie­rać chło­paka w jego star­ciu z boskim bytem.
Gdy docie­rają do świą­tyni, hra­bia roz­ka­zuje stra­żom poj­mać zło­dzieja.
Alt­sin zostaje pobity do nie­przy­tom­no­ści. Budzi się przy­kuty do Mie­cza,
z tru­dem przy­po­mi­na­jąc sobie, co wła­ści­wie zaszło. Odwie­dza go Ter­le­ach
i oświad­cza, że Miecz wyssie z chło­paka życie, by Pan Bitew mógł uczy­nić
swym nowym awen­deri samego hra­biego. Nagle poja­wia się jedna ze słu­żek
Pani Losu, a ary­sto­krata ze stra­chu upada, ude­rza­jąc głową o posadzkę.
Kapłani wyno­szą z lochów nie­przy­tom­nego Ter­le­acha.


Następ­nego dnia po wizy­cie księ­cia Deanę budzi krzyk. Jest bar­dzo późno
i Deana docho­dzi do wnio­sku, że w winie był śro­dek nasenny, podany jej
celowo przez Lawe­ne­resa, aby nie zdą­żyła na jego poje­dy­nek. W pałacu
panuje chaos – poja­wiają się mor­dercy, któ­rzy polują i zabi­jają Święte
Dzie­wice, a robią to tak, by wina spa­dła na Ród Sło­wika, ostatni, który
pozo­stał wierny Lawe­ne­re­sowi. Deana zabija kilku z nich, po czym udaje
się do Świą­tyni Ognia, oto­czo­nej przez wie­lo­ty­sięczny tłum. Widzi, jak w Oku Agara doko­nuje się paro­dia poje­dynku – Obrar z Kam­be­hii bez trudu
poko­nuje śle­pego księ­cia Kono­we­ryn, po czym ciężko ran­nego wywleka na
zewnątrz i każe porzu­cić na scho­dach, by ostatni władca mia­sta sko­nał
tam na oczach wszyst­kich. Z tłumu wypada Varala, Suchi i kilku wier­nych
ludzi Lawe­ne­resa – jako jedyni dołą­czają do kona­ją­cego. Deana mija tę
grupkę, naka­zu­jąc im zszyć rany księ­cia, po czym, udaje się w stronę
Oka. W wido­wi­sko­wym poje­dynku poko­nuje zagra­dza­ją­cego jej drogę mistrza
szer­mierki Trzcin, po czym wcho­dzi w Oko i zabija Obrara z Kam­be­hii.
Natych­miast zostaje uznana za Pło­mień Agara, osobę namasz­czoną przez
samego Pana Ognia do zma­za­nia grze­chów księ­stwa, w chwili gdy będzie się
doko­ny­wać szcze­gól­nie wielka nie­spra­wie­dli­wość. Roz­hi­ste­ry­zo­wany tłum
masa­kruje gwar­dię Obrara z Kam­be­hii i dzie­siąt­kuje zdra­dziec­kie Rody
Wojny. Jedy­nie Sło­wiki, dotych­czas neu­tralne, uni­kają rzezi,
bły­ska­wicz­nie prze­cho­dząc na stronę Deany. Dziew­czyna roz­ka­zuje zabrać
księ­cia do pałacu i nale­ży­cie się nim zająć.


W tym samym cza­sie Yatech obser­wuje grę toczącą się w Kom­na­cie Agara.
E’mne­kos i Kit­chi są wście­kli. Uwa­żają, że Agar zła­mał zasady,
spo­wo­do­wał cud. Gospo­darz Kom­naty, któ­rym oka­zuje się Samiy, mały
kor­nak, stwier­dza, że Agar nie zła­mał zasad. Deana nosi dziecko księ­cia
i to powo­duje, że ma w sobie wystar­cza­jąco dużo krwi awen­deri, by
prze­żyć w Oku. Dodaje też, że dosko­nale wie o tym, że Eyfra pró­buje
odwró­cić uwagę od Wyżyny Lythe­rań­skiej. E’men­kos ata­kuje Samiy’ego,
jed­nak broni go ostat­nia z gra­czy, zgro­ma­dzo­nych w kom­na­cie. Oka­zuje się
nią Deme­naya, Kró­lowa Nie­wol­ni­ków, która roz­bija pan­cerz E’mne­kosa. Spod
niego wychyla się ktoś, kogo Kró­lowa nazywa Ven­leggo – jest to
przed­sta­wi­ciel jed­nej z ras Nie­chcia­nych z cza­sów Wojen Bogów. Samiy,
mimo że pró­bo­wano go zabić, pozwala zama­chow­cowi odejść. Wypo­wiada mu
jed­nak wojnę.


Alt­sin wspo­mina wyda­rze­nia z Pon­kee-Laa. Prze­rywa mu ciem­no­włosa
dziew­czyna, którą zło­dziej pamięta z molo. Kana mówi, że szu­kała go
wiele dłu­gich lat, aż zawarła pakt z Panią Losu, aby go spo­tkać.
Ponow­nie poja­wia się służka Pani Losu – Ogewra, ta sama, któ­rej
poja­wie­nie się pozba­wiło hra­biego przy­tom­no­ści. Docho­dzi do kon­fron­ta­cji
mię­dzy Małą Kaną a służką Pani Losu, zakoń­czo­nej groźbą zabi­cia Alt­sina.
Kanay­oness jed­nak nie dba o to, świa­doma, że w pobliżu znaj­duje się
hra­bia Ter­le­ach, któ­rego ciało jest już pokryte tatu­ażami i gotowe na
przy­ję­cie duszy Bitew­nej Pię­ści. Alt­sin nie zamie­rza jed­nak dać się
zabić. Mimo że jest przy­kuty do mie­cza, miota się w ten spo­sób, że
Ogewra rani się o ostrze mie­cza. Kopie też na oślep i tra­fia Kanay­oness
tak, że ta traci przy­tom­ność.


