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Opis:

Srédziemie to najwspanialsza z krain fantasy. Kazdy powinien ja dobrze poznaé.
Najlepszym na to sposobem jest ten podrecznik. Dzieki niemu poznasz jezyki
elféw i krasnoludow, fascynujaca historie dawnych wiekéw i zyskasz wiele
informacji, niezbednych graczom i Mistrzowi Gry.

Przewodnik po Srédziemiu pozwoli wam wedrowaé po krainie stworzonej przez
J.RR. Tolkiena. Poznajac geografie, historie i kulture poszczegolnych ludéw,
staniesz sie jednym z mieszkancéw tego wspaniatego swiata. Zgtebisz sekrety
magii i polityki, odkryjesz nieznane kultury i fajemnicze miejsca. Ta ksiazka
zawiera wiele interesujacych informacji i map, przydatnych nie tylko mitosnikom
gier fabularnych, ale rowniez wszystkim tolkienistom.
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Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup ja w s
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepniq_je nam, ktore bedq skanowaty swe pedreczniki, sq chetne do
pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jestes jedna z takich osdb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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OD TLUMACZA

W swojej krotkiej przedmowie do polskiego wydania ,,Przewodnika po Srédziemiu" musze sie
przed Czytelnikiem usprawiedliwi¢. Mimo utrwalenia si¢ w polskiej tradycji literatury kanonu thuma-
czenia dziet Tolkiena, jaki stworzyta Pani Maria Skibniewska, zdecydowalem si¢ na zlamanie tych re-
gul w kilku istotnych kwestiach.

Po pierwsze, powrécitem do oryginalnej pisowni wigkszosci stow pochodzenia elfickiego, a zwla-
szcza do stosowania elfickiego ,,c" zamiast polskiego ,,k", ze wzgledu na rozdzialy dotyczace zasad
pisowni i fonetyki jezyka elfickiego. Tam tez, ze wzgledu na nieco ,archaiczna” forme i stylistyke je-
zyka elfickiego, a zwlaszcza Quenyj, aby odda¢ ten charakter, musialem odwolywac si¢ do staropol-
skich form naszego jezyka. Staralem si¢ tego unika¢ jednakze wszedzie indziej, thumaczac zwroty i fra-
zy wspolczesna polszczyzna.

Po drugie, tlumaczac kwestie gramatyki i fonetyki jezyka elfickiego, zmuszony bylem uciekaé si¢
w niektérych miejscach do przyktadéw angielskich, podajac przy tym wymowe tych stéw w jezyku
polskim wedlug standardowej transkrypcji. Niestety oryginalna fonetyka jezyka elfickiego zostata
przez J. R. R. Tolkiena oparta na zgloskach jezyka angielskiego i staroangielskiego, dlatego tez wy-
stepuja tam dzwigki, ktérych nie spotyka si¢ w jezyku polskim. Takie same problemy wystepuja tez
w czescl gramatycznej, ze wzgledu na inny podzial wystepujacych trybow i czaséw w jezyku angiel-
skim i polskim. W odpowiednich miejscach znajdzie wiec Czytelnik dodatkowe przypisy, wyjasnia-
jace szerzej niektore kwestie jezykowe.

Po trzecie, zdecydowalem si¢ zaproponowac nowe tlumaczenie kilkunastu nazw wlasnych, wyste-
pujacych w tej ksiazce, podajac przy tym jednak zawsze dotychczas istniejace tlumaczenia. Poniewaz
imiona zawsze odgrywaly olbrzymia role w historii i dziejach Srédziemia, staratem si¢ podawaé for-
my jak najbardziej zblizone do oryginatu, a wielokrotnie podawalem kilka tlumaczen alternatywnych.
Oczywiscie zachowalem nazwy juz powszechnie przyjete, jak np. ,,Eastetlingowie".

Po czwarte, wystepuje rowniez dosé¢ duzo nazw wlasnych, ktérych nie tlumaczylem, ze wzgledu na
ich powszechne uzywanie w istniejacym juz ksztalcie. Idac na kompromis czasami pozwolitem sobie
umiesci¢ obok moja wersje tlumaczenia.

Po piate wreszcie, pozwolilem sobie zmieni¢ nieco polskie koncowki osobowe spolszczonych wy-
razéw — jak ,,Gondoryjczycy", zamiast ,,Gondorczycy". Zachowalem tez oryginalny system miar,
a wigc cale/stopy/jardy oraz uncje/funty.

Wszelkie wstawki w nawiasach kwadratowych pochodza ode mnie.

Dzickuje tym wszystkim, bez ktorych tlumaczenie to by nie powstalo, a zwlaszcza moim Rodzicom
— za ich cierpliwo$¢, oraz wszystkim innym, za ich cenne uwagi i spostrzezenia. Im naleza si¢ wszelkie
stowa pochwaly, mnie natomiast wszelkie stowa krytyki. Do zobaczenia na szlakach Srédziemia.

Thumacz,
Marcin Kaskiewicz
Lodz, 1997
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1.0. WSTEP

Spuscizna literacka pozostawiona nam przez Johna Ro-
nalda Tolkiena jest prawdziwie monumentalna. Jego twor-
czo$¢ fantasy to konsekwentne, gruntownie przemyslane,
wielobarwne i emocjonujace, a przede wszystkim sktaniajace
do przemyslen arcydzielo wyobrazni. Kazdy, kto cho¢ raz
zaglebil si¢ w jego $wiat, moze ,,malowac" swoje whasne wi-
zje flory, fauny oraz krajobrazu, jednoczesnie zastanawiajac
si¢ nad tymi elementami, kt6re w tekstach ksiazek oraz do-
datkach potraktowano mniej lub bardziej pobieznie. Nada-
jac swoim fantazjom tak zadziwiajaca glebie, Profesor Tol-
kien ofiarowal nam S$wiat oparty na solidnych fundamen-
tach, z drugiej jednak strony mozna postawi¢ niezliczone
mnéstwo dotyczacych tego $wiata, istotnych pytan, na ktore,
niestety, brak jest odpowiedzi.

Ten przewodnik ma stuzy¢ pomocy tym, ktérzy cheieli-
by odkryé tolkienowskie Srodzemie 1 whaczy¢ éw wspania-
ly $wiat do swoich gier fabularnych. Jak zapewne Czytelnik
wie, gty te przypominaja odgtywanie tworzonej na Zywo po-
wiesci. Sedzia lub Mistrz Gty jest swego rodzaju aktorem-
-rezyserem. Pozostali gracze wcielaja si¢ w postacie gléw-
nych bohateréw. Od ich wyobrazni zalezy to, jak sponta-
nicznie bedzie powstawata owa histotia, jak rozwinie si¢ ak-
cja, jakie snu¢ si¢ beda intrygl i toczy¢ przygody. Zbiér epi-
zodow-przygdd nazywany jest kampania, a juz
od lat, wlasnie w Endotze, czyli Srodziemiu,
Mistrzowie Gty umieszczaja akcje swoich gier.
Zaden bowiem inny $wiat fantasy nie doréw-
nuje pod wzgledem glebi, tajemniczej mgietki
przygody czy konsekwencji ksztaltu temu,
ktéry zbudowal Profesor Tolkien. Stanowi on
wigc wreez idealne tlo dla rozegrania w nim
niejednej gry fabularne;.

Wydany przez ICE Przewodnik po Sréd-
ziemiu ma za zadanie pomoéc zaréwno Mi-
strzom Gty, jak i pozostalym uczestnikom
W przyswojeniu sobie znajomosci gléwnych
cech Endotu, a takze wezuciu si¢ 6w unikatowy
charakter tego $wiata. Jest to najlepsze Zrodto
informacji dla kazdego uzytkownika ktérego-
kolwiek z gléwnych przewodnikéw po grach
fantasy, szczeglnie za$ serii ICE Srédzie-
mie(R). Dla tych, ktérzy pragna wkroczy¢ do
krainy Endoru, do$wiadczy¢ jej magii i polityki,
odkry¢ nowe kultury, oraz na tle jej zdumiewa-
jacych ksztaltéw i zwyczajow tworzy¢ swoje
whasne, nasz przewodnik bedzie niezastapiony.

Rozpoczynamy nasz podrecznik od ogdl-
nych danych dotyczacych geografii, klimatu,
polityki, historii, narodéw i jezykéw Stodzie-
mia. Dalej znajduja si¢ wskazéwki dotyczace
uzycia jezyka elféw; muin. krétki stownik elfij-
skiego dla ludzi zainteresowanych tlumacze-
niem zaskakujaco bogatego slownictwa stwo-
rzonego przez Tolkiena. Przewodnik zawiera

réwniez wiadomosci odnosnie magii, religii oraz przebiegu
samej gry. Na koncu Czytelnik moze znalez¢ wyczerpujacy
glosariusz hasel dotyczacych nazw miejsc, przedmiotéw
oraz imion postaci z historii Srédziemia. Zbiér map i ilu-
stracji na pewno pomoze lepiej zrozumie¢ nicktére zaga-
dnienia. Optr6cz map doskonale udokumentowanych pol-
nocno-zachodnich kreséw Srodziemia, podrecznik zawiera
materialy obejmujace reszte kontynentu, a dotyczace takze
mniej znanych krain.

Ksiazka ta powstala na podstawie rozleglych badan. Sta-
ralismy si¢ utrzymac wysoki poziom, jaki reprezentuje lite-
ratura J.R.R. Tolkiena. Dlatego przewodnik zawiera po-
twierdzone i udokumentowane dane geograficzne, kulturo-
we oraz lingwistyczne, przy czym material interpretacyjny
dobrany zostal ze szczegdlng staranno$cia, cho¢ na pewno
jest on dostosowany do okteslonych wzotéw i schematdw.
ICE nie zamierza przedstawiac jedynego, czy ,,wlasciwego"
punktu widzenia, bowiem chcemy tylko utatwi¢ Czytelniko-
wi wglad w metody, jakimi postugiwat si¢ Tolkien, pozwa-
lajace jednoczesnie na obserwacje i zrozumienie jego proce-
su kreacji Srodziemia., Starali$my si¢ stworzy¢ podrecznik,
a nie zbiér dogmatéw. To Zrédlo powinno pomoc Czytel-
nikowi w rozwiazaniu kilku whasnych zagadek i utatwic¢ wy-
pelnienie luk w fantastycznym krajobrazie Srédziemia.




2.0 ZRODELA

Tolkienowskie Srédziemie (,Endor") zostalo opisane
przez réznych komentatoréw; muin. przez trzeciego syna au-
tora, Christophera R. Tolkiena. Niektore zagadnienia doty-
czace tej krainy i zwiazane z nig historie opisano w najdrob-
niejszych szczegdlach, podczas gdy inne pozostaly w r6z-
nym stopniu ostonicte tajemnica niepewnosci. Wigkszo$¢
komentatoréw skupia si¢ na zachodnim (a wiasciwie pot-
nocno-zachodnim) Endotze, srodkowym kontynencie Ardy.
Natomiast pozostalym trejonom, z wyjatkiem opiséw najaz-
déw lub informacji dotyczacych zagadkowych poczynan
Wiadey Ciemnosd, poswigeca si¢ niezbyt wiele miejsca
i uwagl. Dlatego tez Mistrz Gry, kierujacy wydarzeniami
rozgrywajacymi si¢ na Wschodzie, Pétnocy lub Potudniu,
w duzym stopniu zdany jest wylacznie na wiasna intuicje.
Mimo to, podstawowe zasady, ktore rzadza kreacja akcji
i gty w tych rejonach, s proste. Nalezy po pierwsze (I)
przyswoi¢ sobie 1 pozna¢ ,zachodni sposéb zachowan
i dziatania", a takze ogdlne polozenie i uksztattowanie $wia-
ta, a po drugie (2) upewni¢ si¢, czy zakladane przedsigwzie-
cia 1 wprowadzane elementy nie wchodza w konflikt (lub, co
najwyzej, czynig to w nieznacznym stopniu) z nielicznymi,
lecz istotnymi faktami, ktére mozna znalezé w podstawo-
wych zZrédlach, tzn. tekstach napisanych przez samego
J.R.R. Tolkiena oraz opublikowanych przez jego syna Chri-
stophera, a ktére dotycza danych obszarow. Przygody
umicjscawiane na Zachodzie podlegaja oczywiscie wigkszym
ograniczeniom.

Ponizej zamieszczona jest krotka lista najbardziej po-
mocnych podstawowych i dodatkowych Zrédel, ktére moga
okaza¢ sie bezcenne przy prowadzeniu na terenach Srédzie-
mia jakiejkolwiek gry fabularnej. Aby zbada¢ Endor jeszcze
doglebniej, nalezy juz poshuzy¢ si¢ kompletna bibliografia,
zamieszczona w rozdziale 14.0.

ZRODEA PODSTAWOWE

Tolkien, J.R.R. ,Hobbit, czyli tam i z powrotem"
Warszawa 1988, ,Iskty", przel. Matia Skibniewska
Tolkien, J. R. R. ,,Wyprawa"
Warszawa 1990, ,,Czytelnik" CiA Books/SVARO,
przel. Maria Skibniewska
Tolkien, J. R. R. ,,Dwie Wieze"
Warszawa 1990, ,,Czytelnik" CiA Books/SVARO,
przel. Maria Skibniewska
Tolkien, J. R. R. ,,Powr6t Krola"
Warszawa 1990, ,,Czytelnik" CiA Books/SVARO,
przel. Maria Skibniewska
Tolkien, J. R. R. ,,Silmatillion" (red. Ch. Tolkien)
Warszawa 1990, ,,Czytelnik", przel. Matia Skibniewska
Tolkien, J. R. R. , Niedokoriczone opowiesci"
Warszawa 1995, Atlantis-Rubicon, przet. Paulina
Braiter-Ziemkiewicz, Agnieszka Sylwanowicz

ZRODIA DODATKOWE
Fonstad, Karen Wynn ,, The Atlas of Middle-earth (Revi-
sed Edition)"
Boston: Houghton Mifflin Co., 1991
Foster, Robett ,,The Complete Guide to Middle-earth"
New York: Ballantine Books, 1978
Tyler, J.E.A. ,,The New Tolkien Companion"
New York: Avon Books, 1978

Nalezy pamictad, ze ,,prace” opublikowane ptzez Profe-
sora J.R.R. Tolkiena pozostaja najwazniejszym zZrodtem in-
formacji o Endorze. Publikacje ztedagowane i wydane po
Smierci autora przez jego syna, Christophera, rzucaja troche
dodatkowego $wiatta na problemy dotyczace Srédziemia,
aczkolwiek warto$¢ sporej czescl tych materialéw jest trud-
na do oszacowania i wiele przedstawionych tam informacji
zostalo wykluczonych przez wymienione powyzej zrodla
podstawowe.

Przewodnik oparty jest przede wszystkim na utworach
,,Hobbit" oraz trylogii ,,Wladca Pierscieni”, a w szczegdl-
nosci na dodatkach umieszczonych w jej trzeciej czesci, czy-
li ,,Powrocie Krola". Autorzy podrecznika podjeli wszelkie
starania, aby wszystkie informacje pozostawaly w zgodzie
z trescia pozycji zaliczanych do Zrédel podstawowych. Po-
niewaz wickszo$¢ matetialéw z ksigzek wchodzacych
w sklad setii ICE odnosi si¢ przede wszystkim do historii
Trzeciej Ery, stad gléwng kopalnia wiedzy pozostawala try-
logia ,,Wtadca Pietscieni". ,,Silmarillion" i ,,Niedokoriczone
opowiesci" dostarczaja natomiast niezbednych danych dla
kampanii osadzanych w realiach Pierwszej 1 Drugiej Ery
Srédziemia. Zwhaszcza pierwsza z tych pozycji stanowi nie-
watpliwie klucz do stworzenia doglebnego, calosciowego
obrazu kosmologicznego.

Ci z Czytelnikdw, ktorzy pragng zaadaptowal tolkie-
nowskie Stédziemie jako tlo swoich gier fabularnych, mo-
ga takze siggnac po inne pozycje publikowane przez ICE
w ramach serii Stédziemie. Obejmuja one szereg dodatkéw
do gier przygodowych posegregowanych wedlug tematéw,
takich jak ,,Narody Srédziemia", ,,Krélestwa Srédziemia”,
,Twierdze Srédziemia" itp. Kazdy z tych suplement6w,
skupiajacy sic na pewnym fragmencie historii i realiow
Trzeciego Wieku, stanowi przydatny i wygodny w uzyciu
podrecznik zaréwno dla graczy jak i entuzjastow Srodzie-
mia. Propozycje ICE zawieraja takze dane statystyczne
oparte na podrecznikach , Middle-earth Role-Playing™
(MERP)", ,Lord of the Rings Adventure Game™
(LOR)" oraz ,Rolemastet™ (RM)". Te materialy s jed-
nak na tyle elastyczne, ze mogg by¢ wykorzystane w wigk-
szo$ci gier fabularnych.




3.0 NAZEWNICTWO

Z racji tego, ze przewodnika ma stac si¢ Zrédlem infor-
magji dla tych, ktérzy zamierzaja wlaczy¢ si¢ do gier fabu-
larnych rozgrywanych na terenach Srédziemia, zawiera on
wiele terminéw dotyczacych czysto technicznych aspektéw
samej zabawy. Definicje zamieszczone ponizej maja za za-
danie wyjasnienie ich znaczenia. Wiele jednak oryginal-
nych nazw i tlumaczer z ,,Hobbita" oraz ,,Wladcy Piet-
$cieni" umieszczonych zostalo nie tutaj, lecz w glosatiuszu,
w rozdziale 13.0.

Typ zbroi (T'Z) — Zbroja to wierzchnie okrycie, ktére za-
pewnia ochrone temu kto je nosi. Typ zbroi odnosi si¢
do jej poszczegdlnych rodzajéw noszonych przez boha-
tera lub potwory.

Przeplyw — Przeplywem okreslamy akt manipulacji mocg
otrzymang, od obdarzonych nig boskich istot; w Stédzie-
miu — od Valaréw. Profesje wystepujace w grach fabu-
larnych, ktérych przedstawiciele uzywaja Przeplywu to:
Kklerycy, uzdrowiciele, animisci, rangerzy, astrologowie
oraz czarnoksieznik.

Bohater — Patrz ,,Bohater Gracza" i ,,Bohater Niezalezny".

Gra fabulama (GF lub z ang. RPG — Role Playing Ga-
me) — Rodzaj gry, w ktorej gracze decydujg o jej ksztal-
cie 1 odgrywaja role poszczegdlnych ,,bohateréw”. Wza-
jemne kontakty miedzy nimi, oraz oprawa w stylu fanta-
sy sa kontrolowane przez Mistrza Gry, ktéry decyduje
o wynikach i przebiegu wydarzen, postugujac si¢ kode-
ksem tregul danej gry.

Mistrz Gry (MG) — Zwany w niektorych systemach takze
Sedzia, Arbitrem i Mistrzem Podziemi (Dungeon Ma-
ster, DM). Jest on najwyzszym autorytetem w danej
grze. W jego gestii lezy tchnigcie w gre Zycia poprzez
kierowanie wydarzeniami i zapewnianie niezbednych
srodkéw wspomagajacych wyobraznie. Obok przedsta-
wienia realiéw gry, MG interpretuje jej zasady, kontrolu-
je potwoty i bohateréw niezaleznych, a takze utrzymuje
odpowiednie tempo akeji 1 rozgrywki.

Bohater Niezalezny (BN) — Istota lub stworzenie biorace
udzial w grze fabularnej, kontrolowane (tzn. ,,prowa-
dzone" lub ,,grane") przez Mistrza Gty albo ktdregos
z grajacych, ale nie identyfikowane z Zzadnym okreslo-
nym graczem. Z natury zaden bohater, ktory nie jest
,Bohatetem Gracza" (BG), nie posiada tozsamosci ludz-
kiego uczestnika. W ten sposob nie jest identyfikowany
z zadnym z grajacych, wicc jego $mier¢ lub odejscie nie
stwarza sytuaciji, w ktérej jeden z graczy musi si¢ wyco-
fa¢ lub wecieli¢ w zupelnie nowa postac.

Bohater Gracza (BG) — Istota lub osoba kontrolowana
(,sptowadzona" lub ,,grana") i identyfikowana z kon-
kretnym uczestnikiem gry fabularnej. W tym kontekscie
BG jest graczem i vice versa.

4.0 WARUNKI GEOGRAFICZNE

Informacje zaréwno o warunkach geograficznych, jak
i kulturowych kontynentu Srédziemie sa w duzym stopniu
niepelne. Naprawde szczegdlowo Tolkien opisal jedynie
miejsca, gdzie rozegraly si¢ te z wydarzen, ktére na dlugi
czas zdominowaly cale Zycie tego ladu oraz losy jego mie-
szkafncow. Walka z Ciemnoscia rozgrywala si¢ gféwnie na
Pétnocnym-Zachodzie 1 tam wlasnie doszlo do starcia naj-
potezniejszych mocy.

Cechy nie opisanych krain i ich mieszkaficéw w duzej
mierze stanowia zagadke. Wzmianki o nich ograniczono
bowiem do lakonicznych informacji dotyczacych ,,rozlegte-
go Wschodu" oraz istot i ludzi ,,z Poludnia" itp. Jednakze
jest rzecza oczywista, ze mumakile (stonie) przybyly z potu-
dniowych kreséw wielkiej pustyni (za terenami Haradwai-
thow), cho¢ najwyrazniej zyly w niszy ekologicznej i to
przyczynito si¢ do ich przetrwania. W ten sposob, wykorzy-
stujac znajomos$¢ czynnikéw geologicznych i meteorologicz-
nych, mozemy zrekonstruowac usytuowanie tego regionu.
Na poludnie od ,,Dalekiego Haradu" rozciagat si¢ wowczas,
oprocz pustyni, obszar stosunkowo bujnie rozwinigty. Fakt
ten mozna tlumaczy¢ tym, Ze typ klimatu zostal zupelnie
zmieniony przez wplyw rozciagajacego si¢ tam fancucha
gorskiego. Z tego wiasnie rejonu przybylo wielu wojowni-
kéw Wiadey Ciemnosc, a jego wybtzeze zostalo zbadane
i/lub skolonizowane przez wielkich Zeglarzy Numenotu.

Wiemy, Ze elfy pochodza ze Wschodu i wiele z nich po-
wedrowalo w czasach Pierwszej Ety na Zachdd. Podréyz ta za-
wiodla je do pétnocno-zachodnich czeéci Srédzemia, Poznicj
ze Wschodu nadciagneli ludzie plemion Balchoth 1 Wainride-
16w (obydwa z grupy ludéw easterlingowskich). Przybyli oni
z rejonéw polozonych poza Rhun, migrujac pod naciskiem
ludéw mieszkajacych jeszcze dalej na wschéd od ich ojezy-
stych terenéw. Czynniki geograficzne skierowaly ich na tery-
torium Rhovanionu i ziemie tuz na pétnoc od Mordoru.
W ten sposob zaczyna rysowac si¢ ramowy szkic przebiegu
ekspansji na wschodnie tereny poza Rhun.

Obraz ten daje mozliwos¢ stwierdzenia, iz po pierwsze
grupy przedzeraly si¢ przez komin Rhun w kierunku Rhova-
nionu, a po drugie, ze zaludnialy tereny Wielkiej Pustyni Ha-
rad. Na wschod od pustyni rozciagalo si¢ pasmo gor oraz, opi-
sywane jako ,rozlegle", regiony, nad ktdrymi rozprzestrzeniat
si¢ Ciet Saurona. Na potudniowy wschéd i zachéd od tych
g6r osiedlali si¢ Tudzie z Khandu, poddajac si¢ jednoczesnie
dominagi Mordoru. Iud ten przejsciowo mial kontakt z Fa-
steflingami, przynajmniej w chwili ich migracji za zachdd, jed-
nakze uwaga Khandyjczykow, zaréwno pod wplywem dziata-
nia sil Cienia, jak i geograficznych ograniczen ich ojczystych
terytoriéw, koncentrowata si¢ raczej na Czarmnych Krainach.

Powstanie dwdch pasm goérskich Mordoru - Ephel Du-
ath (,Goty Cienia"), rozciagajacego si¢ na jego zachodnich
i potudniowych obrzezach, oraz Ered Lithui (,,Gory Popio-
tu"), ktére stanowito potnocna jego granice, thumaczone jest
zwykle duza aktywnoscia wulkaniczng na terenach Mordo-
ru. W obu laficuchach gérskich mozna znalez¢ funkcjonuja-
ce zrodla, czy to powstale pierwotnie, czy tez stworzone re-
ka Saurona. Naturalnie ograniczone na zachodzie biegiem
rzeki Anduiny, plynacej pomiedzy Mordorem a Biatymi
Gérami, obydwa te pasma gorskie tworza fragment plyty
tektonicznej 1 struktury tadcuchéw gorskich ciagnacych sig



dalej w kierunku wschodnim. Przy przyjeciu zalozenia o ist-
nieniu naturalnych przestrzeni badZ przefeczy, ktorymi
przemieszczali si¢ ludzie pomiedzy Khandem a terenami na
poludnie od Morza Rhun, mozemy zrekonstruowac lini,
wzdtuz ktérej, niejako na wschodniej granicy wielkiej pusty-
ni Haradu, biegly laricuchy gorskie.

Inne charakterystyczne formy uksztattowania ladu Sréd-
ziemia to np.: Morze Rhun, o ktérym z kilku wzmianek
mozna wywnioskowaé, iz bylo najwickszym ,,morzem we-
wnetrzaym" Endoru. Pozwala to kattografowi oszacowaé
skale wielkosci innych formacji terenowych, w tym wypad-
ku jezior i innych mérz stodkowodnych. Wiadomo réwniez,
iz Zatoka Forochel stanowita fragment ,,0 wiele wickszej za-
toki", a takze to, ze pustynne i jalowe tereny zimnej Péino-
cy rozciagaly si¢ na poludnie az do, niejako sztucznie, wy-
znaczonych granic zaginionych krain Arnoru i Angmaru.
Pozwala to na uznanie tych granic za linie potudniowego za-
siggu chlodnego klimatu.

Z tych informacji mozemy uzyska¢ wiele, odmiennych
nickiedy, interpretacji charakteru Dzikich Krain Endoru,
obszarow, ktére — badZ co badz — zajmuja wicksza jego
czg$¢. Uniknawszy wplywow cywilizacji, tereny te odegraly
drugoplanows, role w politycznych, kulturalnych i militar-
nych zdarzeniach, ktére rozegraly si¢ w Srédziemiu. Z dru-
giej strony obejmuja one o wiele wigksze terytorium konty-
nentu niz lepiej i doktadniej opisany ,,Zachéd”.

4.1 POLOZENIE ENDORU
NA ARDZIE

Srédziemie jest polozone na Ardzie (tak bowiem brzmi
nazwa Ziemi, ,,Krolestwa Manwego"); na pétnoc od ponu-
rego kontynentu Morenore, i na wschod od rozleglego ladu
Aman. Podrézowanie pomiedzy Endorem a Amanem przy-
sparza wielu trudnosdi, jako ze w roku 3319 Drugiej Ery
polozenie mérz zostalo znieksztatcone i uleglo ,,zagieciu”.
Ci, ktérzy zegluja w kierunku Amanu, mogg, szczesliwie wy-
ladowac¢ tam jedynie za pozwoleniem Valar6w.

W ciagu Drugiej Ery, ludzie zamieszkiwali wyspe-kon-
tynent, zwany Numenor, ktory wylonit si¢ z Wielkiego Mo-
rza Rozdzielajacego (,,Belegaer"), oddzielajac Endor od
Amanu. Polozony bylta blizej Amanu, jednak statki kotwi-
czace we wspanialych portach wyspy-kontynentu wolaly ra-
czej podrézowaé pomiedzy Numenorem a Srédziemiem,
anizeli plyna¢ dalej na wschod. W Trzeciej Erze Arda byla
cialem kulistym, jednak istnieja legendy sugerujace, ze kon-
tynent Amanu pozostal plaski.

Bagna Rast Vornu
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4.2 GORY )

Najwickszym ladcuchem zachodniej czgsci bﬂ
Stédziemia sa Géry Mgliste, czesciowo wypie- A
trzone moca uroku 1 zakle¢ rzuconych przez
Morgotha w czasach, kiedy do zycia whasnie bu-
dzly si¢ elfy. Goty te sa doskonalym przykta-
dem potegi wewnetrznych sit i proceséw, ktore
przyczynily si¢ do uformowania tego kontynen-
tu. Ich wysokos¢ bezwzgledna jest wrecz z ni-
czym nieporéwnywalna, chociaz zblizona wyso-
kos¢ osiagaja niektore obszary Gor Bialych oraz
Go6r Orocarni (quen.’ ,,Czerwone Gory"), leza-
cych na Wschodzie. Szerokos¢ Gér Mglistych
jest raczej skromna, jednakze pogodrza ciagna sie
w kierunku zachodnim przez wiele mil.

Zaréwno Goty Mgliste (sind.> ,,Hithae-
glir"), jak i Géry Biate (sind. ,,Ered Nimrais")
sa przez caly rok zasniezone. Zimna, wilgotna
pogoda, w polaczeniu z duza, wysokoscia powo-
duje, ze Hithaeglir pokrywaja ogromne, firnowe
pola $niezne oraz lodowe. Silna dziatalnos¢ lo-
dowcow rozwijajacych si¢ na potnocnych kran-
cach Gér Mglistych ttumaczy istnienie licznych
jezior 1 piargdw. Z drugiej jednak strony, $niegi
okrywajace szczyty Gor Mglistych utrzymuja
si¢ bardziej dzigki wysokos¢ tych wypietrzen niz
klimatowi czy szerokosci geograficzne;.

Niskie 1 ogrzewane przez sasiednie pusty-
nie géry Mordoru, Ered Lithui (sind. ,,Goéry
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Popiotu") 1 Ephel Duath (sind. ,,Plot Cienia"),
nie sg pokryte $niegiem. Polaczone z nimi pa-
smo Ered Ormal (sind. ,,Géry Goracego Ztota"), jest tak-
ze niezbyt wysokie 1 nie osniezone. Jego polozenie jednak
ma swoj wplyw na rozklad pogodowy w tym rejonie, bo-
wiem powoduje, gléwnie na wschodnich stokach, opady
deszczu. Ered Luin (sind. ,,Niebieskie Géry") i Ered Mi-
thtin (sind. ,,Szare G6ry") sa réwnie niskimi tancuchami
gorskimi, jednakze ich szezyty otulaja grube koce biatych
czap $niegu. Ze wzgledu na polnocng szerokos$¢ geogra-
ficzna 1 bliskos¢ rejonéw o chtodnym klimacie, bedacych
niejako spadkiem po czasach Morgotha, na obydwu pa-
smach, kazdej zimy, notuje si¢ opady rzedu dziesigciu do
dwudziestu stép $niegu. Z drugiej strony, w wyzszych Zo61-
tych Gérach (sind. ,,Ered Laranor"), lezacych na poludniu
Endoru, bardzo rzadko pada $nieg.

Wigkszos¢ gorskich tancuchdw charakteryzuje sie stro-
mymi zboczami z jednej strony, oraz tagodnie opadajacym
terenem z drugiej. Przedgérza sa o wiele mniej poszarpane,
i stabiej wyrdzniaja si¢ w terenie po stronie gdzie szczyty gbr
gwaltownie opadaja ku réwninom. Po przeciwnej stronie
gorskich laficuchéw wzgorza tagodnie tacza krajobraz wy-
zyn z krajobrazem gér. Jako ze na szczytach znajduja si¢ li-
nie dziatéw wodnych, po tych tagodnych zboczach splywa-
ja w kierunku dolin cale masy wéd pochodzacych z opadow
i roztapiajacych si¢ sniegéw. Najwicksze plaskie przestrze-
nie, jakie mozna znalezé w gorach, wykazuja zawsze lekkie
nachylenie calego terenu.

Zaréwno Gory Blekitne, jak 1 Gory Wschodnie sa pozo-
stafosciami po wzniesieniach rozdartych podczas zmian tek-
tonicznych, ktére mialy miejsce po uplywie Pierwszej Ety.

Poptzednie tacuchy tworzyly niegdys wschodnig $ciang Be-
leriandu i oddzielaly, obecnie zatopione, tereny od obszaréw
zwanych Eradorem. Na Wschodzie, Orocarni i Orosulo
(quen. ,,G6ty Wiatru") tworzyly wowcezas jeden, ciagnacy
sic w kierunku poludniowym, lanicuch. Szczyty te, znaczace
tagodna lini¢ wybrzeza, oddzielaly ocean od Wewnetrznego
Morza Helcar. Jednakze, w wyniku kataklizmu, ktory miat
miejsce pod koniec Pierwszej Ery, zaréwno Ered Luin, jak
i tafdicuchy wschodnie zostaly odlaczone. Obecnie wystepuja
pomicdzy nimi duze przerwy i prze$wity, wiec teraz, tak
naprawde, Ered Luin to w rzeczywistosci dwa oddzielne pa-
sma gorskie. Goty Blekitne natomiast przecina Zatoka Lhu-
nu, ktora przy okazji odprowadza wode z czesci Eriadoru.

Regiony wystepowania najwickszej aktywnosci wulka-
nicznej to przede wszystkim: (I) Mordor, gdzie wiele gor
zawdzigcza swe pochodzenie oraz czamne barwy skal wulka-
nom; (2) niektére obszaty Fred Ormal (znanych takze pod
nazwa, Pasma Centralnego), a takze (3) rozptroszone szczy-
ty i pogorza Dalekiej Pétnocy, gdzie dawniej znajdowaly si¢
stare Fred Engrin (sind. ,,Géry Zelazne"), z ktorych laricu-
chem, polaczone byly kiedys$ prawie wszystkie urwiste i po-
szarpane tereny Polnocy, wlacznie z Szarymi Gorami. Dzia-
talnos¢ wulkaniczna jest wciaz silna na tych obszarach, jako
ze zadna kraina dotknieta kiedykolwiek przez Morgotha nie
moze by¢ latwo oczyszczona z jego wplywow.

1. "quen." skrét od "jezyk quenyjski" — jeden z gtéwnych jezykéw Srédziemia. [Wszystkie przypisy w ksiazce pochodza od thumaczal.
2. "sind." skrét od "jezyk sindaryjski" — jeden z gléwnych jezykéw Srédziemia.




4.3 WODY I ZBIORNIKI WODNE

Endor jest duzym kontynentem, wyposazonym przez
nature w liczne, dobrze nawodnione regiony, polozone
zwlaszcza tam, gdzie warunki klimatyczne i uksztaltowanie
terenu  przyczyniaja sic do czestego zaopatrywania ladu
w wode. Zaden obszar Endotu nie jest catkowicie pozbawio-
ny opadéw. Nawet szczegdlnie suche obszary w Mordorze
lub tereny $rodkowej czesci Wielkiej Pustyni poprzecinane
sq wyschnictymi kotytami rzecznymi lub kanatami, ktére
okresowo wypelniaja si¢ duzymi ilosciami.

Oceany

Tradycyjnie uznaje si¢, ze Endor otaczaja dwa zbiorniki
wody, Belegaer (sind ,,Morze Wielkie") od zachodu, oraz
Ekkaia, inaczej zwane Wodami Okrazajacymi od wschodu,
pétnocy i potudnia. W sklad Belegaeru wchodza wszystkie
morza oddzielajace Endor od Amanu i dlatego dotyka on je-
dynie zachodnich brzegéw Srédziemia. Wszystkie inne mo-
rza uwaza si¢ za czesci Ekkaii.

Ekkaia to w istocie trzy oddzielne akweny. Jeden z nich,
polozony w poludniowej jego czesci, nosi nazwe Haragaer
i oddzela Srédziemie od pobliskiego kontynentu Moreno-
re. Wielka Zatoka Ormal jest najwicksza zatoka laczaca te
dwa zbiorniki. Na wschodzie, elfy nazywaja Ekkai¢ Rome-
near, lub ,,Morzem Wschodnim". Na pétnoc od Endoru,
Wody Okrazajace nosza nazwe ,Morza Lodowego" lub
Helkearu. Stynne dzi¢ki dwém wielkim zatokom wchodza-
cym w jego sktad, Morza Illuin i Zatoki Utim, Helkear jest
czesto nazywane rowniez Khelegaer (sind. ,,Morze Lodowa-
te") oraz Forogaer (sind. ,,Morze Pétnocne").

Niektére miejscowe plemiona nadaja oceanom swoje
wiasne nazwy. Na przyktad mapy Numenorejczykow zawie-
raja, nazwy poszczegolnych morz, tak wiec terminy Belegaer
i Ekkaia moga uchodzi¢ za ogdlne imiona zbioréw mniej-
szych zbiornikéw stodkowodnych. Mistrzowie Gry moga
opisywac oceany jako grupy poszczegolnych morz.

Nalezy pamieta¢ o tym, ze kataklizmy towarzyszace
przemijaniu Wiosny Ardy oraz koficowi Pierwszej Ery rady-
kalnie zmienily ksztalt linii brzegowej Srédziemia. Wiasnie
w wyniku tych dzialan linia ta stala si¢ tak nieréwna i po-
szarpana. Zwlaszcza pierwsze z tych zdarzen zniszezylo pot-
nocne i poludniowe wybtzeza, a to ze wzgledu na to, iz de-
strukcja Wielkich Latarni przywolala jakies straszliwe moce,
ktéte jednoczesnie stworzyly Zatoke Ormal i Morze Illuin.
Ponadto do zmian w planowanej pierwotnie symetii ksztal-
tow kontynentu przyczynily si¢ walki pomiedzy Morgo-
them a Valarami. Pézniej, praktycznie na calej dhugosci pol-
nocne wybtzeze zostalo rozdarta podczas Wojny Gniewu,
ktéra zakonczyla sic upadkiem Czarnego Nieprzyjaciela.
Pétnocnozachodni Endor, wilacznie z Beleriandem, oraz
znajdujacymi si¢ pod panowaniem Morgotha krainami po-
lozonymi w obrebie i na pélnoc od Gér Zelaznych zostat
zatopiony. Wicksza cze$¢ tego regionu utworzyla plaszczy-
zne nowego szelfu kontynentalnego. Cie$nina zwana Helca-
raxe (quen. ,.Zgrzytajacy Lod") poszerzyla sie, tworzac
w dagu cieplych letnich miesiecy wolny od lodu przeswit,
prowadzacy z Belegaer do Helkear. Za$ na pdlnocnym
wschodzie, starozytne Wewnetrzne Morze Helcar stato sig
czeScia oceanu.,

Trudno jest sklasyfikowa¢ aktualnie istniejace w pobli-
zu 1 dookota Endoru prady morskie. Wigkszos¢ z nich po-
rusza si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, jednakze
nicktére prady potudniowo-zachodnie oraz prady plynace
powyzej potnocnego wybrzeza zakldcaja te regule. Takze
w brzegi polozone blisko zachodniego przyladka Andrast
uderza jeden z poruszajacych si¢ przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara morskich pradéw. Zjawisko to wyjasnia
wystepowanie w tych rejonach licznych i gwaltownych
sztormow.

Kiedy woda ochladza si¢, jednoczesnie zwicksza swoja
gesto$é: niosac w sobie mniej soli i spotykajac ceply prad
wplywa niejako pod niego. Dlatego tez pétnocny Belegaer,
do ktérego dociera wiecej zimnych pradéw, jest morzem
chlodnym o $wiezej wodzie, nawet tam gdzie dominuja cie-
ple prady powierzchniowe. Zderzenia cieplych i zimnych
pradéw sa réwniez przyczyna silnych plywéw i interesujaco
prezentujacych si¢ wirbw wodnych.

Wody i zbiomiki §r6dladowe

W Trzeciej Erze najwigkszym zbiornikiem $rédlado-
wym Endotu jest Morze Rhun, maly akwen stodkowodny,
polozony w niskim, szerokim basenie. Nie posiada on pola-
czenia z oceanem, a okoliczne, wyzej polozone tereny od-
prowadzaja do niego swoje zasoby wodne, ktére, mimo iz
zawieraja pewng, 1lo$¢ soli, znakomicie nadaja si¢ do picia.

Mistrzowie Gty przy przegladaniu kolorowej mapy te-
renéw odwodnionych, powinni zwréci¢ uwage na polozone
na plaskowyzu we wschodniej czesci Srodziemia jeziora oto-
czone ladem. Swoje powstanie zawdzigczaja, one temu same-
mu kataklizmowi, ktéry przelamal wschodnie pasma gorskie
i zmienit wyglad kontynentu pod koniec Dawnych Dni.
Niektore z tych jezior osuszane sa przez podziemne stru-
mienie, inne jednak pozostaja glebokimi, akwenami nieru-
chomej, stojacej wody.

W innych rejonach stodkowodne zbiorniki Endoru po-
siadaja ujScia do oceanéw. Dwie gléwne rzeki, Anduina
(sind. ,,Wielka Rzeka") oraz Talathranta (sind. ,Szlak
Réwnin"), plyna powoli i dystyngowanie na potudnie i p6t-
noc, kierowane w te strony przez spadek grzbietéw pasma
gorskiego biegnacego przez Endor na potudniowy-wschod.
Odprowadzaja one wody z wigkszej czeSci wnetrza kraju.
Talathrant jest najdtuzsza rzeka w Endorze, i niesie swoje
wody od Ered Ormal az do Zatoki Utum. Jednakze to An-
duina jest pod wzgledem dhugosci, przeplywu mas wody
i roli, jaka odgrywa, stanowiac geograficzna, naturalng grani-
ce, najwicksza 1 najpotezniejsza ze wszystkich rzek. Wszyst-
kie inne powinny by¢ oceniane podtug nie;j.

Najwickszym zbiornikiem stonej wody Stédziemia jest
Nurnen, polozone w Mordorze. Jeziora stonowodne wyste-
puja zwykle tam gdzie jest cieply klimat i w ktorym, w wy-
niku szybkiego parowania, woda uzyskuje wickszg zawat-
to$¢ soli. Naturalnie, istotnym czynnikiem sa polozone bli-
sko powierzchni ziemi poklady soli. Liczne stone jeziora po-
krywaja Wielka Pustynie, a takze okoliczne niziny Haradu,
jednakze wickszos¢ z nich ma jedynie tymczasowy charakter.




4.4 FORMY KRAJOBRAZOWE

W Endorze znalez¢é mozna kazdy typ 1 rodzaj terenu, po-
czynajac od stromych wzniesien az po réwninne plaskowyze.
Jest on tak samo zréznicowany i zaskakujacy jak nasz $wiat.

