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WSTEP

Bestiariusz stowiariski. Uniwersum to kolejna odstona liczacej juz kilkanascie cz¢dci serii
»Legendarz”, publikowanej przez Wydawnictwo BoSz. Réini si¢ jednak nieco od poprzed-
nich toméw, stanowiac niejako ich dopetnienie.

Bestiariusz stowiariski I i II, Duchy polskich miast i zamkow czy Swi;ci i biesy to ksiazki,
ktérych tres¢ oparta byta catkowicie na literaturze etnograficznej oraz basniach, legendach
i podaniach ludowych. Miato to swoje konsekwencje, bowiem jedng z najbardziej cha-
rakterystycznych cech opowiesci naszych przodkéw byta niczym nieskrepowana wolnosé
wyobrazni. To dzigki niej powstat bogaty, barwny i zaskakujacy $wiat polskiej fantastyki
ludowej. Ma on wiele charakterystycznych i typowych tylko dla siebie watkéw, bohaterdéw
czy potwordw, ale tez wiele w nim — bedacych poklosiem owej wolnosci tworzenia —
niekonsekwencji, réznic i sprzecznych informacji. Tej samej nazwy istoty moga wedtug
réznych zrédet wyglada¢ i zachowywac si¢ zupelnie inaczej. Inaczej przedstawiane jest
ich pochodzenie, mieszkanie i stosunek do cztowieka. Nigdy nie powstat bowiem zaden
wzorzec czy kanon, do ktérego ludowi autorzy mieliby si¢ odwotywac¢.

Tymczasem fantastyka tworzona w naszych czasach dazy do uporzadkowania. Ceni si¢
takie wyimaginowane $wiaty, ktdre sa wewnetrznie spéjne i konsekwentne. Tworzy si¢ na
ich potrzeby historie, geografi¢ i fantastyczna biologie, dokladnie opisuje zamieszkujace je
rasy. Ba, systematyzuje nawet prawa magii. Krétko méwiac, powstaje kompletny, alterna-
tywny wobec naszej rzeczywisto$ci $wiat, w ktdrym toczy¢ si¢ moze wiele roznych historii.

Swiat polskich legend jest zbyt réznorodny i rozlegly, by dato si¢ go w pelni uprosci¢
i skatalogowa¢, bez szkody dla jego autentyzmu i wyjatkowosci. Nie znaczy to jednak, ze
nie mozna prébowa¢ go uporzadkowa¢ i ukaza¢ w sposéb uwspéiczesniony. Podjatem taka
prébe i niniejsza ksiazka stanowi wlasnie opis uniwersum ,Legendarza”. Z racji jednak
pewnych komplikacji, jakie przy tym napotkatem, Czytelnikowi nalezy si¢ kilka stéw
wyjasnienia.

Pierwsze z nich dotycza czasu akgji i kwestii historycznej epoki, w jakich dzieja si¢ basnie.
Nie s3 to z pewnoscig wieki stowianiszczyzny przedchrzescijaniskiej. Nie jest to takze pézne
$redniowiecze, bo obok ksigzniczek i kr6léw pojawiaja si¢ bron palna, pojazdy i elementy
stroju charakterystyczne dla pézniejszych epok. Duzo bezpieczniej bedzie zatozy¢, ze $wiat
»Legendarza” osadzony jest w realiach czaséw, w ktérych spisywano podania i legendy,
a wigc gdzie$ okoto XIX wieku.

Druga kwestia warta komentarza to geografia. Kraing, w ktérej tocza si¢ fantastyczne
historie, zwana w ksiazce Krélestwem, trudno byloby dokladnie opisa¢ i wskaza¢ jej gra-
nice. Poza przedrozbiorowa Rzeczpospolita obejmuje ona Slask, Mazury czy Pomorze
Zachodnie — a wigc ziemie, ktdre do czaséw ostatniej wojny nie wchodzity w sktad paristwa



polskiego, ale byly z nim powiazane kulturowo. Opis rzeczywistych miast i krain, gdzie
toczy si¢ akcja legend, zawarty zostal w innych czgéciach serii (np. Atlasie legend), wige
nie bylo potrzeby go dublowa¢é. Zamiast tego przedstawilem pewne charakterystyczne
i powtarzalne rodzaje miejsc wystepujacych w ludowych opowiesciach fantastycznych, bez
wskazywania ich konkretnej lokalizagji.

