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Pochodnia Prastarego Ognia



Byto pochmurne, sierpniowe popotudnie. Veleanr jechat
konno galopem przez skaliste pustkowia pétnocnozachodniej
czesci Wielkiego Pétwyspu.

Dwa lata temu mieszkat wraz z rodzing w stolicy
krélestwa Alrimu, Atrenardernalu.

Jego rodzice byli Sredniozamoznymi kupcami, ojciec
prowadzit sklep z ziotami leczniczymi, miksturami oraz
zwojami, na ktorych zapisane byty proste zaklecia dla osob
nie bedacych magami. Veleanr miat jednak dosyc¢ ciggtego
sprawdzania sklepowych towardow. Byl mtody, zawsze
marzyt o dalekich podrézach petnych przygdd, pragnat
wyruszy¢ na potnoc Wielkiego Potwyspu. Znajdowaty sie
tam dzikie, tajemnicze, niebezpieczne krainy, na ktérych nie
brakowato jednak prastarych ruin, w ktérych mozna byto
znalez¢ skarby.

Mtody awanturnik nie znalazt do tej pory jednak zadnego
znaleziska. Doskonale umiat strzela¢ z tuku, zajmowat sie
wiec tepieniem wilkdw na szlakach handlowych, z czego do
tej pory zyt. Nierzadko takze zapuszczat sie w gtgb lasu, by
zapolowa¢ na grozniejsze bestie, takie jak lesne trolle czy
gryfy, ktore stanowity powazne zagrozenia dla mieszkancow
okolicznych wsi. Byto to dobre Zzrodto dochodu, lecz Veleanr
postanowit rzuci¢ to, by udac¢ sie na zachdd, gdzie nie bylo



lasow, a miejsca ustepowaty im rozlegte, bezkresne, skaliste
pustkowia. Zrobit tak, poniewaz skierowat go tam wiasciwie
przypadek. Kiedy pewnego razu odwiedzit duzg wies Venlar,
spotkat tam starego kartografa Ondara. Kupit od niego
mape, na ktorej zaznaczona byta droga do ruin starej
twierdzy Kennersaldéw. Byli oni wymartym juz ludem, ktory
przed wiekami zamieszkiwat te tereny. W ruinach miat
znajdowal sie magiczny artefakt, Pochodnia Prastarego
Ognia, ktéra nigdy sie nie wypalata oraz zapalata sie i gasta
na jedno zawotanie. Miejsce to miato by¢ jednak strzezone
przez niebezpieczne duchy wojownikow polegtych podczas
oblezenia twierdzy, na ktérych zostata natozona klgtwa.

Stato sie tak podczas owej bitwy w zamierzchtych
czasach, kiedy wojska Kennersalow bronity twierdzy przed
wojskami innego, rowniez  juz wymartego ludu
Deregomfanow.

W twierdzy stacjonowat niewielki oddziat Zielonych
Ptaszczy, straznikéw, ktérych zadaniem bylo pilnowanie
sanktuarium nieznanego juz bdstwa. Znajdowata sie w nim
legendarna pochodnia, artefakt niezwykle cenny dla magow
ze wzgledu na swoje niezwykte wtasciwosci. Jednakze byt on
niemozliwy do zdobycia przez straszliwg klatwe, ktéra miata
zosta¢ natozona na kazdego, kto naruszy sanktuarium.
Zielone Ptaszcze miaty do tego nigdy nie dopusci¢, a jednak
to sie stato.

W wirze walki, wykorzystujgc nieuwage kennersalskich
zotnierzy, do warowni dostat sie bowiem deregomfanski
szpieg. Wykradt pochodnie z sanktuarium, by nastepnie



wymkng¢ sie poza mury i dostarczy¢ jg przywoddcy wojsk
oblegajacych. Deregomfanowie dali Kennersalom warunek -
albo ci sie poddadzg i otrzymajq pochodnie z powrotem,
albo zostanie ona roztupana toporem na kawaiki.
Kennersalowie nie poddali sie, wiec Deregomfanowie
sprobowali zniszczy¢ pochodnie, jednak wtedy zjawit sie éw
wczesniej wspomniany zapomniany bdg. Nastat na
Deregomfandw armie upiornych potwordw, ktdéra zabita
wiekszos¢ z nich. Jedynie niewielkie niedobitki miaty strzec
pochodni do korica dni $wiata jako przeklete duchy.