Wielka Pustynia

Rozlegle obszary pustyni Harad stanowia czynnik za-
dziwiajaco wplywowy, jako Ze w znacznej mierze przyczy-
niaja, si¢ do powstania stanu wyizolowania skadinad dobrze
opisanego Zachodu. Swoim charakterem zaliczaja si¢ do
tego rodzaju pustynnych obszaréw, ktére sa w stanie wy-
zywiC ograniczona, ale mimo to znaczna liczbe ludnosci.
Mimo iz jest to niegodcinny rejon, rozwijaja sie zaréwno
handel, jak i osadnictwo. Wzdluz wschodnich stokéw
wzgo6rz Ered Ormal i poludniowo-wschodnich krawedzi
Ephel Onath polozone sa tereny, ktére sa w stanie wyzy-
wi¢ spora grupe ludnosci. Wedrujac wzdhuz wybrzezy
Umbaru oraz w obrebie nicktérych poludniowych zatok
zaludnionych przez ludzi z Numenotru, znalezé mozna
liczne miasta. Tereny te slyna zardwno ze swoich $wiet-
nych portéw 1 handlu morskiego, jak i z piractwa. Z tych
rejonéw rekrutowali si¢ niektorzy ze stug Saurona. Potu-
dniowa granice pustyni stanowia Géry Poludniowe (Ered
Laranor), wznoszace si¢ gwaltowna linig z réwninnych,
otaczajacych je terenéw. Brak wzgdrz w tym rejonie wply-
wa na zmniejszona ilos¢ opadéw, a przez to ogranicza po-
wstawanie lokalnych rzek, co z kolei thumaczy fakt, ze nie
ma tam wielu ufortyfikowanych osiedli. Dobre miejsce na
miasto jest tutaj bardzo cenne.

Lasy i puszcze

Pierwotne puszcze, ktérych czescia kiedys Mroczna Pu-
szcza i Szary Las, pokrywaly niegdys znaczna czesé Srodzie-
mia. Mozemy stwierdzi¢ z catkowita pewnoscia, Ze prawie
caly obszar Eriadoru i Rhovanion byl porosniety gestym,
mieszanym lasem. Kataklizm, ktory spustoszyt Endor pod
koniec Pierwszej Ety, a takze rabunkowa wycinka drzew do-
konywana w tym rejonie przez Numenorejczykéw pod ko-
niec Drugiej Exy, przyczynily si¢ do niemal catkowitego wy-
niszczenia tych lesnych terenéw.

Teraz pétnocno-zachodnie lasy sa rozproszone i bar-
dziej zrznicowane (np. lasy debowe, bukowe itp.). Wigksze
skupiska lesne, takie jak Mroczna Puszcza, Fangom i1 Eryn
Vorn utrzymuja swéj do pewnego stopnia zrdznicowany
charakter, ale wigkszo$¢ z nich ma coraz bardziej ujednoli-
cong i delikatng nature.

Tereny wschodnie, o umiarkowanym klimacie, pokryte
sa drzewami zrzucajacymi liScie. Obfite lasy, bedace Zrodlem
twardego drewna, okalaja zbocza wschodnich faficuchéw
gorskich 1 pokrywaja duza cze$é nizin na wybrzezu. Egzo-
tyczne odmiany drzew sa najczesciej spotykane na potudnio-
wym wschodzie.

Rozpowszechniona w naszym $wiecie tajga (drzewa
iglaste), z wyjatkiem odleglych, poétnocno-wschodnich
kraficow kontynentu, wlasciwie nie wystepuje. Przyczyna
tego jest wyjatkowo zimny klimat, bedacy spuscizna dziatal-
nosci Morgotha, siggajacy daleko na potudnie, wzdluz pot-
nocnej granicy Endoru. Niektore regiony, zwykle zalesione

drzewami iglastymi, sa okresowo nawiedzane przez fale nie-
ustannego zimna. Brak wrogiej dziatalnosci (np. wtedy gdy
Angmar $pi snem zimowym) tagodzi zimno, ale mrozna
klatwa Melkora wciaz jest wszechobecna.

Mroczna Puszcza zostala przedstawione na mapie jako
las sosnowy, cho¢ prawie na wszystkich terenach nizinnych
jest to las mieszany. Wyjatkowo czeste wystepowanie sosen
i Swierkow oraz ogolne przemieszanie drzew iglastych 1 li-
Sciastych jest powodem, dla ktérego na mapie uzyto symbo-
lu jodly. Sa to réwniez tereny, na ktorych wplyw sit drugo-
planowych byt najwickszy; z powodu dzialalnosci Saurona
las ten zyskal swe nowe imie.

Na Dalekim Potudniu, za obszarem Harad, Wielkg Pu-
stynia oraz Gorami Poludniowymi zyja mumakile, zwane
tez ,olifantami". Ich ojezyzna, a takze wszystkie okoliczne
tereny, sq pokryte lasami mieszanymi i dzungla. Wilgotny
klimat panujacy na dobrze nawodnionych nizinach polozo-
nych wzdtuz brzegéw Haragaeru powoduje, Ze teteny te sa
najbardziej zaludnione z wszystkich krain Endoru.

Rowniny

Réwniny przewazaja na terenach wschodnich, pétnoc-
nych i poludniowych. Centrum kontynentu jest stosunkowo
jatowe 1 nieprzyjazne. Zachéd od Wschodu oddzielaja ba-
riery gorskich tadcuchéw oraz rozlegle, réwniny centralne.
Stad, pomimo, iz tereny te sg bardzo Zyzne, surowe warun-
ki klimatyczne oraz stojaca na niezbyt wysokim poziomie
technicznego rozwoju ludnos¢ plemion Easterling, sprawia-
ja ze rolnictwo stanowi tutaj prawdziwe wyzwanie. Przy-
zwoicie nawodniony teren, zwany Rhun, jest dobrym i tra-
dycjnie w historii wybieranym miejscem migracji. Mimo te-
go, nawet tutaj niewiele ludéw decyduje si¢ wykarczowaé
wysokie 1 ostre trawy zarastajace ich pola uprawne.

Trawiaste rowniny porastane przez najréznicjsze forma-
ge rolinne rozciagaja si¢, pomiedzy centralnymi i wscho-
dnimi pogdrzami, przez caly Wschéd. Poza nieréwnymi pa-
smami gor, znaczacymi granice strefy polarnej, znajduja si¢
lasy potnocnej tundry i pola lodowe. Rozciagaja sic one
réwniez na terenach tzw. ,,pdinocnych pustyni', regionu za-
mieszkiwanego przez Forodwaith 1 Umli.

Obszar Centralnego Mordoru podzielony jest pomiedzy
dwie wyzyny: Gorgoroth, ktéra jest whasciwie wysoko poto-
zona, popekana réwnina, oraz Nurm. Gorgoroth jest kamie-
nista kraing pokryta odpadkami wulkaniczoymi i prawdzi-
wym pustkowiem. Gleby Nurm sg réwniez pochodzenia
wulkanicznego, ale sa one stosunkowo Zyzne, zwlaszcza wo-
két Morza Nurnen. W zachodniej oraz pdlnocno-zacho-
dniej czesci Mordoru nie ma ani wielkich wyzyn, ani rozle-
glych réwnin; sa tam za to nie zalesione niziny, poprzecina-
ne wzgodrzami i rzadko rozmieszczonymi skupiskami drzew.
Duza cz¢$¢ tych terenéw byla uprawiana przed Wielka Pla-
ga. Wiele wzgdrz kryje zdradzieckie 1 niebezpieczne tajem-
nice. Inne obszary, takie jak niziny uformowane w Eriado-
rze 1 na Woldzie, sq stosunkowo przyjazne dla czlowieka.



5.0 WARUNKI KLIMATYCZNE

I POGODA

Klimat Endoru charakteryzuje si¢ cechami, ktére po-
wstaly przy udziale zaréwno naturalnych, jak i pdzniejszych,
wtornych sil i czynnikéw. Ponizej przedstawionych jest kil-
ka kluczowych dla tego zagadnienia faktow.

Wiatry

Wigkszos¢ wiatréw Endoru nalezy do zachodnich, ply-
nacych znad obszaréw Zachodu i Belegaeru. Swa podréz
w strong potnocnego wschodu zaczynaja opuszczajac ocean;
pézniej zakreslaja tuk, tak Ze kiedy osiagaja Gaer Rhunen,
kieruja si¢ na Wschod lub Poludniowy Wschod. Zimne
wiatty pélnocne naplywajg z Dalekiej Pétnocy, podazajac na
potudnie az do G6r Szarych i réwnin pétnocnych. Trzecia
grupa wiatréw, wiatréw poétnocno-wschodnich rodzi si¢ nad
terenami potudniowymi i podaza na poludniowy zachéd.

Czynniki Yagodzace klimat

Wiatry naplywajace znad oceanéw przynosza wilgod,
a tym samym lagodza klimat Stodziemia. W miare oddala-
nia si¢ od wybrzeza, temperatury staja si¢ bardziej zréznico-
wane, podkreslajac tym samym normalne warunki pogodo-
we regionu. Na Wschodzie to zréznicowanie jest jeszcze
bardziej widoczne, poniewaz wiatry wiejace ponad ladem
przebyly juz znaczny dystans. Bryzy lokalne tagodza klimat
wybrzezy, ale przewazajace wiatry zachodnie oraz laricuchy
gorskie powstrzymuja ich przeplyw w glab ladu.

Krzywe temperatury

Ogdlnie, w polnocnych szerokosciach geograficznych
wystepuje wigksze zréznicowanie rodzajéw wystepujacych
por roku, a takze bardziej radykalne skoki temperatury
w ciagu roku. Wraz z przemieszczaniem si¢ na potudnie,
krzywe temperatur staja si¢ bardziej wyrownane, bowiem
roznice maksymalnych temperatur zimy i lata s3 w znacz-
nym stopniu mniejsze.

Wptywy gor

Na wyzszych wysokosciach, warstwa powierzchniowa
powietrza jest ciefisza i bardziej wystawiona na dziatanie
zimna. Niska temperatura oraz cisnienie sprzyjaja skrapla-
niu, totez wiatry szybko tracq tutaj przenoszong wilgoc.
Gdziekolwiek cieply, obciazony wilgocia prad powietrza
osiaga pas zimna, koficzy si¢ to opadami.

Dlatego tez tereny laficuchéw gorskich, stojacych na
drodze wilgotnych lub stosunkowo dobrze nasyconych para
wodng wiatréw, s zwykle dobrze nawodnione. Natomiast
w przypadku wyzszych wypictrzen ladu, proces ten jest ra-
czej nie uregulowany. Deszcze spadaja zazwyczaj na strong

nawietrzng wzniesien, podczas gdy strona zawietrzna pozo-
staje sucha. Tereny trawiaste badZ pustynie tworza si¢ wigc
zwykle po stronie stokéw zawietrznych, cho¢ nie zawsze re-
gula ta si¢ sprawdza.

W niektorych przypadkach strona zawietrzna moze by¢
nawet bardziej nawodniona niz strona przeciwna. Tam,
gdzie duzy jest kat nachylenia terenu od strony nawietrznej,
a przy tym gory sa stosunkowo niskie, deszcz moze spas¢ po
stronie pozbawionej wplywu wiatru. Dzieje si¢ tak poniewaz
na obszarach, gdzie zbocza gérskie schodza ostro w dot, po-
wierzchnia, nad ktéra moze skropli¢ si¢ opad jest mniejsza.
Dodatkowo punkt rosy moze takze by¢ opdzniony przez
stosunkowo dlugi okres ochladzania, bowiem gdy wiatry
powstaja w strefie suchej, skroplenie nie moze praktycznie
nastapi¢ az do momentu, w ktérym nie wzniosa si¢ one na
znaczng, wysokosé.

Rejony spotkan mas powietrza

Cieple masy powietrza wedrujace z Potudnia napotyka-
ja zimne powietrze z Pélnocy nad rejonami srednich szero-
kosci geograficznych. W tej sytuacji tworzy si¢ system regu-
larnie powtarzajacych si¢ typéw pogody. Nastepnie przesu-
wajg, si¢ one z zachodu na wschod, pod wplywem dziatania
przewazajacych w tych strefach wiatréw. Fronty pogodowe
zachowuja, si¢ podobnie; gorace fronty, przynoszace cieple
opady; surowe, burzowe fronty zimne; oraz przynoszace
dhugie zimowe opady deszczu i $niegu, zaciskajace si¢ jak
szezeki fronty burzowo-deszczowe.

Wplyw sit drugoplanowych

Zaréwno Morgoth jak i Sauron mieli ogromny wplyw
na uksztattowanie pewnych regionéw Srédzemia. Na Dale-
kiej Potnocy, przez ogolocenie ziemi, a pézniej rzucenie na
nig zakle¢, Czarny Wrég pozostawil po sobie w spadku nie-
skoniczone i straszliwe zimno. Z tego powodu zimne wiatry
polarne docieraja do terenéw potozonych dalej na potudnie,
niz mialoby to miejsce bez zaistnienia wplywdw mocy wtér-
nych. Jedynie wulkany oraz bryzy polarne maja na tych tere-
nach jakikolwiek wplyw agodzacy. Sauron z drugiej strony,
spowodowal dwa rodzaje niekorzystnych zmian klimatu.
W Angmarze spotegowal zimno, ktére istnialo juz w pol-
nocno-zachodnich rejonach Gér Mglistych. W Mordorze
natomiast, gorace prady powietrza mieszaja si¢ z dziwnymi
pradami zimna. W obu przypadkach, powietrze zostalo po-
zbawione cech istotnych dla Zycia organizméw tego $wiata.
Ohydne wyziewy oraz gryzacy dym przyczyniaja, si¢ do stra-
sznej sytuacji panujacej w Mordorze, a szczegdlnie na row-
ninie Gorgorath.

GLOWNE LANCUCHY GORSKIE SRODZIEMIA

Nazwa fancucha tum w jez. thum. w jez. Polozenie Snieg Wysokos¢ Strona Strona zboczy
sindaryjskim  quenyjskim (Srednia) nawietrzna stromych

Goéty Popiotu Ered Lithui Orolithui Mordor/Rhovanion  brak 6000 stop Pin. Pin.

Gory Niebieskie Ered Luin Oroluine Lindon/Enador jesien/wiosna 8000 stép Zach. Wsch.

Gory Goracego Ztota  Ered Ormal Urmaldoronti Centralny Endor brak 5000 st6p Pln.-zach. Wsch.

Szare Géry Ered Mithrin ~ Oromisti Rhovanion caly rok 6000 stép Pln. Pid.

Goty Zelazne Ered Engtin -~ Oronagri NNE Endor caly rok 9000 stép Phn. Pid.

Gory Mgliste Hithaeglir Hisioronti Eriador/Rhovanion  jesied/wiosna 13000 stop Zach. Wsch.

Czerwone Géty Ered Ceren Orocarni Wschodni Endor zima/wiosna 11000 stép Zach. Zach.

Plot Cienia Ephel Duath ~ Peldaio Ithilien/Mordor brak 7000 stop Pid.-zach. Zach./Pid.

Biale Goty Ered Nimrais ~ Oroninque Rohan/Gondor zima,/wiosna 11000 stop Pid.-zach. Zach.

Goéty Wiatru Ered-i-Sul Orosulo ESE Endor zima 10000 stép Phn.-wsch. Zach.

Zélte Gory Ered Laranor  Orolanari SSW Endor niektétre zimy 7000 stop Pid.-wsch. Phn.




6.0 NARODY I STOSUNKI
POLITYCZNE

Ten rozdzial poswiccony jest matetialom dotyczacym
spoleczno-politycznego tla prowadzonych na terenach
Stédziemia kampanii. Zakres informacji zebranych w roz-
dziale 6.1 obejmuje wydarzenia, ktére rozgrywaly sic na Za-
chodze lub na ,,Wielkich Tadach". Rozdzial 6.2 natomiast
zawiera ogolne fakty z historii pozostalej czesci kontynentu.

6.1 HISTORIA ZACHODU

Ponizej zamieszczony zostal skrécony tys historyczny
obejmujacy najistotniejsze wydarzenia, jakie zawarte zostaly
w podaniach elféw lub historiach Wolnych Ludéw. Te
z nich, ktére mialy miejsce przez Liczeniem Czasu opisane
sa w czasie przesztym.

PRZED CZASEM

Przed Czasem nie istnialo nic oprécz Eru — Jedynego.
Z jego mysli narodzili si¢ Ainurowie, Swiete Istoty, studzy,
z ktérych najlepiej znani sa Valarowie i Majarowie.

Dali oni poczatek Wielkiej Piesni, ktéra wypehia Pust-
ke i stata si¢ kolejnym dzielem Eru. Z Piesni narodzit sic Ea,
bedacy wszystkim tym, co jest niebem i $wiatem, a takze
Los. Wszystkie stworzenia, ktére mialy wypelni¢ swiat, by-
ly Scisle zwigzane z Muzyka oraz losem w ten sposob zro-
dzonymi. Wszystkie — z wyjatkiem ludzi, ktérzy mieli p6jsé
wiasng droga.

Jednakze, jeden z Valaréw wploth we wzor ustanowiony
przez Em swoje whasne wizje i tak powstal dysonans. Valar
6w, zwany wowezas Melkorem (quen. ,,Ten Ktéry Wscho-
dzi w Chwale"), a ktérego obecnie okteslamy imieniem
Motgoth (sind. ,,Czarny Nieprzyjaciel"), zawidédl swym
uczynkiem Jedynego.

Eru stworzyl wizje swoich dzieci i powiadomil Swietych
o przysztym ich nadejsciu. Mieli oni bowiem stworzy¢ miej-
sce dla elféw i ludzi. Tak narodzila si¢ potrzeba kreacji Ar-
dy i wielu Swietych przystapito do pracy nad ksztaltowa-
niem Ziemi. Tych, ktorzy tak postapili nazywamy teraz Va-
larami. Najwigkszym sposroéd nich byl Morgoth. Z jego to
zadzy postato Zlo 1 rozpoczela si¢ wojna toczona przy two-
rzeniu nowego ladu. To, co mialo by¢ doskonale w swym
umiarkowaniu i symetrii, zostalo przeksztalcone i zréznico-
wane. Mimo to Arda pozostala w wigkszej czesci okragla

i plaska.
PIERWSZA ERA

Poczatek Pierwszej Ety naznaczony byl stworzeniem
Swiatta Ardy.

Wiosna Ardy: Lata Latarni

Dysonans wprowadzony przez Morgotha trwal jeszcze
przez jakis czas. W tym okresie pozostali Valarowie poszu-
kiwali sposobéw oswietlenia nowego Swiata. Wreszcie, na
szczytach ogromnych filaréw, posréd woéd Morza Krazace-
go, osadzono dwie ogromne, wykute przez Aulego Kowala,
lampy. Illuin stata na pétnocy, a Ormal na potudniu, przy
czym obie znajdowaly si¢ w poblizu srodkowego kontynen-
tu Endoru. Oswietlaly lad, a rosliny i zwierzeta zaczely na-
pehia¢ Arde niesmiata piesnia rozkwitajacego Zycia. Weiaz
jednak elfy i ludzie spali.

Valarowie, ktorzy zdazyli wykluczy¢é Morgotha ze swego
kregu, swéj dom umiescili na wyspie Almaren, polozonej na
rozleglym jeziorze posrodku Endoru. W czasie gdy radowali
si¢ tam pokojem, gleboko pod powierzchnig ladu, na Pétno-
cy Stédziemia, ich wrég, Morgoth, zaczat drazy¢ diugie tune-
le i kotytarze jaskin. Kryjowke t¢ nazwat ,,Utumno" i tam tez,
gdzie juz prawie nie siggato swiatto Illuin, zamieszkal. Z tych
wszystkich stworzen Ardy, ktore udalo mu si¢ sciagnac¢ na
$ciezki Mroku, stworzyl niezliczone mnéstwo potworow.
Wtedy whasnie, po raz pierwszy pojawily si¢ pajaki, a oprocz
tego, w tym samym czasie do rebelii przytaczyla si¢ spora licz-
ba zlych Majaréw, przede wszystkim balrogbw.

Po pewnym okresie, gdy reszta Valarow oslabita juz nie-
co swoja, czujnosé, Morgoth uderzyl. Najpierw rozbit Ormal
i Illuin. Biedne zwierzeta, ktére zdotaly uniknaé $mierci
w odmetach wystepujacego z brzegéw Morza, zginely zma-
sakrowane przez rozszalale, uwolnione ze strzaskanych la-
tarni plomienie. Srédziemie zostalo praktycznie doszezetnie
zniszczone, a wraz z powodzia rozwialo si¢ marzenie Vala-
6w o symetrii. Almaren zniknal z powierzchni ziemi.

Valarowie zapalali Zadza zemsty i zaatakowali armie
Czarnego Nieprzyjaciela. Manwe, Lord Valaréw, poprowa-
dzil w boju swoich wsp6ibraci, zmuszajac Morgotha do te-
go, by, pod ostong straszliwej ciemnosdi, w poplochu wyco-
fal si¢ w niezglebione czeluscie Utumno. Ta piekielna sie-
dziba stanowila na razie dla niego bezpieczna kryjéwke, bo-
wiem Valarowie musieli powstrzymac szalejace na po-
wierzchni Srédziemia zywioly.

Powstanie Amanu

Kiedy kataklizm zakonczyt si¢, Valarowie opuscili Srod-
ziemie. Na swa nowa siedzibe wybrali najdalej na zachéd
wysunicte kresy Ardy, nie§miertelne krainy Amanu. Za naj-
wyzszymi gorami (Pelori) zbudowali Blogostawione Krole-
stwo i od tego czasu do Amanu zalicza si¢ Nie$miertelne
Krainy Valinoru. Morgotha natomiast, pozostawiono w En-
dorze, by mogl zy¢ na okaleczonym i catkowicie odmienio-
nym Srodkowym Kontynencie, rozswietlanym tylko bla-
skiem gwiazd, umieszczonych na niebie przez Elberthe
(zwang réwniez Varda).

Kiedy ukoniczono budowe Valinoru i wzniesiono prze-
pickne miasto Valmar (Valimar), z glebi Ardy wylonit si¢
nowy dar. Na wzniesieniu Ezellohar, na zewnatrz zacho-
dnich bram miasta Valaréw, wykietkowaly dwa drzewka.
Pielegnowane przez Valaréw, rosly i rozkwitaly, swiecac ba-
jecznie wspanialym $wiatlem, ktére rozblyskiwalo i gasto
w oszatamiajacym taficu. Napehilo ono swym blaskiem
Aman, a Dwa Drzewa — bialy Telperion i Ztoty Laurelin —
strumieniem swojego Swiatla wyznaczaly dwunastogodzinny
dziefi Valinoru. Pierwszy pelen zakreslony przez nie dzien
rozpoczal Liczenie Czasu.

Lata Dwoch Drzew
Ponizej przedstawione sa, cho¢ w nie do kofica w chro-
nologicznym porzadku, najwazniejsze wydarzenia, jakie
mialy miejsce po rozpoczeciu Liczenia Czasu.

— Mijaja niezliczone lata. Przez caly czas Morgoth stara si¢
odbudowaé swoja armi¢ i wznawia proby przeciagniecia
Valaréw na $ciezki Mroku. W tym wlasnie czasie po
stronie Za pojawia si¢ jeden z najpotezniejszych Maja-
6w, Sauron (sind. ,,Gorthaur Okrutny").



— Valar Aule (Kowal) tworzy z ziemi 1 kamienia Khaza-
déw (krasnoludy). Zaczyna ich uczy¢ i obdarza ich mo-
wa. Bru przerywa te dzialania, poniewaz krasnoludy nie
byly czescia jego planu. Jednakze Dzieci Aulego beda
2y¢, ale na razie zapadaja w gleboki sen, bowiem to elfy
beda Pierworodnymi.

— Valie Yavanna (quen. ,,Dajaca Owoce"), matzonka Aule-
go Kowala i ,,Krélowa Ziemi" przywraca do zycia rosli-
ny i zwierzeta Stédziemia, dajac im ponownie zdolno$¢
rozkwitu 1 rozwoju. Entowle, zwani tez Pasterzami
Drzew, jako pierwsi wedruja po terenie Endoru.

— W Cuivienen, polozonym w péinocno-wschodniej czesci
Stédziemia, budza, sie elfy. Nazywaja, siebie Qvendi, czy-
li ,,Mo6wiacy", jako ze ich glosy nie przypominaja gloséw
Kelvaréw (sind. ,,Rosnacych Rzeczy Ktére Si¢ Porusza-
ja"). To whasnie elfy nazywa si¢ Pierworodnymi, wyr6z-
niajac je niejako z wszystkich Wolnych Ludow.

— Budoi si¢ Siedmiu Ojeéw Krasnoludéw. Ich plemiona
rozdzielaja, si¢ 1 kazde z nich podaza wilasnym szlakiem.

— Elfy zaczynaja badac tereny usytuowane woko! miejsca
ich narodzin i rozwijaja swoj jezyk. Tymczasem Valaro-
wie sa catkowicie nieswiadomi faktu, Ze elfy juz si¢ prze-
budzity. Morgoth odkrywa ich obecnos¢ i szuka sposo-
béw przejecia nad nimi wladzy. Udaje mu si¢ zaszczepic
w nich strach przez innymi Valarami.

— W czasie kolejnej swojej wycieczki po Endorze, jeden
z Valaréw, Orome (Y.owca), odkrywa, Zze zgodnie
z przepowiednia Eru, przebudzily si¢ elfy. Jednakze wie-
le z nich jest $miertelnie przerazonych, gdy spotykaja go
po raz pierwszy.

— Ze schwytanych jencéw badz tych ze zlych elfow,
ktérym udalo sie odnalezé droge do przepascistych szy-
béw Utumno, Morgoth tworzy orkéw. Weiaz tez po-
szukuje sposobu na zniewolenie Dzieci Eru.

— W pétnocno-wschodniej czesci Srédziemia, Morgoth
wznosi olbrzymig fortece. Zwana jest ,,Angband"
(sind. ,,Zelazne Wigzienie"), a jej celem ma by¢
,»ochrona" Endoru przed Valarami z Amanu.
Podziemna budowla zarzadza Sauron, gléwny dowdd-
ca armii Czarnego Nieprzyjaciela.

— Yavannie i Orome udaje si¢ przekonac re-
szte Valaréw, ze Morgoth planuje zniepra-
wic elfy 1 obja¢ wiladze¢ w Endorze.

— Bitwa Poteg sprowadza Wiadcow Valinoru

ponownie do Srédziemia. Spychaja oni raz
jeszcze Motgotha do Utumno 1 zaciagaja
straz nad Cuivinen. Utumno jest oblezone
i calkowicie zniszczone; Morgoth zostaje
zhapany i skuty laficuchami przez Valara
Tulkasa. Czarny Wrég jest umieszczony
W wiezieniu.

— Zachecone przez Oromego, elfy wyprawiaja
do Valinoru grupe postéw, prowadzonych
przez braci Ingwego, Finwego 1 Elwego.
Wystannicy powracaja przynoszac swoim
wspolplemieficom opowiesci o cudach
Amanu.

— Trzy Szczepy Eldaréw — Vanyarowie, Nol-
dorowie i Teleti — w poszukiwaniu §wiatta
Dwoch Drzew i wybrzezy Amanu, wyrusza-
ja na zachdd, rozpoczynajac tym samym
Wielka Podtéz. Te z elféw, ktére nie chcia-
ly ruszy¢ w podréz, nazwane zostaja ,,Ava-
1i" (quen. ,,Odmawiajacy"); w ramach tego
odlamu elféw, zwanego tez ,,Flfami Silva-
nejskimi", wyksztalca, si¢ pozniej najprze-
rézniejsze mniejsze grupy.

— Czg8¢ elféw Teleri, Nandorczycy pod wo-
dza Lenwego, decyduje si¢ pozosta¢ po
wschodniej czesci Gor Mglistych i1 posuwac
siec w kierunku poludniowym, wzdtuz brze-
gow rzeki Anduiny.

— Trzy Szczepy przybywaja do Amanu. Jako
pierwsi docieraja tam Vanyarowie, tuz za
nimi natomiast — Noldorowie.

Péttroll
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- Teleri zostaja w Stédziemiu, choé¢ ostatecznie wigkszo§é
z nich dociera do celu podt6zy. Grupa ta, prowadzona
przez Olwego, zostaje nazwana Morskimi Elfami. — Po-
zostata grupa, nad ktéra wladze piastuje lord Elwe, osie-
dla si¢ w Srédziemiu. Wplyw na podjeta przez lorda El-
wego decyzje o pozostaniu w Endorze ma niewatpliwie
romans z Maia Meliang i mito$¢ do ziemi Beletiandu.
Ci, ktérzy pozostaja razem z nim otrzymuja miano Sin-
daréw (quen. ,,Elfy Szare"), a ich wladca przyjmuje imi¢

,»Elu Thingol". Poslubia on Meliang i proklamuje Krdle-

stwo Doriathu. Jednym z najwickszych nastepcoéw Thin-
gola jest Cirdan Opickun Statkow.

— Wszystkie Trzy Szczepy zasiedlaja przede wszystkim
wschodnie, rozciagajace si¢ wzdhuz brzegbw morza
krolestwo Eldamar (quen. ,,Dom Elféw"), obszar od-

dzielony od Valinoru pasmem Gor Pelori. Noldoryjskim

miastem staje si¢ Tirion, podczas gdy Teleri wybieraja
polozone nad morzem Alqualonde. W pdzniejszym
okresie Vanyarowie wedruja na zachod w kierunku gér
i promieniejacych jasnym $wiattem okolic Valinoru.

- Sindarowie Thingola jako pierwsi napotykaja krasnoludy
(krasn. ,,Khazad" lub ,,Naugrim"), bowiem cztonkowie
tej rasy zaczynaja, przedzieraé si¢ przez Gory Blekitne
(sind. ,,Ered Luin").

— Rumil, Noldor z Tirionu w Eldmarze tworzy pierwszy
system pisma 1 spisuje po raz pierwszy histotie rasy.

- Noldorowie tworza wicle wspanialych dziet sztuki. Na-
rasta w nich poczucie dumy i wiary w szczegdlne talenty
ich szczepu. Jeden z nich, imieniem Feanor, uaktualnia
prace Rumila. Ponadto dokonuje on przelomu w sztuce
szlifowania kamieni szlachetnych. To wlasnie Feanorowi
zawdzigcza si¢ nazwanie Melkora ,,Morgothem".

— Morgoth publicznie zaluje za swe winy, jednakze w glebi
serca planuje ucieczke. Valarowie wierza w jego skruche
ipo ,trzech wickach" w Siedzibie Mandosa, Czarny
Nieprzyjaciel zostaje uwolniony. Manwe wybacza mu je-
go winy na progu bram Valinoru.

- Mija okres niepokoju. Morgoth przemierza Valinor pod
czujnym okiem podejrzliwego Tulkasa Dzielnego
i Ulmego (quen. ,,Lejacy Wode"), Wiadcy Wod. Czat-
ny Nieprzyjaciel naucza Noldoréw 1 wiele os6b ulega
czarowi jego przymilnego zachowania.

— Feanor tworzy trzy Silmarille; praktycznie niezniszczalne
Kklejnoty, ktére maja stanowi¢ wyobrazenie $wiatta
Dwoch Drzew, przechowujac jego ksztalt i forme dla el-
féw. Sa najcenniejsza 1 najpotezniejsza z wszystkich
przedmiotéw stworzonych przez Eldaréw.

— Noldorowie, ktorzy, dzigki ktamstwom Morgotha, sa
przekonani o tym, iz Valarowie pozadaja Silmarilli,
uzbrtajaja si¢ 1 zaczynaja méwic o rebelii. Finwe — Pan
Noldor6w, ojciec Feanora i Fingolfina — powiadamia
Valaréw o zamiarach jego ludu.

- Morgoth prébuje podstepnie ukras¢ Silmarille z domu
Feanora w Tirionie, ale jego plany zostaja udaremnione.

— Valarowie wreszcie zdaja sobie sprawg z planéw Morgo-
tha i maja nadzieje, ze opuscit on juz Arde. Ustanawiaja
straze na potnoc od Valinoru i Eldamaru. Tymczasem
jednak Morgoth przybiera inna posta¢ i przekrada si¢
do Avatharu, w poludniowo-wschodniej czesci Amanu.
Tam, w najbardziej ponurej krainie $wiata, spotyka zla
demonic¢ Ungoliante.

Dtuga Noc (Bezstoneczny Rok)

— Morgoth decyduje si¢ na zniszczenie Dwéch Drzew przy
pomocy Ungolianty. Demon przybiera posta¢ pajaka i,
pod okryciem jej zaklecia Mroku, obydwoje przedostaja
si¢ do Valimoru. Motgoth rani drzewa wl6cznig i ich
soki rozlewaja sie. Ungolianta wysysa je, zatruwa Drzewa
i wypijaja do sucha Studnie Vardy.

— Morgoth wlamuje si¢ do skarbca Finwego w Formenos,
polozonym w pétnocno-wschodniej czesci Amanu. Kra-
dnie wszystko co znajduje, wlacznie z trzema klejnotami
Silmarilli, nastepnie za$ zabija samego Finwego.

— Kiedy Dwa Drzewa umieraja, Morgoth i Ungolianta,
przez lodowe ciesniny Helcaraxe, uciekaja do Srédze-
mia, a poscig powstrzymywany jest przez Mrok. Valinor
zostaje okryty Ciemnoscia nieporéwnanie glebsza, niz ja-
kakolwiek noc.

— Wielka Pajeczyca domaga si¢ calej mocy i swiatta skra-
dzionego z Amanu. Motgoth zdaje sobie sprawe, ze nie
moze jej oszukac 1 probuje wreczy¢ jej w ramach zaplaty
wszystkie, z wyjatkiem Silmarilli, kamienie z Farmenos.
Ungolianta pozera klejnoty 1 poteznieje. Zada Silmarilli.
Przerazony Morgoth wzywa straze Balrogow, ktore wy-
woza Ungoliante na potudnie.

— Feanor, jako najstarszy syn Finwego, obejmuje rzady

nad Noldorami. Jego synowie przylaczaja si¢ do niego,
kiedy zbiera dookota siebie Noldoréw. Wszyscy razem
przysicgaja zemste kazdemu, kto chciatby przywia-
szczy¢ sobie Silmarille. Brat Feanora, Fingolfin, wraz ze
swoim drugim synem Turgonem prébuja uspokoi¢ nie-
co emocje swoich wspolplemiencéw, poniewaz nie chea
zatargu z Valarami. Wojska Feanora przygotowujq sie
do wyprawy do Endoru. Pod koniec, kiedy nastroje El-
daréw juz bliskie sa wrzenia spér grozi wybuchem woj-
ny domowej. Fingon, pierwszy syn Fingolfina, naklania
ojca do jak najszybszego przylaczenia si¢ do Feanora

i wyruszenia przeciwko Morgothowi. Obawiajac si¢
roztamu wéréd Noldordw i widzac, ze wigkszos¢ jego
wlasnych ludzi popiera Fingona oraz frakcje feanorian-
ska, Fingolfin zgadza si¢ poprowadzi¢ swoich ludzi

z powrotem do Srédziemia. Trzeci syn Finwego, Finar-
fin, stara si¢ zachowac neutralnosé, ale ostatecznie
przyltacza si¢ do wyprawy.



— Olbrzymi sztorm niszczy pewng liczbe Bialych
Statkéw, ale wigkszosci Noldoréw udaje si¢ ujsé
z zyciem. Valarowie powstrzymuja innych ze
swoich poddanych przed przylaczeniem si¢ do
rebeliantéw, a Noldorowe zostaja oszczedzeni
z katastrofy dzigki Ulmo i jego pomocnikom.

— Na skraju zimnego obszaru zwanego Araman
Noldorowie napotykaja ciemng postaé, ktora
odzywa si¢ do nich stowami ,,Przepowiedni
Pétnocy". Tak jak poprzednio, méwi ona
o wielkim cierpieniu i niektdrzy utrzymuja, Ze

to sam Manwe jest prorokiem. Feanor reaguje
gniewem i, postawiwszy zagle, wyfrusza na

wschod poprzez Belgaer (sind. ,,Wielkie Mo-
rze"), pozostawiajac Fingolfina i Finarfina na 15
skalistych wybrzezach pétnocno-wschodniego
Amanu. Skruszony Finarfin powraca do Tirio-

nu (gdzie zostaje mu wybaczone wszystko co
zrobit 1 nadal sprawuje rzady nad Noldorami
z Amanu). Fingolfin trwa jednak w swoim za-
miarze, a jego wojska kontynuuja wyprawe do
Sr6dziemia.,

— Morgoth buduje swoje nowe krélestwo w Ered
Engrin (sind. ,,Goty Zelazne"). Wgryza si¢ nie-
jako w ich krajobraz, drazac teren pod szczyta-
mi i wzmacniajac podziemny kompleks Ang-
bandu. Z gruzu i materialéw pozostatych po
budowie Angbandu buduje gorska fortece, zwa-
ng, Thangorodrim, w sklad ktérej wehodzi prze-

razajaca triada wzniesiefi, wznoszaca si¢ nad gliéwna bra-

Orkijski wojownik

— Wojownicy noldoryjscy wyruszaja z Eldamaru w kierun- mg, wiodaca do podziemnego siedliska Czarnego Nie-
ku pétnocnym. Postaniec Manwego ostrzega ich przed przyjaciela. Oprocz tego, jeszcze przynajmniej dwanascie
ta ckspedycja, jako ze Valarowie przewiduja masakre. mnicjszych bram Angbandu wycietych zostaje w potu-
Jednakze, tylko niewielu Noldoréw pozostaje w Tiria- dniowych $cianach Thangorodrim.
nie. Jako pierwsze wyruszaja sily Feanora, nastgpnie, — Noldorowie przybywaja do Srodziemia.

z wigksza czgscia Iudzi podaza Fingolfin. Tylng straz
wojsk stanowia oddzialy prowadzone przez Finarfina

1 jego pierworodnego syna Finroda, ktérzy pozwalaja
przeja¢ Fingolfinowi dowddztwo nad ich gléwnym kon-
tyngentem. Feanora jednakze meczy marsz i nienawisé,
jaka czuje do Morgotha nakazuje mu poszukaé szybsze-
go sposobu dotarcia do Endoru. Decyduje si¢ uniknaé
diugiej podrézy przez péinocne ciesniny Hecaraxe.

Lata Stonca i Ksiezyca

Oktes ten obejmuje dwie wojny prowadzone pomiedzy
Motgothem i Wolnymi Ludami. Do kofica pierwszej, dhu-
giej wojny stoczonych zostaje pieé ,,Bitew", stanowiacych
niejako jej gléwne czgsci i etapy. Druga z wojen, Wojna
Gniewu, stanowi kontynuacje pierwszego z konfliktow,
a podczas niej stoczona zostaje jedna Wielka Bitwa.
— Plerwsza Bitwa: Podczas Ucieczki Noldoréw Motgoth

— Feanor zawraca swoja armi¢ i maszeruje do Alqualonde. , e
A ame ] d uderza w pétnocno-zachodniej czesci Sroédziemia, na Be-

Tam prosi Olwego, Kréla Telerich, o przylaczenie si¢
do niego i zezwolenie Noldorom na postawienie zagli
na Bialych Statkach. Olwe odmawia, bowiem weciaz ufa
on Valarom, a nigdy nie dawal postuchu msciwym pod-
szeptom Morgotha. Noldorowie probuja przejac statki
sia, ale zostaja pobici przez elfy Teleri. Oddzialy Fin-
golfina przybywaja, w samym srodku bitwy i zostajg
zdziesiatkowane w walce po stronie swoich wspolbraci.
Nie znajac przyczyny takiego bratobdjstwa elita armii
Fingolfina zmienia swoje nastawienie do wyprawy. Nol-
dorowie podazaja na pétoc wzdhuz wybrzeza Amanu,
niektorzy ladem, czg$¢ zas morzem.

leriand. Sily sindaryjskiego krélestwa Thingola, odpiera-
ja wschodnie armie Czarnego Nieprzyjaciela przy pomo-
cy nandoryjskich elféw Denethora, syna Lenwego. Za-
chodnie wojska Morgotha oblegaja sindaryjskie wybrze-
za, znajdujace si¢ pod kontrola Cirdana.
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— Podczas, gdy elfy Feanora plyna na wschod a oddzialy
Fingolfina przemierzaja zimne pustkowia Aramanu
i Helcaraxe, Valarowie probuja ocali¢ jak najwiecej ze

$wiatta Dwéch Drzew. Ostatni kwiat Telperionu zostaje

umieszczony przez Aulego w dzbanie 1 w ten sposdb
powstaje Ksiezyc.

— Valarowie umieszczajg Ksiezyc na niebie, aby wskazywat
on szlachetnemu Fingolfinowi droge oraz aby zmniejszyt
on straszliwg, ciemno$¢ Morgotha. Po raz pierwszy Ksie-

zyc wstaje tej nocy, podezas ktérej Fingolfin dociera do
Srédziemia.

— Po siedmiokrotnym wzejéciu Ksiezyca, na niebie pojawia

sie nowa ,,gwiazda". Jest nia Stofice, stworzone z ostat-
niego owocu Drzewa Laurelin. Wschodzi ono pierwszy
raz w dniu, w ktérym Fingolfin dociera do Mithrim.

— Ludzie (quen. ,,Atani", sind. ,,Edam") budza si¢c w Hil-
dorien, we wschodniej czesci Srédziemia. Nazywani sq
Nowym Pokoleniem i wkrétce rozpoczynaja wedrowki,
kierujac si¢ na pétnoc, potudnie i zachéd.

— Druga Bitwa (Dagor-nuin-Giliath lub inaczej zwana tez
,.Bitwa pod Gwiazdami"): Morgoth posyla kolejne swe
sily na zachéd na spotkanie Noldoréw maszerujacych
przez Mithrim. Pragnie zniszczy¢ ich zanim zdolaja, za-
jac jakickolwick pozycje czy tereny w Endorze. Noldo-

rom udaje si¢c pokona¢ gléwne oddzialy orkéw i zwréeic
si¢ czolem do tych przegrupowujacych si¢ orkijskich od-

dzialéw, ktdre porzucaja oblezenie Sindaréw Cirdana.

Armia Feanora spycha nieprzyjaciela przez réwniny Ard-

galen, w kierunku Thangorodrim. Orki, wzmocnione
grupa, Balrogdw, zatrzymuja Feanora i, podczas starcia,
zabijaja Wielkiego Krola. Synowie Feanora odpieraja
gléwny atak, ale bitwa nie korczy si¢ jednoznacznym
zwyciestwem zadnej ze stron. Mimo tego orki wycofuja
si¢, a Noldorowie moga polaczy¢ si¢ w Beleriandzie ze
swymi sindaryjskimi wspotbraémi. Fingolfin zostaje
obrany Wielkim Krélem Noldoréw.