Tizecia sprawa to mieszkaricy. Swiat ,Legendarza” jest zdominowany przez czlowieka,
gdzie istoty fantastyczne stanowia zdecydowana mniejszo$¢ i zyja na marginesie ludz-
kiej cywilizacji. Uznatem jednak za bezcelowe przedstawianie Czytelnikowi realiéw zy-
cia dziewigtnastowiecznych chtopéw lub mieszczan — ktére fantastyczne z pewnoscia nie
bylty. Opisatem kilkudziesigciu najciekawszych i najbardziej intrygujacych bohateréw le-
gend, uznajac, ze stanowia oni egzemplifikacje réznorodnosci spoteczenistwa Krélestwa.
Skupitem si¢ natomiast na innych niz ludzie gatunkach rozumnych, starajac si¢ opisa¢ ich
zwyczaje, kulturg, budownictwo i zajecia. Rzecz jasna, ukazujac ptanetniki, utopce czy
domowiki, musialem nieco informacji o warunkach ich zycia wykreowaé. Zapewniam
jednak, ze w swoich rekonstrukcjach ograniczylem si¢ do minimum, zawsze tworzac je
w duchu opowiesci i przekazéw ludowych.

Przedstawiam wigc uniwersum , Legendarza” w nadziei, ze zajmie ono miejsce w wy-
obrazni Czytelnika i ze wspélnie bedziemy do niego wraca¢ jeszcze wiele razy.
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KRAINA LEGEND

Wszystkie nasze opowiesci, legendy i niezwykle historie dzieja si¢ w krainie zwanej przez
miejscowych Krélestwem. Nie jest to nazwa precyzyjna, bo tak naprawdg obejmuje ogrom-
ny obszar nalezacy do kilku padistw rzadzonych przez réznych wladcow. Krélestwo fakeycz-
nie kiedyf istniato, ale na przestrzeni dziejéw jego granice zmienialy si¢ do$¢ drastycznie.
Znacznie szybciej niz mieszkaricy Krélestwa. W koricu sasiednie kraje podbily je i podzielity
miedzy siebie, dzi§ wigc nie ma go juz na mapie. Ale ludzie tu mieszkajacy nadal si¢ z nim
utozsamiajg. Cho¢ méwia w réznych jezykach i dialektach, nosza rézne stroje i miewaja
odmienne obyczaje, to wszyscy uwazaja si¢ za obywateli Krélestwa.

Takze ci, ktdrzy nie sa ludZmi. Bo w Krélestwie obok cztowieka zyja mamuny, utopce,
olbrzymy, podziomki i wiele innych ras rozumnych. Te starsze od ludzkiego gatunku rasy
maja tu wlasne miasta i wioski, swoja kulture i cywilizacjg. Ich losy tak $cisle splotly sie
z dziejami ludzi, ze oni takze maja si¢ za miejscowych. Nawet wola mie¢ do czynienia z ludz-
kim sasiadem niz przedstawicielem swojego gatunku, ale z innego parstwa. Nie sposéb
wicc opowiedzie¢ o Krélestwie, pomijajac wplyw magicznych stworzeni na jego krajobraz.