Wieksza czes¢ Kennersalow, widzac jak poteznym
przedmiotem jest owa pochodnia, postanowita teraz réwniez
stang¢ do walki z sitami bdéstwa. Chcieli bowiem
wykorzystac jej moc dla siebie. Sprzeciwiaty sie temu tylko
Zielone Ptaszcze, jednak szybko ich zabito. Kennersalom nie
udato sie pokona¢ hord potworéw, mimo ze walczyli meznie,
bronigc swojej sprawy. Wiekszosci z nich spotkat los
podobny do tego, jaki dotknat Deregomfandw, czes¢ nie
chcac, aby ich dusza zostata uwieziona na wieki, popetnita
samobodjstwo, widzac nadchodzace oblicze przegranej.

Pochodnia ma znajdowac sie w ruinach owej twierdzy do
dzis, strzezona przez zaklete duchy. Byli Smiatkowie, ktorzy
wyruszali szukac ruin, jednak prawie nikt z nich nie wracat.
Veleanr tak naprawde wiedziat dlaczego. Kiedy byt
u Ondara, ten wyjawit mu, ze sam byt w tym miejscu przed
wieloma laty. Postanowit tam jednak nigdy nie wracac,
poniewaz stracit reke w walce z duchami. Pragnat na owych,
mieszkajqcych tam sitach, zemsty, wiec sprzedat mape



Veleanrowi za pot darmo oraz poradzit mu, aby nie walczyt
z sitami z zaswiatdw za pomocg broni konwencjonalnej.
Istoty niematerialne byty bowiem uodpornione na wszelkie,
nawet najlepsze miecze, topory czy +tuki. Jedynym
sposobem na pokonanie duchow miato by¢ zniszczenie
zakletej, szklanej kuli, w ktérej uwiezione byty dusze
polegtych przed wiekami wojownikéw. Mato kto o tym
wiedziat, wiec kiedy tam szedt, zwykle ginat.

Veleanr nie wierzytby temu staremu nieznajomemu,
poniewaz réwnie dobrze mogiby go oszukaé, byle tylko
sprzedac zalegajacg mape, ktorej nikt nie chciat kupic.

Niegdys jednak kupit na targowisku w Atrenardernal starg
ksiege opisujacg lud Kennersaldéw oraz jego historie. Byty
tam rowniez wzmianki dotyczace upadku twierdzy oraz
klagtwy natozonej najpierw na atakujacych Deregomfandw,
a pozniej na bronigcych sie Kennersaldéw.

TreS¢ ksiegi zgadzata sie ze wskazédwkami kartografa,
wiec Veleanr mu zaufat. Co wazne, w owym tekscie bylto
rowniez wspomniane, ze kto pokona strzeggce pochodni
duchy, tego klgtwa juz nie obowigzuje. Byto to dla Veleanra
istotne, poniewaz nie chciat by¢ kolejnym przekletym
straznikiem.