— Ludzie po raz pierwszy stykaja si¢ z ,,Ciemnymi
Elfami", grupa Avaréw (Silvanejczykéw) napo-
tkana na Dalekim Wschodzie. Morgoth takze
dowiaduje si¢ o nadejéciu ludzkiego plemienia
i wyrusza, by zniewoli¢. Wielu ludzi i Avaréw
schodzi na demng $ciezke pod wplywem zakle-
cia Ciemnosci, czczac, cho¢ w przerazeniu,
Czarnego Nieprzyjaciela.

— Noldorowie osiedlaja si¢ na terenach Beleriandu,
na péhnocnym-zachodze Srédzemia. Sindaro-
wie pod panowaniem Thingola i Cirdana weiaz
utrzymuja swoje odrebne krélestwa wzdtuz wy-
brzeza oraz w Dotiath.

— W okolo 50 lat po nadejsciu Noldoréw Ulmo
rozmawia z Finrodem i Turgonem o zalozeniu

ukrytych krolestw.

— Galadriel (sind. ,,Pani Swiatla"), siostra Fintoda, pozo-

staje w Doriath. Tam poslubia Sindara Celeborna, ktory
pochodzi z rodziny Thingola.

— Trzecia Bitwa (Dagor Aglareb, inaczej zwana ,,Stawetna

Bitwa"): Znéw, jak jezyki piekielnego ognia, armie Mot-
gotha wylewaja si¢ z wnetrza Thangorodrim. Tréjkie-
runkowy atak prowadzony jest przeciwko nowo powsta-
lym krolestwom Beletiandu. Orkowie sa catkowicie po-
konani. Elfy zaciagaja straze, majace oko na na Angband
i Thangorodtim.

— Pojawia si¢ Glaurung, pierwszy zly gad oraz ,,Ojciec

Smokéw". Chociaz jest weiaz jeszeze miody i nie osia-
gnal rozmiardw 1 sit dorostego smoka, przepedza elfy
spod bram Thangorodrim na potudnie przez Ardgalen.
Gdy udaje mu si¢ zmniejszy¢ kontrole i nacisk elféw na
Angbad, przerywa poscig i powraca do domu.

— Tak zwane Oblezenie oraz Dlugi Pokoj, trwajace prawie

cztery wieki, umozliwia elfom zbudowanie ukrytych
krélestw (Gondolin i Nargothrond), a takze ukoniczenie
planéw obronnych.

— Ze wschodu przybywaja ludzie (,,Adan", Im. ,,Edain")

z rodzin Aravado. Adanskie rody, Beorowie, Haladin
oraz Marach, wraz ze ,Judzmi o Sniadej Cerze" z Bor
i Ulfgang osiedlaja si¢ na terenach Beleriandu.

— Czwarta Bitwa (Dagor Bragollach, zwana inaczej ,,Bitwa,

Naglego Ptomienia"): Tajemnicze strugi plomieni, wy-
plywajace z bram Thangorodrim, zalewaja réwnine Ard-
galen pustoszac ja tak, iz od tej poty nazywana jest An-
fauglith lub ,,.Diawiacy Pyl". Rzeki ognia $cieraja z po-
wierzchi ziemi wystawione, elfijskie straznice. Balrogo-
wie 1 orki, ktorym towarzyszy dojrzaly juz Glaurung,
podazaja na potudnie i opanowuja duza czes¢ Belerian-
du. Hithlum, a takze ukryte krélestwa unikaja, zniszczen,
ale spore polacie wschodniego Beleriandu zostaja zrow-
nane z ziemia. Fingolfin, Wielki Krél Noldoréw, rusza
pod bramy Thangorodtim, gdzie wyzywa Morgotha na
$miertelny pojedynek. Rani Czarnego Nieprzyjaciela,
ktory od teraz zostaje zwiazany ze swym cialem, ale sam
przy tym ginie.



— Beren, syn wladcy pierwszego sposrod adaniskich rodow,
zakochuje si¢ w Luthien Tinuviel, eldaryjskiej ksi¢znicz-
ce Doriathu, corce Thingola 1 Meliany. Razem, w po-
szukiwaniu Silmarilli, podazaja do Thangorodrim. Lu-
thien $§piewa piesn, kt6ra, w polaczeniu z cigzarem Zela-
znej Korony, usypia Morgotha. Beren odcina Silmarill
z korony, a nastgpnie obydwoje, z pomoca Thorondora,
Wiadcy Orléw, probuja uciec. Jednakze w walce z Car-
charothem, demonem w postaci wilka, Beren traci dion
oraz Silmaril. Carcharoth polyka Klejnot i ucieka. Thin-
gol przymuje Berena jako narzeczonego swej corki i ko-
chankowie pobieraja si¢. Carcharoth zostaje nastgpnie
zabity przez Huana, Wilczura Valinoru, ale tuz przed
$miercia, udaje mu si¢ $miertelnie rani¢ zaréwno Huana,
jak 1 Berena. Mablung wydobywa Silmarill z wnetrza
Carcharotha i zwraca umierajacemu Berenowi. Beren
umiera, a Luthien oddaje swoja niesmiertelnos¢ i ich du-
chy facza sie. Zyja jeszcze przez jaki$ czas, mieszkajac na
Tol Galen.

— Podczas gdy Beren i Luthien mieszkaja na Zielonej Wy-
spie, Silmarill dostaje si¢ w rece krasnoludéw z Nogrodu.
Naugrimowie osadzaja klejnot w Nauglamirze, naszyjni-
ku stworzonym dla Finroda, syna Finarfina. Naszyjnik
czesto zmienia whascicieli, ale ostatecznie dostaje si¢
w rece doriathyjskiej ksiezniczki Flwingj, corki Diorego,
ktora od tej poty przyozdabia swym urzekajacym pigk-
nem.

— Piata Bitwa (Nirnaeth Arnoediad, zwana tez ,,Niezliczo-
nymi Y.zami"): Trwa wciaz wojna, a rzady nad Noldora-
mi obejmuje najstarszy syn Feanora, Maedhros. Fingon
prowadzi kontrofensywe na zachodni Anfauglith, kt6ra
stanowi czg$¢ skoordynowanego ze wschodnia, armia,
Maedhrosa ataku. Zostaje wzmocniony przez sity Tur-
gona, wladcy ukrytego krélestwa Gondolin. Ta zacho-
dnia armia wpada w zasadzke wojsk Morgotha i oczeku-
je nadejscia Maedhrosa, ktére opdzniaja szpiedzy oraz
zdrajcy. Ostatecznie jednak, wspierany oddziatami ludzi
i krasnoludéw, dolacza on do gléwnej bitwy. Niestety,
zdradzone przez ludzki r6d Uldoréw, elfy zostaja poko-
nane. Uldorowie bowiem, w kluczowym momencie bi-
twy, atakuja elfijskie tyly. Armia Morgotha przejmuje
kontrole nad prawie calym pétnocnym Beleriandem
z wyjatkiem Gondolinu. Miasto Turgona wciaz pozosta-
je dla Czarnego Nieprzyjaciela tajemnica,.

— Gondolin i jego skrywane dotad miejsce pobytu zostaja
zdradzone. Polozenie wszystkich, z wyjatkiem jednego,
prowadzacego przez Tumladen, wiodace don przejscia
zostaja ujawnione Morgothowi. Miasto, ostatnie krole-
stwo zalozone przez Noldoréw na obszarach Beleriandu,
zostaje zaatakowane 1 zniszczone przez hordy orkéw,
trolli, smokéw 1 Balrogéw. Gothmog, Whadca Balrogéw,
ginie, ale miasto elféw 1 tak przestaje istnie¢. Zaglada
Noldoréw wydaje si¢ by¢ dopelniona.

— Flwing uchodzi do Doriathu, zabierajac ze soba Silma-
rill. Earendil, Milujacy Morze, ucicka z Gondolin.
Pézniej poslubia Elwinge przy Bramie Sitionu. Elwing
rodzi dwoch synéw: Elronda i Elrosa. Earendil, jako
wladca polozonego nad morzem Arverniengu oraz przy-
jaciel Cirdana Opiekuna Statkéw, zleca budowe stynne-
go okretu Vingilot. Na jego poktadzie wyplywa on
pdzniej na poszukiwania swych zaginionych rodzicow,
Tuora i Idrili, majac Zywiac réwniez przy tym nadzieje
na odnalezienie Valinoru. Kiedy elfy, szukajace Silmaril-
la Elwingi, atakuja jego dom na wybrzezu, Earendil
znajduje si¢ wciaz na morzu. Jego zona zabiera Naugla-
mir i rzuca si¢ do morza, jednakze Valar Ulmo zmienia
ja w ptaka i pomaga dotrze¢ do Earendila. Oplakujac
strate krolestwa oraz schwytanie swoich synéw, Earendil
zabiera Silmarill 1 kieruje si¢ w strong Niesmiertelnych
Ladéw. Klejnot zapewnia mu szczedliwa podréz. Szuka-
jac pomocy przeciw Morgothowi, lamie tym czynem va-
laryjski zakaz. Valarowie przyjmuja go, ale nakazuja mu
stawi¢ czola swemu przeznaczeniu. Poniewaz w jego zy-
fach plynie zaréwno krew zaréwno ludzi, jak i noldoryj-
skich elféw, Zeglarzowi i jego spadkobiercom pozwala
si¢ wybra¢ miedzy elfijska nieSmiertelnoscia a $miercia,
bedaca przeznaczeniem ludzi. Earendil wybiera los elfa,
ale jest zmeczony $wiatem, podobnie jak Elwinga, do
ktorej powraca. Razem wracaja do Amanu. Earendil
oraz Silmarill Elwingi umieszczeni zostaja na niebie, by
podrézowad po nim na pokladzie Vingilota, jako najja-
$niejsze sposrod pomniejszych gwiazd. Elwing odnajdu-
je dla siebie miejsce na Ziemi, zamieszkujac w bialej
wiezy polozonej niedaleko Belegaeru. Yaczy si¢ ze swo-
im ukochanym zawsze wtedy, gdy Farendil przeplywa
blisko Ardv.

— Wojna Gniewu (Wielka Bitwa): Przychylajac si¢ do
présb Earendila, Valarowie przygotowuja si¢ do zebra-
nia wielkiej armii i wyruszenia do Srédziemia. Wiad-
com Valinoru towarzysza Noldorowie z Amanu, Vany-
arowie oraz okrety Telerich. Laduja oni w Beleriand,
gdzie przylacza si¢ don oddzialy Edainéw. Nie przy-
chodza im natomiast z pomoca zamieszkujace Endor el-
fy. W szeregach armii Valaréw znajduja, si¢ sity Wiel-
kich Orléw dowodzonych przez Thorandora, do walki
staje tez Earendil. Thangorodrim i Angband zostaja za-
atakowane. Morgoth wysyla naprzeciw straszliwa armig,
ktora zostaje pokonana. Najwigkszy ze smokow, Czarny
Ancalagon, stacza pojedynek z Thorondorem i zostaje
zabity przez Farendila. Jego $mier¢ pograza ostatecznie
Thangorodrim. Zywioly i kataklizmy wstrzasaja ziemia,
a Morgoth zostaje zwyci¢zony. Jednakze duza czesé
péinocno-zachodniego Endoru jest oddarta od konty-
nentu i znika pod powierzchnia morza. Z calego Bele-
riandu unikaja zaglady tylko dwie krainy Lindonu.
Obejmuja, one pozostalosci terenu polozonego na za-
chéd od Blekitnych Gor.




Elfy Sindaryjskie

— Pozostale dwa Silmarille znajduja swoj koniec w wodach
oraz pod powierzchnia Ardy. Maedhros 1 Maglor, syno-
wie Feanora, zwigzani Przysiega swojego ojca, odmawiaja
zwrotu odzyskanych Silmarilli do Amanu. Kazdy z nich
ogarniety jest moca posiadanego Klejnotu. Maglor wrzu-
ca swoj do Morza. Maedhros natomiast, ogarniety sza-
lefistwem, zrzuca si¢ w ognista otchlan, az do $mierci za-
trzymujac Silmarill.

— Morgoth zostaje wtracony do Prézni az do kofica czasu,
ale wielu z jego poddanych (np. Sauron) ucieka, albo zo-
staje pogtzebanych gleboko pod powierzchnig ladu,
gdzie trwaja w przepastnych jaskiniach i korytarzach,
wypelniajacych glebie Endoru.

DRUGA ERA

W Drugiej Erze wyrdznia si¢ dwa istotne stadia: pierw-
szy przed, a drugi — po Upadku Numenoru. Nie wydaje si¢
jednakze by¢ mozliwe dokladne umiejscowienie w czasie
spisanych ponizej wydarzen, ktore nastapily w okresie po-
miedzy kleska Morgotha, a rokiem I Drugiej Ery.

Dla ludzi Srédziemia Druga Fra to czasy upadku ich
kultury. Edainowie zyli w blasku Swiatla wiedzy, ale ich
odejécie ze Srédzemia i exodus elféw spowodowaly gwal-
towne obnizenie poziomu ludzkiej technologii i cywilizagi.

Przed Upadkiem
Vanyarowie, jak i wigkszo$¢ Noldoréw, wracaja, po za-
koniczeniu Wojny Gniewu do Amanu. Galadriela wraz ze
swoim mezem Celebornem, sindatyjskim elfem, pozostaja
w Srédziemiu.
Jako podzigkowanie za pomoc, ktérej Edainowie udzie-
lili podczas Wojny Gniewu, Valarowie obdatzaja ich wlasna
wyspa, polozona na Wielkim Morzu, na zachéd od Endoru.
W tym samym czasie nakladaja na caly ludzkos¢ tak zwany
Zakaz Valaréw, bowiem odtad nikt z tudzi nie moze Zeglo-
wac na zachéd, ku wybrzezom Amanu.

I — Elfy zakladaja na ocalalych terenach Beleriandu (For-
lindon i Harlindon) Krdlestwo Lindonu. Vanyarowie
1 wigkszo$¢ Noldoréw powracaja do Amanu po Wojnie
Gniewu. Sindarowie oraz ci z Noldoréw, ktorzy zdecy-
dowali si¢ zosta¢, skladaja przysiege na wiernos¢ Gil-ga-
ladowi (sind. ,,Gwiazda Blasku"), Wiadcy Lindonu.
Cirdan Opiekun Statkéw zaklada sindaryjskie osiedla
nad Zatoka Ksiezyca (sind. ,,Lhun"), w Szarych Przy-
staniach.

ok. 2-1000 — Efektem migracji Sindaréw sq masowe we-
drowki Szarych Elféw na wschéd. W miedzyczasie
w Morii, na terenach polozonych obok pradawnej siedzi-
by krasnoludéw Khazad-dum, w Gérach Mglistych, Nol-
dorowie odkrywajg mithril.

ok. 3-40 — Krasnoludy migruja, z Gér Blekitnych 1, przyby-
wajac do Khazad-dum, zwickszaja zamieszkujaca tam po-
pulacje. Noldorowie z Eregionu, ktorzy osiedlili si¢ w po-
blizu, nawiazuja pierwsze kontakty handlowe z krasnolu-
dami. Glebokie Elfy, w odréznieniu od Sindardéw, nie ma-
ja zadnych probleméw w kontaktach z Khazadami.

32 — Edainowie laduja na Numenorze, wielkiej wyspie po-
tozonej ok. 300 lig (900 mil) na zachéd od Przyladka
Andrast. Przybieraja nazwe Numenorejczykéw (sind. ,,Lu-
dzi z Zachodu") 1 zakltadaja krélestwa pod rzadami Elro-
sa, $miertelnego syna Farendila i brata nieSmiertelnego El-
ronda.

442 — Smier¢ Flrosa Tar-Minyatura, pierwszego krola Nu-
menoru.

ok. 500 — Sauron ponownie wraca na powierzchni¢ Endoru.

600 — Po raz pierwszy, przy wybrzezach Stédziemia, zauwa-
zone zostaja numenorejskie statki.

600-1200 — Numenoryjscy podrdznicy i badacze plyna
wzdluz brzegbw Stédziemia, a takze podrézuja w gore
wickszosci gtéwnych rzek Wschodu i Potudnia. Ich wy-
prawy laduja na niemal wszystkich wazniejszych odcin-
kach wybrzezy kontynentu. Ucza ludzi nowych sposobdw
uprawy ziemi i budowania doméw.

750 — Po znacznym naplywie do Eregionu elféw
z Lindonu, zostaje w Eregionie utworzone
noldoryjskie Krdlestwo, gdzie rzady obejmuje
Celebtimbor (sind. ,,Srebrna Dlon"),

ok. 800 — Duza grupa Sindaréw wyemigrowuje
z zachodniego Eradoru 1 wkracza do Eregio-
nu. Prowadzi ich Oropher wraz ze swoim sy-
nem Thranduilem. Stosunki Sindaréw i kra-
snoludéw z Khazad-dum sa raczej chlodne,

ok. 850 — Sindarowie Orophera opuszczaja Ere-
gion 1 przedzieraj si¢ przez Géry Mgliste. Na
jaki$ czas osiedlaja si¢ wiréd swych krewnych
w Lorinand (Sindaréw zwanych kiedy§ Na-
ndorami).

ok. 950 — Sindarowie Orophera przekraczaja,

. | Anduing i kietuja, si¢ na pdtnoc przez Wielka

Zielong, Puszcze. Osiedlaja si¢ wéroéd mirkwo-

odzkich Flféw Silvanejskich, a Oropher zosta-

je Krélem Krdlestwa Puszczy.




ok. 1000 — Sauron potajemnie pojawia si¢ 1 zaj-
muje Mordor, rozpoczynajac prace nad Barad-
dur (sind. ,,Czarna Wieza").

1200 — Wzdtuz zachodnich brzegéw Endoru za-

kladane sa pierwsze numenorejskie porty. Sau-
ron, kryjac si¢ pod postacia przyjaznego elfom
»Pana Dardéw", probuje pozyskac przychylnosé
Eldaréw. Gil-galad nie ufa mu i odmawia Zle-
mu przyjecia propozycji wspolpracy. Jednakze
kowale FEregionu sa zauroczeni jego wiedza
1 wspaniatymi darami.

1200-1500 — Flota numenorejska rozpoczyna bu-
dowe wiez i portéw, umiejscawianych wzdhuz
calego poludniowego, wschodniego i potudnio-
wo-zachodniego wybtzeza Srédzemia. Sauron
przedstawia elfijskim kowalom z Eregionu no-
we sposoby wykuwania przedmiotow.

ok. 1350-1375 — Sauron namawia kowali z Ere-
gionu, aby zbuntowali si¢ przeciwko ogranicze-
niom, nalozonym przez Galadriele. Celebrim-
bor, pragnac doréwnac swoimi umiejetno$ciami
talentom, ktore byly udzialem Feanora, a przy
tym zazdroszczac krasnoludom doskonalych
zdolnoéci  rzemiedlniczych, zostaje |, Krélem"
Eregionu.

ok. 1375 — Galadriela przybywa do Khazad-dum
i, poprzez Goty Mgliste, podrézuje do do Loti-
nand. Tam zaktada Krdlestwo Lorien. Wielu
Noldotéw podaza za nia, jednakze Celeborn
pozostaje.

ok. 1500 — Kowale elféw z Eregionu, ktérych umiejetno-
$ci osiagnely poziom dla pézniejszych pokolen pozosta-
jacy wrecz niedostepny, rozpoczynaja prace nad Pierscie-
niami Wtadzy. Sprytne sugestie, podsuwane im przez
Saurona, zaczynaja dawa¢ widoczne efekty.

ok. 1500-1580 — Wykutych zostaje kilkanascie mniejszej
lub wigkszej mocy Pierscieni Whadzy. Sauron powraca do
Mordoru.

ok. 1590 — Celebrimbor gromadzi Trzy Pierscienie Wta-
dzy: Nenye, Narye oraz Vilye.

ok. 1600 — Sauron potajemnie wykuwa w glebiach Orodru-
iny (Gory Przeznaczenia) Jedyny Pierdcien, angazujac
W jego stworzenie spora czeS¢ whasnej mocy. Kiedy Czat-
ny Wiladca wsuwa go na palec, Celebtimbor odktywa
prawde. Elfy unikaja noszenie Pierécieni Wtadzy, Zeby
uniknaé zniewolenia. Z pomoca Jedynego Pierscienia Sau-
ron koficzy budowe Barad-dur, ktérej powstanie jest na
zawsze zwigzane z losami Pierscienia.

ok. 1601 — Sauron zada od elféw, by te oddaly mu Pier-
$cienie Wladzy. Pierworodni odmawiaja spelnienia jego
roszczen.

1693 — Rozpoczyna si¢ wojna pomiedzy elfami a Sauro-
nem. Elfy ukrywaja Trzy Pierscienie i wysylaja emisariu-
szy do Lindonu, aby tam poszukiwa¢ wsparcia w walce
z armia orkéw.

1695 — Armie Saurona najezdzaja Eregion. Gil-galad z Lin-
donu wysyta na pomoc Celebrimborowi Elronda, nie-
$miertelnego  polelfiego syna Farendila (brata zmartego
polelfa Elrosa).

1697 — Celebrimbor zostaje zabity, a Eregion zostaje podbi-
ty. Cho¢ Sauronowi nie udaje si¢ zawladna¢ elfijskich
Trzech Pierscieni, to jednak zagarnia szesnascie pozosta-
lych Pierscieni Wiadzy. Elrond, wraz z grupa Noldoréw,
uchodzi, opuszczajac Eregion. Krasnoludy zamykaja bra-
my Morii. Flrond zaktada Imladsis (Rivendell), ktére ma
stuzy¢ uciekinierom jako miejsce schronienia. Celeborn
podaza z liczna grupa noldoryjskich uchodZzcéw do Lo-
tien, gdzie stara si¢ zabezpieczy¢ i ufortyfikowaé swoje
krolestwo przed silami Saurona.

1698 — Galadriela opuszcza Lotien i jedzie do Lindonu, aby
pomoéc Gil-galadowi.

1699 — Sauron rozszerza dzialania wojenne na tereny cale-
go Eriadoru. Jego armie wkraczaja i przejmuja kontrole
nad calym tym terytorium.

1700 — Wielka flota numenorejska laduje na wybrzezach
Lindonu. Ludzie i elfy pokonuja Saurona, a w rok pézniej
wyzwalaja Eriador.

1701-1800 — Sauron utrzymuje swoje straznice na Zacho-
dzie, a jednoczesnie koncentruje swoja uwage na Wscho-
dzie w nadziei podporzadkowania wiasnej Mocy wigkszej
liczby ludzi.

ok. 1780 - Podczas zwolanej w Imladris rady Gil-galad
przekazuje najpotezniejszy Piercien elféw, Vilye, Elron-
dowi. Amroth, syn Galadrieli i Celeborna, pozostaje
w Lorien jako wladca tego krolestwa.

Carcharoth




Numnorejezyk, ktiry
pryjal Pierscien
Wiadzy

ok. 1800 — Numenortejczycy zaczynajg
rozszerza¢ swoje wplywy w Endorze.
Zakladaja nowe kolonie, wicle portdéw
przeksztatea si¢ w ich dominia. Do Gon-
dotu przybywaja pierwsi ich osadnicy,

ktorzy wypieraja rodowitych mieszkan-
cow nizin.

ok. 1800-2251 - Podstepne dzialanie
Mroku zaczyna przynosi¢ swoje efekty
w Numenorze. Mieszkaticy zaczynaja si¢
ktéci¢. Wielu z nich wierzy, ze Nie-
$miertelne Lady sa Zrédlem nie$miertel-
nosci i kwestionujg dominacje elféw nad
tym. Dunadanska zazdros¢ powoduje, iz
zaczynaja, oni teskni¢ dozycia w Amanie.
Wielu z nich sprzeciwia sic Zakazowi
Valaréw. Niektorzy twierdza, ze elfy sa
wrogami Numenoru, pogladom tym
przeciwstawiaja si¢ jednak Numenorej-
czycy zwani Wiernymi. Podczas pano-
wania Tar-Ciryatana (1869-2029) Nu-
menotejczycy zaczynaja Sciaga¢ daning
z ludéw zamieszkujacych Endor.

ok. 2000 — Zagarnicte przez sity Mroku
Pierscienie Wladzy zostaja przekazane
kilkunastu wybranym wladcom krasno-
ludéw i ludzi. Siedem Pierscieni wedru-
je do Khazadéw, a dziewie¢ dostaje si¢
w rece ludzi. Zly odkrywa, ze Klejnoty
oddzialuja na krasnoludy inaczej, niz to
planowal. Duma i chcwos¢ Khazadéw,
faktycznie, wzmagaja si¢, ale nie zyskuja
oni ani nie$miertelnosci, ani nie poddaja
sie zniewoleniu. Poniewaz krasnoludy
odmawiaja podporzadkowania si¢ roz-
kazom Saurona, zaptzysicga on zemstg
calemu ich rodzajowi.

2251 — W okresie, gdy tron Numenoru obejmuje Tar-Ata-
namir, w Krolestwie wybucha rebelia przeciwko elfom
i Valarom z Amanu.

ok. 2251 — Po raz pierwszy w Srédziemiu pojawiaja, si¢ Na-
zgule. Trzech z nich, Adunaphel, Akhorahil i Murazot, to
wiladcy Czarnych Numenotejezykow.

2280 — Przystatt Umbar zostaje rozbudowana i umocniona.
Po wzniesieniu w jej obrebie olbrzymiej fortecy, staje si¢
najwazniejsza baza numenorejska w Endorze. Jest idealnie
umiejscowiona, bowiem jest to port doskonale ostonicty,
a przy tym polozona z dala od niebezpiecznych tras lado-
wych. Takze Umbar stoi na strazy polaczenia pomiedzy
Numenorem a Srédziemiem.

2350 — W miejscu, gdzie wody Sirith Iacza si¢ z Anduina,
zostaje wzniesiony Pelargir. Wkrotce staje sic glownym
portem Wiernych, zamieszkujacych Endor.

2899 — Ar-Adunakhor (adan. ,JPan Zachodu") zostaje
krélem Numenoru. Przybiera imi¢ w jezyku adaniskim,
rozpoczynajac przy tym przesladowania Wiernych. Oglo-
szony zostaje zakaz publicznego uzywania jezyka elfij-
skiego. Polityka ta jest. mniej lub bardziej wiernie, konty-
nuowana przez trzech kolejnych Krolow.

3175 — Tar-Palantir (quen. ,,Patrzacy Daleko") wstepuje na

tron Numenoru i probuje powstrzyma¢ bunt swego naro-
du, narastajacy przeciwko elfom i Valarom. Popiera po-
glady Wiernych, jednakze jego mtodszy brat (Gimilkhad),
siostrzeniec  (Pharazon) oraz ugrupowanie skupiajace
wickszo$¢ Numenorejezykéw (tzw. ,Ludzie Kroéla")
przeciwstawiaja mu si¢. Wybucha wojna domowa.

3255 — Zatamany i zmeczony Tar-Palantir umiera, pozo-
stawiajac tron swojej corce Miriel, ktora przybiera imig
Tar-Miriel. Zostaje ona jednakze zmuszona do poslubie-
nia swego kuzyna Pharazona, ktéry szybko obwoluje si¢
krélem 1 zmienia swoje imi¢ na Ar-Pharazon (adan.
»Zloty").

3261 — Ar-Pharazon prowadzi armi¢ przez motze i tereny
kolo Umbaru, majac zamiar zniszczy¢ Saurona.

3262 — Demonstracja sity Numenorejczykéw sktania Sauro-
na do poddania si¢. Zostaje zakuty w laficuchy i przewie-
ziony do Numenoru.

3262-3310 — Sauron wkrada si¢ w taski krola i przeciaga je-
go poddanych na s$ciezke Mroku. Numenorejczycy sa
przekonani, ze Zakaz Valaréw to tylko sztuczka, ktora
ma na celu obrone praw elféw do Niesmiertelnego Ladu.
Wierzq oni, ze Aman zapewni wszystkim swoim mie-
szkatficom nie$miertelno$é.



3310-3319 - Ar-Pharazon buduje Wielka Armade.

3319 - Yamiac Zakaz Valaréw, flota numenorejska pod wo-
dza swojego krola, wyrusza na zachdd, w strong Amanu.
Valarowie znosza utrzymywang dotychczas przez nich
Straz nad Endorem i wzywaja Eru, aby oczyscil $wiat.
W momencie, gdy najwicksze w historii ludzkosci sity
zbrojne rozpoczynaja ladowanie na wybrzezach Niesmier-
telnych Kirain, zostaja one wciagnicte do olbrzymiej rozpa-
dliny, ktéra otworzyta si¢ za ich plecami, w dnie morze po-
miedzy Amanem i Numenorem. Sam Numenor jest ogat-
ni¢ty przez monstrualne fale ognia i wody, 1 jedynie naj-
wyzszy szczyt kontynentu, Meneltarma, pozostaje suchy.
Z wryjatkiem Wiernych, gina wszyscy Numenorejczycy.
Cialo Saurona zostaje zniszczone. Flota Wiernych, prowa-
dzona przez Flendila oraz jego synéw Isidura i Anariona,
unika katastrofy i plynie w kierunku Endoru. Aman zosta-
je usuniety z powierzchni Ardy, a $wiat si¢ zmienia. Nig-
dy wigcej nie bedzie juz mozna zeglowaé bezpostednio do
Niesmiertelnych Krain, ani bezpiecznie wyladowac na ich
wybrzezach. Niesmiertelne elfy mialy dociera¢ do Amanu
za zgoda Valarow.

Po Upadku

3320 — Sauron powraca do Mordoru w odrazajacej postaci,
nigdy juz bowiem nie bedzie mogl przybra¢ innego, lep-
szego wygladu. Powstaja Krdlestwa na Wygnaniu: Amor
zakladany jest w pétnocnym Eriadorze, tam gdzie staro-
zytni Edainowie skladali w poswigconej ziemi kosci
przodkéw, i gdzie przesiaknicte chfodem wzgbrza przy-
pominaly szczyty Numenoru. Na pétnocnym brzegu Za-
toki Belfalas powstaje Gondor i szybko rozrasta si¢ az po
nizinng doling Anduiny. W specjalnych wiezach, rozpro-
szonych na terenie obu Krélestw, zostaje umieszczonych
siedem Palantirow (Widzacych Kamieni). Elendil wybie-
ra zycie w Amor, ale Gléwny Kamied umieszczony zosta-
je w Osgiliath, stolicy Gondoru.

ok. 3325-3441 - Wigkszos¢ Dunlendingéw, a takze innych,
spokrewnionych z nimi plemion ludzkich, migruje na pot-
noc, spod wzgbrz 1 dolin Biatych Gér. Wielu z nich osiada
w Dunlandzie, podczas gdy inni zmierzaja do Eradoru, al-
bo zaludniaja pdétnocno-wschodnie pogérza Gér Mgli-
stych. Wieza Orthanku, zbudowana przez Dunedaindw,
ma nie tylko stanowi¢ fortecg strzegaca granicy, ale téwniez
jest elementem laczacym Arnor i Gondorem.

3429 — Stworzone na nowo armie Saurona wdzierajg si¢
gwaltownie na tereny Ithilien, spychajac gondoryjska ar-
mi¢ 1 zmuszajac ja do przekroczenia Anduiny. Isildur
ucicka do Amoty, gdzie udaje mu si¢ uzyska¢ pomoc.
Anarion broni Gondoru.

3430 - Gil-galad i Elendil tworza Ostatnie Przymierze el-
6w i ludzi.

3431 — Czlonkowie Przymierza docieraja do Rivendell
i przygotowujg, si¢ do wojny.

3434 — Sily Przymierza przekraczaja Gory Mgliste 1 przepra-
wigja, si¢ przez Anduing. Na polach Dagorladu (sind. ,,Pole
Bitwy"), na pélnoc od polozonych niedaleko bram Mordo-
ru, pokonuja one gléwne ladowe sity armii Wiadcy Pierscie-
ni. Wojska Saurona wycofuja sie do Mordoru. Scigajacy
oblegaja Barad-dur. Krdl elféw, Oropher, ginie we wstepnym
ataku, przypuszczonym na Czama Wieze. Krdlem Wielkiej
Zielonej Puszczy zostaje jego syn, Thranduil.

3440 — Kamien zrzucony z Barad-dur zabija Anationa.

3441 — Barad-dur upada. Sauron zostaje pokonany w chwi-
li, gdy Isildur odcina Jedyny Pierscien z jego reki. Jednak-
ze, podczas starcia, ging zaréwno Elendil, jak i Gil-galad.
Upiory Pierécienia uciekaja w Mrok. Barad-dur zostaje
zrbwnane z ziemia, ale fundamenty Czarnej wiezy nie mo-
ga by¢ zniszczone dopoty, dopoki istnieje Pierscien. Isil-
dur decyduje si¢ zatrzymac Pierscien.

TRZECIA ERA

Poniewaz setia, do ktérej nalezy ten podrecznik, doty-
czy Endoru i faktéw jego dotyczacych, ktdre zaistnialy pod-
czas Trzeciej Ery, wigkszos¢ wydarzen, ktére dotycza po-
szczegdlnych regionéw, zamieszczonych zostalo w odreb-
nych suplementach. Ramowe ujecie histotii kontynentu
mozna réwniez znalez¢ w Dodatku B, zamieszczonym w to-
mie IIT ,,Whadcy Pietscieni", czyli w ,,Powrocie Krola".

1 — Wystawia si¢ straze, majace za zadanie obserwowac
Mordoru.

1-500 — Wigkszos¢ Ludzi Pétnocy, migrujac z Eriadoru, osie-
dla si¢ ponownie w Rhovanion, na wschod od Anduiny.

2 — Isildur, obecnie krél zaréwno Gondoru, jak i Amoru,
zostaje zabity na Polach Gladden w czasie podtézy na
potnoc wzdtuz brzegow Anduiny. Ging wszyscy jego trzej
synowie, a Jedyny Pierscien znajduje swéj koniec na dnie
polozonego obok rzeki stawu. Krdlestwa na Wygnaniu
zostaja rozdzielone i Gondor podazajac wlasnymi $ciez-
kami polityki i kultury, zaczyna w ciagu nastepnego mi-
lennium gwaltownie si¢ rozwijac.

ok. 250-850 — Arnor znajduje si¢ w stanie powolnego upad-
ku. Stopniowo przenosi si¢ jego stolice z Annuminas do
Fornost Erain.

490 — Pierwsza inwazja Eastetlingéw na Rhovanion.

748 — Gondor anektuje wszystkie ziemie na wschéd od An-
duiny, na pétnoc od Mordoru, na potudnie od Zielonej Pu-
szczy (Mroczna Puszeza) i na zachéd od Morza Rhun.
Gondotczycy nazywaja, to tetytotium ,,Dor Rhunen".

ok. 830 — Pomiedzy Gondorem i Krdlestwem Czarnych
Numenotejczykéw Haradu wybucha konflikt.

861 — Amor zostaje podzielony na trzy pomniejsze krdle-
stwa: Arthedain, Cardolan i Rhudaur.

ok. 913 — Pierwsze powazne kampanie gondoryjskie, skie-
rowane przeciwko Haradowi.

933 — Gondor zajmuje nalezacy do Czarnych Numenorej-
czykéw port Umbar, ktory jest stolica Haradu. Wkrétce
potem, Wiadcy Haradu rozpoczynaja oblezenie miasta.

ok. 1000 — Sauron jeszcze raz powstaje do walki. Valarowie
wysylaja do Srédziemia pigciu Majaréw Istari (Czarodzie-
jow), aby ci utrzymywali na tym terenie réwnowagge
wszechrzeczy.

1015-1149 — Gondor, pod panowaniem kroéla Cirahera
(zwanego tez ,,Hyarmendacilem Pierwszym"), dochodzi
do szczytu swojej potegi.

1050 — Armie gondotyjskie rozbijaja Haradriméw.

ok. 1050 — Ponownie pojawiaja si¢ Nazgule, a Sauron, po-
wréciwszy na powierzchni¢ ziemi udaje si¢ do Doi Gul-
dur. Nad Wielka Zielong Puszcze zaczyna stopniowo
nadplywa¢ Mrok. Powoli tez przyjmuje si¢ nazwa
,»Mroczna Puszcza", nowe miano Puszczy.

ok. 1050-1300 — Trzy plemiona hobbickie migruja przez
Gory Mgliste na zachdd, do Eriadoru.




ok. 1300 — Nazgule zostaja po raz kolejny dostrzezone nad
Srédzemiem. Ich przywédea, Upiomy Kidl, zaklada
w potnocnej czesci Gor Mglistych Angmar i spiskuje prze-
ciwko trzem panstwom, ktére sq sukcesorami Arnoru.

ok. 1301-1350 W Mroku pograza si¢ tez Rhudaur. Dunlen-
dingowie przejmuja, whadzg i sprzymierzaja si¢ z Angmarem.
Wybucha wojna pomiedzy Arthedainem i Cardolanem a ich
wspdlnymi wrogami, Angmarem i Rhudaurem.

ok. 1400 — Hobbity z rodu Stooréw ponownie przekracza-
ja Gory Mgliste 1 osiedlaja si¢ na Polach Gladden.

1409 - Cardolan zostaje opanowany przez armie Angmaru.
Rogrog zabija Ostohera, ostatniego wiadce Cardolanu,
w walce pod Zalesionymi Kurhanami (sind. ,,Tym Gor-
thad"). Arthedainowi ledwie udaje si¢ unikna¢ napasci.

1409-1636 — Cardolan przestaje istnie¢ jako pafstwo.

1432-1447 — Walka o wladz¢ miedzy gondoryjskimi roda-
mi. Morscy Lordowie z Poludnia, dowodzeni przez Ca-
stamira z Pelagiru, przejmuja, rzady w krélestwie. Krol El-
dacar uchodzi do Rhovanionu.

1447 — Po dziesigcioletnim pobycie na wygnaniu, Fldacar
wraca by upomnie¢ si¢ o tron Gondoru. Jego armia,
w sklad ktérej wchodzily oddzialy Ludzi Pétnocy oraz
Gondotyjczykéw lojalistow, Scieraja w proch rebelianckie
wojska Castamiru pod Przecigciem Erui. Buntownicy wy-
cofujg si¢ na morze i podbijaja Umbar, rozpoczynajac tam
tym samym tzady ,,Korsarzy".

1600 — Hobbici otrzymuja pozwolenie na zasiedlenie czesci
Arthedainu. Ich ziemie lenne otrzymuja miano Shire.
Przez nastgpne dekady obserwuje si¢ na tych terenach
znaczny naplyw nowych osadnikéw.

1635-1637 — Wielka Plaga, zbiorowisko wyniszczajacych
choréb 1 epidemii, pustoszy obszaty Rhovanionu, Gon-
doru i Eriadoru. Stopniowo wyludniaja si¢ tereny Cale-
nardhonu, pétnocnego terytorium, zwanego pézniej Ro-
hanem. Wieza Orthank (Isengard, zwany tez Angrenost),
jakkolwiek wciaz stoi na strazy, jest jednak coraz rzadziej
uzywana.

1640 — Stolica Gondoru zostaje przeniesiona z Osgiliath,
polozonego nad Anduina, do pobliskiego Minas Anor.
Osgiliath, bardzo wyludnione przez Plage, chyli si¢ powo-
li ku upadkowi.

1810 — Gondor wypiera Korsarzy z Umbaru.

1856-1899 — Easterlingowska konfederacja, zwana JezdZca-
mi Wain (Wainridersi), wkracza do Rhovanionu i spycha
gondoryjskie armie na zachdd, przez Anduine. Gondor
opuszcza swoje wschodnie przyczolki, podczas gdy na
potnoc od Pl Gladden, w dolinie Anduiny, zbieraja si¢
uchodZcy Ludzi Péinocy.

ok. 1900-1975 — Ludzie Pétnocy, zamieszkujacy Doling An-
duiny, przybieraja miano Eotheod6w.

1974 — Armie Upiornego Krola najezdzaja terytorium Ar-
thedainu.

1975 — Ostatni kr6l Arthedainu, Arvedui, tonie w Lodowej
Zatoce. Gdy tonie jego statek, gina réwniez dwa sposrod
Palantiréw, kamient z Annuminas i, drugi, z Amon Sul.
Armia, w sklad ktérej wchodza oddzialy gondoryjskie,
i sprzymierzone z Gondorem sily eriadoryjskie, pokonuje
Upiornego Kréla. Upada Angmar.

1977 — Eotheodowie migruja na péinocna wyzej polozone
tereny Doliny Anduiny.

1980 — Upiorny Krdl ponownie zjawia si¢ w Mordorze,
zwolujac podlegle mu Upiory Pierécienia. Balrog Morii
przybywa i zabija Durina VI.

1981 — Krasnoludy opuszczaja Khazad-dum.

1999 — Uchodzcy z Khazad-dum osiedlaja si¢ w Ereborze
(Géry Samotne).

2000 — Nazgule oblegaja gondoryjskie, gorskie miasto Mi-
nas Ithil.

ok. 2000-2200 — Krasnoludy z Rodu Durina zaczynaja si¢
osiedla¢ w potudniowej czesci Gor Szarych. Unikaja kon-
taktu z polujacymi na Uschnietych Wrzosowiskach smo-
kami.

2002 — Nazgule opanowuja Minas Ithil i przejmuja znajdu-
jacy si¢ tam Palantir (Kamien Ithil). Zmieniaja nazwe gro-
du na Minas Morgul. Minas Anor ottzymuje miano Mi-
nas Tirith (sind. ,,Wieza Strazy").

2050 — Kxdl Upioréw zabija kréla Gondoru Farnura, tuz
pod Minas Morgul, powodujac tym samym koniec linii
dynastycznej kroléw Gondoru. Mardil, pierwszy z Na-
miestnikéw, obejmuje we wiadanie Krdlestwo Poludnia.
Orthank zostaje zamknieta na klucz, ktéry podzniej prze-
wieziony jest do Minas Tirith. Niewielki, pozostawiony
przy Orthanku oddzial, ma za zadanie pilnowac wiezy.