Krélestwo jest niestychanie rozlegle i obejmuje wiele réznych krain o odmiennym kraj-
obrazie, klimacie i Srodowisku. Czg$¢ zachodnia i centralna to ludna i bogata nizina. Zyzne
pola i faki rozciagaja si¢ wzdtuz leniwie ptynacych wielkich rzek. Pracowici, niesktonni
do zbytkéw i fantazji mieszkaricy zajmujg si¢ gléwnie rolnictwem i handlem, sptawiajac
ogromne ilosci zboza do o$ciennych krajéw. Dalej na pétnoc lezy region, kedry swoje
bogactwo czerpie z blisko$ci morza. Niezwykle rozwinigte rzemiosto i handel sprawily, ze
szczegblnie wazng rolg odgrywa tu stan mieszczariski. Obok, nieco na wschéd, znajduje
si¢ kraina tysiaca jezior, stynaca z rybotéwstwa. Wschéd Krélestwa to nieprzebyte bory,
lasy i bagna; niewiele tu pdl uprawnych, a ludzie, trochg skryci i wycofani, zyja przede
wszystkim z tego, co podaruje im puszcza. Potudniowy wschéd stanowia nieprzebyte stepy
i réwniny, stabo zaludnione i dzikie. Hoduje si¢ tu wielkie stada bydta, a dogladajacy je
pasterze sa twardzi, zadziorni i skorzy do bitki. Potudniowa granica Krélestwa to dlugie
pasmo strzelistych gér smaganych zimnym wiatrem i $niegiem. Miejscowi, zaprawieni
do trudnych warunkéw, zajmuja si¢ gtéwnie wypasem owiec. Ale nie brakuje i takich, ktd-
rzy wola napadad na przeprawiajacych si¢ przez skaliste wawozy kupcéw. W cieniu gér, po
ich pétnocnej stronie, lezy region gorniczy. W tysiacach szybéw kopalnianych eksploatuje
si¢ tu poktady srebra, soli, miedzi, zelaza i wegla.

Cho¢ regiony te znacznie si¢ od siebie réznia, to we wszystkich mozna znalez¢ wspélne
dla catego Krélestwa typy obszaréw przyrodniczo-magicznych. W kazdym z nich zyja inne
istoty nadnaturalne, w kazdym obowiazuja nieco inne reguly i prawa, kazdy niesie ze sobg
wlasne niebezpieczenistwa i mozliwosci. Przyjrzyjmy si¢ im blize;j.
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OWOCOWY SAD

Pickny sad, wydajacy wspaniale, zdrowe owoce, to ozdoba gospodarstwa. Rzecz jasna,
trzeba o niego bardzo dba¢ — nawozi¢, przycinaé i pieleggnowa¢ rosnace w nim drzewa.
Ale czasem to nie wystarczy. Kiedy pod korzeniami swoje nory zaltoza jablony — zartoczne
szkodniki — wytepienie ich tradycyjnymi metodami moze okaza¢ si¢ bardzo trudne lub
zgola niemozliwe. Niezwykle cigzko je w ogéle wypatrze¢ wsrdd lisci, bo dziataja tylko
po zmroku. Do tego sa chytre, zwinne i zadziwiajaco skoczne, nie sposéb ich schwyta¢
lub ustrzeli¢. Jedyna skuteczna metoda poradzenia sobie z nimi pozostaje sprowadzenie
do sadu ragan. Stworki te wyplataja swoje gniazda wsréd galezi grusz i jabloni. Mimo
milego wygladu to sprawne i skuteczne drapiezniki, zywiace si¢ szkodnikami. Jedza myszy,
szczury, szpaki, ale najchetniej poluja wlasnie na jablony.



ROZGRZANE PIECE

Ogien to dar od Boga i ma dla ludzi znaczenie fundamentalne. Dlatego tez otacza si¢

go zawsze nalezytym szacunkiem i traktuje jak Zywg istotg — inaczej moze si¢ zmienié
w niszczycielska i straszng sile. Dobry ogieni to ten domowy, kontrolowany, ktéry buzuje
w piecu — ogrzewa, pozwala przygotowaé strawe, zmienia zwykla grudke rudy w brzeczacy,
blyszczacy metal. O taki ptomient trzeba nalezycie dba¢ — nie pozwalaé, by wygast, nie
pozyczaé go nikomu ani od nikogo nie bra¢, nie wrzuca¢ wer byle czego. W prawidtowym
obchodzeniu si¢ z ogniem czgsto wspieraja ludzi rézne dobroczynne stworki, na przyktad
piecuch. Przesiaduje on we wnetrzu buchajacej zarem komory i pilnuje, by nagrzewata si¢
réwnomiernie, a zadna iskra nie wyskoczyta z komina na strzechg. W razie potrzeby sam
udaje si¢ do szopy i przynosi drewno na opat. Spotka¢ go mozna nie tylko w domowym
piecu, ale i w kopcach do wypatu wegla i smoty lub dymarkach do wytopu zelaza.
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OPUSZCZONA KARCZMA