Jadac tak caty czas przez bezdroza, zmierzat w kierunku
goér. W koncu dotart wystarczajaco blisko, by wjechac¢ na
wyzyne, ktérej krajobraz byt bardziej pagérkowaty. Mozna
byto takze powiedzie¢, ze byto tutaj jeszcze wiecej skat,
ktére byty réwniez jeszcze bardziej okazate. Kiedy byt
wystarczajgco blisko gdrskiego stoku, zsiadt z konia i zaczat



powoli i$¢ pod goére, prowadzac go. Teren byt tutaj bardzo
stromy i nie pozwalat zbytnio na jazde. Bedac dostatecznie
wysoko, zauwazyt przetecz, przez ktérg biegta skalista
Sciezka. Ruszyt nig. Byto tu ptasko, wiec ponownie wsiadf na
konia i zmierzat caty czas prosto, az dotart do niezbyt
gtebokiej, lecz rozlegtej kotliny. W oddali wida¢ byfo szare
pozostatosci muréw twierdzy. Mimo ze byty to tylko ruiny,
pod wzgledem wielkosci nadal imponowaty. Warownia
musiata by¢ w dawnych latach ogromna i wyjatkowo trudna
do zdobycia. Veleanr skierowat sie powoli w kierunku owych
ruin, az byt dostatecznie blisko zawalonego muru. Zsiadt
wtedy z wierzchowca i, prowadzac go, przeszedt przez mur
W miejscu, gdzie znajdowata sie luka bedaca niegdys
zapewne bramg. Po drugiej stronie walaty sie ogromne
sterty gruzu, dalej byto wejscie do zrujnowanego budynku
z zawalonym dachem. Veleanr wszedt do tego budynku,
nastepnie przystangt i rozejrzat sie. Na zniszczonych
$cianach dato sie zauwazy¢ jakies malowidta. Byty tam
jakby postacie ludzkie oraz mndstwo dziwnych symboli.

Nie byto mozliwosci zobaczenia tych malowidet w catosci,
poniewaz $ciany byly tak uszkodzone, ze trudno byto na
nich cokolwiek sensownego ujrze¢. Naprzeciwko wejscia,
przez ktore wszedt Veleanr znajdowato sie nastepne. Za nim
wida¢ bylo ciemng sale. Docierato tu mato Swiatta
stonecznego, poniewaz w tej czesci kompleksu zachowat sie
dach. W dodatku pochmurna pogoda na zewnatrz nie
pomagata w widocznosci, lecz wrecz przeciwnie.
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Mezczyzna skierowat sie do tego pomieszczenia, ale
z poczatku tam nie wszedt. Przystanat w progu, by sie lepiej
rozejrze¢. Sala byta ogromna, lecz w przewazajgcej mierze
pusta. Po lewej stronie dostrzegt blade, niebieskie Swiatto.
Wyciagnat miecz i skierowat sie w kierunku tegoz sSwiatta,
idac powoli, ostroznie. Zrddiem $wiatta okazata sie by¢
dziwna kula, stojgca na kamiennym postumencie. Wokot
niego staty kamienne krzesta, na ktérych siedziaty zamarte
w bezruchu, przezroczyste postacie. Na pewno byty to
duchy wojownikdéw, ktérzy w zamierzchtych czasach walczyli
podczas oblezenia. Veleanr musiat teraz zniszczy¢ swietlistg
kule. Podszedt do kregu krzeset i zobaczyt przezroczyste
postacie, ktore rzeczywiscie wygladaty na wojownikéw.
Miaty miecze, topory, zbroje, hetmy, lecz wszystko byto
w istocie tylko niematerialnym swiattem. Veleanr postanowit
wejs¢ w Srodek kregu. Wtedy jednak duchy powstaty
i wyciggnety bron. Zardéwno postacie, jak i ich uzbrojenie
byty przezroczyste, niematerialne. W jednej chwili skoczyty
na Veleanra, prébujac go zabi¢. Ten jednak uskoczyt i uciekt
z kregu schylajac gtowe przed niematerialnym, lecz rownie
zabdjczym co ukuty z zelaza mieczem. Duchy pobiegty za
nim, rozdzielajgc sie, aby utrudni¢ mu ucieczke.