Rana na ciele Ogewry pro­wo­kuje ana’boga tkwią­cego w mie­czu do ataku na
służkę Pani Losu, a pośred­nio na samą bogi­nię, w pró­bie pochło­nię­cia jej
mocy. W tym momen­cie Alt­sin sły­szy głos Ouma. Drzewny Bożek zdra­dza mu
jedną z naj­więk­szych tajem­nic świata – Wielka Matka, któ­rej potęga
zakoń­czyła Wojny Bogów, czczona przez miliony wyznaw­ców na całym
świe­cie, nie ist­nieje współ­cze­śnie jako żywe bóstwo. Naj­pew­niej doko­nała
kie­dyś para­doksu cza­so­wego, prze­nio­sła się w prze­szłość, by skoń­czyć
rzeź sprzed tysiąc­leci i zaszcze­pić w ludz­kich umy­słach ideę swo­jego
poja­wie­nia się. Jej Moc była tak wielka, że przez tysiąc­lecia trzy­mała
bogów i inne byty w sza­chu. Jed­nak wyda­rze­nia na Wyży­nie Lythe­rań­skiej
oraz towa­rzy­szące im znaki zdają się wska­zy­wać, że wresz­cie zaczęły się
praw­dziwe naro­dziny ana’boga, który sta­nie się rdze­niem dla Wiel­kiej
Matki. A kon­kret­nie zaczęła się nim sta­wać Key’la Kale­venh. Nie­stety
ktoś prze­rwał ten pro­ces i dziew­czynka znik­nęła. Seehij­ski bóg prosi
zarówno Alt­sina, jak i Bitewną Pięść, by pomo­gli mu ochro­nić przy­szłą
Wielką Matkę, gdyż jeśli naprawdę to jej naro­dziny prze­rwano, światu
grozi kata­strofa. Alt­sin, wście­kły na bogów, któ­rzy trak­tują ludz­kość
jak pionki w swo­ich gier­kach, po raz pierw­szy rzuca otwarte wyzwa­nie
Bitew­nej Pię­ści. Nie chce być dłu­żej pion­kiem w rękach Nie­śmier­tel­nych.
Bitewna Pięść, zro­zu­miaw­szy do jakich ludz­kich tra­ge­dii dopro­wa­dziło
jego sza­leń­stwo w cza­sie Wojen, godzi się, by to czło­wiek Objął jego. Po
raz pierw­szy w histo­rii świata docho­dzi do takiego zda­rze­nia i nastę­puje
Prze­mie­sza­nie duszy boga i czło­wieka. Zło­dziej opusz­cza pod­zie­mia
Świą­tyni Reagwyra jako zupeł­nie inna osoba.


Chło­pak mając teraz do dys­po­zy­cji potężną Moc, uwal­nia się z łań­cu­chów
przy­twier­dza­ją­cych go do Mie­cza i nisz­czy sam Miecz, zabi­ja­jąc przy
oka­zji tkwią­cego w nim ana’boga. Koń­czy w ten spo­sób reli­gijne
zamieszki w Pon­kee-Laa. Kanay­oness odzy­skuje przy­tom­ność i zwraca się do
Bitew­nej Pię­ści. Wyznaje, że pró­bo­wała go uwol­nić i prze­pra­sza za
nie­po­wo­dze­nie. Zostaje nazwana przez niego córką, choć zło­dziej nie wie
dla­czego. Potem dziew­czyna, owład­nięta naj­wy­raź­niej obse­sją zabi­cia
Wiel­kiej Matki, ostrzega, że jeśli Alt­sin sta­nie na jej dro­dze, będą
wal­czyć. Męż­czy­zna wycho­dzi z lochów. Spo­tyka tam Aonel i przyj­muje od
niej ponowne zapro­sze­nie od Ouma. Wspól­nie udają się w podróż na
Amo­ne­rię.


W epi­logu poja­wiają się postaci, które pozo­sta­wi­li­śmy w Nie­bie ze
stali.


Ken­neth wraz z Szó­stą Kom­pa­nią Szó­stego Pułku zostali ode­słani na pół­noc
Impe­rium i obser­wują drogę przez Wielki Grzbiet, potężny masyw gór­ski.
Tkwią tam od wielu dni, dopóki nie dociera do nich dru­żyna Szczu­rów z nowymi roz­ka­zami. Lecz na prze­szko­dzie w ich wyko­na­niu staje obec­ność
wiel­kiej hordy ahe­rów, która zgro­ma­dziła się po dru­giej stro­nie
prze­łę­czy.


Laskol­nyk wraz ze swoim cza­ar­da­nem znaj­duje się na kodze, która pły­nie w stronę Bia­łego Kono­we­ryn. Zostają tam wysłani na pole­ce­nie Szczu­rzej
Nory, by zba­dać jakie siły stoją za wyda­rze­niami na Dale­kim Połu­dniu.
Nawią­zują kon­takt z agen­tem Wywiadu Zewnętrz­nego i szy­kują się do misji.
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