Zajazdy stawiane sa zazwyczaj nieco na uboczu wsi czy miasteczka. Gtéwnie ze wzgledu
na hatasy towarzyszace tej dziatalnosci: glosna muzyka, pijackie wrzaski, odgtosy béjek czy
przekleristwa furmandw niosg si¢ daleko w noc. Przywabia to pewne ztosliwe stworzenia,
dla ktérych podpity cztowiek jest idealng ofiara. Piwoszki i badurki, bo o nich mowa,
wspotpracuja tu zgodnie i reka w reke. Najpierw piwoszek dyskretnie naktaniania ofiarg
do wychylenia jeszcze jednego dzbana alkoholu czy szklaneczki okowity. Nastepnie ban-
durki, udajac dobrotliwe duszki, przy$wiecaja pijanemu juz chlopu w drodze do domu.
Niepostrzezenie wyprowadzaja go na bezdroza, gdzie rzucaja si¢ do wicieklego ataku:
bija, rabuja z resztek gotéwki i porzucaja na ziemi. Wies¢ o takich zdarzeniach roznosi
si¢ wérdd klientéw karczmy, gosci ubywa, az w koricu interes trzeba zamknaé. A zlosliwe
stwory zamieszkuja w ruinach karczmy i ciesza si¢ z nowego domu.



ROZDROZE

Drogi biegnace przez pustkowia bywaja bardzo zmienne. Jesli przewrdci si¢ kilka drzew,
osypie ziemia, wielka ulewa wyztobi wyrwe albo tez w jakim$ miejscu pojawi si¢ banda

rozbdjnikéw — podrézni zaczynaja omijaé przeszkodg i w ten spos6b tworzy si¢ nowa tra-
sa. Ale stara nie znika zupetnie i wkrétce w tej plataninie traktéw nie sposéb si¢ potapad.
Tym bardziej, ze w takich miejscach gniezdza si¢ rozne sily nieczyste, ktére swoja magia
poteguja efekt zagubienia. Pét biedy, jesli to swojskie licho, platajace raczej niegrozne
figle i psoty — zazwyczaj miesza w glowach tak, ze nawet wytrawni przewodnicy i furmani
potrafia godzinami jezdzi¢ w kétko. Gorzej, jedli trafi si¢ na dziwa, bo ten stwér nie lubi
zartéw — jesli kto$ zgubi si¢ na jego terytorium, najpierw wyprowadza go w geste zaroéla,
a potem z wrzaskiem rzuca si¢ na nieszcze$nika, rozszarpujac go ostrymi jak brzytwa kfami.
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ZELAZNY MARCIN

Chlop to moze i niezbyt rosly, ale za to potwornie silny — w rgkach famie trzy podkowy
naraz. Sam méwi, ze zwierzgea krzepg zyskal za mlodu, gdy karmiono go niedZzwiedzim
mlekiem. Watpliwe to, bo i kto miatby wydoi¢ misia. W kazdym razie niemal od kotyski
szkolit si¢ na kowala i kiedy dordst, potrafit jednym uderzeniem mtota wbi¢ kowadto pét
stopy w ziemig. Ale przede wszystkim zostat wspanialym rzemie§lnikiem, niezréwnanym
w swojej robocie. Podobno obrébki metalu nauczyly go podziomki. Wykuwat, nitowat
i lutowat niezwykle pancerze, naczynia, ktédki, ozdobne kraty i inne przedmioty wymaga-
jace kunsztu. Pewnego dnia podstgpem schwytat i zamknat w zelaznym korpusie dokucza-
jacego mu diabta. Inne piekielne stwory przysiegly wtedy $miertelnikowi zemste i wkrétce
wybiegiem uwikfaly go w morderstwo, ktérego nie popetnit. Kowal uciekt spod szubienicy,
ale nadal $cigany jest przez zte moce. Tuta si¢ wigc od miasta do miasta, imajac si¢ kazdej,
najtrudniejszej nawet, rzemieslniczej roboty, ale nigdzie nie zagrzewajac miejsca na duzej.