20063-2460 — Sauron zjawia si¢ na Wschodzie. Nad terena-
mi péInocno-zachodniego Endoru rozciaga si¢ czas Strze-
zonego Pokoju. Eriador za$ zaczynaja nawiedza¢ pocho-
dzace z Forodwaith oraz z pétnocnych wzgorz Gor Mgli-
stych, wilki.

ok. 2460-2510 — Balchothowie, ktérzy tworza kolejna fale
easterlingowskich najezdZzcow, napadaja na Gondor
i przeprawiaja si¢ przez Anduing przy Niezmierzonych
Glebiach. Wigkszo$¢ terenéw pétnocnych zostaje spusto-
szona, ale Balchothom nie udaje si¢ zniszczy¢ Dunedai-
néw do konca. NajezdZcy sa ostatecznie pokonani pod
Parth Celebrant, gdzie napotykaja armie gondoryjska,
wspartg w krytycznym momencie positkami eotheodyjski-
mi pod dowédztwem Eorla. Ludzie Pétnocy z Eotheodu
otrzymuja w posiadanie kraj Calenardhonu, chociaz Gon-
doryjczycy zatrzymuja w swym posiadaniu doling rozcia-
gajaca si¢ wokol Orthanku. Wiadey Konnych JezdZzcow
nazywaja, Calenardhon Riddermarkiem. Inne szczepy zna-
ja te tereny pod mianem ,,Rohanu".

2563 — Hobbit z rodu Stooréw, zwany Deagolem, odnajdu-
je w ciemnych wodach Pél Gladden Jedyny Pierscien. Je-
go kuzyn Smeagol (inaczej zwany Gollumem) morduje go
i zabiera Pierscien.

2475 — Orki napadaja na Osgiliath. Mieszkacy uciekaja na
zachéd. Chociaz teren ten zostaje wyzwolony, pozostaje
niezamieszkany az do konca Trzeciej Ery.

2590 — Smoki zamieszkujace Goty Szare zaczynaja przesla-
dowa¢ osiedlone tam krasnoludy, ktére w efekcie opu-
szczaja, te obszary. Niektorzy z krasnoludzkich uciekinie-
6w powracajg do Ereboru, podczas gdy inni podazaja na
wschod, w kierunku Gér Zelaznych.

2758 — Armia dunlendyjska napada na Rohan i pustoszy
tamtejsze niziny. Krél Heim zepchniety zostaje do obro-
ny w Helmowym Jarze (Ostiras) i cytadela jest oblezona.
W miedzyczasie flota Haradriméw z Umbaru uderza na
Gondor.
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2758-59 — Tak zwana Dluga Zima. Mieszkancy
terenéw Eriadoru, Rohanu i pewnych czesci
Rhovanionu straszliwie cierpia.

2759 — Heim, ostatni z pierwszej linii wladcow
Znaku, umiera. Rozpoczyna si¢ druga linia
kroléw. Dundlendingowie zostaja wypchnieci
z Rohanu. Saruman Bialy zostaje wpuszczony do Orthan-
ku, gdzie kontynuuje doktadne studia nad mocami Ciem-
nosci, w ktdra si¢ juz powoli zanurza.

2770 — Smaug Zloty, wielki, uskrzydlony smok, leci
z Uschnictych Wrzosowisk na potudnie. Niszczy Dale
i dewastuje okoliczne tereny, przepedzajac tym samym
krasnoludy z Ereboru. Naugrimowie uciekaja w Géry Ze-
lazne. Ludzie z Dale uchodza na potudnie, do Esgarothu
(Nadjeziorne Miasto), nad Dlugim Jeziorem (Annen).

2793-2799 - Wzdluz wschodnich zboczy Gor Mglistych
toczy si¢ Wielka Wojna Pomiedzy Krasnoludami
i Orkami.

2845 — Krdl Thrain 1I, Krdl Ludu Durina, zostaje schwyta-
ny przez Saurona i uwigziony w Dol Guldur. Razem
z nim ginie ostatni z nalezacych do krasnoludéw Siedmiu
Pierscieni.

2850 - Gandalf Szaty, poszukujac Thraina wkrada si¢ do
Dol Guldur. Czarodziej odkrywa prawdziwa tozsamo$é
Nekromanty.

2885-3019 — Haradrimowie z Umbar
i Haradu z uporem prowadza seri¢
kolejnych kampanii, w ktorych ataki
kierowane sa na wybrzeza Gondoru.

2901 — Mieszkaricy Gondoru zaczyna-
ja opuszcza¢ Ithilien i migruja, prze-
prawiwszy si¢ przez Anduing, dalej
na zachod.

2911-2912 — Zima Upadku uderza
w tereny Eriadoru i Rhovanionu.
Biale Wilki, ktére sie pojawiaja, sa
szczegolnie silne. Woda z roztapia-
jacych sie $niegéw zatapia niziny.
Porzucony zostaje Thatbad, ostatnia
pozostaly gréd starego Cardolanu.
Handel pomiedzy Eriadorem i Ro-
hanem/Gondorem, juz przedtem
prowadzony sporadycznie, zamiera
teraz zupelnie.

2939 — Saruman odkrywa, Ze Jedyny
Pierscien znajduje si¢ w poblizu Pél
Gladden i ze Sauron rozpoczal juz
tam poszukiwania. Bialy Czarodziej
strzeze pilnie swej wiedzy.

2941 — Biala Rada (ztozona z Czaro-
dzieji, Elronda, Cirdana, Galadrieli
i innych lordéw eldaryjskich) wywa-
bia Saurona z Dol Guldur. Hobbit
Bilbo odzyskuje Jedyny Pierscient od
Golluma. Podczas ataku na Esgaroth
ginie Smaug. Krasnoludy zajmuja na
powr6t Erebor i, przy pomocy
Wielkich Orléw oraz elféw Thran-
duila, pokonuja gléwna armie orkéw
1 wargéw w Bitwie Pieciu Armii.

2944 — Ludzie Pélnocy konicza odbudowe Dale.

2951 — Sauron, teraz zamieszkujacy Mordor, ogla-
sza przybycie 1 odkrywa swoje plany. Dol Guldur
jest znowu zajety przez Nazgule, a Czarny Wtad-
ca rozpoczyna odbudowe Barad-duru.

2953 — Biala Rada spotyka si¢ po raz ostatni. Saruman kla-
mie, informujac ich o miejscu, gdzie znajduje si¢ Pier-
Scien. Orthank zostaje wzmocniona i ufortyfikowana.

2954 — Ithilien jest catkowicie opuszczone. Orodruina
(Gora Przeznaczenia) wybucha ponownie plomieniem.

3000 — Saruman uzywa po raz pierwszy Palantira, KKamie-
nia Orthanku. W tym momencie Sauron przejmuje wia-
dz¢ nad umystem Bialego Czarodzieja.

3018-3019 — Wojna Pierscieni. Saruman uchodzi z Endo-
ru. Sauron zostaje wypedzony, a Jedyny Pierscien zostaje
zniszczony. Wszystko 1 wszyscy, ktorzy byli z nim zwia-
zani, sa unicestwieni lub pozbawieni swojej mocy.

3021 — W drugiej polowie roku koficzy si¢ Trzecia, a za-
czyna Czwarta Era.

Dunlendyjski

animista
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6.2 HISTORIA DZIKICH KRAIN

Ogdlnie okreslona grupa Dzikich Ludéw zawiera w sobie
zbi6r kultur 1 spoleczefistw, znajdujacych si¢ na najrézniejszym
poziomie rozwoju cywilizacyjnego. Niektorzy z nich, jak np.:
Womaw, sa o wiele bardziej zaawansowanym kulturowo spo-
leczenstwem niz mniej szlachetni ludzie, zamieszkujacy bar-
dziej jednak znane i dokladniej opisane tereny pétnocno-za-
chodniego Endoru. Stad trudno o jakie§ uogdlnienia, a wszel-
kie poréwnania powinny by¢ prowadzone ze szczegdlng
ostroznoscia,

DZIKIE KRAINY PRZED ROKIEM
I TRZECIE] ERY

Praktycznie caly wezesny okres Pierwszej Ery w historii
Endoru charakteryzowal si¢ migracjami TLudéw ze Wscho-
du, bowiem tam wlasnie pojawily si¢ po raz pierwszy elfy
i ludzie. Elfy Avari (Silvanejczycy) opuszczaja Cuivienen
i przemieszczaja si¢ powoli wzdluz wybrzezy. Podrdzuja
przez nietknigte jeszcze stopa czlowieka, dzikie puszcze
w glab kraju, niosac tam swoja kulture i wynalazki. Ludzie,
ktérzy obudzili si¢ w Hildotien, rozmnazajac si¢ szybko,
zajmuja w stosunkowo krotkim czasie rozlegle tereny.

Mniej wiecej sto lat po tym, gdy w Hildorien obudzito
sie Nastepne Pokolenie, pierwsze ludzkie, lintadoryjskie ple-
miona docieraja do poétnocno-zachodnich wybrzezy konty-
nentu, gdzie napotykaja Eldaréw. Plemiona Aravado zajmu-
ja potudniowe Srédziemie w duzo pézniejszym czasie. Ich
podr6z opoznialy takie przeszkody, jak Ered Harmal, pusty-
nia Harad czy Zatoka Ormal. Dopiero wicle wickéw po
tym, jak Edainowie napotkali Eldaréw, Aravadotyjczycy
udaje si¢ wreszcie przedrze¢ przez Zélte Gory (sind. ,,Fred
Laranor") Poludnia i zasiedli¢ te cze$¢ kontynentu.

Przez caly ten okres histotia zaréwno ludzi, jak 1 elféw
warunkowana byla dwoma gléwnymi czynnikami: stala obe-
cnoscia, Morgotha 1 jego shug oraz rozwojem 1 podziatem obu
ras na najprzerozniejsze podgrupy, rody, szczepy, plemiona
i podrasy. Do polowy Drugiej Ery, w miejsce Morgotha, ja-
ko jednej z gléwnych sit ksztattujacych Endor, pojawia si¢
Sauron. W chwili, gdy na wybrzeza Endoru docieraja ze swo-
ja kultura 1 wiedza przywodey Numenoru, powstaje trzecia,
liczaca si¢ sita, wplywajaca na histori¢ tego kontynentu.

Wptywy Ciemnosci

Wielu ludzi z plemion aravadoryjskich, a takze elféw
Avari, pograzylo si¢ w Ciemnosci Morgotha w tamtych
dniach. Jego armie zasilanie byly przez ludzi, ktorzy czcili go
za manifestacje ignorangji, nienawisci i strachu. Wyhodowat
on réwniez z cial skorumpowanych i zdeprawowanych el-
fow, gléwnie Avari, orki. Eldarowie, ktorzy w wickszosci
unikneli tych procesdw, utrzymuja, iz orki wywodza sic od
ludzi. Wigkszo$¢ podleglych Morgothowi ludéw wyrusza na
polnoc, aby wzia¢ udzial w wojnach przeciwko Eldarom
i Wolnym Ludom. Reszta z nich wedruje po swoich ojczy-
stych krainach lub wzdluz swoich nomadyjskich szlakéw,
szanujac niewiele wigcej niz czysta moc 1 potege, organizujac
podboje 1 lupiezcze wyprawy. Bazuja, oni raczej na sile, niz na
dyplomacji, co ma swoje odbicie w rzadkich, ulotnych soju-
szach 1 stanie ciaglej wojny i zagrozenia.

Wraz z upadkiem Morgotha rozluznia si¢ jedyny wezel la-
czacy jego stugl. Dzicy krewni rozchodza si¢ w r6zne strony,

weiaz toczac swoje wojny. Niektore z wickszych grup zakiadaja
swego rodzaju federaqe 1 strzega, calkiem sporych terytoriéw. Po-
niewaz wickszo$¢ z owych ludéw wywodz si¢ z Najdalszego
Wschodu, totez ich ekspansja 1 migracje spychaja sasiadéw w kie-
runku zachodnim. Owo przemieszczanie si¢ na Zachdd 1 Polu-
dnie stabszych lud6ow jest takze rezultatem zaistnienia wzdhuz za-
chodnich wybrzezy silniej rozwinictych cywilizacji. Spoleczen-
stwa znajdujace si¢ na wysokim poziomie rozwoju kulturowego
latwiej opieraja, si¢ atakom plemion nomadyjskich, niz rozpro-
szone w rzadkich skupiskach plemiona wewnatrz kraju.

Pojawienie si¢ Saurona na scenie historii przyczynia si¢
do zaistnienia nowej, jednoczacej 1 scalajacej te ludy sily.
Raz jeszcze wielka potega jest w stanie skupic¢ luzne grupy
w jedno imperium. Cze$¢ z nich zostaje weielona do armii
Mordoru, wigkszos¢ jednak po prostu czci Wiadee Ciemno-
$ci, kazda na swéj odmienny, szczegblny sposob, postepujac
przy tym zgodnie z jego zyczeniami 1 placac daniny.

Rozprzestrzenianie si¢ terytorialne Ludow

Na ogdl mieszkancéw Endoru skladaja si¢ ludy o bar-
dzo odmiennym charakterze i cechach plemiennych. Wraz
z uplywem czasu niektére z nich zostaly wyniszczone lub
zasymilowane przez inne. W tamtych czasach jednak, gdy
mlode pokolenia opuszczaly swe dotychczasowe siedziby,
oznaczalo to cos wiccej niz tylko powstanie nowego odla-
mu rodzinnego szczepu. Jezeli bowiem niektérzy opu-
szczali swych wspotbraci 1 wyruszali na poszukiwanie nie-
znanych krain, badZz gdy poziom rozwoju cywilizacyjnego
spoleczenstwa zezwalal na narodziny dajacych si¢ wyraznie
wyodrebni¢ subkultur 1 podgrup, to bylo to wyrazem we-
wnetrznego dazenia czlowieka do poszukiwania czegos no-
wego 1 odmiennego, do stworzenia wlasnej, niepowtarzal-
nej kultury. Nowe tereny i nowe otoczenie stanowia natu-
ralne wyzwanie 1 sprawdzian dla przelomowych rozwiazan
i zmienionych zachowan. Historia ludzi jest w calej swej
rozciaglo$ci zwiazana z tym procesem, a populacja tej rasy
pod koniec Pierwszej Ery znacznie przewyzsza liczebnie
spolecznoscl innych nacji. Rozwdj elféw jest znaczacy i za-
uwazalny, jednakze wraz z uplywem czasu koriczy si¢ on
do$¢ gwaltownie.

Druga Era to okres kulturowego upadku, zauwazalnego
wsréd ludzi zamieszkujacych pétnocno-zachodni Endor, to
znaczy Lintadoryjezykéw. Dostrzec ten proces mozna zre-
szta u doslownie wszystkich szczepéw adanskich. Na doda-
tek, najbardziej rozwinigci i madrzy Edainowie przenosza
wickszos¢ wiedzy hildoryjskiej do Numenoru.

Wschodni i poludniowi Hildoryjczycy, Aravadoryjczycy,
nie odczuwajg relatywnie tak znacznego upadku. Z drugiej
strony narody te nigdy nie posiadaly tylu talentow 1 wynalaz-
kéw jak ich adaniscy bracia, bowiem ich wiedza rozwijala si¢
bez pomocy eldaryjskich nauczycieli. Podczas Drugiej Ery we-
drowali oni 1 zajmowali nowe terytoria, przyswajajac sobie no-
we zwyczaje w nowych ojczyznach Gesciej rozmieszczone
spolecznosci na Wschodzie, zmusily niekt6rych Aravadoryj-
czykéw do wedréwki na zachdd 1 poludnie, choé z racji na za-
siedlenie juz calego kontynentu, te wedréwki maja nieco mniej-
sze znaczenie. Tak naprawde bowiem to nie polozenie geogra-
ficzne jest najwazniejsze. Liczbe zamieszkujacych go oséb be-
dzie warunkowala jego przydatno$¢ do zasiedlenia, dlatego na-
wet niektorzy ludzie i elfy z polnocno-zachodniego Srédze-
mia wedrowali w kierunku wschodnim.



Ci z ludzi, kt6rzy mieli na tyle duzo szczedcia, iz udalo
im si¢ napotka¢ Elfy Silvanejskie, znajduja si¢ pod silnym
wplywem wiedzy 1 wyzej rozwinigtej kultury Pierworodnych.
Inni z kolei budowali swe cywilizacje przy pomocy Numeno-
rejezykow, ktorzy zaktadaja swoje pobliskie przystanie okolo
1200 roku Drugiej Ery. Wynikiem tego jest cala gama naj-
réoznorodniejszych kultur i spoleczefistw ludzi i elféw.

Na tym etapie pojawia si¢ w historii kolejna znaczaca
sita. Poczawszy od roku 2251 Drugiej Ery, przez trzy ko-
lejne stulecia, mordoryjski Wiadca Ciemnosc angazuje si¢
bezposrednio w polityke numenorejska. Z jednej strony
Sauron pozada catkowitej wiadzy i dominacji nad Swiatem,
z drugiej jednak czuje jeszcze respekt przed walecznoscia
Dunedainébw i obawe przed krolami Numenoru. Stad
z wiclka, rozwaga chee si¢ zblizy¢ do starannie wybranych
lordéw i zaofiarowa¢ im Pierscienie Whadzy. Oczywiscie
najbardziej odpowiadaja jego planom nicjako wyizolowani
wiadcy kolonii. Pierscienie przyjmuje trzech ,,Czarnych
Numenorejezykdéw" 1 razem z szeScioma innymi upadtymi
monarchami, przemieniaja si¢ oni w Nazgule. Teraz, nieza-
lezni i potezni, numenotyjscy wiadcy, poszukuja whasnych
drég do potegi i sposobéw na wydarcie sasiadom kolejnych
krain, aby wiaczy¢ je do swoich terytotiow. Jednakze
odmiennie niz inni chciwi 1 wiecznie niezadowoleni wladcy
mumenoryjskich kolonii, dostaja si¢ oni w sidla terroru
i strachu o wicle wigkszego niz ten, ktory tworzy swoja obe-
cnocig, flota przybywajaca z ojezyzny w celach zemsty.

Lata 2250-3319 Drugiej Ery to lata serii rewolugji i se-
cesji, w ktore weiagniety zostal Numenor 1 jego endoryjskie
posiadtosci. Nad wickszoscia z nich utrzymano kontrole, ale
sporo kolonii przeksztalcito sie w niezalezne panstwa.
Wigkszo$¢ z nich juz wezesniej starata sie zachowac charak-
ter odrebnych narodéw, kultywujacych swoja wlasna rasowa
i etniczng tozsamosé, a uzyskanie niepodleglosci przyspie-
szylo 1 wzmoglo tylko te procesy. Wraz z Upadkiem Nume-
noru dawne jego kolonie pozostawione sa sobie samym
i musza, stawi¢ czolo przysztosci. Wiekszos¢ z nich przetrwa
i pod koniec Drugiej Ery, wzdluz wybrzezy i obszaréw
nadrzecznych, na wszystkich terenach Dzikich Krain Sréd-
ziemia istnicje caly szereg ,,pafistw-sukcesorow".

Numenorejskie posiadtosci na terenie Srédziemia

Po roku 600 Drugiej Ery, Numenorejczycy podejmuja
caly szereg podrézy badawczych do Srédziemia. Poniewaz
ich sztuka nawigacji i kunszt budowy statkéw osiagnely po-
ziom niespotykany dotychczas w dziejach ludzkosci, nie
mieli oni zadnych probleméw z oplynieciem kontynentu
dookola. Odkrywaja i wyprobowuja niemal kazde wigksze
ewentualne miejsce  kotwiczenia 1 kazda Zeglowna trase.
Podczas kolejnych szesciu wiekéw penetruja, wnetrze Endo-
ru dzigki rzekom i trasom wodnym. Napotykaja wszelkie
grupy spolecznosci elféw i ludzi. Dla narodéw zamieszkuja-
cych tamte krainy, owe poczatkowe kontakty byly niezwykle
cenne, bowiem numenorejskie techniki budowlane i rolnicze
przekazane nowym cywilizacjom stanowia w wielu przypad-
kach bodziec rozwoju kolejnych kultur i spoleczenistw. Po-
za tym, nie liczac Eldaréw, Ludzie z Numenoru sa najlepie;
wyksztalconymi mieszkaficami Amanu.

Do polowy trzynastego stulecia Drugiej Fry kontakty
i obecnos¢ Numenorejezykdw na kontynencie sa juz nieco bar-
dziej skoordynowane i uporzadkowane. Dookola kluczowych

pottow powstaja stale faktorie, tak zwane ,,nicbiafskie mia-
sta", pozwalajace Ludziom z Zachodniej Wyspy naprawia¢
uszkodzenia 1 uzupehnia¢ zapasy ich wspanialych statkéw.
Numenorejczycy wywoza, nieprzerobione materialy i surowce
do ojezyzny, a do Srédziemia przywoza gotowe towaty, two-
rzac handlowe imperium. W ciagu kolejnych szesciu stuleci
szczegdlnie wyraznie wida¢ mieszanie si¢ na niektorych ob-
szatach kultur lokalnych i dunadanskiej. Jakkolwick zajmo-
wanie przez numenorejskich kupcow wiosek, i cytadeli, budo-
wania staqi przeladunkowych, ma mie¢ charakter przejscio-
wy, daje si¢ jednak dostrzec ogromny tego wplyw na niepod-
leglos¢ i niezalezno$¢ tych panstewek.

Okolo roku 1800 Drugiej Ery zmiany w polityce we-
wnetrznej Numenoru, powoduja wztost ambicji numenorej-
skich w kontaktach z ludami zamieszkujacymi Endor. Fakto-
rie przeksztalcaja sic w punkty odleglej kolonizacji, a nume-
notyjscy osadnicy, zaczynaja zajmowac ziemie polozone do-
okota dotychczasowych przyczotkéw. Z czasem militarne
ekspedycje ujarzmiaja 1 niszcza wrogich i opornych sasia-
déw, podbijaja spokojniejsze obszary, tworzac nowe lenna
dla swych coraz bardziej egocentrycznych krolow. Z wielka
gwaltownoscia 1 wigorem, podczas kazdego w miare spokoj-
niejszego okresu rzadéw, Ludzie z Westernesse $ciagaja da-
niny i trybuty.

Kultura najezdzcéw dominuje wszedzie tam gdzie si¢ oni
osiedlaja. Z czasem jednak tubyleze tradycje przesiakaja réwniez
do dunadanskich kolonii, réznicujac je jeszcze bardziej. Lokal-
ne stosunki polityczne niekiedy stanowia odbicie sporow i walk,
jakie tocz si¢ w ojczyznie najezdzcow. Tak samo jak 1 tam, tak
i tutaj Wierni pozostaja oddani Eldarom, a z drugiej strony ro-
$nie grupa ludzi kwestionujacych Zakaz Valaréw. Pojawiaja, si¢
takze i inne problemy. Lordowie kolonii zaczynaja zajmowac
sie swoimi wlasnymi, partykulamymi interesami, co, polaczone
z ogolng niechecia do znienawidzonych podatkéw i rozwojem

Dunadasiska dama



oddzialujacych na siebie kultur, rodzi mysli o niepodleglosci.
Egoistyczna, agresywna polityka numenorejska stanowi raczej
niezbyt pozytywny przyklad dla ich przedstawicieli w Endorze.
Pod koniec dwudziestego wieku Drugiej Ery, nicktore kolonie
rozpoczynaja, samodzielne dziatania na arenie politycznej, po-
szukujac przy tym mozliwosc 1 sposobéw secesji. Otwartych
rewolugji jest niewicle, bowiem armie numenorejskie sa zbyt po-
tezne, lecz niektérzy, odwazni wladey nie zwazaja na poglady
ich oficjalnych kroléw. Trend ten nasila si¢ w chwili, gdy poli-
tyka numenorejska wehodz w faze zwickszonej gwattownosd,
a w administracji zaczyna panowa¢ coraz wickszy chaos. Dzia-
tania wadcow, pozadajacych whadzy, ukierunkowuje si¢ juz wy-
raznie na uzyskanie niepodleglosci.

DZIKIE KRAINY PO ROKU I
TRZECIE] ERY

Po roku I Trzeciej Ery, na kontynencie rozpoczyna sig ty-
siacletni okres wzglednego spokoju. Sauron jest pokonany, a je-
go wplywy zanikaja. Wojny 1 wedréwki ludnoscl weiaz trwaja,
a niektére stare koalicje 1 dyskusje, bezpostednio lub posrednio
zwiazane z Czamym Wladca, wciaz rozpalaja umysly wszyst-
kich. Mimo to, w ogdlnym rozrachunku, jest to era, w ktorej lu-
dy dzikich krain skupiaja si¢ raczej na whasnych problemach.

Wplywy Numenorejczykow, kiedys tak potezne na obsza-
rach, na ktérych poczatkowo wznoszono faktotie, a pdznie]
fortece, kolonie, 1 panstwa sukcesotskie, teraz, podczas pierw-
szego millenium Pierwszej Ery, rowniez podlegaja kryzysowi
i nie sa zbyt wielkie. Mieszanie si¢ idei kulturowych stanowi
najlepsza, charakterystyke dlugiego okresu tej czesci historii.
Z fortec Czarnych Numenorejczykéw weiaz wysyla sic mili-
tamne ekspedydje, lecz w wigkszoscl przypadkéw ich uwaga
koncentruje si¢ na aktualnych sasiadach. Dunadariscy lordowie
czystej krwi, najbardziej podlegli wyplywom mieszania si¢ ras
do tego czasu, tracq swa odmienno$¢ rasowa w zastraszaja-
cym tempie. Na terenach Haradu, wladey Umbaru 1 zwiaza-
nych z nim panstewek maja juz clemna skore i zaczynaja wy-
gladac 1 zachowywac si¢ jak tubylczy krélowie. W ogdlnym
jednak rozrachunku Zadna z zewnetrznych sil nie wychodzi ze
zdarzen rozgrywajacych si¢ w tej epoce na tyle potezna, by
spowodowac kolejny, powazny konflikt.

Niestety, era spokoju koficzy si¢, gdy z powrotem na sce-
nie pojawia si¢ Sauron. Po roku 1050 Trzeciej Exy, studzy
Ciemnosci, z nowymi mocami i sita, znéw wzniecaja, niepokoj
i strach. Cale narody poddaja si¢ zakleciu Zlego. Zjawisko to
przybiera na sile w chwili opuszczenia przez Saurona jego sie-
dziby w Dol Guldur, w 2063 roku Trzeciej Ery. Przez blisko
czterysta lat (do 2460), Czarny Wiadca przebywa na Wscho-
dzie, kierujac tam swoimi, cho¢ dos¢ niewielkimi podbojami.
Po zaspokojeniu swych potrzeb, wraca na Zachdd, po drodze
niejako wprowadzajac cale narody na cywilizowane terytoria
swoich wrogéw. Przybycie w 2460 do Rhovanionu konfede-
racji plemion Easterling6w, znanej jako ,,Balchoth", a pocho-
dzacej ze Wschodu, nie jest przypadkiem.

Po roku 1000 Trzeciej Ery do Drzikich Krain wkraczaja, tak-
ze dwaj inni wielcy majarscy lordowie - dwaj Czarodzieje ,,nie-
bieskich barw" - Alatar i Pallando, kttzy maja za zadanie przy-
wrocié réwnowage $wiata. Przez jaki$ czas towarzyszy im Saru-
man, ktéry jako Bialy Czarodziej jest wladea Porzadku. Wkrét-
ce jednakze Saruman wraca na Zachéd, pozostawiajac swych
kompanéw w trakcie wykonywania powierzonego im zadania.

Migracje ludnosci
Ponizej przedstawiona jest lista podstawowych sit i czyn-
nikéw, ktére mialy swéj udzial w wywolaniu wedréwek Iud-
nosci i zwiazanych z nimi konfliktéw podczas Trzeciej Exy.

Wigkszo$¢ wojen 1 zmian jest rezultatem laficuchowej reakcji

zdarzen, ktére czesto dotycza terenéw bardzo odleglych od

tych, na ktérych pojawilo si¢ ognisko zapalane. Wykaz ten
pomoze Mistrzowi Gry skonstruowac ramy ogolnego sche-
matu sit wplywajacych na wedréwki ludnosci.

(1) Sity drugorzedne: Sauron i jego podwiadni, wszyscy
shudzy Morgotha, a takze Istari — wszyscy oni maja moz-
liwo$¢ bezposredniego lub posredniego wplywu na polity-
ke 1 cele ludéw, tym samym mogg spowodowaé konflikty
lub migracje. Postuguja si¢ wszelkimi sposobami, metoda-
mi i narzedziami, jakie tylko wyobraznia moze podsunad.

(2) Potrzeby terytorialne: Gdy populacja si¢ zwigksza, nie
jest w stanie sama sicbie wyzywi¢. Dlatego jej cztonko-
wie poszukuja nowych terytoriéw do zasiedlenia. Nie-
ktére spolecznoscl migruja po wyczerpaniu lokalnych,
kontrolowanych przez nie zasobéw naturalnych. Glod
stanowi doskonaly pow6d do zmiany miejsca pobytu
i skierowania si¢ gdzie indziej, zwlaszcza jezeli dana spo-
tecznosc jest cho¢ w niewielkim stopniu mobilna.

(3) Zarazy: Choroby i epidemie ciagle trwaja w aktywnym
lub udpionym stanie, a wickszo$¢ plemion wyksztalcita
catkowita lub czgSciowa odpomosé immunologiczng co
do chordb, z ktérymi ma czesto do czynienia. Choroby
adaptuja si¢ jednak do nowych warunkéw, a wiec moga
mutowa¢ i zmienia¢ swoj charakter. Gdy ofiarami tej cho-
roby sq osoby, ktore stykaja si¢ z nimi po raz pierwszy,
ulegaja, zarazeniu, poniewaz ich organizmy nie sa w stanie
odeprze¢ skutecznie wirusow. Stad zaraza zaczyna si¢ roz-
przestrzenia¢ w calej populacji. Czesto jest to kilka r6z-
nych epidemii, ktére atakuja r6zne szczepy i plemiona
jednoczesnie. Kazda choroba ostabia zakazonego 1 czyni
g0 jeszcze mniej odpornym na kolejne wirusy. Gdy nowa
grupa wkracza na dany teren, jej czlonkowie sa bardzo
podatni na lokalne choroby, zwlaszcza gdy oba regiony
6znig si¢ dos¢ znacznie od siebie. Cieplejsze tereny niosg
ze soba, wigksze zagrozenie, jako ze duza cze§¢ mikroorga-
nizméw czuje si¢ w nich najbardziej komfortowo.

(4) Warunki kulturowe: Nicktore ze spolecznosci uwaza-
ne sa za wojownicze. Dzieje si¢ tak czesto pod wplywem
pewnych, aktualnie istniejacych okolicznosci, lecz w wie-
lu sytuacjach przypisa¢ nalezy to doswiadczeniom i zwy-
czajom kazdego z owych narodéw. Jezeli dany lud wy-
ksztalcil kilka mechanizméw polegajacych na militarnym
rozwiazywaniu sporow, gwaltownos¢ stanowi faktycznie
jego, niejako wrodzona, ceche. W dodatku plemiona no-
madyjskie i pétnomadyjskie potrzebuja rozleglych prze-
strzeni, ktore pozwolityby im Zy¢ zgodnie z odwieczny-
mi tradycjami. W efekcie moga one by¢ zaangazowane
w o wiele wiccej konfliktow i scysji z sasiadami czy in-
nymi potencjalnymi wrogami niz ludy bardziej osiadle.
Wraz z uplywem czasu narody te wyksztalcaja umiejet-
nosci efektywnego, a przy tym dhugiego prowadzenia
wojen, stanowiac duze niebezpieczenistwo dla innych.
Czesto bowiem wyruszaja ze swoich siedzib tylko po to,
aby rozwiaza¢ whasne problemy zgniatajac niewygodnych
sasiadow.



7.0 MIESZKANCY ENDORU

Tradycyjna klasyfikacja mieszkaticow Srédziemia zawie-
ra si¢ w podziale na ,,Wolne Ludy" i ,,Stugi Ciemnosci".
Druga z wymienionych grup obejmuje rasy zta oraz rasy be-
dace podwladnymi Mroku.

7.1 WOLNE LUDY

Rozdzial ten zawiera wyczerpujacy spis réznorodnych
spoleczenistw zaliczanych do Wolnych Ludéw. Obok kultur
dos¢ powszechnie znanych, przedstawiono tutaj réwniez
barwny tlum cywilizacji czesto zyjacych w catkowitej nie-
$wiadomosci lub ignorancji co do zjawisk zachodzacych
w otaczajacym ich $wiecie. Ludy te wyksztalcily swoje wiha-
sne wierzenia i tradycje, a cho¢ niektére z nich podazaja za
sfowem Saurona, czy to pod wplywem grozby, czy to pod
wplywem ostatnich polityczno-religijnych zmian, jednakze
w zadnym wypadku nie naleza on do zlych. Mistrz Gty nie
powinien zezwalaé na zaliczanie ich do Stug Ciemnosci.

ELFY (QUENDI)

Elfy, cho¢ w zasadzie sa podobne do Smiertelnych Tu-
dzi, wyrdzniajg, si¢ jednak kilkoma subtelnymi, lecz istotny-
mi cechami. Sa wyzsze 1 szczuplejsze niz wiekszo$¢ z Péz-
niej Narodzonych. Wzrost clfijskich mezczyzn waha si¢
przecietnie pomiedzy 6 a 6 stopami i 10 calami, przy wadze
od 150 do 230 funtéw. Elfijki maja od 5 stop i 6 cali do 6
stop 1 2 cali wzrostu i s, tak jak mezezyzni, réwnie szczu-
ple. Elfy nie maja zarostu, i co do zasady, sa mniej owlosio-
ne na ciele niz ludzie. Ze wzgledu na ich wrodzona wysoka
odpormos¢ na wysoka, jak i niska temperature powietrza, el-
fijskie ubranie shuzy raczej dekoracji, kamuflazowi lub pod-
kresleniu wdzigku i skromnosci. Generalnie, elfy s3 o wiele
delikatniejsze w swym zachowaniu niz ich $miertelni bracia,
maja, o wicle bardziej wyszukane maniery i niewzruszalne za-
sady moralne. Ich zmysly sa nadzwyczaj sprawne, zwlaszcza
stuch 1 wzrok. W nocy, pod gwiezdzistym niebem, lub gdy
wzejdzie ksiezyc, przy przejrzystym powietrzu, widza jak
w $wietle dnia. Zdolnos¢ ta jest ograniczona w przypadku
slabego os$wietlenia, jednakze nawet w miejscu, gdzie wedtug
ludzi panuja juz ,egipskie ciemnosc”, elfy i tak jeszcze wi-
dza na kilka metréw dookota.

Co jest jednak najwaznicjsze, elfy si¢ nie starzeja. Sa nie-
$miertelne, a ich ciata odporne na wszystkie wirusy i bakte-
ryjne zakazenia. O ile nie zgina w jakim$ gwaltownym star-
ciu, badz same nie zdecyduja si¢c na $mier¢ — Zyja wiecznie.
Wigkszos¢ z tych, ktére umieraja, czyni to z wiasnej woli,
badz to znuzona zyciem bez okreslonego celu, badz w mo-
mencie jakiego$ chwilowego podniecenia. Odniesione przez
nich rany goja si¢ im szybko i bez blizn, nie potrafia jednak
regenerowa¢ utraconych koriczyn. Z sobie wrodzonym
wdzickiem, dochodza do wieku dojrzatosci.

Elfy nie potrzebuja snu. Zamiast niego, odpoczywaja
medytujac nad zdarzeniami z przeszlosci 1 wspomnieniami,
ktére, niezatarte, potrafia przywolaé z zadziwiajaca doktad-
noscia 1 precyzja. Zapadaja w ten podobny do transu stan za-
zwyczaj na okolo dwie godziny kazdego dnia, potrafia jed-
nak funkqonowaé przez wiele dni odpoczywajac przy tym
bardzo niewiele lub wrecz weale. Jezeli jednak juz si¢ w tym
stanie medytaqi znajda, niezwykle trudno jest je z niego wy-
prowadzi¢; budza sic w chwili, ktora wezesniej zaplanowaly.

Quendi dziela si¢ na dwie grupy na Eldaréw i na Avari.
Elfy Avari zwane sa réwniez Elfami Silvanejskimi. Trudno
jest okresli¢ ile szczepow wyodrebnito sie w obrebie kazdej
z tych dwoch galezi. Zamieszczony ponizej wewnetrzny
podzial Eldaréw przeprowadzony zostal ze wzgledu na naj-
bardziej charakterystyczne i wyraziste cechy.

Eldarowie
Do clféw eldaryjskich zalicza si¢ Vanyaréw, Noldorow

i Telerich. Podziat ten jest synonimiczny z podzialem na hu-

fce prowadzone przez Ingwego, Finwego i Elwego podczas

wedréwki z Cuivienen na Zachdd.

Vanyarowie ,,Pickne Elfy" to najdostojniejsze i najszla-
chetniejsze z elféw eldaryjskich. Wyemigrowaly wkrotce
po przybyciu Valaréw do Valinoru (Nie$miertelnych
Krain) i do dnia dzisiejszego wciaz zamieszkuja Aman.
Maja jasnozlociste wlosy, niebieskie oczy i delikatna
skore, emitujaca, dostrzegalng aure. Sa zazwyczaj bardzo
utalentowane muzycznie i wrecz predestynowane do no-
szenia odziezy w kolorach bieli, zlota 1 srebra.

Noldorowie: ,,Wysokie Elfy" (,,Elfy Glebokie") sa nieco
bardziej krepej budowy ciata (cho¢ i tak weiaz smuklej-
si niz ludzie) i bardziej smagli, niz ich vanyaryjscy ku-
zyni. Cera Noldoréw jest rownie delikatna, jednakze
jakby lekko opalona. Maja one, z niewieloma wyjatka-
mi, czarne lub ciemne, brazowe wlosy. Oczy wystepuja
praktycznie w kazdym kolorze, cho¢ dominuja piwne
i orzechowe.

,»Wysokie Elfy" sa bardzo zrecznymi i, moze nieco
nazbyt z tego dumnymi, budowniczymi i rzemieslnika-
mi. Z wszystkich trzech odlaméw Eldaréw, to wlasnie
one sa najbardziej wykwalifikowanymi i utalentowanymi
w sztuce obrobki metalu: czy to wyrobu broni, zbroi,
czy tez bizuterii. Ich jubilerzy dzierza w tej dziedzinie
catkowita, palme pierwszenistwa. Ta grupa elféw takze
najchetniej zamieszkuje miasta, budujac dla siebie dosko-
nale w rozplanowaniu skupiska delikatnych w wygladzie,
marmurowych doméw. Noldorowie s takze najbardziej
ze wszystkich elféw ciekawskie, przepelnione wrecz za-
dza poznania wszystkiego, co istnieje dookola nich. Ta
instynktowna pasja spowodowata jednak to, ze juz nieje-
den Noldor zszed! ze $ciezki Swiatla.

Teleri: Trzecia i najmniej szlachetna grupa, zaliczana do
Eldar6w, jest rownoczesnie najbardziej liczna. Sktada sie
ona z calego szeregu przeréznych plemion, z ktérych
najstynniejszy szczep wydaja si¢ stanowi¢ Elfy Sindaryj-
skie (Szare Elfy).

Tak naprawde Teleri rozpoczely swoja wedrowke wraz
ze swoimi wspotbraémi, jednak wiele plemion teleryjskich
odiaczylo si¢ podczas podrézy przez pdtnocno-zachodni
Endor. Elfy Sindaryjskie — najwigkszy szczep Telerich, po
wkroczeniu na tereny Beleriandu, nie zgodzily si¢ na prze-
prawe przez morze do Valinoru. Pozostaly w Srédziemiu,
osiedlajac si¢ na terenach Doriathu, pod przywodztwem
krola Thingola. Pod koniec Pierwszej Ery wielu z Sindaréw
pozeglowalo na Zachéd albo zamieszkato w Lindon lub Lo-
rien, pod rzadami wiadcéw noldoryjskich.




Ent

Jezeli chodzi o wyglad fizyczny, Szare Elfy bart-
dzo przypominaja Elfy Silvanejskie, cho¢ zwykle sq
nieco bardziej muskularne. Wigkszos¢ Sindaréw ma
jasnoniebieskie lub zielone oczy. Zgodnie ze swoim
przydomkiem, gustuja one w ubraniach o szarym,
neutralnym kolorycie. Taki str6j ma wrecz zdumie-
wajace walory kamuflujace, zwlaszcza w $wietle
ksiezyca.

Avari

Do Avaréw zalicza si¢ wszystkich tych Quendi,
ktorzy odmoéwili uczestnictwa w Wielkiej Wedrow-
ce. Grupa ta jest znaczna, ztéznicowana, i r0zpro-
szona na terenie calego Srédziemia. Niekt6rzy
z nich, jak np.: elfy z Mrocznej Puszczy, zyja wérod
Eldaréw. Nostalgia za morzem jest u nich o wicle
mniejsza niz u Eldaréw, jako ze nigdy nie widzieli
$wiatel Amanu (podczas gdy ,,zakosztowali" ich na-
wet Sindarowie). W miejsce owych instynktownych
wiezi z morzem, u elféw avaryjskich wyksztalcilo si¢
niezwykle silne przywiazanie do dziewiczych tere-
néw Endoru, a zwlaszcza laséw. Na Zachodzie zwie
sie Elfy Silvanejskie ,,Lesnymi Elfami".

Avari s3 o wiele liczniejsi 1 bardziej nieokrzesani
w zachowaniu niz ich bracia. Zwykle bywaja nieco
rumiani na twarzy, z wlosami w kolorze piasku i nie-
bieskimi lub zielonymi oczami. Ich ciata zachowaly
typowa, lekkos¢ ksztattow, cho¢ nie sa tak wysocy,
jak inni Quendi. Niezwykle sprawnie i cicho si¢ po-
ruszaja, szczegOlnie w lesie. Sa réwniez utalentowani
muzycznie, lecz nie doréwnuja jednak w tym Pick-
nym Elfom.

Plemiona avaryjskie preferuja stroje w kolorach lesnej zie-
leni, szarosci 1 brazu. Ich ubrania sa o wiele praktyczniejsze
w ksztalcie, niz udrapowane suknie i tuniki Picknych Elféw.
Sa jednak réwnie doskonale uszyte i misternie udekorowane.

KRASNOLUDY (KHAZAD)

Krasnoludy, inaczej ,,Naugrim" (Naugtimowie), sa po-
tomkami Siedmiu Ojcéw Khazadu, Krasnoludzkiego Ple-
mienia, stworzonymi z kamienia przez Vala Aule (Kowala).
Wywodzace si¢ z nich siedem krasnoludzkich rodéw wybu-
dowalo swoje siedziby w odleglych od siebie miejscach, za-
wsze jednak u podnéza lub w samych gorach, géry bowiem
uwazane sa przez nich za swiete. Jako swego boga czcza Au-
le, zwanego przez nich ,,Mahal".