Veleanr pobiegt w lewo, skad pedzity na niego dwa duchy.
Kiedy byt blisko, tajemnicze istoty probowaty w jednej chwili
posieka¢ go na kawatki. Jeden duch zrobit wymach,
probujac przecig¢ klatke piersiowg, podczas gdy drugi
probowat od dotu odcig¢ nogi, jednak Veleanr zrobit unik
w prawo i mingt duchy. Glosny szczek niematerialnego
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oreza, ktory rozlegt sie po sali, gdy duchy przez przypadek
skrzyzowaty miecze, byt jak nie z tego $Swiata. Gtuchy toskot
przeszywat az do szpiku kosci. Veleanr pobiegt wzdtuz
Sciany, w kierunku kregu. Na droge wybiegt mu kolejny
duch i, robigc rozmach mieczem, prébowat odcig¢ mu
gtowe. Mezczyzna zrobit jednak unik, wyginajgc gtowe w tyt.
Przezroczyste ostrze przeleciato mu tuz nad oczami i obcieto
niewielki kosmyk wioséw. Veleanr pobiegt dalej, az w koncu
znalazt sie w kregu. Skierowat sie w strone postumentu
i jednym uderzeniem miecza zniszczyt niebieskq kule, ktéra
rozpadta sie na ogrom drobnych, sSwietlistych odtamkow.
Odwrdcit sie i ujrzat jak duchy dostownie wyparowuja. Kiedy
zniknety, opuscit krag i skierowat sie wzdtuz Sciany. Zrobit
tak, poniewaz po zniknieciu kuli w sali zapanowata
nieprzenikniona ciemnos¢. Nie chowat miecza, tylko na
wszelki wypadek nadal trzymat go w pogotowiu. W koncu
doszedt do konca sali, a mdwiagc precyzyjniej do jej rogu.
Tam skrecit i dalej szedt wzdiuz Sciany, az znalazt wejscie do
niewielkiego pomieszczenia, ktore byto puste. Zachowaty sie
tam jednak schody w gore, skad docierato Swiattfo.
Rozswietlato ono dos¢ intensywnie schody, ktorymi Veleanr
udat sie do pomieszczenia na pietrze. Okazata sie nim
przestronna, os$wietlona, zrujnowana komnata. Swiatto
padato przez niewielkie otwory okienne oraz sporg dziure
w Scianie, przy suficie. Na zewnatrz zdazyto sie juz
rozchmurzy¢, byto dosé stonecznie.

Pod jedng z murowanych s$cian stata zelazna skrzynia.
Veleanr podszedt do niej i jednym ruchem miecza przecigt
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zardzewiaty zamek, ktéry natychmiast puscit. Unidst klape
i ujrzat na dnie skrzyni drewniang pochodnie, ktorg okalat
waski pasek zelaza. Kiedy wzigt jg do reki, dostrzegt na niej
dziwne znaki, jakby pradawne pismo. Mato znat sie na
magii, jednak wiedziat jak te pochodnie zapalic. Nie
potrzebne byto tutaj zadne krzesiwo. Kiedy Veleanr
krzyknat: ,aletroum”, pochodnia natychmiast staneta
w migocgcych zywo ptomieniach.

Na ponowne uzycie tego hasta ptomienie natychmiast
zgasty. To musiat by¢ ten skarb, ktérego szukat, wiec zabrat
go ze sobg, by nastepnie zejs¢ po schodach w dot.

Owa pochodnia kryta tak naprawde moc duzo
potezniejszg, niz tylko palenie ognia.

Moc, o ktérej Veleanr nie miat pojecia.

Kiedy byt juz w ogromnej, ciemnej sali, tej, w ktorej
pokonat duchy, rozejrzat sie przy swietle pochodni. Nic tutaj
jednak nie znalazt bardziej godnego uwagi niz obtupane
$ciany, na ktérych byto wiele niewyraznych malowidet, wiec
skierowat sie na zewnatrz.

Bedac tam, pozostato mu juz tylko wsigs¢ na konia
i odjechad. Tak tez postanowit zrobi¢, a pochodni na razie
nie chciat sprzedawa¢. Czut, ze ten przedmiot jeszcze mu
sie na cos przyda...
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