STALOWA ROZGA

Zanim Marcin opuscil swoja kuznie, ukoriczyt niezwykla bron, nad ktdrg pracowal wie-
le miesigcy. To wykuta z kilkuset warstw specjalnej stali laska, tak cigzka, ze nikt poza
wlascicielem nie potrafi jej unies¢. Kazdy cios nig zadany jest jak uderzenie pioruna.
Szczegélnie zabdjczo dziata na istoty demoniczne, ktére, z racji wrazliwosci na zelazo,
panicznie si¢ go boja. Zapewne gléwnie dzigki tej broni kowalowi udaje si¢ przezy¢ tak
dtugo, mimo wiszacej nad nim diabelskiej zemsty.
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Domowiki, zwane tez gdzieniegdzie ubozami, zwiazaty swéj los z ludzmi tak dawno temu,
ze dzi$ juz niket nie pamieta, by tworzyly kiedykolwiek odrebng cywilizacje. W najstarszych
pisanych tekstach wspomina si¢ o pozywieniu pozostawianym przez naszych pradziadéw

w katach drewnianych chat wlasnie dla domowikéw. Wielu wrecz uwaza, ze maja z nami
wspdlnych przodkdw.

Dzi§ istoty te zamieszkuja we wsiach i miasteczkach catego Krélestwa, jak kraj dtugi
i szeroki. Kazdy gospodarz i gospodyni za punkt honoru stawiaja sobie, by w ich obej-
$ciach zylo co najmniej kilka domowikéw. Wiedza o tym, jak je przywabic i zatrzymad,
przekazywana jest sekretnie z pokolenia na pokolenie. Dokarmia si¢ je chlebem, mastem,
mlekiem, a przede wszystkim kasza, koniecznie niesolona. Dobroczynne stworki, trakto-
wane z szacunkiem i troska, potrafia si¢ odwdzigczy¢ i dopoméc przy pracy. Swoje siedziby
urzadzaja w zakamarkach ludzkich domostw i budynkéw gospodarczych — w zapomnia-
nych piwniczkach, strychach i lamusach, norkach pod podloga. Czgsto jedynymi sladami
ich bytnosci sa oprézniane noca naczynia z przeznaczona dla nich strawa oraz wykonana
pod ostong zmroku robota — wymtécone zboze, porabane drewno czy ozdrowiate ze zto-
Sliwej ospy stadko $wir.

Domowiki dziatajg na tyle dyskretnie, ze cztowiek je goszczacy moze przez cate zycie
nie zobaczy¢ ani jednego przedstawiciela tego gatunku. Ci jednak, ktérym byto to dane,
opisuja je jako niskie, porosnigte na catym ciele ggstym wlosiem stworki, o bujnych czu-
prynach, odstajacych uszach i szerokim u$miechu. Ich oczy, przystosowane do nocnego
trybu zycia, $wieca w ciemnosciach. Ubierajg si¢ z chlopska, jak ludzie, obok ktérych
mieszkaja — w sukmany, koszule i wielkie czapy. Sukno tkaja same, z welny wyczesanej
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z owieg, ale tez z koziej czy psiej siersci. Skdrzane buty lub drewniane chodaki zaktadaja tyl-
ko od $wieta — bo tez wielkie owlosione stopy pozwalaja im stapaé bezszelestnie nawet po
skrzypiacym $niegu czy starych deskach. Jako 0zddb uzywaja tego, co gospodarze uznaliby
za bezwartosciowe $mieci: stare guziki, koraliki, kawatki szkta i ceramiki, porzucone meta-
lowe drobiazgi — klamry, gwozdzie i klucze. Tutaj warto wspomnie¢, ze w przeciwienistwie
do wielu innych istot domowiki nie boja si¢ zelaza i czgsto go uzywaja.