Krasnoludy sa niewysokie, krepe o rumianej cerze, wzrost
mezczyzn waha si¢ sredni miedzy 4 a 5 stopami. Maja glebo-
ko osadzone oczy i ciemne wlosy. Zapuszczaja dlugie brody,
malujac je, badZ zaplatajac w warkocze. Z racji na wrodzona
odpornos¢ na choroby i niezwykly sile, Zyja Srednio 150 —
250 lat. Niektorzy z nich dozywaja nawet lat 400.

Naugrimowie odznaczaja si¢ doskonalym wzrokiem
pod ziemia i w miejscach prawie absolutnej ciemnosci. Ich
rzemiosto znajduje si¢ na bardzo wysokim poziomie,
a w obrobce kamienia jest wrecz niedo$cignione. Tak jak
orki, sa réwniez mistrzami w tworzeniu przedmiotéw z me-
talu, jednakze obok wytrzymalosci i uzytecznosci, wyroby
krasnoludéw maja w sobie pewne wewnetrzne piekno. Zad-
na tez z ras nie umie tak dobrze wydobywaé w kopalniach
kruszcow.

Stosunkowo niezbyt plodni i niechetnie nastawieni do
malzefistwa czy zakladania rodziny (kobiety stanowiq mnice;j
niz jedng trzecia ich spolecznosci), krasnoludy rzadko do-
chowuja si¢ potomkéw w milodym wicku. Znaja magie
i pewne okreslone zaklecia, jednakze kpia sobie czesto na
drogach z czarodziejow i sposobow czy sytuacji, w ktorych
uzywaja, oni zakle¢. Wola bowiem stosowa¢ owe moce przy
tworzeniu materialnych przedmiotow.

Krasnoludy porozumiewaja, si¢ w Khuzdul, pilnie strze-
zonym jezyku, dostgpnym tylko i wylacznie czlonkom ich
rasy. Zapisuja go przy uzyciu Angerthas Motia, odmiany ru-
nicznego pisma Cirth. Khuzdul odznacza si¢ twardymi sp6l-
gloskami 1 uzywa tr6jspolgloskowych wzorcéw do oznacza-
nia pewnych ogdlnych pojeé. Na przyklad struktury w po-
staci ,,KZD" odnosza si¢ do krasnoludéw lub rzeczy nieroz-
elwalnie zwiazanych z ich tozsamoscia (np.: Khazad — kra-
snoludy, Khuzdul — jezyk krasnoludzki).

Najstynniejszym rodem krasnoludzkim jest r6d wywo-
dzacy si¢ od Durina Niesmiertelnego, bedac przy tym naj-
bardzej znaczacym, szanowanym i najszlachetniejszym
z wszystkich Siedmiu Doméw Khazadu. Krasnoludy z rodu
Dutina, zwane ,,Dlugobrodymi", rozpoznawane sa dzigki
swoim niezwykle dlugim, rozczesanym na dwie czgsci bro-
dom, ktére czesto zaplataja w warkocze 1 zatykaja sobie za
pas. Uwielbiaja kolorowe ubrania z kapturami i reczna brof.
Jezeli zaistnieje potrzeba uzycia broni strzeleckich, najchet-
niej siegaja po kusze, cho¢ wielu z nich jest doskonale oby-
tych z lukami. Lubuja si¢ w najprzerézniejszych, mechanicz-
nych urzadzeniach. Rodowy, siedziba Ludu Durina jest Kha-
zad-dum, zwany wsrdd elféw Moria lub Hadhodrondem.



ENTOWIE (ONODRIM)

Do momentu przybycia elféw, Onodtim (,,Enydzi"),
mimo iz stanowia najstarsza, z wszystkich postugujacych si¢
mowa tas, tkwili w stanie odretwienia. To wlasnie Quendi
nauczyli Entéw méwic i naklonili ich do ruchu.

Bedac pasterzami laséw, Entowie przypominaja w swym
wygladzie drzewa, z tym Zze kazdy z ich szczepéw upodob-
nit si¢ do innego gatunku drzew. Reprezentujq stad zadzi-
wiajaca, t6znorodno$é zaréwno ksztattoéw i cech charakteru.
Sa niezmiernie madre, lecz niezbyt szybkie w mysleniu, a do
tego réwnie powolne w dziataniu.

Entowie sa z natury tagodni, jednakze rozgniewane, mo-
ga by¢ straszne w swym zachowaniu. Tak jak korzenie
drzew potrafia kruszy¢ ogromne skaly, mogag to uczyni¢
réwniez Entowie — tyle Zze w przeciagu kilku sekund. Ono-
drim sa tez wyjatkowo twardzi. O ile nie uzyje si¢ ognia,
prawie niemozliwe jest ich zabicie.

Bedac rasa zanikajaca, Entowie przejawiaja tendencje do
powrotu do stanu uspienia jako drzewa. Nie rozmnazaja sig,
jako ze mezczyzni 1 kobiety ich rasy rozdzielili si¢ dawno te-
mu. Zaginigcie entyjskich zon, ktére na przetomie lat fak-
tycznie zniknely z kart historii, zagraza przetrwaniu tego
niezwyklego gatunku.

Blisko spokrewnieni z Entami sa Huorni, czyli duchy
drzew, ktorych Onodrim strzega. Te dzikie istoty to Entowie,
kt6rzy nigdy si¢ nie poruszyli, badz ktorzy zagubili $lad swe-
go kulturowego dziedzictwa ze wzgledu na nude, zapomnie-
nie dawnych dni, czy wreszcie zwykle zgorzknienie. Po pew-
nym okresie, Ent moze przeobrazi¢ sic w Huorna i vice versa.

HOBBICI (KUDUK)

Sa najmniejsza z tas postugujacych si¢ mowa. Ich wzrost
nie przekracza 4 stop, co przy stosunkowo duzej wadze spra-
wia, ze s3 nieco pulchne, niekiedy wrecz nawet grube. Maja
duze, owlosione, czasami nawet pokryte gestym futrem stopy,
co sprawia, ze sg prawie catkowicie odporne na zimno. I, oczy-
wiscie, prawie zawsze chodza nie obuci. Jest to lud cichy, nie-
narzucajacy si¢ innym, ktéry woli zy¢ sobie spokojnie we wia-
snych wioskach. Uwielbiaja dobre trunki i smaczne jedzenie,
sq bowiem prawdziwymi smakoszami. Najlepsza jednak roz-
rywka, sa dla nich wizyty w domach ukochanych przyjaciot.

Sa w stanie bardzo cicho si¢ poruszad, a ponadto odzna-
czaja, si¢ niezwykla, wrodzona zrecznoscia. Dzigki zadziwia-
jacej wytrzymalosci Kuduk moga znie$¢ najsilniejsze ma-
giczne 1 fizyczne ataki i zniszczenia, nawet jezeli oddzialuja
one na nie przez dlugi czas.

Wsr6d hobbitow wyréznia si¢ trzy podstawowe rody,
ktére w pewnym sensie stanowia prawie oddzielne plemiona:
Harfootéw, Stooréw i Fallohidow. Wysocy, smukli jasnow-
losi Fallohidowie sa najmniej liczna, najbardziej ciekawska
$wiata 1 awanturnicza grupa. Pod tym wzgledem sq oni bar-
dzo bliscy elfom i ludziom. Nizsi, brazowowlosi Harfooto-
wie sa z kolei najczesciej spotykanymi przedstawicielami tej
rasy. Hobbity te trzymaja si¢ razem z krasnoludami, jako Ze
obie rasy uwielbiaja poszarpane pagorkami i wzgdrzami tere-
ny. Stoorowie ze swoim wzrostem 1 liczebnoscia plasuja sie
pomiedzy owymi dwiema grupami swoich kuzynéw. To wia-
$nie to plemie przeniosto si¢ w pictnastym wieku Trzeciej Ery
na tereny Dzikich Krain, osiedlajac si¢ na Polach Gladden
(Polach Radosci), w poblizu zachodniego brzegu Anduiny.

LUDZIE (HILDOR)

Ludzie, czy inaczej Hildor, zwani sa réwniez Nastepcami
lub Drugim Pokoleniem. Jest to rasa $miertelna, w sktad ktérej
wchodzi cala rzesza przerdznych grup i podras. W aspekcie
kulturowym, dosy¢ szybko ludzie rozdzielili si¢ na dwa odta-
my: Lintadoryjczykéw 1 Aravadoryjczykéw. Eldarowie, ktorzy
znali tylko Lintadoryjczykéw z Zachodu, klasyfikowali ludzi
ze wzgledu na inne kryterium. Rozrézniali oni bowiem ,.Do-
stojnych Ludzi" (to znaczy przyjaciél elféw) i tych bardzie]
nieokrzesanych, prostakdéw — ,,Zwyklych Ludzi".

Dostojni Ludzie, Edain (1.poj. ,,Adan"), sa nawet wyzsi
od elféw. Wzrost mezezyzn waha si¢ bowiem w granicach
miedzy 6 a 7 stopami. Sg tez bardziej grubokoscisci i fizycz-
nie silniejsi, ale réwnoczesnie mniej zwinni niz Pierworodni.
Ich wlosy przybieraja zwykle barwe ciemnego brazu lub
czemi tak glebokiej, jak kolor wegla, oczy natomiast sa nie-
bieskie, szate lub czarne. Dunedainowie cechujg si¢ tez jasna
skora 1 prawie zawsze sq gladko ogoleni.

Zwykli Ludze sa nizsi, bowiem mezczyzni osiagaja od 5
stop 1 6 cali do 6 stop 14 cali, kobiety natomiast od 5 do 5 st6p
i 10 cali wzrostu. Co do zasady, sa oni tez bardziej krepi niz
Dunedainowie. Wlosy i oczy maja we wszystkich typowych
kolorach, cho¢ weglowa czemi wloséw Dostojnych Ludzi zda-
rza si¢ rzadko. Sa mniej dystyngowani w swoim zachowaniu,
niz ich kuzyni. Me¢zezyzni czgsto tez nosza wasy i brody.

Ci z Edainéw, w ktérych Zylach plynie czysta adariska
krew, moga dozy¢ wicku 250-300 lat. Sa urodzonymi
wojownikami i to wiasnie oni byli twércami najwspanial-
szych imperiéw w historii, bowiem ich wrodzona energia,
rzutko$¢ 1 przedsigbiorczos¢ idealnie wspolgrajg z ich fi-
zycznymi walorami. Tym niemniej wigkszos¢ z endorian-
skich Edainéw utracila stopniowo poczucie swojej odreb-
nosci. W czasach Trzeciej Ery jedyna adaiska grupe o ja-
kimkolwiek znaczeniu stanowia Dunedainowie, zwani tez
,,Bdainami Zachodu".

Dunedainowie

Nazwa ,.Dunedainowie” odnosi si¢ do Numenorejczy-
kéw i ich potomkéw, osiadlych na obszarze Srédziemia,
grup, ktérych czlonkowie odznaczali si¢ spora sila, zaréwno
fizyczna, jak 1 umystows, dlugowiecznoscia, a takze bogata
i wysoko rozwinieta kultura, w znacznej mierze oparta na el-
fjskiej. Tak, jak inni Edainowie, odziedziczyli oni po elfach
nie tylko czgs$¢ ich cywilizacyjnego dorobku, ale réwniez no-
sz, w swoich zylach slady elfijskiej krwi.

Jak Czytelnik zapewne sobie przypomina, Dunedainowie
(.poj. ,,Dunadan") poczatkowo zasiedlali wyspe-kontynent Nu-
menoru (Andor), polozona daleko na zachéd od Srédzemia
W czasie Drugiej Ery podbili oni lub skolonizowali wiele obsza-
6w polozonych wzdhyz zachodnich, poludniowych i wscho-
dnich wybrzezy Endoru. Niestety, wzrastajaca wérod niektorych
z ich lordéw Zadza whadzy, doprowadza do zniszczenia w poto-
wie Drugiej Ery ich rodzinnej wyspy. Ow ,,Upadek" byl bezpo-
$rednim rezultatem przeprowadzonej przez nich na Niesmiertel-
ne Krainy inwazji i wyzwania rzuconego Valarom.

Ci z Numenorejezykéw, ktérzy pozostali i ktorych zwa-
no ,,Wietnymi", prébowali si¢ przeciwstawi¢ takiej polityce
i nienawisci do elféw, wiodacej nieuchronnie do Upadku.
Dlatego tez zostali oni ocaleni, gdy Numenor znikal pod fa-
lami Rozdzielajacego Morza. Wierni unikneli kataklizmu,




a nastepnie, schroniwszy sie w Srédziemiu, zatozyli krdle-
stwa na Wygnaniu: Amor i Gondor. Z pogromu ocalalo
jednakze réwniez wiele grup ,,Niewiernych", w wickszosci
tych, ktore znajdowaly si¢ w przeréznych rozproszonych na
terenach Endoru koloniach dunadariskich.

Wsréd tych ostatnich najbardziej znani sa ,,Czarni
Numenorejczycy”, z Umbaru. Miano to odnosi si¢ raczej
do ich politycznych i spolecznych zapatrywani pogladow,
niz wygladu fizycznego czlonkéw grupy, choé, pdzniej,
w istocie zasymilowali si¢ oni z ciemnoskérymi, rdzenny-
mi plemionami, zamieszkujacymi pewne terytoria, w szcze-
golnosci Harad.

Dunlendingowie

Dunlendingowie, zwani takze ,,ludzmi Wzgorz" lub
»-Dunmenami" (1.poj. ,,Dunman"), poczatkowo zamieszki-
wali wzgbrza i doliny polozone w obrebie i dookota Gér Bia-
lych (Ered Nimrais). Podczas Drugiej Ery, plemiona dunlen-
dyskie przewedrowaly jednak bardziej na pétnoc, osiedlajac
si¢ na zachodnich obrzezach Gér Mglistych, a takze na nie-
ktérych obszarach Eradoru, np.: koto Bree. Ich najwazniej-
sza, siedzibg, jest Dunland (dunael ,,Dunfearan"), polozony
we wschodniej czesci Eriadoru, w miejscu, w ktérym potu-
dniowo-zachodnie stoki wzgdrz Hithaeglir wznosza si¢ po-
nad Przepascia Rohanu. Rodziny zyjace na tych terenach
w pelni zachowaly odwieczne tradycje tego szczepu, podczas
ody gdzie indziej, wickszos¢ Dunlendingéw przejela zwycza-
je krajow 1 narodéw, wérdd ktorych przyszlo im si¢ osiedlic.

Kultura Dunlendingéw oparta jest na podstawach stwo-
rzonych przez ich przodkéw, ktorzy sami siebie nazywali
Daen Lintis, a ktérej to nazwy wielu z Dunmanéw uzywa
zreszta do dzisiejszego dnia (Zombie Dunharrow byly po-
zostaloscia jednej z owych starozytnych daenskich armii).
Obserwujac dunlendyjskie miejsca kultu bdstw mozna po-
wiedzied, iz jest to raczej nar6d przesadny, niz religijny, tym
niemniej do$¢ cywilizowany. Sa bardzo utalentowani i do-
skonale wyuczeni jesli chodzi o obrébke kamienia. Potrafig
takze wznosi¢ monumentalne, ziemne budowle. Zyja w do-
brze zotganizowanych, doskonale przystosowanych do
obrony osadach, polozonych na gorzystych terenach. Wigk-
sz0$¢ ich tradycji przekazywana jest jednak tylko ustnie.

Dunlendingowie to odwazni, zazarci w walce Zolnierze,
dos¢ czesto toczacy militarne spory i utarczki ze swoimi sa-
siadami, nawet gdy sa to dwie grupy tej rasy. Pomimo tego,
ze organizacja ich sit wojskowych jest raczej kiepska, stano-
wia powazne zagrozenie dla swoich wrogdw, ktorymi
w szczegolnoscl sa Druedainowie (Wosowie) i Ludzie Pol-
nocy (wlacznie z Rohirtimami).

Dunlendingowie sa sredniego wzrostu, ciemnowlosi,
$niadzi i stosunkowo ,,prymitywni". Stroja si¢ w kolorowe,
welniane ubrania, obwieszaja bizuteria i farbuja wlosy. Wie-
lu z nich nosi tez tatuaze. Doskonale obyci z gérami, sa
wspanialymi murarzami i rzezbiarzami kamienia.

Druedainowie (Wosowie)

Wosowie nazywaja siebie samych ,,Drughu". Elfy nato-
miast zwa ich , Druedain", co oznacza , Dzikich Ludz".
Niekiedy okresla si¢ ich réwniez mianem ,,Dzikich Ludzi
Laséw", jako ze doskonale radza sobie z rzemiostem drewna.
Ta starozytna, ludzka rasa podczas Trzeciej Ery zamieszku-
je Las Druadanski w Anorien i dzikie terytoria Andrastu.

1. "dunael." — jezyk dunaelijski, mowa Dunlendingéw.
2. chodzi tutaj o jezyk pukaelijski; zobacz rozdz. 8.2

Obszary, z ktorych sic wywodza sa dos¢ rozlegle, jednakze
ich samych jest juz niewielu, jako Ze nie asymiluja si¢ dobrze,
ani tez nie potrafia spokojnie wspotmieszka¢ i koegzystowac
z innymi ludzmi. S wrogo nastawieni zaréwno do Dunlen-
ding6w, jak i do Ludzi Pélnocy (Rohhirrimowie niekiedy,
dla sportu, urzadzali na nich polowania).

Od obu tych nacji Druedainowie réznia sic nie tylko
wygladem, ale i jezykiem. Niewysocy, krepi, raczej jasnow-
losi i ze skapo owlosionym ciatem, postuguja si¢ jezykiem,
ktory stanowi boczna gataz rozwoju jezykéw poludniowego
wybrzeza i jest dos¢ daleko spokrewniony z dunaclijskim, je-
zykiem uzywanym przez Dunlendingéw.>

Pewne zaklecia wezwarl, unikatowe formy magii zrodzo-
nej w naturze, oraz sity Drugséw, duchéw ich wlasnych
przodkéw, sa przez Wozéw wykorzystywane do ochrony
dziwacznych nieco w formie Swietych micjsc kultu,
w ktorych stawiaja oni niesamowite, rzezbione, wlasne wize-
runki. Owe rzezby pukaelskie, posiadaja ,,moce zwiazane
z zyciem", takie jak wzrok, czy zdolno$¢ poruszania sie.

Easterlingowie

Ogdlng nazwa Easterlingdw zwyczajowo okresla si¢
wszystkie ludzkie rasy zamieszkujace terytoria na wschod od
zachodnich wybrzezy Morza Rhun i na pdétnocny-wschod
od Ered Harmal. Na tych obszarach napotka¢ mozna
olbrzymia, r6znorodnos¢ kultur i narodéw. Mistrz Gty po-
winien pamictad, ze nazwa ta jest tylko i wylacznie zwycza-
jowa. Wyraza ona bowiem punkt widzenia os6b zamieszku-
jacych pétnocno-zachodnie Srédziemie. Termin ten whasci-
wie odnosi si¢ do wszystkich tych grup ludzi, ,.ktérych spo-
soby zachowan i tradycje sa obce i ktérych terytoria pozo-
staja catkowicie nie znane".

Haradrimowie

Okreslajace ten lud nazwy ,,Haradtim", ,,Haradwaith"
(kt6ra odnosi si¢ takze do ich terytotium) i ,,Potudniowcy”,
sa mianami synonimicznymi. W jezyku sindaryjskim ,,Hara-
drim" oznacza ,,Judzi Poludnia". Nar6d ten wyksztalcit si¢
z niewielkich, zbiorowych wspolnot ludzkich, ktore zatozy-
ly swe osady i domostwa na obrzezach Wielkiej Pustyni Ha-
radu. Tym samym mianem jednakze mieszkancy potnocno-
zachodniego Endotu okreslaja ludzi osiedlonych na terenach
polozonych jeszcze dalej na poludnie, za Zéltymi Gérami.

Haradrimowie sa zwykle smukli, a przy tym ich wlosy
odznaczajg, si¢ niezwykle ciemnymi kolorami. Czesto ubiera-
ja sic na modle nomadéw, co nicjako spowodowane jest pol-
pustynnym charakterem ich ojczystych ziem. Ich wspdlna, ce-
chy jest to, iz wszyscy doskonale jezdza konno, jednakze
z wyjatkiem tego faktu, haradrimskie podkultury r6znia si¢
tak znacznie, iz niemozliwe jest nawet szczegolowe ich wyli-
czenie, a co dopiero opisanie w tak krétkiej notatce. Sporo
plemion charakteryzuje si¢c podobna budowa, fizyczna i méwi
jezykiem spokrewnionym z jedna z dwéch gatezi jezykowych.

Numenorejska kolonizacja zachodniego Haradu (np.:
Umbar) byla przyczyna wymieszania si¢ kultur dunadanskiej
i haradrimskiej oraz stworzenia wielu posrednich modeli cy-
wilizacyjnych. W efekcie tego niektorzy z Haradriméw
przypominaja Czarnych Numenorejczykéw, czy nawet Du-
nedainéw z Gondoru. Do nasilenia tych proceséw przyczy-
nily si¢ réwniez, prowadzone na tych terenach, gondoryjskie
podboje.



Lossothowie ($niezni Ludzie)

Lossockie plemiona towia ryby i poluja na terenach taj-
gi 1 tundty, na Dalekiej Pétnocy. Kiepi i stosunkowo niscy
nomadzi tych plemion, czgsto zwani sa ,,Sniez'nymi Ludz-
mi" lub ,,Forodwaithami". Drugie z tych mian odnosi si¢
takze do ich terytorium. Jest to biedny i prymitywny naréd,
ktory zyje praktycznie z dnia na dzien, Zywiac si¢ tym co no-
madom uda si¢ znalez¢ czy upolowaé w lasach lub zlowi¢
w wodach Zatoki Forochel. Lossadanska spolecznos¢ opar-
ta jest na polujacych lub lowiacych grupkach, w ktérych czlon-
kowie tej rasy zyja i z ktérymi to grupkami wedruja. Nie-
ktorzy zajmuja, si¢ wytwarzaniem prymitywnych przedmio-
téw codziennego uzytku z kamienia lub brazu, ale wigkszos¢
produkuje narzedzia z nie wyprawionych skor, kosci, futer
1 wnetrzno$ci upolowanych zwierzat. Ich kontakt z elfami
1 innymi ludZmi jest dos¢ ograniczony, stad handel prowa-
dza zwykle miedzy swoimi grupami.

Ludzie PéInocy

Ludzie Pétnocy s takze zwani Not-
thronami. Jest to rasa wysokich, silnych,
gesto owlosionych ludzi o jasnej karna-
¢ji, do ktorych zalicza si¢ réwniez Rohir-
fiméw z Rohanu. Kultura tego narodu
dominuje na terenach rozciagajacych si¢
od Dorwinionu poprzez péinocny Rho-
vanion, az do wschodnich zboczy Gor
Niebieskich. Tudzie Pétnocy zasiedlaja
,»Doliny Anduiny", niektére przelecze
1 wzgbrza zaréwno w obrebie, jak
iu polnocnych podndzy Gér Mglistych,
a takze wickszo$¢ terytoriow polnocnego
Eriadoru.

Sa bardzo niezaleznymi, lecz dosko-
nalymi mysliwymi i wojownikami. Ich
kultura wzniosla si¢ na nieco wyzszy po-
ziom, dzigki czestym kontaktom z Wol-
nymi Ludami, to jest krasnoludami, elfa-
mi i Edainami. Niektére z grup wcho-
dzacych w sklad tej rasy poshuguja sie
swoimi wlasnymi jezykami (atliducki,
nahaiduck, gramucki, rohirrik, itp.),
podczas gdy reszta (np.: Ludzie z Dale)
postuguja si¢ westrofiskim.

Variagowie

Variagowie sa ciemnoskorymi ludz-
mi, zamieszkujacymi Kraing Khandu,
potpustynng réwning, polozona na potu-
dniowy-wschéd od Mordoru i péinoc-
ny-zach6éd od Haradu. Przez ten wyzyn-
ny kraj wiedzie gléwny szlak handlowy,
prowadzacy ze Wschodu na tereny Wielkiej Pustyni Hara-
du. Z raqi tego, iz jest to dos¢ wysoko wydZzwignicty, poto-
zony miedzy dwoma masywami goérskimi teren, nadaje sig
on do zamieszkania. Dzi¢ki niewielkim rzeczkom i tempera-
turom czyniacym z tego obszaru kraj nieco bardziej przyja-
zny dla czlowieka, Khand, biorac pod uwagg rozmieszczenie
1 odleglosci pomiedzy sasiadujacymi ze soba osiedlami, jest
zaludniony bardzo ggsto.

Variagowie stanowia dominujaca w swoim regionie gru-
pe kulturowa. Sa wrecz urodzonymi najemnikami, czesto
bardzo brutalnymi i wyjatkowo lubujacymi si¢ w sztuce wo-
jennej. Dyplomacja, Variagow rzadza calkiem nieskompliko-
wane zasady, bowiem opiera si¢ ona na spiskach, zdradach
1 otwarcie prowadzonych wojnach. Nie wnikajac w to, czy
nalezaloby uzna¢ powyzszy fakt za element rozwoju rasy,
nalezy zauwazy¢, ze w calym Endorze Variagowie, poddani
dos¢ bliskiemu i dlugiemu kontaktowi z Mordorem, zyska-
li reputacje najbardziej okrutnej ludzkiej rasy.

Sa bardzo zrecznymi jezdZzcami, mimo to jednak duza
cze$¢ ich sil bojowych stanowia oddzialy pieszych wojowni-
kéw. Bedac réwnie doskonatymi pasterzami, zajmuja si¢ ho-
dowlg, ostow i wielbladéw, cho¢ przede wszystkim przeciet-
ni Variagowie opiekuja, si¢ stadami gesi, owiec 1 koni. Sadza
jeczmien i, podobnie jak zamieszkujace dalej na potudnie
grupy, uprawiaja pewne specyficzne odmiany bawelny. Jed-
nak najchetniej zajmuja si¢ handlem, kofmi, i pasterstwem,
ktére uwazaja za istote rolnictwa.

Majac dos¢ ograniczony dostep do drewna, wytwarzaja
przedmioty kamienne, a do budowy swoich doméw uzywa-
ja badZ to formowanych z blota cegiel, badZ tez niewypra-
wionych skor lub wojtoku. Rzemiosto metalu jest u nich na
zaskakujaco wysokim poziomie, 1 wykuwane przez nich ele-
menty uzbrojenia uznawane sq za jedne z najlepszych.

unman



W ojownik Trolli
Kamiennych

7.2 SLUDZY CIEMNOSCI

Sity Ciemnosci zawsze dazyly do tego, aby wykorzysty-
wac inne istoty jako narzedzia Zta. Poniewaz sily te nie sa ob-
darzone mocy, tworzenia Zycia, pozostaje im tylko probowaé
wyhodowa¢ swoje stugj, przeksztalcajac w nie i deprawujac
zyjace istoty. W wyniku takich wlasnie dziatan i procesow
powstaly hordy orkéw, trolli, wargdw, smokdw, upadlych be-
stii, itp., ktre, jak zaraza, nawiedzaly Wolne Ludy Srédzie-
mia na przelomie dziejéw kontynentu. Zadna z tych ras nie by-
ta doglebnie zta od samego poczatku swojego istnienia, cho¢
wiele sposréd nich mialo predyspozycje do wejscia na Sciez-
ke Mroku i Ciemnosci. Przyczynit si¢ do tego niewatpliwie
Morgoth, ktéry wyhodowal powolne sobie istoty, a czyniac
to, wsaczyl w ich umysly zadze 1 zwyczaje, ktére w efekcie
zrodzily obecna wiare tych stworéw w strach, nienawisc
i che¢ mordu. W pézniejszych czasach miejsce Morgotha za-
jat Sauron, kontynuujac przygotowywanie nowych i coraz
straszniejszych potwordw, a wszystko to w zamiarze podbi-
cia Srédziemia i przejecia wladzy nad kontynentem.

Jedna z charakterystycznych cech Endoru jest to, iz
w jego atmosferze ,forma podaza za uczuciami". Z tego
wzgledu charakter istoty warunkuje w olbrzymim stopniu
jej wyglad zewnetrzny. Z tego tez powodu, po pewnym cza-
sie, ksztalty fizyczne naprawde zlych istot stanowia
odzwierciedlenie ich whasnego ,,ja", a wielkiej trzeba przy
tym potegi 1 mocy, by t¢ erozje 1 degradacje ciata powstrzy-
mad. Stad balrogi szybko u$wiadamiaja, sobie, iz nie sa w sta-
nie przybiera¢ ksztaltow w miare przyjemnych dla oka, bo-
wiem zostaja, przywiazane do zdegradowanej formy i wygla-
du wlasnych, okropnych cial. Zmiany te zachodza o wiele
wolniej u Saurona i jego mistrza Morgotha. Z kazdym jed-
nak wykonanym przez nich dzielem, czy przedmiotem,
w ktorego kreacje zaangazowali wlasng moc, zostaja tym
ostabieni, a przez to rowniez przywiazywani do swoich gni-
jacych, cho¢ weciaz bezksztaltnych i1 nie do kofica material-
nych form. Do tego dnia Sauron egzystuje tylko zamkniety
w wiezieniu wiasnej, zywej ciemnosci.

W ponizszych notatkach przedstawieni zostali najistot-
niejsi nie ludzey badZ nieumatli studzy Ciemnosci. Ci z nich,
ktorych okresla si¢ mniej lub bardziej odpowiednim dla nich
mianem ,,bestii" czy ,,potworéw" (jak na przyklad smoki,
upadle bestie, robakotaki, wargowie, crebainy i inne), dokta-
dniej omawiani sa w podreczniku pt.: ,,Stwory Srédziemia".

Balrogi (Valaraukar)

,»Demony Potegi" sa mistrzami tetroru i brutalnej sily.
Ze wzgledu na to, iz wywodza, si¢ od Maiaréw, sg istotami,
ktérych moce i umiejetnosci przewyzszaja zwykle akcepto-
wang, sife innych mitologicznych demonéw. Ich zdolnosci
nie mieszcza, si¢ w zadnych w granicach, wyznaczonych wa-
lorami zwyklych, fizycznych stug Ciemnosci.

Nigdy Zadna, pojedyncza istota Mroku (z wyjatkiem
Saurona, i, ewentualnie, Sarumana, o ile przyjmiemy, iz byt
on na tyle skazony zlem) w Srédziemiu nie posiadata wick-
szej sily fizycznej, niz te istoty. Balrogi wywodza si¢ z Nie-
$miertelnych Krain, i stamtad, tak, jak Saruman i Istari,
przybyli. Ich wzgledna sita fizyczna, w pordéwnaniu z sita
mieszkaficéw Srodkowego Kontynentu, jest niewyobrazal-
nie wielka. Nawet smoki obawiaja si¢ ich nadejscia.

Balrogi zostaly opisane na wicle sposobéw przez t¢ nie-
liczna garstke szczeSliweow, ktorym udalo sie przezyé

spotkanie z demonami. Méwiono, iz byly one zaréwno plo-
mieniem, jak i mrokiem. Olbrzymie, a przy tym zmiennok-
sztaltne, uskrzydlone i oflizgle, silnicjsze niz uscisk najwick-
szego weza, a do tego dzierzyly miecz w ksztalcie czerwone-
go plomienia i olbrzymi bicz z wieloma sznurami. Jesli cho-
dzi o ich walory, jako przeciwnika w walce, to przez Lego-
lasa zostaly nazwane najwicksza, z wyjatkiem wladcy Czar-
nej Wiezy, zaglada elféw. Gandalf (patrz ponizej - Istari)
z Balrogiem Morii zmagat si¢ ponad dziesi¢¢ dni.

W kontekscie gry i rozgrywanych przyeod, balrogi po-
winno si¢ uzna¢ za silniejsze od kazdej istoty, z ktora gracze
moga si¢ spotkac. Swoja potega przyémicwaja wickszo$¢ nie-
wielkich armii. Bohaterowie, ktdrzy natkna si¢ na nie, powin-
ni zwykle wykona¢ rzut na ,;morale” badz ,,odpornos¢”, usta-
lony przez Mistrza Gy, ktory odpowie na pytanie, czy gracze
decyduja si¢ na ucieczke w panice, poszukiwanie schronienia
lub kryjowki, poddanie si¢, czy po prostu wpadaja w gleboki
szok. Jezeli jaki§ niezwykle odwazny, badz, prawdopodobnie,
szalony, bohater zechce stana¢ do walki, powinien si¢ przygo-
towa¢ na spotkanie z potworem dzierzacym przerézne bronie
1 stosujacym rdzne metody walki. Balrog moze bowiem prze-
cwko niemu wykorzysta¢ (1) olbrzymia, owinicta dookota
swego ciata plachte ognia, ktora moze by¢ prawie natych-
miast, na zadanie wlasciciela, zapalona, chyba Ze ugaszona zo-
stanie woda; (2) ognisty miecz w jednej, 1 ogromny bicz
w drugiej rece, przy czym obie te bronie dla normalnego, hu-
manoidalnego wojownika i jego parametréw sa conajmniej
dwureczne; (3) straszliwa, niespotykana sile fizyczna; (4)
zdolnos$¢ do manipulowania ksztattem; (5) ,,skrzydta", ktre
pozwalaja mu lataé, chyba ze zostanie sila zmuszony do ope-
rowania w niewielkiej, zamknictej przestrzeni, badz ograni-
czony stropemy; (6) mroczne cialo o niezwyklej sprezystosci,
ktére moze wytrzymac upadek do wody z tysiccy metrdw,
cho¢ bedzie to go bolalo; i wreszcie (7) wyglad, bedacy wyo-
brazeniem czystego terroru i przerazenia.



Zadna z istot nie powinna byé zdolna do wytrzymania
wickszej ilosci ran, do wyzszej odpornosci na zaawansowa-
na magie i lepsze bronie, czy do przetrzymania najwigkszych
skokéw skrajnych temperatur, niz, z wyjatkiem by¢é moze
Czarodziei (Istari) lub niektérych smokéw, balrogéw. Boha-
ter Gracza, nawet na najwyzszym poziomie, ma bardzo ma-
fe szanse na zwycigstwo w konfrontacji z taka potega.

Nazgule (Ulairi)

Nazgule, zwane réwniez niekiedy ,,Upiorami Pietscienia”,
badZ po prostu ,,Dziewiecioma", byly kiedys wielkimi wtadca-
mi ludzi. Kazdy z tych zniewolonych przez Saurona w czasach
Drugiej Ety lordow, pozadal wickszej whadzy i przyjal jeden
z Dzewigciu PierScieni Ludzi. Poniewaz tymi Plerscieniami
rzadzit Jedyny Pierscient 1 przypisane one byly niejako do Czar-
nego Wladcy, Nazgule zostaly niewolnikami Zlego.

W pewnym sensie Nazgule sa niesmiertelne. Jako istoty
nieumarle, nie moga, posiadac cial zwiazanych z Zyciem. Tak
naprawde Zyja w $wiecie Mroku, ktérym rzadzi Wiadca Pier-
Scieni. Dziataja zwykle indywidualnie, ale czasami tez kolek-
tywnie, jako wystannicy 1 najbardziej zaufani oficerowie swoje-
go mistrza. Sauron jest w stanie ,,odczuwac" i obserwowac oto-
czenie, w ktorym si¢ znajduja, poprzez ich niematerialne ciala.

Upiomy Krél Angmaru, zwany takze wladca Morgul, jest
dowddcea wszystkich Nazguli. Jest Lordem Ulairi i posiada naj-
wigksza moc 1 zdolnos¢ indywidualnych dziatan i zachowan.

Nazgule boja sic wody, niektorych ogni i imienia ,,Elbe-
reth". W notmalnych warunkach sa dostownie $lepe, ale posia-
daja nadzwyczaj rozwinigte zmysly wechu i tym podobnych,
ktore pozwalaja im przezwyciezy¢ te stabo$¢ i zapewniaja
olbrzymia, przewage w clemnosciach. Ich moc jest umniejszona
w dagu dnia, a Khamul, drugi z Nazguli, wlasciwie leka sie
Swiatta. Niektore z reszty istot dzelg z nim t¢ obawe. Tym nie-
mniej, Upiory zwykle potrafia przezwycigzy¢ swoje stabosci.

Orki (Yrch)

Wychodowane przez Morgotha w Pierwszej Frze, orki
szybko staly si¢ stugami Ciemnosci. Z drugiej jednak strony,
mialy one zaréwno kulturowe, jak i psychiczne predyspozycje
do wejécia na Sciezke Mroku i rozpoczecia ,,zycia zgnilizny",
bowiem ich przodkami byly upadle elfy, ktérych ciata 1 umysly
zostaly przez Czarnego Nieprzyjaciela skrecone i przetworzone.

Orki wystepuja w dwoch rodzajach. Wigkszo$¢ z nich to
pomniejsze lub zwykle orki, o wzroscie $rednio okoto czte-
rech do pigciu stép, obdarzone nieco groteskowym w ksztat-
cie pyskiem z wystajacymi klami. Uruk-hai, Wigksze Orki,
natomiast osiagaja wzrost nawet do szesciu stop 1 maja bar-
dzej ,Judzki" wyglad. Obie te grupy odznaczaja si¢ cigzka,
solidng budowa ciala, maja dlugie konczyny i gruba skére.

Poniewaz zostaly wychowane na robotnikéw i wojowni-
kéw, orki nie respektuja prawie Zzadnych normm czy wartosci,
oprocz zwyklej, brutalnej sily, 1 sa najbardziej wydajne, gdy
pracuja, pod ,,skoncentrowana wola". Wszystkie bez wyjatku
sa krwiozerczymi i okrutnymi kanibalami, nie dbajacymi przy
tym o jakiekolwick wigzy spoleczne. Zwykle tworza, si¢ wérod
nich niewielkie plemiona/klany, opatte na rzadach silnego
przywédcey, przy czym kazda z tych grup uzywa wlasnego dia-
lektu. Wigkszos¢ orkéw jest takze utalentowanymi kowalami,
a ich umiejetnosci w tej dziedzinie sa bardzo znaczne. Tak na-
prawde tylko krasnoludy i Noldorowie reprezentuja wyzszy
poziom. Wyroby orkéw charakteryzuje bardzo wysoki po-
ziom uzytecznosci, chociaz niekiedy wygladaja kiepsko i jak-
by nie dokoriczone, a elementy uzbrojenia wykonane przez
nie sprawuja si¢ doskonale w czasie walki. O pigknie

natomiast cigzko jest tutaj méwic, poniewaz orki rzadko zaj-
muja si¢ wykuwaniem czegos, co nie jest zwigzane bezposte-
dnio z walkg czy wykonywang przez nie akurat praca.

Pomniejsze orki rodza si¢, Zyja 1 umieraja w Ciemnosci.
Nienawidza, $wiatla i jezeli znajda si¢ na odkrytym storicu, zo-
staja, oSlepione. Wigksze Orki, ksztaltowane z nieco wigksza
uwaga, moga dziala¢ réwniez w dziennym $wietle. Ich umie-
jetnosci mowy, organizowania sig, rozumowania i walki s3 na
wyzszym poziomie niz zdolnosci ich wspoibraci. Niektérzy
twierdza, iz Uruk-hai sa dzielem Sarumana Bialej Reki,
i stworzone zostaly z krzyzéwek cztonkéw ras otkdw 1 ludzi,
wydaje si¢ jednak, ze po raz pierwszy pojawily sic¢ w Mordo-
rze, a geneza ich powstania nie ma nic wspélnego z dziejami
Nastepnego Pokolenia. O ile pomniejsze orki najchetniej wal-
cza, zakrzywionymi, krétkimi mieczami i niewielkimi topora-
mi, o tyle Uruk-hai zwykle dzierza proste miecze i uzywa-
ja wiele bardziej réznorodnych zbiér broni dodatkowych.

Trolle (Tereg)

Budujac swoje krélestwo straszliwej nienawisci, Sauron
z wielka, uwaga dobieral potencjalne, mozliwe do wykorzysta-
nia, instrumenty postrachu. W momencie gdy jego mistrz,
Morgoth, przeksztalcat ludzi w karykatury dzieci Eru, Sauron
poszukiwal mozliwosci stworzenia nowego rodzaju wojowni-
kéw z tych istot, ktore mial pod reka. Choc nie mégt przeciez
stworzyC zycia, to jednak, wykorzystujac swoje mistrzostwo
w hodowli 1 manipulaqi gatunkami, dzigki umiejetnemu i se-
lektywnemu zapladnianiu, udato mu si¢ stworzy¢ shugi o wie-
le silniejsze 1 odporniejsze. Czarny Wiadca ciagle jeszcze mi-
mo to szukal sposobéw na zwickszenie sily i zrecznosci
otkéw 1 trolli, ktére, od chwili jego przybycia do Mordoru
w roku 1000 Drugiej Ery, stanowily trzon czarych armii.

Tak jak orki, trolle (sind. ,,Teteg") zostaly pierwotnie
wyhodowane przez Czarmnego Nieprzyjaciela (sind. ,,Mor-
goth") podczas Pierwszej Ery Srédziemia. Stworzono je na
wzor skrzywionego, straszliwego odbicia ksztaltéw Entow.
Na poczatku byly glupie, jak kamienie z ktérych je stworzo-
no, cho¢ pdzniej byli juz w stanie porozumiewac si¢ dziwna,
glucha, gardlowa mowa. Nie mozna bylo im przypisac ani
powierzy¢ zadnych dziatan wymagajacych inteligencji, ale to
nie gralo jednak wigkszej roli. Byly olbrzymie (siggajacy na-
wet dziesigciu stop wzrostu), rozrosnicte i twarde, jak skata.
Subtelnos¢ nie byla ich przeznaczeniem, stad trolle kruszyly
swoich wrogbéw czysta, brutalng sila,

Sauron jednakze poszukiwal jeszcze lepszych efektow
w formowaniu ksztattow 1 walotéw swoich stug, Efektem tych
prac bylo stworzenie w chwili pojawienia si¢ Zlego na scenie
historii Drugiej Fry, nowego gatunku trolli, prawie niemozli-
wego do pokonania. Od tego czasu poprzeksztalcal on wigk-
s20§8¢ z tworGw swojego mistrza i, w momencie ostatniego po-
jawienia si¢ w Srédziemiu, zaczal w sekrecie tworzy¢ nowe si-
ly. Dysponowal w tej sytuaqi niewielkimi, ale ciagle wzrasta-
jacymi liczebnie grupkami ,,Mortetegow" (sind. ,,Czarnych
Trolli"). Te niesamowite istoty, wzglednie szybkie, zdolne do
podejmowania decyzji, mogly dziata¢ w kazdej godzinie.