Wykonujac za cztowieka réine prace, domowiki postuguja si¢ takimi samymi jak on
narzedziami, tylko przystosowanymi do mniejszego wzrostu. W ich domostwach mozna
wiec znalez¢ siekierki i toporki o skréconych styliskach, przycigte cepy, koziki, sierpy i inne
przedmioty powszechne na wsi. Nie posiadajac warsztatéw kowalskich, stworki ,,pozyczaja’
wyposazenie od swoich gospodarzy, co kazdy z nich uznaje za rzecz naturalna. Co wigcej,
stawiajac nowy dom, gospodarz zakopuje w réznych jego katach narzedzia i inne przedmio-
ty przeznaczone dla domowikéw. Ma to je zwabi¢ i pokaza¢, ze sa traktowane powaznie.
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Poza najczgsciej spotykanymi wielkoludami nizinnymi mozna tez wyrdzni¢ inne ich plemiona:

ZELAZNI LUDZIE

Czg$¢ olbrzyméw za swoja kryjowke obra-
lo nieprzebyte bagna i moczary Polesia. Ich
skéra pomarszezyta sig i stwardniata tak moc-
no, ze nie da si¢ jej przebi¢ zadnym ostrzem.
Dodatkowo zabarwila si¢ od zelaznej glin-
ki, dlatego lud uwaza, ze jest ona pokryta
metalem. Zelazni wszystko, co utknie w blo-
tach, traktujg jako swoja wlasnos¢. Nawet jesli
woz czy furmanka datyby sig jeszcze uratowad,
zabieraja je do siebie, pozostawiajac podréz-
nych na pewna $mier¢. Nigdy tez nie poma-
gaja tonacym w bagnie, oboje¢tnie patrzac na
ich szamotaning. Nic dziwnego, ze ludzie
nienawidza tego plemienia i poluja na jego
przedstawicieli niczym na wsciekte zwierzeta.
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STOLEMY

Zwane tez przez Kaszubéw rugianami, zyja
nad morzem w malych, rodzinnych grupach.
Wzrostem przewyiszaja nieco inne olbrzymy.
Wyrdzniajg si¢ tez zdolnosciami inzynieryj-
nymi — potrafia doskonale usypywaé wyspy
i cyple, regulowaé rzeczne odplywy i wydzie-
ra¢ morzu nowe pola pod uprawy. Pomagaja
tez przy zatadunkach czy holowaniu statkéw.
Niestety, w parze z ta wiedzg nie idzie u nich
inteligencja i te pomocne istoty czgsto padajg
ofiarg oszustéw wykorzystujacych ich naiw-
no$¢. Na przyktad mieszkaricy nadmorskich
osad, chcac po wykonanej pracy pozby¢ si¢
stoleméw bez placenia, sprytnie napuszczaja
ich na siebie, tak ze poréznione olbrzymy ging
w walce. W ten spos6b wigkszo$¢ z nich zostata
juz wybita lub wyemigrowata na daleka Pétnoc.



WELETY

Olbrzymy gérskie zamieszkujace dzikie i nie-
dostgpne rejony Karpat, z ktérych schodza tyl-
ko czasem, szukajac pozywienia. Wyrézniaja
si¢ wielkimi, wystajacymi z¢bami i niepropor-
cjonalnie dtugimi rekami, si¢gajacymi niemal
do kostek. Rzadko kontaktujg si¢ z ludZmi.
Maja opinie dzikich, nieokrzesanych i przez
to niebezpiecznych. Potrafia w jedna noc zjes¢
cale stado niepilnowanych owiec czy przez nie-
uwagg spowodowac lawing kamieni. Ale bywa,
ze bezinteresownie bronia ludzi przed atakami
niedzwiedzi czy wilkéw. Lud szczerze wierzy,
ze kosci weletéw posiadajg niezwykla moc
i przez to stanowia skfadnik wielu magicznych
mikstur. Dlatego stworzenia te staly si¢ celem
polowan band rozbéjnikéw, gotowych podjaé
ryzyko walki z nimi dla zarobku.

MAGOWIE

Olbrzymy bardzo rzadko zajmuja si¢ cza-
rami, ale te, ktére to robia, przez setki lat
swojego zycia nauczyly si¢ wlada¢ ogromna

moca. Plemi¢ magéw zamieszkuje gtéwnie
Karkonosze — zwane tez Gérami Olbrzyméw.
Ich wladca jest Rzepidr, znany réwniez jako
Liczyrzepa. Potrafi on jednym skinieniem reki
wywotaé gwattowng burze, lawing kamieni czy
wichure zrywajaca dachy. Z tatwoscia zmienia
swoja posta¢ lub staje si¢ niewidzialny. Tych
z wedrowedw, ktorzy nie okaza mu nalezyte-
go szacunku, jest w stanie dotkliwie ukara¢,
nienawidzi zwlaszcza glupcéw i bufonéw.
Natomiast pracowitych i pokornych ludzi, sza-
nujacych Ducha Goér, wynagradza, obsypujac
szczerym zlotem.
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BANDURKI 1o plemig rabusiéw napadajacych nocami na podréznych, najchgtniej
tych spieszacych do gospody lub wracajacych z niej po kilku kielichach. Swoje koczowi-
ska zaktadaja w ruinach starych doméw, na uboczach miast i wsi. Po zmroku podchodza
z latarniami do wedrowcéw, udajac ustuzne duszki — takie, co to czlowiekowi poswieca,
zeby si¢ nie potknat i drogi nie zgubit. Ale kiedy tylko skotowany chtop oddali si¢ od za-
budowan, z zarosli wyskakuje i otacza go cata szajka bandurkéw. Oktadaja ofiarg kijami,
patkami i pigéciami tak dtugo, az straci przytomnos¢. Wtedy zabieraja jej wszystko i znikaja
w ciemnosciach. Bywa tez, ze wigksze i lepiej zorganizowane grupy napadaja znienacka
na rozbite w drodze przez pustkowia kupieckie obozowisko lub samotng karczme. Wtedy
ich tupy s3 na tyle duze, Ze moga nimi pohandlowa¢. Przy czym nie za bardzo potrafia
rozeznawac si¢ w wartosci towardw, czesto oddajac wszystko, co maja, za beczutke $redniej
jakosci tytoniu.




DIDKI Te dzikie, krepe i nieokrzesane podziomki zyja gleboko w borach. Kiedys
pobieraty myto w zbozu od kazdego, kto chciat korzysta¢ z dobrodziejstw puszczy lub tez
zmieni¢ jej kawalek na pole. Ale od kiedy wiesniacy przestali placi¢ ziarnem, zaczely same
wymusza¢ haracze. I to nie tylko napadajac na podréznych, ale i najezdzajac pobliskie
wioski. Chodza odziane w futra i skdry, obwieszone kawatkami kosci. Jako wierzchowcéw
uzywajg dzikich kotéw o siersci pomalowanej na czerwono — z ich pomoca atakujg bezsze-
lestnie i z zaskoczenia. Nim ofiary zdazg si¢ potapa¢, didki juz znikaja obtadowane tupami.
Ale zb6jowanie to nie jedyne ich zajecie, bo didki poluja tez na dzika zwierzyne i rézne
lesne stwory. Potem sprzedajg ich skéry, futra, poroza i inne cz¢éci kazdemu, kto odwazy si¢
po nie przyby¢. Uwielbiaja wszelkiej masci napitek i sporo za niego ptaca. W negocjacjach
bywajg jednak nieprzewidywalne. A ten, kto sprébuje ich wykiwaé, moze szybko otrzyma¢
cios kamiennym toporkiem lub nabijana krzemieniami maczuga.
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Syreny, zwane tez wodnym ludem, wygladem bardzo przypominaja czlowieka, ale tylko
w goérnej potowie. Dolna, zaleznie od gatunku, moze przywodzi¢ na mysl rybg, weza lub
skrzydlatego jaszczura. Zamieszkuja gléwnie Baltyk i tam jest ich najwigcej, ale czgs¢
z nich dawno temu przeplyneta si¢ w gére duzych rzek i dostosowala si¢ do zycia w stod-
kich wodach $rédladowych. Obecnie istnieje kilka syrenich plemion, czasem do§¢ mocno
réznigcych si¢ wygladem i trybem zycia.