W przeciwienstwie do swoich powolnych wspotbraci,
Gorskich 1 Kamiennych Trolli, Czame Trolle moga dzialaé
na whasng reke 1, bez wigkszych obaw, wystawic si¢ na dzia-
tanie otwartego $wiatta stonecznego, cho¢ szczerze go niena-
widzg, Gorskie Trolle natomiast, wystawione na dziatanie
promieni stonecznych, zostaja oSlepione, a Kamienne Trol-
le wracaja do postaci skaly, z ktdrej zostaly wykonane.




8.0 ZAGADNIENIA JEZYKOWE

Profesor Tolkien, ktéry, miedzy innymi, byt takze filo-
logiem i lingwista, czesto wspominal, iz zaréwno ,,Hobbit",
jak i ,,Wladca Pierscieni" zrodzily si¢ w celu stworzenia usy-
stematyzowanego, bogatego tla zakrojonej na wielka skale
historii jezykéw elfijskich. Kazda endoryjska kultura, nieza-
leznie od tego, jakie miata znaczenie i jak doktadnie bylta
przez Tolkiena opisywana, uzyskata wihasny, indywidualny
jezyk. Bowiem tak jak w naszym $wiecie, to wlasnie jezyk
stanowil element pozwalajacy na intuicyjne poznanie i zro-
zumienie charakteru danej rasy czy kultury. Oprocz tego,
jest to nicodzowna, spajajaca $wiat fantasy w koherenta ca-
los¢ klamra, a dla Tolkiena jezyk stanowil wyzwanie i zache-
te do tworezych wysitkow.

Stad tez Mistrz Gry powinien dotozy¢ wielkiej staran-
nosci i dobrze przyswoi¢ sobie przedstawiane ponizej sche-
maty i informacje. Istotnym faktem jest na przyklad to, ze
z jezykéw elfijskich wywodzi si¢ adunaik i kilka innych je-
zykéw, uzywanych przez bardziej zaawansowane w rozwoju
rasy ludzi. Te lingwistyczne powiazania pozwalaja naswie-
tli¢ istniejaca, o wiele szersza relacje: kulturowy zwiazek po-
miedzy Eldarami a Edainami. Innymi stowy, powiazane ze
soba grupy jezykowe dostarczaja Mistrzowi Gty obrazu
ewolugqi i interakgji, zachodzacy pomiedzy poszczegolnymi
spolecznosciami.

Ponizszy diagram stanowi bardzo uptroszczony schemat
ewoludji jezykéw endorianskich. Pozwala on zauwazy¢ to, iz
wplywy ktorym podlegaly jezyki méwione, takie, jak aduna-
ik, pochodzily z wiccej niz jednego Zrédta. Powiazania te
bowiem w znakomity sposéb odzwierciedlaja réznorodne
kulturowe 1 wzajemne oddzialywania pomiedzy narodami.
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Ponizej zamieszczony zostal praktyczny, cho¢ dosé
zwiczly opis najwazniejszych rodzajéw jezykéw uzywanych
w Sr6dziemiu.

8.1 JEZYKI NA ZACHODZIE

Pod koniec Trzeciej Ery wigkszo$¢ z narodéw zamie-
szkujacych poélnocno-zachodni Endor postuguje sie jezy-
kiem badZ to opartym na jezyku sindatyjskim (szaroelfij-
skim) lub westrofiskim (tzw. Mowie Wspolnej). Obie te,
dos¢ daleko spokrewnione ze soba grupy jezykowe, wywo-
dza si¢ z quendaryjskiego, jednego z trzech jezykéw ,,pier-
wotnych". Bedacy podarunkiem Eru jezyk zostal nadany el-
fom przez Valara Oromego.

Dwa pozostale starozytne jezyki, Khuzdul i Melkorin,
stworzone zostaly odpowiednio przez Valara Aulego i Mel-
kora. Khuzdul byt jezykiem, kt6rego Aule nauczyt krasnolu-
dy. Do dzisiaj praktycznie pozostaje on wiasciwie ,,jezykiem
sckretnym" i nie zmienionym w swojej formie. Melkoryjski
natomiast stanowil podstawe do wyewoluowania si¢ duzej
liczby odmian, z ktérych jednakze wigkszos¢ jest juz jezyka-
mi martwymi. W tej dziwnej grupie lingwistycznej mozna
doszuka¢ si¢ korzeni Czarnej Mowy Saurona.

JEZYKI ELFIJSKIE

Eldarin, jezyk Eldaréw, jest praktycznie ,ojcem jezy-
kéw" pétnocno-zachodniego Endoru. Z niego wyksztalcily
sic zardwno quenyjski i sindaryjski, a takze caly szereg jezy-
kéw ludzkich. Jego wplywy sa zauwazalne réwniez prawie
we wszystkich innych jezykach, a to ze wzgledu na bogac-
two jego stownictwa. Pozwala ono bowiem, dzicki swojemu
niezwykle szerokiemu zakresowi, wykorzysta¢ olbrzymia
i silng obrazowos$¢ tego jezyka.

Az do momentu rozpoczecia Wielkiej Wedrowki elfow
przez Stédziemie, istnial tylko jeden starozytny jezyk elfijski
(Quendarin — jezyk quendaryjski). Sytuacja ta jednak zmie-
nita si¢ w chwili, gdy Pierworodni rozdzielili si¢ w swojej we-
dréwee. Eldarowie, ktérzy wyemigrowali ze wschodniego
Endoru w poszukiwaniu $wiatla Amanu, w trakcie podrézy
i podczas kontaktéw z Valarami i Majarami, stworzyli nieja-
ko jezyk zwany pdzniej eldaryjskim. Pozostali na Wschodzie
Avari zachowali stary jezyk, ktory nastepnie z czasem prze-
ksztalcit si¢ w Avarin — jezyk silvanejski (avaryjski).

Eldarin szybko ewoluowal w kierunku podzialu na dwie
grupy jezykowe, Quenya i Sindarin. Jezykiem quenyjskim po-
stugiwali si¢ osiedleni w Amanie Vanyarowie i Noldorowie,
natomiast sindaryjski byl jezykiem szczepéw elféw Teleri,
ktére nie przeprawily si¢ przez morze. Praktycznie az do mo-
mentu powrotu wickszosci Noldoréw do Stédziemia, oba te
jezyki ksztattowaly si¢ bez jakichkolwick kontaktéw ze soba.

Quenya (quenyjski, pigknoelfijski)

Quenya jest jednym z najpickniejszych jezykow, jezy-
kiem, ktory charakteryzuje sic plynnoscia rytmu, wspaniala
melodyjnoscia i doskonaty struktura. Rozwinat si¢ on na ob-
szarach Niesmiertelnych Krain, gdzie podlegal oddziatywaniu
samych wielkich Valaréw. Innymi stowy, mozna by powie-
dzie¢, ze niejako ksztaltowali go oni ponownie swoimi dzia-
taniami. Jest to wiec jezyk Vanyaréw, Noldoréw i wielu
z Teleri zamieszkujacych Aman.

Quenyjski jest réwniez uzywany w Stédziemiu, ale rzad-
ko kiedy w mowie potocznej i codziennej. Jedynymi grupa-
mi istot, ktdre uzywaja go do codziennej konwersacji, sa En-
towie 1 Noldorowie. Uznaje si¢ go za rodowity jezyk Nol-
dotéw z Lorien, a takze tych elféw noldoryjskich. ktore
osiedlily si¢ na terenach wybrzezy Lindonu (zwlaszcza



w Forlindon i okolicach Szarych Przystani), cho¢ te dumne
elfy postuguja si¢ takze sindarinem. Z drugiej jednak strony
obie wspomniane noldoryjskie grupy sa niewielkie, a ich
cztonkowie dos¢ nieuchwytni i rzadko spotykani, stad lu-
dzie w trakcie swojego krotkiego Zycia maja naprawde nie-
wiele okazji, aby uslysze¢ dzwicki quenyi.

Jedyna rasa ludzi, ktéra ma ciagly kontakt z tym jezykiem,
sa Dunedainowie. Jezyk ten byt bowiem uzywany w numeno-
rejskich sadach, gdzie stosowano go we wszystkich oficjal-
nych urzedowych tekstach i we wyglaszanych przeméwie-
niach (przynajmniej az do chwili wybuchu rewolty przeciwko
elfiiskim wplywom na Numenorze). Po Upadku Numenoru,
Wierni, ktorzy zatozyli Krolestwa Armnoru i Gondoru uznali
quenyi¢ za jezyk krolewski. Pospdlstwo natomiast porozu-
miewalo si¢ wykorzystujac adunaik, tak, jak zreszta czyniono
to jeszcze w Numenotze. Jezyk adunaicki zostat jednak z cza-
sem wyparty przez wyksztalcony z niego westroniski.

Zaréwno Sindarowie, jak 1 Avari uzywaja quenyjskiego,
ale tylko jako jezyka, w ktérym przekazuja swoja wiedze
i tradycje, a niektore z galezi ich nauk doprowadzaja go
wreez do spirytualistycznej doskonatosci. Generalnie jednak
uwaza si¢, iz quenyjski reprezentuje kulture Noldorow,
ktora z kolei gardzi wigkszo$¢ endoryjskich elfow.

Sindaryjski (Sindarin, szaroelfijski)

Sindarin jest jezykiem Szarych Elféw, ktére jednocze-
$nie z nim rozwingly pismo runiczne, zwane ,,Certar” (qu-
en. ,,Runy") lub inaczej ,,Cirth". Jako jezyk o bardziej prak-
tycznym charakterze i zastosowaniu, sindaryjski jest o wiele
mniej liryczny w swym ksztalcie 1 wydzwigku, niz quenyjski
czy, jeszcze starszy, eldaryjski. Wyksztalcony z eldaryjskie-
go, rézni si¢ od niego w o wiele wigkszym stopniu niz Qu-
enya. Wprowadzane innowacje i wewnetrzna ewolucja tego
jezyka spowodowane byly potrzebg odzwierciedlania zmien-
nosd i niestatosci $miertelnych krain.

Szaroelficki rozwijal si¢ wéréd zamieszkujacych pdinocno-
zachodnie Srédzemie Sindaréw, choé obecnie stanowi gléwny
i najwazniejszy jezyk wigkszosci obszatéw Endoru. Mial przy
tym olbrzymi wplyw na réznicowanie si¢ spotej grupy odmian je-
zykéw ludzi, a zwlaszeza dialektow, ktérymi postuguja, sie grupy
pdtnocne. Edainowie poczatkowo przyjeli sindaryjski jako swoj
whasny jezyk i nawet Dunedainowie, ktérzy przeciez zawsze sza-
nowali quenyjski, postuguja si¢ jezykiem opartym na szaroelfij-
skim, wykorzystywanym przez ich przodkéw. Typowo sindatyj-
sko btzmia zwlaszcza dunadanskie imiona.

Sindatyjski, jako ojczysty lub drugi jezyk, jest uzywany
przez praktycznie wszystkich endoryjskich Eldarow. Szaroelfij-
ski jest stosowany takze przez silvanejskie grupy elféw (np.: Le-
$ne Elfy z Mroczna Puszcza), nad kt6rymi panuja lub dominu-
ja Eldarowie. Co wigcej, téwnie czesto méwia nim czlonkowie
dunadanskiej arystokracji gondoryjskiej i eriadorskiej, jak
1 $wiatli ludzie pochodzacy z narodéw, ktorych kultura, gospo-
darka czy polityka znajduja, si¢ pod wplywami Dunedaindw.

Sindarin stosowany jest w niezliczonych odmianach, we-
rsjach i dialektach, rézniacych si¢ na tyle sposobem wymo-
wy, iz niekiedy cigzko jest zidentyfikowaé owa jego ,,wetsje"
jako wiasnie sindaryjski. Niemniej jednak pozostaje on pod-
stawowym jezykiem elfijskim Zachodu, a to z tego powodu,
iz jest to najbardziej dostepny, zrozumialy i najlatwiejszy do
przyswojenia jezyk elféw. Stowa pochodzace z niego zosta-
ly inkorporowane nawet przez Mowe Wspdlng (czyli jezyk

westronski), gtéwnie za posrednictwem adunaiku. Tradycja
jezyka sindaryjskiego dominuje w wigkszosci kultur zwiaza-
nych z westrofiskim.

Jezyki silvanejskie (avaryjskie, Avarin)

Zasicg terytorialny jezykéw silvanejskich, inaczej zwanych
avaryjskimi, i wyksztalconych z nich dialektow, uzywanych na
Zachodzie, nie jest tatwy do ustalenia. Oczywiste jest, ze do-
minujg one wrod elféw zamieszkujacych obszary pétnocnego
Rhovanionu (zwlaszcza Mrocznej Puszcezy). Z drugiej strony
wiadomo, iz Elfy Silvanejskie przyczynily si¢c do rozprzestrze-
nienia si¢ tego jezyka na wszystkich terenach laséw czy gor,
w ktorych osiedlali si¢ Avari. Stad nalezy przyjaé, iz rodzina
jezykow silvanejskich stanowi najwigksza, przewazajaca prak-
tycznie na terenie calego Srédzemia, gataz jezykow elfijskich.

Istotny jest tutaj fakt, iz Elfy Avari przewyzszaja, liczeb-
nie Eldaréw nawet na Zachodzie, bowiem najwicksze skupi-
ska Elféw Silvanejskich znajduja si¢ wlasnie na terenach ta-
kich, jak Lotien czy Lesne Krolestwo, ktére sa badz co badZ
obszarami znajdujacymi si¢ pod rzadami Eldaréw. Stad tez
Avarin, zwany tez jezykiem Lesnych Elféw, jest bardzo po-
pularny nawet w regionach tradycyjnie kojarzonych z domi-
nacja jezyka sindaryjskiego. Czgsto tez zreszta 1 Sindarowie
przyswajaja sobie silvanejski jako drugi lub trzeci jezyk,
w celu porozumiewania si¢ z podleglymi sobie szczepami.

Avarin jest najmniej szlachetnym i najbardziej zréznico-
wanym jezykiem sposréd trzech podstawowych galezi jezy-
kéw elfijskich. Dialekty slivanejskiego, ktére napotyka si¢ na
terenach  Srodziemia, brzmia niekiedy réwnie melodyjnie
i plynnie, jak quenya, z drugiej za$ strony trafiaja si¢ i takie,
ktére bardziej moglyby kojarzy¢ si¢ z varadja, — zgrzytliwg,
mows, uzywana przez Variagow.

Tengwar

Na obszarach Zachodu, na ktérych najwicksza populat-
noscia clesza si¢ elfijski 1 westroniski, dominuja réwniez dwa
podstawowe systemy pisma. Pierwszym, starszym z tej paty,
jest Tengwar (,,Litery"), ktdry stworzony zostal ptzez Elda-
6w w Niesmiertelnych Krainach i, poczatkowo, zwiazany byt
gléwnie z jezykiem quenyjskim. Tradycyjna wersja tego syste-
mu sklada si¢ z trzydziestu szesciu symboli, ktore stosowano
w celu oznaczenia calej gamy réznorodnych konstrukeji i sym-
boli pisma. Obecnie Tengwar mozna spotka¢ wszedzie tam,
gdzie pisze si¢ w jezyku westrofiskim. Od samego poczatku
byt to system zapisu struktury fonetycznej, cho¢ we wezesnej
fazie rozwoju sktadat si¢ on tylko z symboli korespondujacych
ze spélgloskami. Niektore jednak z ras ludzi czy elféw wpro-
wadzily do systemu samogloski, inne zas, aby otrzymac zapis
niezbednych dzwigkéw samogloskowych, stosuja t6znego ro-
dzaju znaki diakrytyczne. Plynne ksztalty liter Tengwaru do-
skonale nadajg si¢ do przenoszenia ich na papier za pomocg
piora czy pedzla. Sa jednak przy tym zbyt pozawijane, aby da-
ly si¢ fatwo i bez wysitku uwieczni¢ dhutem w kamieniu.

Cirth (Certar)

Nieco kanciaste w wygladzie znaki pisma Cirth (zwanego
téwniez ,,Certatem" lub, w tlumaczeniu z jezyka quenyj-
skiego, ,,Runami") zostaly opracowane ptzez Sindaréw i ide-
alnie nadaja si¢ do zapisywania inskrypcji runicznych. Tak sa-
mo jak Tengwar, Cirth rozpowszechnit si¢ na terenie Srédzie-
mia w wielu, czgsto bardzo zrdznicowanych wariantach. Jed-
na z takich wersji, Angerthas Moria (,,Wydtuzone Runy




Morii") stanowi forme pisma zaadaptowana przez krasnolu-
dy dla reprezentacji ich ojczystego jezyka, Khuzdulu. Nie-
ktére z wersji sindaryjskich run uzywane sa nawet przez ludzi.
W sytuacji, gdy jakis konkretny zapis jest stworzony przy
pomocy jednego z powyzszych zestawéw znakow, przy tym
odzwierciedla inny jezyk, niz ten, ktorym posluguje si¢ osoba
odczytujaca zapis, obeznanie z ktoras z wersji pisma, niczalez-
nie od tego, czy bedzie to Tengwar czy Cirth, niekoniecznie
prowadzi¢ bedzie do automatycznego zrozumienia niuanséw
tekstu. Oba systemy pisma rozwijaja si¢ zreszta, 1 tznicuja, z za-
wrotng, predkoscia, jako ze modyfikowane sa one zgodnie z wy-
maganiami jezykow, ktore reprezentuja. Mistrz Gty nie powi-
nien zezwoli¢ na latwe odczytanie pisma, ktérego symbole zna
gracz, lecz ktére to znaki reprezentuja, dzwicki jezyka znanego
mu w niewielkim stopniu, lub wrecz calkowicie mu obcego.

JEZYKI LUDZI POLNOCY

Wszystkie jezyki ludzkie wywodza si¢ z Hildorinu, mo-
wy Ludu Hildorien. W wyniku zdarzen historycznych
i ewolucji, jezyk hildoryjski wyewoluowal dwie gléwne ro-
dziny jezykowe: (1) lintadoryjska, w sklad ktorej wchodzi
wigkszo$¢ jezykow poétnocno-zachodniego Endoru; i (2)
aravadoryjska, ktdra obejmuje zaréwno potudniowe podgru-
py jezykowe, jak i jezyki Snieznych Ludzi z Dalekiej Pétno-
cy. Jezyki aravadoryjskie dominuja takze na innych obsza-
rach Srédziemia (patrz rozdziat 8.2).

Westron (jezyk westronski)

Nazywany jest takze Mowa Wspdlna, jako ze posluguje
si¢ nim wigkszo$¢ ludzi na Zachodzie, cho¢ jest kilka wyjat-
kéw. Do tych ostatnich zalicza si¢ przede wszystkim Wosow,
Dunlendingéw oraz Rohirtiméw (Ludzi z Rohanu). We-
stronskiego uzywaja krasnoludy, znajdujace si¢ w ,,micjscach
publicznych" (uzywaja tez sindaryjskiego, cho¢ juz w mniej-
szym stopniu). Mimo tych wyjatkéw, to wlasnie westronski
uzywany jest jako srodek porozumiewania si¢ na wszelkiego
rodzaju spotkaniach, naradach 1 w dyskusjach politycznych,
w ktorych uczestnicza przedstawiciele réznych ras.

Tak naprawde, westrofiski stanowi mieszaning nieco
prostszej wersji adunaiku i calej gamy endoriafiskich dialek-
tow. O ile jednak latwo daje sic w nim wyczué wplywy
struktur jezykowych, ktore wywodza si¢ z sindaryjskiego,
z dialektéw Tudéw Péhnocny i jezykéw Poludnia, o tyle
wickszo$¢ stownictwa przejeta zostata jednak z adunaiku.

Adunaik (jezyk adunaicki)

Adunaik byt jezykiem numenorejskich Dunedainéw 1 wy-
wodzi si¢ z mowy Sindaréw, uzywanej przez wezesne poko-
lenia Edain6éw. Jest to jezyk z ktorego z kolei wyksztalcil si¢
westrofiski, i, mimo to, weciaz jest dialektem jeszcze stosowa-
nym (cho¢ juz coraz rzadziej) przez wyzsze klasy spoleczne
Gondoru. Jako Ze jest on spokrewniony z jezykami Ludéw
Pétnocyr, daje sie w nim odszuka¢ pewne delikatne podo-
biefistwa 1 elementy wspdlne z dialektami uzywanymi przez
ludzi z Dolin Anduiny. Cho¢ faktycznie jest juz niezwykle
rzadko stosowany i spotykany, w zadnym jednak wypadku
nie mozna stwierdzi¢, iz jest on jezykiem ,,martwym".

Rohirrik (jezyk rohhiricki)
Rohirrimowie z Rohanu postuguja si¢ jezykiem Ludéw
Péhnocy (jezyk foradanijski), daleko spokrewnionym z jezy-
kiem Edainéw (z ktérego wyksztalcil si¢ potem adunaik),

dos¢ przy tym charakterystycznym, bowiem nieco odmiennym
od dialektéw uzywanych przez sasiednie narody. Obie te gru-
Py jezykowe wywodz si¢ ze wspdlnego zrddla. Rohirrik cha-
rakteryzuje si¢ wzgledna statoscia swoich cech, co spowodowa-
ne jest przez bardzo spory konserwatyzm Rohiriméw i ich
przywiazanie do tradyqi. Dlatego tez struktury jezykowe,
ktérych uzywaja, oni wspolezesnie, sa bardzo podobne do tych,
ktére stosowali ich przodkowie. Jedyne zachodzace w nim
zmiany polegaja na delikatnym dostosowywaniu go do wymo-
gow dnia codziennego oraz na uszalchetnieniu stosowanych
przez niego konstrukeji. Takie modyfikacje zachodzily przede
wszystkim wérod ludzi zamieszkujacych Géme Doliny Andu-
iny. Mimo to jednak, pozostaje on nadal jezykiem archaicznym
i tak naprawde ludzie osiedleni w Rhovanionie (Mroczna Pu-
szcza 1 przylegajace dofi okolice) porozumiewaja sic przede
wszystkim przy pomocy westroniskiego. Wickszos¢ natomiast
poprzednio funkcjonujacych wérdd tych plemion dialektow
zostata wehlonieta, badz wyparta przez silniejsze grupy jezy-
kéw 1w efekcie zaniechana w codziennym uzytku.

Hobbicki

W okresie poznych lat Trzeciej Ery, jezyk hobbicki sta-
nowi — wsréd wszystkich wywodzacych si¢ z jezyka we-
strofiskiego dialektéw — jeden z najdziwniejszych. Nie ma
bowiem Zadnych zapiséw ani przekazéw typowo jezyka
hobbickiego (kuduckiego), najwyrazniej tez hobbici, przez
wicksza czg$¢ swojej histotii, bazowali na dialekcie stworzo-
nym w opatciu o jezyki sasiadujacych z nimi ludzi. Weze-
snohobbicki, uzywany w czasach przed powstaniem Shi-
re'u i w poczatkowych latach jego istnienia, byl wlasciwie
dialektem rhovanionyjskich Ludzi z Pétnocy. W miare jed-
nak, jak hobbity w Shire przyswajaly sobie modyfikowany
tworczo do ich whasnych potrzeb jezyk westroniski, ta forma
hobbickiego ulegla z czasem stopniowemu obumarciu.

JEZYKI LUDZI POLUDNIA

Na wstepie nalezy zauwazy¢, iz powiazania i relacje, ja-
kie daje si¢ zaobserwowa¢ pomiedzy dialektami wchodzacy-
mi w sktad uzywanych na Poludniu jezykéw haradanyjskich,
tworza obraz bardzo zagmatwany. Mozliwe jest jednakze
wyodrebnienie co najmniej dwoch podstawowych grup.
Istotne przy tym jest to, Ze ani jedna, ani druga nie jest w za-
den sposéb spokrewniona z jezykami southrofiskim czy ha-
radrimskim, uzywanymi przez ludzi z Haradu.

Jezyki Ludéw Potudnia

Do tej grupy jezykéw haradanyjskich zalicza si¢ zarow-
no jezyk Dunlendingéw (Dunael), jak i mieszkancéw Bree
(breejski). Pewne wplywy tej grupy byly rowniez zauwazal-
ne w starohobbickim (kuduckim). Jezyki tej rodziny wy-
ksztalcily si¢ z dialektow uzywanych w czasie Dawnych Dni
na terenach dolin Bialych Gor. Dzisiaj dominuja one na
wigkszoscl terenéw gorskich pétnocnego-zachodu. Jezyk
dunaclijski, mowe Dunlendingdw, mozna usltysze¢ wszedzie
tam, gdzie lud ten si¢ osiedlal, przede wszystkim jednak
oczywiscie w Dunlandzie. Zaliczane do tej galezi lecz mniej
rozpowszechnione dialekty, stosowane sa na obszarach po-
tudniowych pogdrzy Gér Mglistych i zachodnich Gér Bia-
lych. W Zadnym z nich jednakze nie daje si¢ zauwazy¢ ja-
kichkolwiek podobienistw z jezykami Ludzi Pélnocy czy
Dunedain6w.

1. chodzi tutaj o Eotheodéw, potomkéw Ludzi z Pétnocy, osiadlych w Dolinach Anduiny, niedaleko Pél Gladden.



Jezyk pukaelijski (Pukael)

Woséw, zwanych tez ,,Dzikimi Ludzmi Zachodu" my-
li si¢ dos¢ czesto z Dunlendingami, bowiem w pewnym
okresie obie te grupy koegzystowaly na obszarach pogorzy
Gor Bialych. Tym niemniej, Wosowie r6znia si¢ dos¢ zna-
cznie od czlonkéw drugiej grupy, i to nie tylko budowa cia-
ta, ale takze i charakterem. Calkiem niepodobny do dunae-
lijskiego jest rowniez, uzywany przez Wosow, gardlowy,
glucho brzmiacy jezyk pukaelijski. O ile jednak z niego to
wyksztalcil si¢ daenaelijski, ktory z kolei tradycyjnie uzna-
wany jest za przodka Dunaclu (jak réwniez 1 jezykow,
ktérymi postugiwano si¢ na wybrzezach Gondoru przed po-
jawieniem si¢ tam Dunedainéw), o tyle w uszach dunaelsko-
jezycznych Dunlendingdw brzmi on juz catkiem obco. Fakt
ten podktesla nie tylko szybko$¢ przemian, jakim ulegaly je-
zyki z niego si¢ wywodzace, ale takze owo specyficzne
brzmienie i konstrukcje tego dialektu.

Pukaelu uzywa si¢ na terenach Lasu Druadan, ktory po-
rasta obszaty rozciagajace si¢ wzdhuz poélnocnych skrajow
Gor Bialych (na zachéd i lekko na pétnoc od Minas Tirth).
Spokrewnione z pukaelijskim dialekty mozna napotka¢ na
Andrascie, potwyspie zachodniego Gondoru.

KHUZDUL (JEZYK KRASNOLUDZKI)

Wsrod wszystkich, wystepujacych na terenach Srédzie-
mia jezyk6w, Khuzdul wydaje si¢ by¢ najbardziej niedostep-
nym i najrzadziej styszanym. Niewielu nie bedacych krasno-
ludami mialo szans¢ w ogole go uslyszed, a jeszcze mniej kie-
dykolwick si¢ go uczyto. Wiréd Khazaddw jezyk ten jest je-
zykiem, w ktoérym przekazywane sa tradycje i wiedza rasy,
i ktéry uzywany jest w szczegolnie uroczystych chwilach.
Stad Naugrimowie, podczas rozméw z ludZzmi i elfami uzy-
waja, albo westrofiskiego, albo ktéregokolwiek innego, ludz-
kiego dialektu. Co wigcej, posuwaja si¢ nawet do tego, iz
w sytuacjach, w ktorych musza dziata¢ w obecnosci czlon-
kéw innych ras, przyjmuja specjalne, ,,publiczne” imiona.
Swoich whasnych, ,,wewnetrznych", strzega z wielka zacigto-
$cia 1 gorliwoscia. Efektem tych zabiegbw jest osloniccie ca-
lunem tajemnicy sportej czescl ich historii, jako Ze stworzo-
ne przez nie teksty, aby nie ujawni¢ Zadnych imion i w ogéle
jezyka, nie sa spisywane w krasnoludzkim. Jedynymi prob-
kami, dajacymi jakikolwick welad w jego strukture i charak-
ter, sa nazwy kilku miejsc oraz kilka okrzykéw bojowych
wydanych w ogniu walki.

Khuzdul jest jezykiem twardo brzmigcym, charakteryzu-
jacym si¢ tworzonymi gardlowo slowami i czestym uzywa-
niem charakterystycznej, wydtuzonej zgloski ,,h" (wymawia-
nej wige, na przyklad, w stowie Khazad jako K-ha-zade; zto-
zenie liter ,,th" wymawia si¢ T-ha). Konstrukdja sléw opiera
sic na kombinacjach samoglosck wplatanych w podstawe
tworzong, przez trzy ,tdzeniowe" spolgloski. Spélgtoski bo-
wiem majg za zadanie nakresla¢ pewng ogolng koncepcje sto-
wa, podczas gdy samogloski wskazuja specyficzne dla danego
stowa znaczenie, odpowiadajace generalnej idei wyrazu.

Przyktad: K(Kh) + Z + D = ogdlne pojecie zwiqzane 3, tozsa-
mosciq krasnoluddw i idei scisle 3 niq wiazanych. Stad Kbuzdul (jezyk
Fkrasnolndzki), Khazad (krasnoludzki— akcentowana piersza samoglo-
ska) i Khagad (krasnoludy, akcent potogony na drugiej samoglosce) sq
wariagami i uscisleniami tego tematn. K(Kb) + L + D — ogdine po-

Jecie tozsamosci s3kta (np.: kbeled— s3kto).

Niewiele innych elementéw tego dziwnego jezyka zosta-
to dotychczas odkrytych i zbadanych. Przypuszcza si¢ jed-
nakze, ze krasnoludy wskazuja przypadek dopetniacza
w zdaniu, przesuwajac nazwe przedmiotu dzierzonego za
rzeczownik oznaczajacy dzierzawce, a nastgpnie laczac oba
wyrazy za pomocg myslnika (np.: Khazad-dum = dost. Kra-
snoludzka siedziba, Dom Krasnoludow).

Teksty pisane w Khuzdulu maja nieco kanciasty i runopo-
dobny wyglad, co spowodowane jest faktem, iz krasnoludy sto-
suja, zmodyfikowana wersje Cirthu, zwana Angerthas Moria.

INNE JEZYKI ZACHODU

Wiekszo$¢ uzywanych na Zachodzie jezykéw znajduje si¢
pod mniejszym lub wigkszym wplywem dialektow opisanych
powyzej. Niemniej jednak, jezyki te sa catkowicie odrebna gru-
pa, 1 nie sq czedcia zadnej z dotychezas omawianych rodzin.

Entyjski

Entowie posiadaja swoj wlasny ojczysty jezyk, ktéry po-
wstal jeszcze w czasach przedhistorycznych. Mowa ich jest
nierozerwalnie zwiazana z innymi aspektami entyjskiej kul-
tury. Zdania wymawiane sa w nim tak niezwykle wolno, ze
w pewnej chwili stajg si¢ catkowicie niezrozumiate dla elféw,
ludzi, krasnoludéw czy innych ras. W niezwykle rzadkich
sytuacjach, gdy Entowie rozmawiaja z czlonkami innych ras,
uzywajg oni zwykle quenyi, jezyka, ktorego nauczyli ich
Noldorowie. Entowie znaja réwniez inne jezyki, ale uzywa-
ja ich bardzo niechetnie i niezbyt czgsto.

Czarna Mowa

Czarna Mowa zostata wymyslona przez Wiadce Pierscie-
ni w czasie Drugiej Ery. Mimo Ze mowa ta znajduje si¢ pod
silnym wplywem melkorifiskich jezykéw Utumno i Angbadu,
w duzym stopniu przejmuje koncepcje eldarifiskiego. Pod ko-
niec epoki, wraz z upadkiem Saurona, zmniejsza si¢ popula-
Gja porozumiewajaca si¢ tym jezykiem. Pozostaje on jednak
w uzyciu, cho¢ rzadko w swojej pierwotnej, czystej postaci.
Na co dzien uzywaja go tylko wyzsi ranga i wazniejsi podwla-
dni Czarnego Wladcy. Popularniejsze 1 czesciej spotykane sa
roznego rodzaju dialekty, ktore wyksztalcily si¢ z Czarnej
Mowy, cho¢ w wickszosci utracily one jej jako$¢ i poziom.
Czarna Mows, lub kombinacja Mowy i westroniskiego postu-
guja si¢ pewne grupy orkéw. Calkiem poprawnie uzywaja jej
przerazajace Olog-hai, najbardziej elitarna rasa trolli Saurona.
Wickszo$¢ jednak ludzkich mieszkanicow Mordoru uzywa
wihasnych jezykéw. Ludzie z Nurn (Nurningowie), na przy-
klad, uzywaja mordoryjskiego, jezyka z rodziny aravadotyj-
skich, wywodzacego si¢ z Talatherinu i Ioradji.

Jezyk orkijski
Pod mianem jezyka orkijskiego nie kryje si¢ jeden jezyk,
ani tez nawet jakas grupa jezykowa. Nazwa ta obejmuje bo-
wiem swym zakresem caly szereg jezykow szczepowych ro-
déw, ktorych wspdlna, taczaca cecha jest tylko spotej wielko-

$ci grupa stownictwa, w tym — gléwnie przekledstw. Dla zad-

nego z tych dialektéw nigdy nie ustalono Zadnych, specjalnie
dla nich skonstruowanych, struktur gramatycznych. Zamiast
tego orkijskie dialekty oparte sa na badZ to westrofiskim,
badZz Czarnej Mowie, badZ tez obu naraz. Niektore z ple-
mion uzywaja form jezykéw poludniowych. Z powodu ta-
kiego zréznicowania, porozumiewanie si¢ i komunikacja po-
miedzy orkami sa wyjatkowo utrudnione, cho¢ niektére




bardziej inteligentne i oswiecone orki niekiedy potrafia postu-
giwac si¢ nieco bardziej zrozumiatymi formami westrofiskiego.

Ponizej zamieszczone zostaly przyklady przettumaczo-
nej mowy orkijskiej (nalezy przy tym pamictac iz przektadu
mowy orkijskiej rzadko kiedy udaje si¢ dokonac ze stupro-
centows, doktadnoscia):

,, Uglnke 1t bangronk”"

Uglnk do szamba

\w5ba pushdyg Sarnwan-glob"

ze $mierdzacym plugastwem Sarumana

o bubhosb skail”

flakéw $wini syn

(- z rozdzatu ,,Uruk-hai", , Whadca Pietécieni", tom IT)

Jedna z nie przettumaczonych piesni dostarcza nam nie-
co dodatkowego materialu do poznania orkijskich dZwie-
kéw, jak réwniez melodii 1 kadencji zdan:

1 — Ta -ruta dum-da damu-da dum |

ta-rara dum-da dum-da bum

2 — Da-duda rum-ta rum-ta rum |

ta-dada rum-ta rum-ta dum |

3 — Ta-bumba romba bunda-roma bania-romba bums-ta num

Da-dura dara lamba bum | ta-lamba dums rumta rum!

Ta-bum-da-dom: | ta-rum-ta-rom |

ta-bum-ta-lamba dum-da-dom | |

(— z niepublikowanego skryptu J.J.R. Tolkiena.)

Jezyki Haradu

Nie znany jest zasicg oddzialywania jezyka westrofiskie-
go na tym terenie. Nalezy uznac raczej za pewnik fakt, ze, ze
wzgledu na przebiegajace tamtedy szlaki handlowe, méwi sie
nim wéréd ludzi zajmujacych si¢ handlem i politycznymi
gierkami, nawet na terenach pustyn. Uzywany jest rowniez
w Khandzie. Z drugiej jednak strony, niewiele, oczywiscie,
bedzie z niego pozytku w jakichs szczegdlnie wyizolowa-
nych lub niekosmopolitycznych terenach, zwlaszcza jezeli
ludzie tam zamieszkujacy nie sa wyksztatceni.

Haradrimowie jednakze bazuja na swoim wlasnym, narne-
ryjskim  dziedzictwie jezykowym. Pélnocni Haradrimowie
méwia odmianami jezyka haradaickiego (Haradaic), potudnio-
wie natomiast — apysaickiego (Apysaic). Dialekty nalezace do
obu tych grup jezykowych maja wspdlne korzenie, bowiem wy-
wodza si¢ z hyaraiku (Hyaraic), co z kolei oznacza, iz naleza
do aravadoryjskiej grupy jezykowej. Natomiast jezyki takie jak
adunaik, westron, jezyk dunaelijski i pukaelijski, z drugiej stro-
ny, wywodza si¢ z lintadoryjskiej rodziny lingwistycznej.

Variagowie z Khandu sa rasa wyrdzniajaca sie, jeshi
chodzi o jezyk, bowiem zachowuja oni odrebnos¢ swojej
kultury, jak i mowy. Postuguja si¢ jezykiem varadjaniskim
(Varadja), ktory, nalezy réwniez do rodziny jezykéw ara-
vadroryjskich. Stanowi on cze¢$¢ podrodziny talatheryjskie;j,
mimo widocznych w tym jezyku wplywéw 1 nalecialodci
narnerinskich. Varadja wywodzi si¢ z jezyka ioradjafiskie-
g0 (loradija) i ma raczej nieco wiccej cech wspélnych z je-
zykami Ludzi z Nurn (mordoryjski), niz z mowa Haradri-
moéw, hyaraikiem.

Jezyk Snieznych Ludzi

Lossothowie, inaczej zwani ,,Forodwaith", zamieszkuja
tereny znane powszechnie pod nazwa ,,Pétnocnych Pustko-
wi". Popularnie tez zwani Snieznymi Ludzmi, Lossothowie
zamieszkuja na odleglych i chlodnych obszarach, gdzie

praktycznie zadne inni plemiona nie o$miclaja si¢ zapu-
szcza¢ ani, tym bardziej, tam osiedla¢. Lud ten postuguje si¢
jezykiem labbajskim (Labba), prymitywnym, aravadoryj-
skim jezykiem galezi morneryjskiej. Jedynym pokrewnym tej
mowie jezykiem jest urdaryjski (Urdarin), ktérym postugu-
ja si¢ ludy zamieszkujace odlegle pétnocno-wschodnie ob-
szary Endoru. Jako ze Labba jest raczej jezykiem dos¢ obco
i dziwnie brzmiacym dla ludéw zachodnich, wielu z Losso-
théw postuguje sie takze westrofiskim.

Labbajski jest odbiciem biednej, prymitywnej i surowej
kultury Lossothéw. Z racji tego, ze wspolpowstawal on
wraz z ich kultura, nie znajduja w nim odzwierciedlenia po-
jecia im nie znane (mimo iz moga one by¢ calkiem bliskie
innym ludziom), takie jak np.: ,,pustynia". Z drugiej jednak
strony, maja oni tysiace najrézniejszych sléw i okreslen na
wyrazenie poje¢ 1 mysli zwiazanych ze $niegiem czy lodem.

8.2 JEZYKI DZIKICH KRAIN -

WSCHODU, POLUDNIA I POENOCY

Najodpowiedniejszym i, niestety, praktycznie tylko je-
dynym mozliwym sposobem wskazania relacji lingwistycz-
nych zachodzacych na Wschodzie, Potudniu i Pénocy jest
przedstawienie tylko dos¢ ogolnikowych wskazéwek, bo-
wiem, w wickszo$cl przypadkéw, nie znane sa jakiekolwiek
detale dotyczace tych dialektéw. Stad wielce pomocny by¢
tutaj moze tworczy wysitek podjety w celu rozréznienia spe-
cyficznych odrebnosci  kulturowych oraz lingwistycznych
powiazan 1 relacji istniejacych na tych obszarach.

Nie mozna méwi¢ o jakichkolwiek wyraznych, okreslo-
nych liniach podziatu czy rozréznienia, jesli chodz o jezyki
i kulture na obszarach zwartego wnetrza terenéw kontynentu.
Sasiadujace grupy nieustannie si¢ bowiem ze soba stykaja,
przyswajajac dzicki temu obce elementy kulturowe i do pew-
nego stopnia si¢ integrujac. O ile wiadomo, znaczniejszy
wplyw na wickszo$¢ z terenéw znajdujacych si¢ poza wscho-
dnim Endorem mialy jezyki Elféw Silvanejskich niz jezyk sin-
daryjski. Stad tez ludzie postuguja si¢ tam jezykami inspiro-
wanymi przez dialekty silvanejskie i bazujacymi raczej na
strukturach charakterystycznych dla aravadoryjskiej rodziny
jezykowej. Na marginesic trzeba jednak zauwazy¢, iz mimo
sporej liczby tych ludéw, ich wplyw na ogdlny przebieg histo-
tii Stédziemia byt stosunkowo mniej znaczny niz postuguja-
cych si¢ dialektami lintadoryjskimi mieszkancéw Zachodu.

Diagram na nastepnej stronie przedstawia teoretyczne pod-
sumowanie rozwoju gléwnych grup jezykowych, ktére mozna
napotka¢ na terenach poza pétocno-zachodnim Endorem

Tak naprawde gleboki wplyw na Wschéd 1 Poludnie
mialy jezyki lintadoryjskie, a wsrod nich zwlaszeza adunaik
i westronski. Niezaprzeczalnie jest on zauwazalny szczeg6l-
nie na terenach przygranicznych i w regionach tych z wy-
brzezy, ktore byly wykorzystywane przez Numenorejczy-
kéw. Westroniskim na przyktad posluguja si¢ warstwy do-
brze wyksztalconych ludzi, zamieszkujacych tereny daleko
na wschéd od morza Rhun i na potudnie od Rzeki Poros.