Nadal jednak majg one wiele cech wspélnych. Po pierwsze, wszystkie do zycia potrze-
buja wody i jesli z niej wychodza, to tylko na krétko. Jezeli nie ma mozliwosci zanurzenia
si¢ w rzece czy jeziorze, wystarczy im zwykla balia lub nawet rzgsisty deszcz. Wazne, by
ich zimna skéra pozostawala caly czas wilgotna. Méwi si¢ nawet, ze w syrenich zylach
plynie woda. Swoje siedziby tez, rzecz jasna, stawiaja na dnie akwenow — s3 to solidnie
murowane domy, czasem nawet palace,
picknie zdobione i urzadzone.
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Po drugie, styna ze wspaniatych zdolnosci rzemieslniczych w zakresie tworzenia broni
i bizuterii — co stanowi przedmiot handlu z ludZmi i innymi rasami. Co do zrédta pozywie-
nia, to zajmuyja si¢ potowem ryb (z pomoca harpunéw i kiscieni), zbieraniem wodorostéw
i innych rodlin wodnych oraz... wymuszaniem trybutu w postaci suchego prowiantu od
ludzi podrézujacych woda.

A to, jak to robia, jest ich kolejng wspélna cecha. Otéz syreny potrafia wyspiewywad
dziwne, przeplatane magia piesni. Wychodza na plaze, nabrzezne skaly i wysepki, skad
glos dobrze niesie si¢ po wodzie. Z pomoca zakletych melodii wodne panny wabia do
siebie oczarowanych ludzi, by nast¢pnie bezbronnych topi¢ w glebinach. Sa tak silne, ze
wywracajg todzie i rozwalaja tratwy, ze $miechem przypatrujac si¢ potem goraczkowe;j
ludzkiej szamotaninie. Dlaczego to robig — nie jest pewne. Zdecydowana wigkszos¢ syren
to kobiety i to bardzo pigkne. Przynajmniej w gérnej potowie. Samce widuje si¢ rzadko
i tylko na pelnym morzu. Méwi sig, ze to whasnie z powodu braku mezéw zazdrosne
syreny tak chetnie wabig do wody mezczyzn, eksponujac przed nimi swoje wdzigki, a na-
stepnie ich topia. Inni twierdza, ze syreny robia to raczej z checi zabicia wszechogarniajacej
nudy, ktéra niczym zgnilizna trawi od $rodka te dlugowieczne istoty. Prawda jest, ze takie
zachowanie wzbudza strach, a zalgknieni ludzie chetniej i czgsciej placg syrenom trybut
w postaci porcji pozywienia. By¢ moze to jest rzeczywisty pow6d syrenich atakéw. Za tym
ostatnim przemawia tez fakt, ze wodne panny potrafig czasem (cho¢ rzadko) w zamian za
umowiong zaplatg w jedzeniu poméc cztowiekowi: prowadza jego 16dz migdzy mielizna-
mi, ratuja z odmetéw czy bronia przed niebezpieczenstwem. .




Bestiariusz stowiariski. Uniwersum to kolejna odstona serii
,Legendarz”. Ksiazka ta prezentuje nowe i $wieze spojrzenie na $wiat
polskich legend i podar, znany z poprzednich toméw. Porzadkuje

i opisuje rzeczywistos¢, w ktorej dziejg si¢ basnie, udowadniajac,

ze jest ona niezwykle bogata i w niczym nie ustgpuje $wiatom
przedstawionym w klasycznych powiesciach fantasy. Znajdziemy
tu niesamowitych bohateréw i barwnych zloczyficéw, uzywajacych
unikatowej broni i magicznych artefaktéw o potgznej mocy.
Przemierzymy basniowe krainy i odkryjemy tajemnicze miejsca,
zamieszkane przez dziwne bestie i fantastyczne zwierzeta. Poznamy
gatunki istot myslacych, takich jak mamuny, planetniki czy utopce,
tworzace osobliwe cywilizacje z wlasng kultura, sposobem zycia,
budownictwem i wierzeniami. Wszystko to razem sklada si¢ na
wielowymiarowe, niezwykle oryginalne, a jednoczesnie bardzo

swojskie uniwersum. Mamy nadzieje, ze podréz po nim bedzie dla

Czytelnika niezapomniang przygoda.
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