Ponizsza charakterystyka regionéw lezacych poza tere-
nami Zachodu, ma nieco odmienny charakter i ksztalt.
W przeciwienstwie do pétnocno-zachodniej czesci Srodzie-
mia, informacje 1 dane dotyczace tych obszaréw sa bowiem
w duzej mierze nieuporzadkowane i nickompletne. Réwniez
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Varadja Asdradja Nuradja Mordorin
(varadjaniski) (asdradjariski) (nuradjariski) (mordoryjski)

ludy zamieszkujace na tych obszarach sa raczej nie zorganizo-
wane i/lub prymitywne. Mozna by wskaza¢ caly szereg przy-
czyn tego stanu, ale dwie z nich nasuwajg, si¢ natychmiast: (1)
elfijskie wplywy na tych terenach byly ograniczone ze wzgledu
na fakt, iz wielu przedstawicieli tej rasy wyruszylo na Wielkg
Wedréwke, a grupy i szczepy pozostalych podzielily si¢ na
mniejsze i przemiescily; i (2) brak dominujacej rasy ludzi, ta-
kiej jak Edainowie, oznaczal, Ze nikt nie byl w stanie zjedno-
czyC 1 polaczy¢ tylu rozleglych obszaréw. Wydaje sie wigc, iz
na terytoriach Dzikich Krain znalez¢ mozna o wiele mniej ple-
mion czy szczepéw w jakims stopniu jednolitych kulturowo
i politycznie, a juz na pewno nie ma tam w ogole zadnej po-
teznej, zdolnej wplyna¢ na losy $wiata, sily lub mocy.
Stwierdzi¢ wigc nalezy, iz tylko Zachéd byt wystarczaja-
co na tyle ,,blisko" Niesmiertelnych Krain, by na tym tety-
torium, w czasach, gdy zasiedlali je juz ludzie, zamieszkac

mogly spore rzesze zorganizowanych w jakies konkretne
grupy elféw. Kombinacja intensywnosc wplywu kultury el-
fijskiej i poddanych w wigkszym lub mniejszym stopniu jej
dominacji mas ludzkich prowadzita w czasach Pierwszej
i Drugiej Ery do transferu dorobku kulturalnego. Efektem
tego byla potezna adanska kultura, ktéra w pdzniejszych
czasach stanowila podstawe do stworzenia krolestwa Nume-
notu i panstw bedacych jego sukcesorami (Aror i Gondor).
Z tego tez powodu, podczas gdy mieszkaricy Zachodu mo-
gli by¢ swiadkami powstawania i rozwijania si¢ tak zaawan-
sowanych kulturowych konstrukgji, jak jezyk westronski
(,,Mowa Wspélna"), Cirth czy Tengwar, tak zwane Dzikie
Krainy byly dopiero zasiedlane przez liczne, porozdzielane
grupy, postugujace si¢ niezwykle wiclkg liczba réznorod-
nych, mniejszej wagi jezykéw i systeméw pisma. Oczywiscie
dawalo si¢ odczu¢ wplyw elféw poza obszarami Zachodu,
bowiem wielu Silvanejskich Elféw zamieszkiwalo wschodnie
puszcze, ale ich obecno$¢ na tamtych terenach nie miata cech
tak wielkiej dominaqi. Réwniez zakladane przez wielkich
numenorejskich kapitanéw na wschodnich i potudniowych
wybrzezach Srédziemia miasteczka i cytadele nie daly po-
czatku zadnemu znaczniejszemu krolestwu.

JEZYKI WSCHODU I POLUDNIA

Wschéd 1 Potudnie, przez wiele lat narazone byly na
liczne wahania i zmiany zaludnienia tych terenéw, stad bar-
dzo wazne jest, aby Czytelnik uswiadomil sobie, iz mozaika
kulturowa, jaka zdaja si¢ tworzyc te obszaty, jest wcigz obra-
zem wiecznie zmiennym i niestabilnym. Przedstawione po-
nizej wskazowki powinny by¢ pomocne dla tych Czytelni-
kéw, ktorzy zechea zadac sobie trud skonstruowania kultu-
rowych i jezykowych grup tych obszarow.

(1) Spoleczenistwa te to z reguly wyizolowane struktury
kulturowe z wrecz prymitywna polityczng i techniczng
otganizacja, posiadajace w istocie niewiele wspdlnych
elementéw (elementu takiego, jakim moglaby by¢ na
przyklad ogdlna, powszechna, wspélna mowa). Ten stan
jest nieco zmodyfikowany na terenach bardziej zorgani-
zowanych, ktére odczuly wplyw elfijskich, saurofskich
czy dunadanskich osadnikéw.

(2) Komunikacja i podrézowanie sa szczegdlnie utrudnio-
ne. Drogj, trakty i szlaki znajduja si¢ w o wiele gorszym
stanie, niz na Zachodzie, rzadziej tez mozna trafi¢ na
wicksze, zurbanizowane i gesciej zamieszkane obszary.

(3) Jezyki i rodzaje pisma maja wigcej odmian, przy czym
jednak umiejetno$¢ czytania i pisania jest bardzo rzadko
spotykana.

(4) O wicle czgsciej prowadzi si¢ tam wojny, sa one jednak
toczone na mniejsza skale. Co prawda armie sg liczne
i duze, ale nie posiadaja tak wyrafinowanego uzbrojenia,
jak te na Zachodzie.

(5) Istnienie szlakéw handlowych, mimo Ze generalnie jest
ich niewiele i sa znacznie gorszej jakosci, ma wielki
wplyw na lokalne wydarzenia. Handel stanowi bowiem
praktycznie jedyny ,,jezyk", dzigki ktéremu mozna sig
porozumiewa¢ z praktycznie kazda zamieszkujaca na
tamtych obszarach spolecznoscia.

(6) Indywidualni politycy maja wplywy na niewielkich
obszarach.
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JEZYKI POENOCY

Tereny odleglej Pénocy zamieszkuja zaréwno ludy Foro-
dwaith, jak i Umli. Ich dorobek kulturalny jest jedyny w swo-
im rodzaju, bowiem nie daje si¢ zauwazy¢ jakichkolwick wigk-
szych podobiefistw do kultury innych grup. Ludy te sq stosun-
kowo biedne i zyja w tozproszonych, niewielkich grupach ro-
dzinnych lub réwnie nieduzych klanach. Ich technologia znaj-
duje si¢ na bardzo niskim poziomie. Obszaty przez nie zamie-
szkiwane to tereny przenikliwego chlodu i wiecznej zmarzliny.
Niewielu ludzi interesowalo sie wiec tymi plemionami, a je-
szcze mniej grup ludzkich moglo wywiera¢ na nie jakis wplyw.

Grupy kulturowe spotykane na Pénocy moga miec jakies
pokrewne sobie grupy na potudniu — tak, jak czgsto si¢ to dzie-
je we wspolczesnym $wiecie. Tym niemniej jednak, niezaleznie
od stopnia pokrewiefistwa historycznego, réznice pomiedzy
tymi grupami zawsze beda, ogromne. Nie uzywaja one tych sa-
mych technik Zycia codziennego, maja innych sasiadéw, zyja
na terenach catkowicie odmiennych pod wzgledem warunkéw
geograficznych i, co najwazniejsze, zawsze kultury ich oparte
s3 na odmiennych wzorcach i konwenansach spotecznych.

NAZWY MIE]JSC NA TERENACH

POLOZONYCH POZA ZACHODEM

Tak jak podkreslano to wyzej, zasieg oddziatywania kultu-
ry elfijskiej i adanskiej (np.: poprzez adunaik) na terenach po-
lozonych poza obszarami Zachodu jest dos¢ ograniczony — mi-
mo to jednak istnieje, podporzadkowany wszystkim regutom
narzuconym przez tozwdj kultury 1 historie. Z tego tez powo-
du o wicle istotniejsza role na tych terenach odgrywaja dialek-
ty silvanejskie. Z racji tego, iz sa one jezykami o mniej muzy-
kalnym brzmieniu niz inne dialekty eldaryjskie, ,,zmickczajace”
wplywy jezykowe Zachodu na tych obszarach nie sa zbyt wi-
doczne. Nalezy wrecz zauwazy¢, ze wraz z przemieszczaniem
si¢ w kierunku Potudnia, napotykane tam dialekty maja coraz
bardziej twardy i szorstki wydzwick. Ta tendencja wzmagana
jest dodatkowo przez wplywy najrozniejszych jezykéw Ciem-
noscl. Wigkszo$¢ bowiem ludzi zamieszkujacych tereny poza
obszarami Zachodu, w wigkszym lub mniejszym stopniu znaj-
dowala si¢ w jarzmie sit badZ to Motgotha, badZ Saurona.

Sytuacja ta odzwietrciedlona jest przez umieszczone na
kolorowej mapie nazwy. Sa one nieslychanie zréznicowane,
jednakze wigkszos¢ doskonale obrazuje stosunkows twat-
dos¢ lub gardlowos¢ tamtejszych jezykow, spowodowang al-
bo silvanejskim lub aravadoryjskim pochodzeniem, albo tez
znacznym wplywem Czarnej Mowy.

9.0 POSLUGIWANIE SIE

JEZYKIEM ELFIJSKIM

Wielu podréznych, ktorych szlaki zawiodly na tereny
Wolnych Ludéw Endoru, marzylo o chwili, w ktdrej beda mo-
gli spocza¢ w Rivendell, wstuchujac si¢ w stodkie dla ucha pie-
$ni elfijskich minstreli, rozbrzmiewajace w Sali Ognia. Piesni,
w ktorych silvanejscy magowie pragna powrdcié w cien kona-
16w drzew Wielkiej Zielonej Puszezy, by tam $wictowac razem
z lesnymi wladcami. Piesni, w ktétych strudzony i wyczerpany
elfi wojownik prosi o uleczenie ran i chwile odpoczynku pod
kwitnacymi w pelni wiosny mallornami Lothlotien. Ponizsze
matetialy maja za zadanie pozwoli¢ Mistrzowi Gty na zapew-
nienie Bohaterom Graczy mozliwosc dobrego kontaktu z ory-
ginalnymi przyktadami kultury Eldaréw i krain, kt6rych obsza-
ry znajdujac si¢ pod wplywem elfijskiej mysli i jezyka.

Na rozdzial ten skladaja si¢ informaqe dotyczace elfij-

skiej wymowy i fonetyki, gramatyki tego jezyka, a takze,
podzielony na dwie czgsci stownik jezyka elfijskiego. Pierw-

sza

cze$¢ to polskie thumaczenie quenyjskich i sindaryjskich

wyrazOw oraz rdzeni sfowotwdrezych, druga natomiast to
odpowiedniki polskich stéw w jezykach eldaryjskich. Catos¢
tej dokumentacji pozwoli Mistrzowi Gty zaréwno na wy-

kreowanie autentycznych imion dla Eldaréw i ich siedzib,

jak

i na okraszenic mowy elfijskich wladcow frazami za-

czerpnictymi z quenyi czy sindarinu. Z drugiej strony da ona

mu

réwniez mozliwos¢ rozszyfrowania takich nazw jak na

przyktad Annon-in-Gelydh czy Rammas Echor.
9.1 WYMOWA I FONETYKA

JEZYKA ELFIJSKIEGO

Ten rozdzial, w zamierzeniu autoréw, ma shuzy¢ jako

zwiezly podrecznik do poprawnego wymawiania stow jezykow
eldaryjskich. W celu jak najbardziej $cistego oddania intencji
Tolkiena, autorzy zaczerpneli wiadomosci dotyczace fonetyki
z uwag Profesora, zawartych przez niego w ,,Powrocie Krola".
Bardziej dokladne informacje dotyczace ewolucji foneméw
plerwotnej postaci jezyka elfijskiego w fonemy quenyi 1 sinda-
tinu znalez¢ mozna we ,,Wiadcy Pierécieni", Dodatku Ev.
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SPOLGLOSKI:
zawsze czytane jest jak &' (wymawiane nieco diu-
zej), nigdy natomiast jako ,.". Stad ,,Celebtimbor"
bedzie wymawiane jako ,,Kelebtimbor". Niekiedy,
w pisowni niektorych stéw mozna napotkac litere
&', jak na przyklad w stowach ,keba" czy , falind".
dzwick identyczny z ,,é0" w szkockim wyrazie , /oc)"
lub niemieckim ,pach". Czytane jako polskie ,.£"
(krotki). Nigdy nie jest czytane tak, jak angielskie
Wbz wyrazow . chine' czy Jurdh" (w nich zblizone
jest do polskiego ,,cz"). Przyktady stéw z ta spot-
gloska, to: "edant [ekiand]" . echuir ek
dzwigczne lub ,,mickkie" ,, /" z jezyka angielskiego.
Jest identyczny z dzwickiem /0" wystepujacym
w angielskich stowach typu , s, ale nie , 4" ze sto-
wa ,thron)". Przyklady: ,danned)", "galadl)", , Jahod))".
identyczne z polskim "f" z wyrazu "furn", z wyjat-
kiem sytuacji, gdy wystepuje na koficu stowa. Wte-
dy zblizone jest bardziej do polskiej zgtoski ,,»" - na
przyktad: " Nindalf [Nindah?", ,,Fladrif [Fladrin]".
czytane zawsze jak polskie "g". Stad "Regon", czy
Ergion" czytane bedzie odpowiednio jako [region]
i [eregion].
co do zasady czytane jak polskie ,,/" w wyrazie ,,/0-
kg". Quenyjska zgloska ,,0' z wyrazéw takich, jak
habtd", pehtd" czy obia" wymawiana jest jak nie-
mieckie o' ze stowa ,,ach?' (zblizone do polskiego,
bezdzwiccznego, nieco wydtuzonego ,,c4").
J w zlaczeniach, w ktérych poprzedza inna samoglo-
ske na poczatku wyrazow w jezyku sindaryjskim,
przyjmuje spolgloskowy wydzwigk, podobny do
polskiego /" i angielskiego ,)" w wyrazie ,yonde".
Przyktad: ,,Javas" [jawas].
zblizone do polskiego ,,/' lecz nieco zmigkezona
(moze brzmie¢ nickiedy jak polskie ,,/"). Palataliza-
dja tej spolgloski nastepuje najczesciej przy pomocy
samoglosek ,,/' 1 ,,4". Polskie stowo "fa!' Eldar
stranskrybowat by jako [foteitl].
wymawiane jako ' z wyjatkiem sytuacji, gdy
znajduje si¢ na koricu wyrazu — wtedy czyta si¢ je ja-
ko ,yd'- Zgloska ,ndZ", wystepujaca poczatkowo
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w quenyi we wezesnych latach rozwoju tego jezyka,
podczas Trzeciej Ety przeksztalcita sie w czyste 7"
Stad stowo ,,Grnolds" przybrato postac ,,Nokd".
wymawiane jest jak polskie "f". Stosowane jest (I.)
na koficach wyrazéw, gdy wystepuje tam zgloska "f"
(np.: ,apl' tabedz); (2.) gdze zgloska "f" zwiazana
jest, lub wywodz si¢ z ,p', np. ,,i-Phenannath”
Hobbici (inaczej ,periani"); wreszcie (3.) w kilku sto-
wach, w srodku, gdzie oznacza dtugie "f" (wyksztat-
cone z "pp") tak, jak w (zewnetrzny mur).
odpowiada polskiemu , /", Zestawienie to czgsto
pojawia si¢ W quenyi, nie wystepuje natomiast w je-
zyku sindaryjskim.

zawsze jest wymawiane z lekka wibrujaco — w spo-
s6b bardzo zblizony do polskiego """ Nigdy tez glo-
ska ta nie ginie przed spélgloskami, tak jak to si¢
dzieje w angielskim. Tylnojezykowe ,,t" otkéw lub
krasnoludéw, gardtowe i wymawiane z ostra wibtacja
jezyczka, brzmiato dla Eldaréw okropnie.
wymawiane bezdzwiccznie (tak, jak polskie ,,s"), nig-
dy natomiast jako [z], taka wymowa tej gloski pod-
czas Trzeciej Ery nie wystgpowata.

bezdzwicczne , 4" jezyka angielskiego (brak jest od-
powiadajacej gloski w jezyku polskim), wystepujace
w np.: ,thought" czy , fhough". W jezyku quenyjskim
gloska ta prze ewoluowata w mowie na " (w pisow-
ni jest to nadal ,,#)"). Przyktad: (quen.) /', (sind)
hil' ($wiecié, jasnied).

zblizone do polskiego ,,/' cho¢ wymawiane nieco
dtuzej. Przyklad: ,pa", ,pyulnd".

jest wymawiana jak polskie ,;w". Nie wystepuja na
koficach wyrazéw.

zblizone do glebokiego, diugiego polskiego ,,7, lub
angielskiego ,,»" w ,pam". Napotykany czesto dy-
fiong HW czytany jest réwniez jako "/' jednakze
krotkie.

w jezyku quenyjskim wymawiane jest jako polskie
"/". W sindatinie jest to samogloska. Wystepujacy
dos¢ czesto dyftong HY zblizony jest do polskiego
s W oknd", czy . stonggd". Poczatkowo dos¢ czgsto
wystepujace na koficach wiecej niz jedno sylabo-
wych wyrazéw podwojone spolgloski, zwykle
w trakcie ewoluowania jezyka byly skracane. Diate-
go tez ,,Rohan" najpierw brzmiat "Rochann" ktéry to
wyraz z kolel wywodzit si¢ ze stowa ,,Rocand".

SPOL.GLOSKI
wymawiane jest zwykle jako polska zgloska [ai].
Jednakze, w nazwach "Aegw" 1, Nimaeth" jest to
kombinacja dwdch, odpowiednio [aegnot] i [nirna-
eth], a nie [aignot] czy [nitnaith].
czytane jak zestawienie dwoéch polskich samoglosek
'y jednakze dtuzej niz AE.
wymawiane jest jak polskie ,,a". Przyklad: ,,Sauon"
[sauron].
zawsze wymawiana jest wyraznie, niezaleznie od tego,
czy znajduje si¢ w §rodku, czy na koficu wyrazu. W sy-
tuacji, gdy znajduje si¢ na koricu stowa czesto zapisy-
wana jest jako "¢" z kropkami na gorze.
samogloski obydwu zlozen zawsze tworza dwie sy-
laby. Najczesciej zapisywane sa jako ,,ea" i ,,e0". Na
poczatku niektorych wyrazow, zwlaszcza imion,
przyjmuja, one posta¢ "Ea'i ", tak jak to jest
w "Eamm" czy "Edl".
zgloska zblizona do polskiego [ej], nieco diuzsza.
Przyktad: ,, Teghn" [tejglin].

ER, IR, UR  w sytuacji, gdy ktorys z tych dyftongdw znajduje sie
przed spdlgloska, badz tez na koficu wyrazu, zglo-
ska [r] zanika i wymawiana jest bardzo lekko (jak
angielskie ,,ai", ,,yeat" czy ,mo0r™).

1IE dyftong, skladajacy si¢ z dwoch oddzielnie wy-
brzmiewajacych glosek. Przyklad: "Niennd" [niennal.
OE z reguly czytane jest, jak polska zgloska [o]. Niekie-

dy jednak, zwlaszcza w nazwach, dyftong ten prze-
ksztalca si¢ w dwie, oddzielnie brzmiace 1 wyma-
wiane samogloski. Stad "Nagi/' 1 ,Loeg" wymawia¢
sic bedzie odpowiednio [noegith] i [loeg].

Ul dyftong wymawiany jak dwie oddzielne samogloski,
tak jak w polskim stowie ,ruina". Przyklad: ,,Br-
nen' [bruinen].

U wymawiane tak, jak polskie ,#". Stad ,,Hurin", ,, Ti-
rin'" czy ,, Tuna" wymawiane sa jako [hurin], [turin]
i [tuna).

Nalezy zauwazyc, iz obok samoglosek ,.a", ,.al", 1 4", ktére
uwzgledniono juz na powyzszej liscie, w jezyku quenyjskim wy-
stepuja, jeszcze dyftongi Lo, 7", ,ed', przy czym twotrza one
jedna sylabe i wymawiane sa jako jedna zgloska. Wszelkie inne
pary samoglosek sa fonetycznie rozdzielone, tworzac tym sa-
mym oddzielne sylaby. W oryginalnej pisowni czesto, choé¢ nie
zawsze, wlasciwa wymowe wskazuja znaki diakrytyczne.

Dyftong ,,ae", ,.al", ,ei", ,0u", ,,ul" 1 ,an" stanowia ele-
menty konstrukeji jezyka sindaryjskiego (zobacz: wiccej in-
formacji na temat dyftongéw znajduje si¢ w rozdziale 9.3).
Wszystkie inne zlozenia samoglosek sa dyssylabiczne.
W sytuacjach, gdy dyftong ,,a#" wystepuje na koficu stowa,
czesto zapisywany jest jako ,,an".

Samogloski /", "¢", ", ,,0" i,,4" sa wymawiane identycz-
nie jak w jezyku polskim.

Dlugie quenyjskie samogloski ,,¢" i ,,a", prawidlowo wy-
mowione, sa o wiele wyrazniejsze i bardziej zwarte niz krot-
kie samogloski. Osoby postugujace si¢ westrofiskim zwykle
wymawiaja je odpowiednio [a] i dlugie [o], ale Eldarowie
uwazaja to za przejaw prowincjonalizmu i forme bledna.
Jednakze w stosunku do oséb, ktore fraze ,,yeni unotime"
(dtugie, niezliczone lata) wymoéwia jako [jejni uonataimi|
mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, iz przebywaly w towarzy-
stwie Bilba, Merriego i Pippina.

Znak akcentu, wpisany nad akcentowana sylaba krot-
kich, najczesciej jednosylabowych wyrazéw, oznacza typowa
w jezyku sindaryjskim, szczegdlnie dluga samogloske. Stad
fraza ,,Hin Hurin" brzmi [hiin huurin].

AKCENT

Pozycja akeentu i nacisku ktadzionego w stowach jezyka el-
fijskiego jest $cisle zdeterminowana przez forme i ksztalt stowa.
W wyrazach dwusylabowych, prawie zawsze, akcent pada na
pierwsza z nich. W wyrazach dluzszych zasada jest akcentowa-
nie sylaby przedostatniej, o ile zawiera ona dhuga samogloske,
dyftong, lub samogloske, po ktérej nastepuja dwie (lub wigcej)
spolgloski. Jezeli sylaba przedostatnia zawiera samogloske
krétka, po ktorej nastepuje tylko jedna spolgtoska lub wrecz
nie nastepuje zadna, akcent pada na sylabe poprzedzajaca, czy-
li trzecia od kofica. Ow ostatni sposéb akcentowania wyrazéw
wystepuje szczegdlnie czesto w jezyku quenyjskim.

W ponizszych przyktadach samogloski akcentowane za-
znaczone s duza litera: ,lldu", ,,Orome", ,erEssed", JEanor",
sancAlima", elentAr’", , dEnethor", ,ecthElion", ,pelAngir", , sillvren”.

1. Dodatek ten zostal pominiety przez Mari¢ Skibniewska w jej tlumaczeniu "Wladcy Pierscieni" (patrz rozdzial 2.0).

2. Jezyk elfijski jest jezykiem do$¢ podobnym pod wzgledem wymowy i uzywanych zglosek do jezyka angielskiego. Stad dzwicki elfijskie oddane byly za

pomoca zglosek angielskich. Ttumacz staral si¢ przedstawia¢ najbardziej zblizone zgloski polskie, choé, niestety, nie jest to wszedzie mozliwe ze wzgledu

na niewystegpowanie niektérych z nich w naszym jezyku.




9.2 GRAMATYKA JEZYKA

ELFIJSKIEGO

Na podstawie zasad i regul wyprowadzonych z nazw, fraz
i wierszy prezentowanych przez Tolkiena we ,,Whadcy Pier-
$cieni" i innych jego pracach, mozliwe jest konstruowanie
zdaf w eldarinie poprawnych gramatycznie. Daje si¢c bowiem,
pomimo skromnego matetialu badawczego, ustali¢ pewne ge-
neralizacje i ogolne zasady. Z drugiej strony, przedstawione
ponizej wskazéwki nie maja stanowi¢ kompletnego studium
gramatyki jezykéw eldaryjskich. Podrecznik ten bowiem nie
moze aspirowac do opisania wszystkich, typowych dla kazde-
20 jezyka, nieregularnosci i niuanséw. Ma on raczej dostar-
czy¢ Mistrzowi Gty takiej podstawy teotetycznej, aby byl on
w stanie nada¢ swojej kampanii posmak oryginalnej, prawdzi-
wej atmosfery i kultury Srédziemia. Tak wiec ponizej zamie-
szczone zostaly najistotniejsze, zdaniem autoréw, i najbar-
dziej uzyteczne spostrzezenia dotyczace jezyka elfijskiego.

GRAMATYKA JEZYKA QUENY]JSKIEGO

Struktura gramatyczna jezyka quenyjskiego budowana
jest zarébwno poprzez dodawanie odpowiednich koficwek
do rdzenia wyrazu, jak réwniez poprzez manipulowanie szy-
kiem wyrazéw w zdaniu. Stad tez wszystkie czasy, liczba
mnoga, przypadek dopetniacza (dzierzenie, posiadanie
przedmiotéw, cech, itp.) i elementy przyimkowe istnieja
praktycznie tylko jako formy przyrostkow, ktore seman-
tycznie same w sobie, o ile nie zostang dodane do Zadnego
innego wyrazu, znacza niewicle.

CZASOWNIKI

Kazdy czasownik w jezyku quenyjskim moze by¢ koniu-
gowany w pieciu czasach?, w liczbie pojedynczej 1 mnogiej,
a takze — poprzez dodawanie przyrostkéw zaimkow osobo-
wych ,,ja", ,my" i ,,ty" — przez trzy osoby. Jezeli podmiot
zdania jest w liczbie mnogiej, czasownik musi takze zosta¢
uzyty w liczbie mnogiej. Stad wigc np.: ,eleni silar" (gwia-
zdy $wieca). Podstawowe formy odmiany czasownika wy-
gladaja nastepujaco:

dia czasu terazniejszego: rdzed + "-a"

dla czasu terazniejszego, liczby mnogiej: rdzen + "-ar'

dla czasu przeszego: rdzei + "-¢"

dla czasu przeszlego, liczby mnogiej: rdzent + "-er”

dla czasu przyszego: rdze + "-uva'

dia czasu przysztego, liczby mnogiej: tdzen + "-uvar”

dla trybu rozkazujacego: rdzen + "-¢"

dla trybu rozkazujacego, liczby mnogiej: rdzei + "-et”

dhla trybu Taczacego: rdzed + "-ai"

dia trybu faczacego, liczby mnogiej: rdzed + "-air"

Przyrostki osobowe przedstawiaja si¢ nastepujaco: "-#"
dla ', "-(Ymet" dla .y 1 ,-4¢" dla g W drugiej z wy-
mienionych oséb, w przyrostku ,,(Jmet', litera ,,." moze nie-
kiedy zastepowaé koricowke ,,i", oznaczajaca liczbe mnoga.
Ponizej podano przyktadowe odmiany czasownikéw ,byc"
i spostrzegac".

Czas terasniejszy:

"nan" jam jest, jestem
"malmel’ mys$my sa, jestesmy
"nalye"  tys jest, jeste$

"elan'" ja spostrzegam

"elalme" my spostrzegamy
"elahe"  ty spostrzegasz

Czas przesy:

"n¢" jam byl, bylem

"nelmet” my$my byli, bylismy

"nehe"  tys byt, byles

"elen" jam spostrzegl, spostrzegtem
"elelmet" mysmy spostrzegli, postrzeglismy
"elelye" ty$ spostrzegl, spostrzegles

Cazas przyszly:

"nmvan”" jam bede

"nuvalmel’ my bedziemy

"nmvalye”  ty$ bedziesz

"eluan" jam spostrzege

"eluvalme!" my spostrzezemy
"eluale"  ty spostrzezesz

Tryb rozkazujacy

"nen" niechaj ja bede!, niech bede!
"nelmet” niechaj my bedziemyl, niech bedziemy!

"nele" ty$ badzl, badz!

"elen” niechaj ja spostrzegel, niech spostrzege!

"elelmet"  niechaj my spostrzezemyl, niech spostrzezemy!
"elelye"  ty$ spostrzezl, spostrzez

Tryb Taczacy”

"nan" obym (abym) byt

"naihwel’ obysmy (abysmy) byli
"nailye" obys (abys) byt

"lain" obym (abys) spostrzegt

"elailmet" obysmy (abysmy) spostrzegli
"elaifye"  obys (abys) spostrzegl

Wiele quenyjskich rdzeni stowotwérczych mozna wyo-
drebnic z pojawiajacych si¢ w dzietach Tolkiena przyktadow
fraz tego jezyka. Spis kilkunastu w ten sposéb uzyskanych
motfeméw slowotworezych przedstawiono ponize;.

quten' mowié, powiedzied;
qitant" wypetniaé, napetniad;
"ran" wloczy¢ sie, blakaé sie;
"rig" zwijac sie, klebi¢ sie, skrecad;
1" rozszezepiad;
57" $wiecié, blyszczed;
3" plynad;
"7el" koriczy¢, by¢ ostatnim;
"tin(®)" iskrzy¢ sie, migotad;
Wil mrugaé, migota;
1" strzec, obserwowad;
il przybywad;
St okrywaé;
Wi grzad, podgrzewad, byé goracym;

" O
"an?" mijaé, przechodzi¢ obok;
"e/" dostrzegad;
"enguant' napelniaé;
"entel' powracaé;
"hir" znajdowaé;
"hel" odejs¢, odplynag;
"kbil' podazad, iS¢ Sladem kogos;
ki, ,cit" claé, rozszezepiad;
"Jait' chwali¢, wychwalaé;
"l lizad;
"lin(d)" $piewad;
"mar" wytrzymywaé, znosié;
"n" byé, egzystowad;
"nal" plaka; Lt znajdowad;
"ortan" wznosié, podnosié; Jan wyjezdzad;
"pel" 1§¢ dookola, zataczaé kregi, okrazac.
RZECZOWNIKI

Jednym z charakterystycznych elementéw jezyka que-
nyjskiego, a takze sindaryjskiego, sa rzeczowniki zlozone.
Formy te tworzy si¢ poprzez umieszczenie przed giéwnym,
znaczeniotworezym elementem zlozenia odpowiedniego de-
skryptora. Szyk tych wyrazéw najczesciej wskazuje nam, iz
desktyptor jest w dopelniaczu, natomiast bardzo rzadko sa
to dwa oddzielne stowa. W jednym, tym samym zlozeniu
mogg by¢ taczone elementy zaréwno quenyi, jak i sindarinu.
Ponizej podano przyklady takich zlozend wraz z mozliwymi
ich tlumaczeniami.

" Algualonde”’ labedkia przystan’ WPrystaii tabedzd"

" Angarap" s 3elazmy mishy! WMistrz Selaza”

, Telperinguar’ srebma pies?! Piest Srebra”!
"Chivienen” Jbudaea si¢ dolina! Dolina Przebudzenia”

zachodni - clowiek” Clowiek () Zachodu'"

1. To, czy czasownik jest dokonany czy nie, trzeba rozpatrywaé¢ w kontekscie zdania, bowiem jezyki elijskie nie rozrézniaja tych form czasownika poprzez

stosowanie jakich§ konkretnych koncowek.

2. Zaréwno jezyk quenyjski, jak i sindaryjski w odmianie czasownika nie stosuje rozréznienia na tryby i czasy. Stad — piec czaséw, a nie trzy i dwa tryby.

Jednakze w celu ulatwienia Czytelnikowi powiazania tych zagadnien z jezykiem polskim, ttumacz umiescil polskie pojecia gramatyczne.

3. Tryb laczacy

ang. "Subjunctive" — nie ma odpowiednika w jezyku polskim. W jezyku elfijskim — tak, jak w angielskim — stosuje si¢ go dla wyrazenia

czynnosci pozadanych, przypuszczalnych, proponowanych, nierealnych. Najczesciej uzywa si¢ go w celu wyrazenia emocjonalnego stosunku moéwiacego

do wyrazanego przez niego zyczenia. Ze wzgledu na brak odpowiednika w jezyku polskim, formy trybu laczacego tlumaczy si¢ rozmaicie. W zaleznosci

od kontekstu moze to byé zdanie podrzedne (np.: ,,To niemozliwe, ZEBYSMY mieli tam i§¢"), wykrzyknik (np.: ,,OBYS dlugo zyl!"), itp.

4. Stosunek quenyi do wspolezesnego jezyka elféw jest mniej wigcej taki, jak jezyka staropolskiego do wspolczesnej polszezyzny. Stad tez, zdaniem ttumacza,

quenyje — dla oddania jej specyficznego charakteru — powinno si¢, w miar¢ mozliwosci, thumaczyé¢ wykorzystujac stylizowane na staropolski formy archaiczne

(przy odmianie czasownika wraz z zaimkiem osobowym najczesciej sprowadza si¢ to do przeniesienia koficowki osobowej czasownika na zaimek).



Liczb¢ mnoga rzeczownikdéw zakoniczonych jedna lub
wiecej samogloskami tworzy si¢ przez dodanie koficowki
"-i". Do wyrazéw koniczacych si¢ samogloskami, co do za-
sady, dodaje si¢ w celu utworzenia liczby mnogiej koficow-
ke "-r". Wyjatkiem sa jednak slowa koficzace si¢ na "-¢"
[dlugie], bowiem ich liczba mnoga powstaje poprzez wy-
miang owej samogloski "-e" na koricéwke "-i".

"elen" gwiazda "eleni" gwiazdy
"as" 1i§¢ "lassi" liscie
"mir' klejnot "miri" klejnoty
"aldar" drzewa
"flamar" fale

"famyar"  chmury

"alda" drzewo
"falma" fala

"fana" chmura
"loke" waz "okl weze

"lomelinde"  stowik " lomelind?" stowiki

Forma dzierzawcza tworzona jest poprzez opuszczenie
(o ile wystepuje), koncowej samogloski, a nastepnie dodanie
koncéwki ,,0". W przypadku rzeczownikéw w liczbie mno-
giej dodaje si¢ bowiem tylko koficéwke ,,-on" i tej samoglo-
ski nie opuszcza si¢.

"V ardd" "Vardo" Vardy
""Calacirya" ""Calaciryo" Calaciryi
"Nienna" "Nienno" Nienny
"Silmarilil" "Silmarillion" Silmarilow
"aldar" "aldaron" drzew
"fanyar" "fanyaron" chmur

Wszystkie praktycznie motfemy przyimkowe quenyj-
skiego umieszcza si¢ na koficu danego stowa. Nie opuszcza
si¢ tez wtedy koficowej samogloski. Przyrostkami przyim-
kowymi quenyi sa "-0", "-ello" i "-esse", przy czym znacza
one ,,z, skads" lub ,,w".

" Oiolosse" " Oiolosseo" 2 Wiecznie Snieznobiatego
"Sindanor "Sindanoriello" z szarej krainy

"Lorien" "Loriendesse" z Lorien

" Algualonde”" " Alanalondeo" Alqualonde

" Cuivienen" "Cuivienendesse" w Cuivienen

Tzw. motfem dualistyczny (liczbe podwding) wyraza
sie poptzez dodanie na koricu wyrazu koficéwki "-t".

,,maryat" jej obie dlonie, rece

"

,,met nas dwoje

Wigkszos¢ przymiotnikéw poprzedza rzeczownik,
ktérego dotycza. Rzeczowniki w liczbie mnogiej musza
mie¢ réwniez przymiotniki w liczbie mnogiej. W przypad-
ku tych ostatnich uzyskuje si¢ ja poprzez zamiane koficzacej
wyraz samogloski na koricéwke "-e", badz poptzez samo
tylko dodanie tej koricowki.

Jlinte yuldar' tagodny podmuch, lekka bryza

"lisse - miruvoreva’ stodki nektar

SZYK I STRUKTURA ZDANIA
Zdania w quenyi zazwyczaj budowane sa wedlug jedne-
go z trzech, przedstawionych ponizej schematow.

podmiot — orzeczenie — dopelnienie

"hisie untupa Calaciryo miri"

mgta okrywa klejnoty Calaciryo

dopetnienie — orzeczenie — podmiot

“ter undulave lumbule"

drogi zostaly rozmyte przez cigzkie deszcze
dopetnienie — podmiot - orzeczenie

"maryat Elentari ortane"

Krolowa gwiazd wzniosta swoje obie rece w gore

Czasowniki na koficu zdania stawia si¢ tylko w przypad-
ku pytan.

"7 man yulma nin engunantnva?"

A wigc kto czare dla mnie napehni?

Z drugiej strony czasownik rozpoczyna zdanie tylko
wtedy, gdy charakter emocjonalny zdania jest zmieniony.

"Nd hiruvalye 1 alimar."

Niech stanie si¢ tak, ze znajdziesz Valimar (zyczenie po-
my$lnosci)

"Autz i lome!"

Przechodzi juz nocl

Jezeli rzeczownik stojacy w zdaniu przed czasownikiem
ma przyrostek przyimkowy, to wtedy za podmiot zdania
uznaje si¢ rzeczownik, ktéry nastepuje po czasowniku.

"sindanoriello - caita mornire i fabmalimar

(dost.) z szarych krain uklada si¢ ciemno$¢ falach na

(ciemno$¢ z szatych krain uklada si¢ na falach)

GRAMATYKA JEZYKA SINDARYJSKIEGO

Oba gléwne jezyki elfijskie — sindarin i quenya — ewolu-
owaly z jednego jezyka pierwotnego. Mimo jednak faktu, iz
w trakcie ich rozwoju na przelomie tysiacleci powstalo mie-
dzy nimi wiele, zwlaszcza w gramatyce i stownictwie, réznic,
to sporo elementéw pozostalo bez zmian — elementéw ta-

kich, jak, na przyktad, stosowanie przyrostkéw w celu prze-
kazania struktury gramatycznej. Ponizej przedstawiono
krotki zarys gramatyki sindarinu.

CZASOWNIKI

Kazdy sindaryjski czasownik moze by¢ odmieniany
w szeSciu czasachr. Podstawowe formy odmiany czasowni-
ka wygladaja nastepujacos:

dla czasu terazniejszego: rdzed + "-a"

dla czasu przesztego: tdzed + "-ant”

dla czasu przysztego: rdzeri + "-ath"

dla trybu rozkazujacego: rdzed + ,,-0"

dla trybu imiestoww: root + "-iel"

dla trybu positkowego (czas uprzednio-terazniejszy)»:
rdzed + "-i".

Ponizej przedstawiono kilka przyktadéw odmiany cza-
sownikéw "oy, "stanié, wychwalal 1 "stucbal".

5. Liczba podwojna wystepowala kiedy$ w jezyku staropolskim jako odre¢bna forma odmiany rzeczownika, oznaczajac szczegdlny rodzaj mnogosci przed-

miotéw (dwa). W wyniku rozwoju jezyka i jego ekonomiki — zanikla.

6. Orzeczeniem jest czasownik odmieniony w jednym z czaséw lub trybow.

7. Patrz przypis 2.
8. Patrz przypis 1.

9. Gramatyka sindaryjska uznaje za odrebny czas formy imiestowowe czasownikéw (odpowiadaja one w dostlownym znaczeniu polskim imiestowom czyn-

nym). Wyrazaja one czynno$¢ trwajaca przez jaki§ okres, z kontekstu natomiast wynika, czy dzieje si¢ to w przeszlosci, terazniejszosci czy przyszlosci. Stad

réwniez w zaleznosci od kontekstu nalezy thumaczy¢ takie zdania na polski.

10. Tryb positkowy (odpowiednik angiclskiego czasu ,present perfect") sluzy do wyrazania czynnosci uprzednich (przeszlych), ktore, rozpoczete w

przeszlosci, wciaz jeszcze trwaja (np.: ,Mieszkam tutaj od stycznia), lub trwa ich skutek (np.: ,,Otworzylem drzwi" — skutek — drzwi sa otwarte — wciaz

trwa). Stad tez bierze si¢ polskie okreslenie tego czasu — ,,czas uprzednio-terazniejszy". Jak latwo zauwazy¢, gléwne przestanki zdan odnosza si¢ raczej do

terazniejszosci (fakt, iz TERAZ mieszkam, mimo iz trwa to od stycznia; fakt, iz drzwi sa TERAZ otwarte, mimo iz dokonalem czynnosci otwarcia w

przeszlosci), cho¢ w zaleznosci od kontekstu tlumaczone bedzie to polskim czasem przeszlym badz teraZniejszym (Stad tez podwdjne tlumaczenie

przyktadéw).
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Czas przeszly:

"nant" byt

"egkrant" stawil, wychwalal
"lastan?"  stuchat

Czas terazniejszy:
"na" jest
"eglera" stawi, wychwala
"lasta" stucha
Czas przyszly:
"nath" bedzie
"eglerath"  bedzie stawil, bedzie wychwalat
"Jastath" bedzie stuchat

Tryb rozkazujacy: Imiestéw:

"n0" badz! "niel" bedacy

"eglers" wystawiajl, chwall "ogleriel” stawiacy, wychwalajacy
"lasto" stuchaj "astiel" stuchajacy

Tryb positkowy

(czas uprzednio-terazniejszy):

"ni" jest (byt)

"egler’" stawi (stawil), wychwala (wychwalal)
"last" stucha (stuchal)

Aby wskaza¢, iz podmiotem zdania jest osoba méwiaca
(s»ja"), dodaje si¢ do wyrazu, zgodnie z ponizszym wzotem,
samogloske 1 kofcowke "-#";

czas terazniejszy: rdzed + "-on"

czas przeszly: rdzen + "-en"
czas przyszty: rdzen + "-ath-" + "-on"
tryb positkowy (czas uprzednio-terazniejszy): rdzen + "-in"
Prosz¢ poréwnaé ten wzor z przykladami.
Czas terazniejszy: Czas przeszly:
Lwnen' (ja) bytem
Sedlerenl” (ja) stawitern,
(ja) wychwalalem
Jasten’” (ja) shuchalem

"non" (ja) jestem
"egleron” (ja) stawie,
(ja) wychwalam
"aston" (ja) stucham
Czas przyszty:
"nathon" (ja) bede
"eglerathon” (ja) bede stawil, (ja) bede wychwalat
JJastathon’” (ja) bede stuchat
Tryb positkowy (czas uptrzednio-terazniejszy):
"nin" (ja) jestem (bytem)
"eglerin" (ja) stawitem (stawi¢), (ja) wychwalalem (wychwalam)
"Jastin" (ja) shuchatem (stucham)

Wiele sindaryjskich rdzeni stfowotworezych mozna wy-
odrebni¢ z pojawiajacych si¢ w dzietach Tolkiena przykla-
déw fraz tego jezyka. Spis kilkunastu w ten sposéb uzyska-
nych motfeméw przedstawiono ponizej.

"cheb" trzymad,
kontynuowac jakas czynnosé;
"o zy¢, mieszkaé;
"da" zatrzymac sig, chromaé;
"dir" wpatrywaé si¢ w cos;
"ech" robi€, czynié;
"ed"' otwierad;
"egler” stawi¢, wychwalag;
"hi*" odnajdywaé, znalezé;
"las!' stuchad;

"/in" $piewaé, nuci¢ (modlitwe);
"n" by, egzystowad;

"nal" plakaé;

"nor" jecha¢ konno;

"on" dawad;

"ped" méwié;

"l rysowaé;

"pen'" nachyla¢ sig;

"#m" obserwowad, strzec;

RZECZOWNIKI
Liczbe mnoga sindatyjskich rzeczownikow konstruuje

si¢ generalnie poprzez zmiang wystepujacej w stowie samo-

gloski. Co do zasady, akcentowane "a" przechodzi w "¢", nie-

akeentowane ,,@" przechodzi w "ai", natomiast "¢" ptzecho-

le W Vleﬂ, HZ‘" lub Yi}/"'

"adan" cztowiek Ledal" Tudzie

"amon" brama "ennyn" bramy

"aran" krol "erain" krolowie

9. Patrz przypis na poprzedniej stronie.
10. Patrz przypis na poprzedniej stronie.

11. Patrz przypis 6.

"barad" wieza "beriad" wieze

"dan" opiekun "dain" opiekunowie

"mallorn" ztotoliste drzewo "melym"  zlotoliste drzewa

"Onod" ent "Emyd" entowie
"orch" ork "yreh" orki
"orod" gbra "ered" gory
"ras" t6g "rais" rogi

Zbiorowe rzeczowniki kolektywne (czyli wszystkie te,
ktére wskazuja na pewna grupe przedmiotow) tworzy sig
poprzez dodanie koricowki "-athot", lub, jesli wyraz odno-
si sie do ludzi, koficéwki "-rim".

"elenath" wszystkie gwiazdy;
"pheriannath" cala rasa hobbitéw;
"Galadrin" catoé¢ Ludu Drzew;
"Robirrim" wszyscy Mistrzowie Koni;
" Angmarint" wszyscy Ludzie z Angmaru;

Jesli opisywany przedmiot, osoba, pomyst jest wspanialy,
ogromny, bardzo znaczacy to, dla podkreslenia tego faktu, do
wytazu go okreslajacego dodaje si¢ zwykle koticowke "-o1".

" aearon wielkie morze, wspaniate morze;
"umbron" wielka zaglada;
"bangliron" wielka przeszkoda;

"Tanro" Wielki Las
Czastki przyimkowe w jezyku sindaryjskim zwykle na-
stepuja po rzeczowniku, do ktdrego si¢ odnosza. Natomiast
formy dzierzawcze (dopelniacz) najczesciej okreslone sg
przez szyk zdania.
"Annon edhellen"

"Fennas nogothrim"

Portal elféw, brama elfow

Brama ludu krasnoludow

W przypadku gdy checemy zastosowaé przyimki
" (kad)" 1"'3 (3 czego0s)", w sindatinie przed stowem okrelaja-
cym ztédlo pochodzenia stawia si¢ wyraz "o" (nie dolacza sie
go, tak, jak to si¢ dzieje w quenyi, do samego rzeczownika).

SZYK I STRUKTURA ZDANIA

Szyk zdan jezyka sindaryjskiego konstruuje si¢ zwykle
wedlug jednego z ponizszych wzorcow.

dopelnienie — orzeczenie» — podmiot

"le linnathon"

(do) ciebie $piewac-bede-ja

(zaimek osobowy jest wyrazony w formie przyrostka
i dotaczony do czasownika)

orzeczenie — dopelnienie

"1na venui Dunadan"

(to) jest (przynajmniej) ostatni Dunadan

orzeczenie — podmiot

" noro lim, noro lim, Asfaloth"

ruszaj, ruszaj, Asfaloth!

podmiot — orzeczenie — dopelnienie

"Nawr dan i nganrhoth!"'

Niech ogient wezmie wilkolakil

Wszelkie okreslniki czasownikéw najezesciej umiejsca-
wiane s3 za samym czasownikiem, cho¢ réwniez mozna je
wstawi¢ na koniec zdania.

"Cuio i Pherian annan!"

(dost.) Niech zyja halflingi dtugol



9.3 PISMO ELFIJSKIE

Ponizsze wskazowki maja za zadanie oswoi¢ Mistrza
Gty z charakterem i zasadami rzadzacymi tengwarem, syste-
mem zapisu mowy najczesciej spotykanym wsrod o$wieco-
nych ludéw zachodniego Endoru.

TENGWAR (,LITERY")

Wystylizowane przez Feanora litery tengwaru uzywane
sa przez wiele oséb. Kazda litera zbudowana jest z trzonu
i luku. Réznice pomiedzy znakami sprowadzaja sic do wy-
dtuzenia (9-16) lub redukqi (17-24) trzonu, oraz otwarcia,
lub zamkniecia tuku (1, 5, 9, 13, 17, 21 oraz 3, 7, 11, 15,
19, 23 sq literami o otwartym tuku).

Kolumna dotyczaca odpowiadajacych poszczegdlnym
literom tengwaru alternatywnych zglosek, skupia sie na
dZzwigkach stosowanych w innych niz westroniski, jezykach
ludzkich. Mistrz Gry powinien by¢ jednak $wiadom tego, iz
ten spis dotyczy jezykow zapisywanych na Zachodzie.
W szerszym spojrzeniu regula sa raczej wszelakie modyfika-
cje tego systemu. Spoleczenstwa generalnie niepi$mienne,
grupy zamieszkujace Dzikie Krainy, bestie i studzy Ciemno-
$ci — jesli w ogdle zapisuja swa mowe — beda to robi¢ przy
uzyciu wiasnych systemoéw i znakéw.

Czytelnik powinien odwotaé sie do ,,Dodatku E™
z ,,Whadcy Pierécieni", w ktérym ponizsze zagadnienia zo-
staly ujete nieco szerzej.

SAMOGLOSKT:

ZGEOSKI — Wydaje sie, iz wickszo$¢ jezykéw Srodzie-
mia stosuje tradycyjne zgloski dla podstawowych samoglo-
sek ,,i", e, 2", ,,0", ,u'". Sindatin stosuje takze ,,y" i ptze-
dniojezykowe ,,u", pézniej zapisywane jako ,,u" akcentowa-
ne i wymawiane jak polskie [(j)u], np.: w ,,Lhun".

KROTKIE SAMOGEOSKI - Wszystkie samogloski
sa krotkie, o ile nie sa oznaczone w jaki$ specyficzny sposob
(poréwnaj jednak ponizej: samogloski ztozone).

DLUGIE SAMOGLOSKI - W oryginalnym zapisie
sindarinu dtugie samogloski sa wskazywane poprzez akcent
(np. ,Numenor"). W przypadku przedniojezykowego ,,u"
lub samoglosek w akcentowanych stowach jednosylabo-
wych, stosuje si¢ akcent daszkowy (ap.: ,,Udun"). W innych
jezykach dlugie samogloski oznaczane sa najrézniejszymi
znakami diakrytyczaymi (np.: Czatna Mowa — ,,Nazgul";
quenya— ,,Aule"; Haradaic ,,Mumakil").

SAMOGY.OSKI ZL.OZONE (DYFTONG]I) - Sinda-
ryjskie dyftongi to ,,ai", ,ae", ,ei", o0e", ,u" i,au". Wy-
mawia si¢ je przy pomocy jednej zgloski (cho¢ w polskim
beda one w wigkszosci przypadkéw brzmie¢ tak, jak od-
dzielnie przeczytane dwie samogloski).

ai - jak polskie [aj]; jak w wyrazie ,,raj";

ae — jak polskie [ae]; jak w wyrazie ,,aerodynamika";

ei — jak polskie [ej]; jak w wyrazie ,,dhuzej";

oe — jak polskie [0j]; jak w wyrazie ,,0jciec";

ui — jak polskie [ui]; jak w wyrazie ,,ruina";

au — jak polskie [au]; jak w wyrazie ,,autobus; jest ckwiwa-
lentne z ,,aw".

Tak, jak wskazano to juz powyzej, wszystkie inne samo-
gloski wymawia si¢c oddzielnie. Wigcej informacji na temat
elfijskiej wymowy znajdzie Czytelnik w rozdziale 9.1.

1. Patrz rozdziat 9.1, przypis *1..
2. Patrz rozdziat 9.1.

Litera Westron Altetnatywne Elfijskie

- p t t

2- p P P P

3- ¢ c k k

4- q k kw k*

5- p d d d; nd w quenyi

6- P b b b; mb w quenyi

7- j g j**; ng w quenyi

8- @ ¢ ow twarde g; new w quenyi

9. b th th twarde th (jak np.:
ang. "thin" » ¥

10-b i f £, v jesli wystepuje
na koficu wyrazu

11-d  sh kh s

2-d o khw/hw  kh

13- dh dh miekkie th (jak np.:
ang. "these" *3.)

14 - \% \% V; zastosowane na
konicu wyrazu f

15 -« zh oh Zhe

16 - ch ghw/w gh**

17 - ™ n n n

18-m m m m

19 -w@ n ng n

20 -m nw nw w; niekiedy bez-
dZzwieczne

21 -D r r stabe t (jak np.: "rok")

22 - W w dzwieczne w

23 -a y y y jako spolgtoska

24 -a Y y y; bezdzwigczna

25 - ¥ r r th; wibrujace r (jak
ap.: "kort™)

26 - Y r th th; lub rd w quenyi

7 = [ | 1 I, dZwieczne

28 - S 1 h Ih; bezdzwigczne

29 -6 s s s; bezdzwigezne (jak
ap.: "skora")

30 - D/ s s odmiana 29

31 - é Z z 7k

32 - 3 z z odmiana 31

33 -\ h sh h

34 -d w hw hw; bezdZwieczne
W quenyi

35- A y y odmiana 23

36- O W W odmiana 22

* Okazjonalnie, dla podkreslenia nacisku, uzywane zamiast
litery ,,c" we "Whadcy Pierscieni".

** Dzwick nie stosowany w sindarinie.

ek Wymawiane w quenyi jako "s".




ZAPIS SAMOGEOSEK

Oryginalnie, samogloski w ten-
gwarze oznaczano wylacznie przy po-
mocy znaczkéw lub tehtar (symboli
diakrytycznych). Wigkszo$¢ jezykow
nadal si¢ tego trzyma, cho¢ kilka
odmian elfijskich (np.: Styl Beletiandu,
odczytany na zachodniej bramie Mo-
rii) wprowadza kilka oddzielnych liter
na oznaczenie zglosek samoglosko-
wych.

Podstawowy ksztalt tehty oznacza
krotka samogloske. Umieszezenie jej
uzaleznione jest od sposobu, w jaki
dany jezyk zwykle koficzy wyrazy. Je-
8l jest to jezyk taki jak sindarin, gdzie
wyrazy koficza si¢ z teguly spolgloska,
oznaczenia umieszczane sa nad na-
stepna spolgloska. W jezykach takich,
jak quenya, w ktorych wyrazy koncza
si¢ zwykle samogloska, oznaczenia sa
stawiane nad poprzedzajaca spolglo-
ska. W przypadku, gdy nie ma spol-
gloski, nad ktéra umiesci¢ by mozna
znaczek, miejsce litery zajmuje ,krét-
ki myslnik".

Dlugie samogloski oznacza si¢
dwojako: (I) poprzez podwojenie lub
modyfikacje samego znaku; badz (2)
poprzez ptzeniesienie znaku poza
»dlugi myslnik", laczacy dwie litery
spolgtoskowe zamiast brakujacej spot-
gloski. Pierwsza procedura moze wy-
dawac si¢ skomplikowana, bowiem
przy niektérych oznaczeniach (np.:
podwdiny akcent czy kropki, stosowa-
ne na oznaczenie litery ,,y") trudno
jest wskaza¢ podwojny ckwiwalentu
pojedynczego znaku. Tym niemnicj
sporo jezykéw weiaz sic tej reguly
trzyma.

Ponizsze zestawienie nie jest spi-
sem najpowszechniej wystepujacych
oznaczeni samoglosek. Tak samo, jak
dzieje si¢ to w przypadku spolglosek,
nie ma jednego ustalonego schematu,
a kazdy jezyk wyksztalca swoje wlasne,
odmienne oznaczenia.

Znak Samogtoska
(Tehta)
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(dla ,,au", ,ou", jaw", ,ow")

9.4 SLOWNIK
ELFIJSKO-POLSKI

Zastosowane skroty:
(Q.) — jezyk quenyjski
(S.) —jezyk sindaryjski
Uwaga
Wszelkie odniesienia, ujete w ,,[ ",
odwoluja sic do ,,Dodatku", umie-
szczonego na korcu rozdziatu 9.5.

A

Aab-, abar — (Q.) odmé6wié, zaprzeczyé

adan (I.mn. edain) — (S.) cztowick

aderthad — (S.) ponownie taczacy,
jednoczacy

adu (du) — (S.) podwdjny, dwa

acg — (S.) srogi, zagorzaly, okrutny

aelin — jezioro, staw

acw - (S.) ptak

aglar — (8S.) chwala, swietnos¢

aiglos — (S.) sopel

aika - (Q.) ostry

aikale — (Q.) szczyt

ailin — (Q.) staw, male jeziorko

aina— (Q.) $wicty

ainu (1. mn. amur) — (Q.) Swieta Istota

ainulindale — (Q.) Piesti Tworzenia
(dostownie ,,Muzyka Ainuréw")

aiqa— (Q.) step

aira— (Q.) czerwonawy, w kolorze
miedzi

aire — (Q.) morze; patrz takze poni-
zej: ear"

aista - (Q.) bac si¢

aiwe — (Q.) maly ptak

aksa — (Q.) waska szczelina, wawoz,
przetecz

alak- (alag-) — (Q.) po$pieszny

(@lamle — (Q.) drzewo wiazu

ala — (Q.) nie

alasse — (Q.) rados¢, wesolos¢

alata— (Q.) promieniowanie, blask

alda— (Q.) drzewo

alka — (Q.) promien $wiatta

alkar — (Q.) chwata, doskonato$¢

alkarinqa — (Q.) promienny

alma — (QQ.) dobrobyt, dobry los

alph — (S.) tabedZ

alqua— (Q.) labedZ

alta— (Q.) ogromny, olbrzymi

alya— (Q.) prosperujacy, bogaty,
szczeSciarski

am- — (Q-) w gore, gérny, kierunek
ruchu, (przedrostek)

amarth - (Q.) zaglada, katastrofa

amba — (Q.) odwrécony do gory
nogami

amil (amme) — (Q.) matka

amme (amil) — (Q.) matka

amon (l.mn. emyn) — (S.) wzgorze

ampa — (Q.) hak

ampano — (Q.) drewniana budowla

amrun — (S.) wschéd storica, wschod

anar — (Q.) storice; zobacz takze
,,Anation"

an (ana)(na) — (Q.) do, w kierunku

an(d) — (Q) diugi

anca (anka) - (Q.) szczeki

anda - (Q.) dlugi

andamundo — (Q).) slon

ando — (Q.) brama

andon (1.mn. andoni) — (Q.) wielkie
wrota

andune — (Q.) wschdd storica, wschod

ang — (S.) zelazo

anga - (Q.) zelazo

angaina — (Q.) zelazny

angamando — (Q.) zelazne wi¢zienie

andgand — (S.) zelazne wiczienie

ango (l.mn. angwi) — (Q.) waz

anguloke — (QQ.) smok

anna — (Q.) podarek

annon (1.mn. ennyn) — (S.) wielkie
drzwi wrota

anor — (S.) storice, $wiatlo stoneczne

anta— (Q.) prezent, podarunek

annun — (S.) zachdd storica, zachod

apa— (8.) po, nastepnie

apsa— (Q.) jedzenie (gotowane)

ar- — (Q.) oprécz tego, poza tym, na
Zewnatrz

ar(a)— (Q.) wysoki, szlachetny,
krolewski; przedrostek Ar- stawiany
byt przed imionami Kréléw Nume-
noru, wyrazanych w Adunaicu

-ar, -aro — (Q.) przyrostek wykorzy-
stywany do przeksztalcania czasow-
nika w rzeczownik oznaczajacy wy-
konawce danej czynnosci, na przy-
klad ze stowa ,,ortan" oznaczajace-
go ,,podnosi¢ na duchu" powstaje
,»ortabaro" —  osoba, ktéra podnosi
na duchu", ,,pocieszyciel"

ara— (Q.) $wit

aran — (8.) krdl

arato — (Q.) champion, czlowiek wy-
bitny

arda— (Q.) krélestwo

are (l.mn. ari) — (Q.) dzient

are — (Q.) $wiatto stoneczne

arie— (Q.) (bialy) dzien

atien — (Q.) stoneczny (odnosi si¢ do
Majaréw)

arin — (Q.) rano, poranek

arinya — (Q.) wezesny ranek, blady
Swit

arka - (Q.) waski

arma (l.mn. armar) - (Q.) dobra, do-
bytek, posiadane przedmioty



arta— (Q.) miejsce otoczone murem,
fort, forteca

arthe — (S.) krSlestwo

arwa— (Q.) (przyrostek) wladajacy,

posiadajacy nad czyms kontrole

arya— (Q.) dziens (12 godzin)

atyon — (Q.) dziedzic, spadkobierca

as — (Q.) storice, promienie, $wiatto
stoneczne

asmalinde — (Q.) (dostownie) Z6lty
ptak, z6ttodziob

assa— (Q.) dziura, otwor

asto— (Q.) kurz

ata— (Q.) znowu, jeszcze raz,
ponownie

atan (1.mn. atani) — (Q.) czlowiek

atar (1.mn. atari) — (Q.) ojciec

athir - (S.) szpieg

athrad — (S.) bréd, przechodzi¢ przez
brod

ato — (Q.) przyrostek uzywany do

tworzenia przeksztalcania czasownika
w tzeczownik, na przyklada: ,,nor"
oznaczajacego L jezdzi¢ konno" po-

wstaje ,,norato" — ,jezdziec"
atsa— (Q.) chwyt, tuk, pazur
atta— (Q.) dwa

aur (of, re) — (S.) dzien

aure — (QQ.) $wiatlo stoneczne, dzied

auta — (Q.) wymysla¢, tworzy¢, dawac
poczatek, wynajdowac

ava— (Q.) na zewnatrz, jeszcze raz,
ponownie, z powrotem

avar (1.mn. Avari) — (Q.) niechetny,
oporny, odnosi si¢ do ,,Opornych",
czyli elféw nie eldaryjskich

avakuma — (Q.) zewnetrze egzystencji,

Nicos¢, Proznia

B

bal — (S.) wladza, potega, moc

band — (8S.) wigzienie, przymus

bar — (S.) mieszkanie, miejsce osiedlenia

bat(a) — (S.) brazowy

barad (Lmn. beraid) — (S.) wieza

bas — (S.) chleb

bauglir — (S.) ten, kto stosuje prze-
moc, kto zmusza

be — (S.) jest, jestesmy, jestescie, sa,
zobacz takze ea", i"

bel — (8S.) przepowiadac, domyslac sie,

> >

wrozyé
beleg — potezny
beleth — (S.) krlowa
beth — (8.) stowo
bor — (S.) piesé
bragol — (5.) nagly
brethil — (S.) stebrna brzoza
brith — (S.) Zwit
brui — (S.) glosny, hatasliwy

C

cabed — (8S.) czelus¢, paréw, skok,
przeskok

cabor - (S.) zaba

calen — (8.) zielony

cam — (S.) reka

carak— (S.) kiel, zab

caran — (S.) czerwony

carcharoth — (S.) czerwona gardziel,
czerwone wole

carag — (S.) zab, zobacz takze ,,carak-"

caras — (S.) miasto

carca - (Q.) kiel

carch (carak) — (8S.) kiel

carne — (Q.) czerwony

cassa— (Q.) helm

ceber — (S.) dlugi gw6zdz, Zelazny
kolec

cel — (S.) biegnacy, bieganie

celeb — (8.) stebrny, stebro

chaint (caint) - (S.) ksztalt

chil (hil) — (S.) dziedzic, spadkobierca

chost (cost) — (S.) zab

cir (Llmn. cair) - (S.) statek, okret

cirith — (S.) przesmyk, przelecz

cirya (kir-) — (S.) okret o ostro za-
koficzonym dziobie

ciryatan (cirdan) — (S.) opiekun okre-
tow, budowniczy okretow

coimas — (Q.) chleb Zycia

coire — (QQ.) najwezesniejszy okres
wiosny, sam jej poczatek, krzatani-
na, zamieszanie

collo— (Q.) ptaszcz

cormallen — (QQ.) zloty krag

coron — (QQ.) nasyp, kopiec

crist — (S.) rebacz, kamieniarz, drwal

cu - (S.) tuk

cuivie — (Q.) przebudzenie

cul— (Q-) zloto, czerwony; w stowie
,,Culurien"

curu — (Q.) zdolnos¢, umiejetnosé

D

dacii — (S.) zwyci¢zca

dae — (S.) cierr

daio — (Q.) cient

dagor — (8S.) bitwa

dagnir — (S.) zaglada, kleska

dal— (S.) stopa

dan (tan, Lmn. dain) — (S.) kowal,
opickun

dannedh (danwedh) — (S.) okup, wy-
kupi¢ z niewoli

daro — (Q.) zatrzymac si¢

del — (S.) horror

deloth — (S.) wstret, nienawis¢

den — (Q.) luka, wyrwa, przerwa,
przepasé, przejscie, przeprawa

denie — (S.) skarga, lament

dim — (S.) mroczny, posepny

din — (8S.) cichy

dirnen — (S.) strzezony

dol - (S.) glowa, szczyt wzgorza
dolen — (S.) ukryty

dor - (S.) kraj

draug — wilk

dring— (S.) miot

dru— (S.) dziki

du— (S.) noc, zaciemnione $wiatto
duin — (S.) (dtuga) rzeka

dun— (S.) zachdd (kierunek)

dur — (S.) demny, mroczny, ponury,

ukryty

E

ea— (S.) jest, jestesmy, jestescie, sq

ear — (QQ.) morze

earen — (Q).) wewnetrzne morze

echiant— (8S.) stworzony, uksztatto-
wany

echor — (8S.) okrazy¢, otoczyc¢

echuir — (S.) zamieszanie, krzatanina

edain (1.poj. adan) — (S.) ludzie

edhel — (S.) elf

edro — (Q.) otwarty, otwierac

egla(th) - (S.) opuszczony, porzucony

ehte (ekko) — (Q.) wtdcznia

ehtele — (Q.) zrédto wody

ehtyar (1.mn. ehtari) — (S.) wlécznik;
zobacz ,ohtat"

eithel — (S.) studnia, zrédto

eket (?) krotki miecz

el, elen — (Q.) gwiazda; Zgodnie z le-
genda elfijska stowo ,.ele" bylo pry-
mitywnym okrzykiem ,,spdjrzcie”,
ktéry wydaly z siebie elfy, gdy po
raz pierwszy ujrzaly gwiazdy. Z te-
go faktu tradycyjnie wywodzi si¢
pochodzenie starozytnych stéw oraz
przymiotniki ,elda" i ,,elena”,
oznaczajace ,,gwiazdzisty". Te wha-
$nie dwa slowa wystepuja w rdze-
niach bardzo wielu wyrazéw. Sinda-
ryjskim odpowiednikiem stowa ,,El-
da" bylo ,,Edhel" (I.mn. ,,Edhil"),
jednakze formg tak naprawde kore-
spondujaca bylo ,,Eledh", ktéra na-
potka¢ mozna w ,,Eledhwen"

elentari — (Q.) gwiezdna krélowa

eletina — (QQ.) ukoronowany gwiazdami

elrond — (Q.) sklepienie gwiazd,
gwiezdzisty nieboskton

emer — (Q.) pasterz, pastuch

ened, enedh, ende, enya, endya, ende —
(Q.) srodek, srodkowy

-en— (S.) oznaczenie dopelniacza
(odpowiednik angielskiego "of™),

n
, -in-") "na

engwa — (Q.) niezdrowy, powodujacy
mdlosci, chorowity

zobacz takze "-i




48

enge — (Q.) szes¢

enta— (Q.) (przymiotnik) ten po dru-
giej, dalszej stronie, tamten

ephel — (S.) zewnetrzne ogrodzenie,
zewnetrzne linie muréw

er—(Q.) jeden, sam

ereb — (Q.) wyizolowany

erebor — (QQ.) samotnie stojaca gora

eresse — (QQ.) samotnos¢

eressea— (Q.) samotny

erde — (QQ.) nasienie, siaé

eret (edr-) — (S.) otwarty, otwieraé

etka— (Q.) kolczasty grzbiet

etka- — (Q.) ktu¢

erkasse — (S.) ostrokrzew

ernil — (S.) ksiaze

erya— (Q.) pojedynczy, jedyny

esgal — (QQ.) ostona, ukrycie

esgar — (Q.) trzcinowe 16zko

eske — (Q.) szeleszczacy dzwigk

esse — (Q.) poczatek, imie

essea— (Q.) poczatkowy, pierwotny,
najwazniejszy

esta— (Q.) pierwszy, nazywac

este— (Q.) odpoczywac

estel — (S.) nadzieja

estolad — (S.) encampment

et— (S.) na zewnatrz

ethir — (S.) odplyw rzeki, ujscie, delta

ethuil — (S.) czas wiosny

F

faika — (S.) godny pogardy, podly

faina — (Q.) emitowa¢ $wiatto, Swieci¢

faire — (Q.) promieniowanie, blask

falas — (S.) wybrzeze, linia fal uderza-
jacych o brzeg

falasse — (Q.) wybrzeze, linia fal ude-
rzajacych o brzeg

falla— (Q.) piana, pienic si¢

falma — (Q.) (spieniona, juz zalama-
na) fala, grzywacz

falmar — (Q.) wodna nimfa

fan(g) — (S.) broda, zarost

fana— (S.) chmura, aura

fanga — (Q.) broda, zarost

fanui — (S.) zachmurzony, zadymiony

fanya — (Q.) chmura, aura

faroth — (S.) fowca, przesladowrca,
Scigajacy

farya- — (Q.) wystarczad, zadowalaé

fasse — (QQ.) skigbione, potargane wlosy

fasta - (Q.) klebic, platac sie, targac

faug — (S.) ziewac, gapi€ sig, ziac, sta¢
otworem

fauka - (Q.) ziejacy jaka$ dziura,
z otwartymi ustami, spragniony

fea — (Q.) mestwo, zapal, duch, dusza

fealoke — (QQ.) roztrzucajacy iskry
smok

felag— (S.) jaskinia, grota

felya- — (Q.) jaskinia, grota

fen (L.mn. fennas) — (S.) portal, drzwi

fenda- — (Q.) prég, poczatek, przed-
sionek

feren, feme- — (QQ.) buk

feuya- — (Q.) czué wstret, zywic nie-
nawisé

filit (.mn. filiki) - (Q.) maly ptak

fim — (S.) cienki, szczupty, wysmukly

fin- (fine) - (Q.) wlos

finde — (S.) warkocz z wlosow

finwe- — (Q.) czlowiek z wlosami,
imi¢ pierwszego z przywodcow
Noldorow

fire (I.mn. firi) — (Q.) czlowiek
$miertelny

fir(i) — (Q.) $miertelnik, cztowiek
$miertelny

firima— (Q.) (przym.) $miertelny

firin — (Q.) niezywy, umarly

firn — (S.) niezywi (rzeczownik wyste-
pujacy w liczbie mnogiej)

firya— (Q.) cztowiek, istota ludzka,
ludzki

formen — (Q.) péinoc

flad — (S.) skéra

for (forn, forod) — (8.) pétnoc

formaite — (S.) praworgczny, zreczny,
Zwinny

formen(ya) — (Q.) pétnoc

fom (forod, for) — (S.) pétnoc, pra-
wo, pétnocny, znajdujacy sie na
prawo

forya— (Q.) prawy, prawo

fuin — (S.) mrok, clemnos¢

G

gaer — (S.) morze

gal — (S.) $wieci¢, blyszczec

galvorn (helevorn) — (S.) czare szklo

galad — (S.) promieniowanie, blask

galadh — (S.) drzewo

galen — (S.) zielony

gaur — (S.) wilkotak

gaya— (Q.) strach, trwoga, strach,
straszny, bac si¢

gebir— (8.) dhugi gwozdz, kolec

gil — gwiazda

gir— (S.) statek, okret

gitith - (S.) drzacy

glam — (S.) wrég

glin — blysk, blask (zwlaszcza w odnie-
sieniu do oczu); w stowie ,,Maeglin"

glor— (S.) ztoty (kolor)

gol - (S.) plaszcz, okrycie

golodh (I.mn. golodhrim, gelyth) —
(S.) wiedza, madro$é; Odnosi si¢ to
ptzede wszystkim do ,,madrych",
,»bogatych w wiedze" elféw. Patrz
takze ,,gul"

gon — (S.) dowddca, dowodzacy

gond — (S.) kamien

gor — (Q.) przerazenie, horror, starch,
trwoga, bac si¢

goroth — (8.) strach, horror, przeraze-
nie, obawa, ba¢ si¢

goth — (S.) nieprzyjaciel

grist — (S.) kamieniarz, drwal, rebacz

grod — (S.) kopanie, kopa¢, zamie-
szkiwanie, osiedlanie si¢ pod ziemia

grodh — (Q).) kopanie, kopa¢, zamie-
szkiwanie, osiedlanie si¢ pod ziemia

guin(ar) zyjacy, istota zywa

gul — (S.) wiedza magjczna, magia,
czarnoksiestwo

gund — (S.) kamieniarz, drwal, rebacz

gur — $mier¢; w stowie ,,Gurthang"

gwaith — ludzie, nardd; zwlaszcza
w nazwie ,,Gwaith-i-Mirdain", po-
réwnaj tez ,,Enedwaith" — ,Srodko-
wy Lud", nazwa krainy polozonej
pomiedzy Szara Powodzig a Isen,
oraz zamieszkujacego ja ludu

gwath (wath) — cien

H

habar — (8S.) kopanie, wykopaliska,
prace wydobywcze (wykopaliskowe)

hae — (S.) odlegty, daleki (dystans)

hadhod — rdzed w wyrazie ,,Hadho-
dhrond" (thumaczenie stowa ,,JKah-
zad-dum"), ktory miat za zadanie
odda¢ przy pomocy sindaryjskich
dzwiegkéw krasnoludzki rdzen
,JKhazad"

hahta — (Q.) sterta, nasyp, kopiec, ku-
than

haira- — (QQ.) odlegly, daleki, bardzo
oddalony

hala — (Q.) tyba, rybka

halatir — (Q.) zimorodek

hatda — (QQ.) ukryty, zastoniety, zama-
skowany, zacieniony, ostoni¢ty

halya- — (Q.) ukrywa, tai¢, zastaniaé,
maskowaé, skrywac

ham- — (Q.) zasiadad, siedzenie, sie-
dzisko

handa- — (QQ.) inteligentny, nauczony,
obdarzony madroscia

handasse- — (Q).) inteligencja

hande- — (Q.) zrozumienie, wiedza,
madrosé

handele- — (Q.) intelekt, umyst

harna — (Q.) ranny, zraniony

hante — (Q.) roztamad, rozlozy¢ na

czesci
hanya- — (Q.) rozumied, rozrdzniaé
spostrzegac, pojmowac
hanu — (Q.) mezczyzna, meski, samiec
har- (harn, harad) — (S.) potudnie



(h)aran (I.mn. harani) — (Q.) wédz,
herszt

(h)arama — (Q.) skarb, kosztownos¢

harna — (Q.) ranny, zraniony

harna- — (QQ.) rani¢, rwad, szarpac

(hyarwe — (Q.) skarb, zapas

harwe — (Q.) rani¢, rana

(h)arya— (Q.) posiadaé, wladac czyms

(h)aryon — (Q.) dziedzic, spadkobierca

hat- (terhat) roztamac, rozlaczyc¢

haudh — kurhan; w nazwach ,,Haudh-
-en-Arwen" czy ,,Haudh-en-Elleth"

helda — (Q.) catkowicie obnazony,
odstonicty, nagi, odktyty

heledh — (8.) szktlo, szyba

helevomn (galvorn) — (S.) czarne szklo

helka — (Q.) 16d, lodowy, lodowato
zimny

helk — (Q.) lodowato zimny

helke — (Q.) 16d

helle — (Q.) mréz

helma — (QQ.) skéra

helwa — (Q.) (blade lub w chlodny
dzie1) niebo

hen — (S.) oko

hendi — (Q.) oko

hera— (Q.) szef, dowodea, glowny,
najistotniejszy

heten — (QQ.) los, szczescie, fortuna

herenya — (QQ.) poblogostawiony,
szezeSliwy, bogaty

heri — (Q.) pani, lady, dama, wladczyni

heru — (Q.) pan, lord, wiadca; ,,\Wtad-
ca" w stowach takich, jak ,,Heru-
mot", ,,Herunumen", sindatyjskie
,hit'" w , Gonnhirrim", | Rohirrim",
,»Barahit" oraz ,hiril" (,,pani")

w ,,Hirilorn"

(9hildi — (Q.) wyznawcy, zwolennicy,
studzy, odnosi si¢ szczegdlnie do
yhasladowedw" i ,,czlonkéw $wity"
lub do ludzi $miertelnych

hilya - (Q.) podaza¢ za kims, poda-
za€ za czyja$ wiedza, naukg

him — chtodny; w ,,Himland"

hini — dzieci

hir — (S.) wladca, lord, pan

hiril — (S.) pani, wladczyni, lady

hiruva — (8.) znalez¢

hisie — (Q.) mgta

hiswa — (Q.) mglisto-szaty, szarawy,
zamglony

hith — (S.) mgla

ho —(Q.) od, z

hon — (Q.) setce

holme - (§.) zapach, odo6r

hollen — (S.) zamkniety

hopa — (Q.) przystan

hote — (QQ.) impuls, bodziec, odruch

hotea — (Q.) impulsywna reakcja,

gwaltowny odruch

horme — (Q.) naleganie, nagla potrze-
ba, nagla koniecznosé

horta — (Q.) nalega¢, naciskaé, zmusi¢
do ucieczki

hortale — (Q.) naglacy, gwattowny

hosta- — (Q.) spora ilo$¢ czegos,
znaczna liczba

hosta- — (Q.) zbieraé, gromadzi¢

hoth — (S.) masa, thum, horda; stowo
prawie zawsze wystepuje w kontek-
Scie pejoratywnym

huan — (S.) pies, (szczegdlnie) pies
mysliwski

huine — (Q.) mrok, ciemnosé

huo - (Q.) pies, (szczegolnie) pies
mysliwski

huot(e) - (Q.) mestwo, odwaga, twat-
dos¢ (w sensie nieustepliwosci) serca

hwan (hwandi) — (Q.) gabka, pasozyt,
my¢ gabka

hwatin — (Q.) skrzywiony, zgicty, nie-
uczciwy, przewrotny

hwarma — (Q.) poprzeczka

hwesta — (Q.) dech, oddech, lekki
wiatt, bryza, oddychac

hwesta- — (Q.) dmucha¢, pykac

hwinde — (Q.) wit, witowac

hwinva- — (Q.) obraca¢ si¢, wirowac,
krecic¢ sie

hyalma — (Q.) skorupa, tupina, mu-
szla

hyapat — (Q.) brzeg (morza, jeziora),
wybrzeze

hyarin — (Q.) jestem wierny

hyarmaite — (Q.) leworgczny

hyarmen — (Q.) potudnie

hyarmenya — (Q.) poludniowy

hyarya — (Q.) lewy, lewo, na lewo

hyaste — (Q.) szczelina, rozpadlina,
szrama, blizna

hyelle — (Q.) szklo, szklany

I

i (I.mn. in) — (S.) odpowiednik an-
glelskiego rodzajnika okreslonego
»the'; jestes, jest, jeste$my, jestescie,
S

-i(n)- — (S.) od, z, ze, na, stuzy do
oznaczenia formy dopelniacza
i przydawki (odpowiednik angiel-
skiego stéwka ,,0f")

indyo — (Q.) potomek (zwlaszcza
,wnuk')

ia— (Q.) bezdenna préznia, niekon-
czacy si¢ szyb, przepasé, otchtan
(w stowie ,,Moria")

iale — (Q.) trwaly, trwajacy

iant— (Q.) most

iath — (Q.) plot, ogrodzenie, mur

iaur — (Q.) stary

iavas — (S.) jesien

il-— (Q.) nie, stuzy do zaprzeczania
czasownika

ilfrin — (Q.) niesmiertelny

ihn — (Q.) jasnoniebieski

iluve — (Q.) calos¢, wszystko, wszech-
rzecz (w stowie ,,Iluvatar™)

ilya— (Q.) wszystko, calos¢

im — (S.) pomiedzy, gleboki

in— (S.) waski

-in- - (S.) od, z, ze, na, stuzy do
oznaczenia formy dopelniacza
i przydawki (odpowiednik angiel-
skiego stoéwka ,,0f)

indo — (8.) serce, nastrdj, humor

indis - (Q.) panna mioda 49

inga— (Q.) pierwszy

(H)ni— (Q.) kobieta

intya- — (Q.) zgadywac, przypuszczaé

intya— (Q.) zgadywanie, przypuszcze-
nie, pomyst, idea

intyale — (Q.) wyobraZnia, imaginacja

inya- — (Q.) kobieta, kobiecy, damski,
zetiski, plci Zeniskiej

-ir — (Q.) przyrostek stuzacy do prze-
ksztalcania czasownika w tzeczow-
nik, np.: z czaswonika ,,ran" — we-
drowad, powstaje stéwko ,randit" —
wedrowiec

ira— (Q.) wewngetrzny, domowy

isil — (Q.) ksigzyc

ista- — (Q.) wiedzie¢

istar (l.mn. istari) Madry, Wiedzacy,
Czarodziej Majaréw

istima- — (Q.) madry, wiedzacy, nau-
czony, wyksztatcony

istyar (I.mn. istyari) — (Q.) nauczony,
Swiatly, uczony

ita- — (Q.) iskrzy¢, blyskac

ithil — (S.) ksi¢zyc

ithilnaur — (S.) ogien ksigzycowy

K

kaima — (Q.) 16zko

kaimasan (1.mn. kaimasambi) — (Q.)
sypialnia

kainen — (Q.) dziesie¢

kal- (gal-) — (Q.) $wieci¢, blyszczed,
jasnie¢, blask

kala— (Q.) $wiatto

kalina— (Q.) blask, emanowanie
Swiatlem

kalma — (Q.) lampa, swiatto

kalpa — (Q.) statek wodny

kalta— (QQ.) blask, swieci¢, blyszczed,
jasnie¢

kambe — (Q.) wkles$niecie, wnetrze
dloni

kane — (QQ.) walecznos¢
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kano — (QQ.) dowddca, dowodzacy, z te-
go wywodz si¢ drugi element imion
takich, jak ,,Fingon" czy ,,Turgon"

kan(ta) — (Q.) cztery

kanta- — (Q.) ksztattowaé

kanya — (Q.) $mialy, zuchwaly

kar — (Q.) jelen

kar — (Q.) dzielo, czyn, uczynek

kar- — (Q.) czyni¢, robi¢

karakse — (QQ.) ostrokdl, palisada z za-
ostrzonych pni

karne (karani) — (Q.) czerwony

karo — (QQ.) zdobywca, aktor

kel- — (Q.) odejs¢, odjechad, (o wo-
dzie) splynaé, odplynaé

kelma — (Q.) kanat

kelume — (Q.) struga, strumien, po-
tok, prad

kelva(t) — (S.) zwierzg, zywe stworze-
nie, ktdre potrafi uciekad

kemen (kem-, ken) — (QQ.) ziemia;
w stowie ,,Kementari", odnosi si¢ to
przede wszystkim do ziemi jako
plaskiej powierzchni znajdujacej si¢
pod ,,menel" czyli ,,niebiosami"

kentano (kemnaro) — (Q.) garncarz

khelek — (S.) 16d

khil- (hil-) - podaza¢

kilya— (Q.) szczelina, rozpadlina

kir- — (Q.) ciad, rozszczepial, pekac

kirisse — (Q.) ciag, siec, smagac, prze-
szy¢ czyms, whi¢ na co$

kirka — (Q.) sierp

kirya (cirya) — (Q.) statek, okret

kor — (S.) przybywajacy, ten, kto
przybywa

kotko — (QQ.) wrona, gawron

koromindo — (Q.) koputa sklepienie

koron — (Q.) sfera, kula

kosta— (Q.) klétnia, klécic sig

kotumno — (Q.) nieprzyjaciel, wrog

ku(@) — (Q.) golab

ku - (Q.) luk

kuile — (Q.) zycie, zy¢, by¢ Zywym

kuina— (Q.) zywy

kuive — (Q.) przebudzenie

kuivea — (Q.) przebudzony, budzacy si¢

kullo— (Q.) czerwone zloto

kulina — (Q.) w kolorze ognia, plo-
mienisty

kulu — (Q.) zloto (metal)

kuluina — (Q.) pomaraticzowy

kuluinn — (Q.) ze zlota, zloty

kuluma — (Q.) pomaranicza

kuma - (Q.) dziura, jama, pustka,
proznia

kumbe — (Q.) kopiec, nasyp

kundu — (Q.) ksiaze

kurwe — (Q.) zrecznosé, bieglosc, rze-
miosto, sztuka

L

la (laume) — (Q.) nie, stuzy do za-
przeczenia czasownika (odpowie-
dnik angielskiego ,,not")

lad — (S.) réwnina, dolina

laden — (S.) rozlegly, szeroki

laer — (S.) lato, piesn, lament, skarga

laike — (QQ.) bystros¢ umystu, spo-
strzegawczo$¢

laime — (QQ.) cief), mrok, zaslania¢

lain — (Q.) ni¢, nitka, rozwija¢, nawi-
jac¢ cos

laiga — (Q.) zielony, zielen

laire — (QQ.) wiersz, poemat

laira— (8S.) cienisty, ciemny, dwu-
znaczny, podejrzany

laive — (Q.) mas¢, umaszczenie

laiwa — (QQ.) chorowity, niezdrowy

lala— (Q.) zaprzeczac

lalaith — (S.) $miech

lama — (QQ.) echo, poglos, dzwonienie

lamba — (Q).) jezyk (ciato)

lamina — (Q.) odbijajacy dzwigk,
powtarzajacy

lammath — (S.) powtarzajace si¢ glosy

lamm (lammen) - (S.) jezyk (ciata)

lamma — (Q.) dzwigk

lamya — (Q.) dZzwigczed, wydawac
dzwiek

lapsa — (Q.) liza¢

landa — (Q.) obszerny, szeroki

lanta— (Q.) upas¢, padad, runad

lango — (Q.) miecz o szerokiej klin-
dze, dziob okretu

lanko — (Q.) gardlo, gardziel

lanne — (Q.) ubranie, odziez

lanya — (QQ.) fala, machac rcka,

lara - (Q.) plaski

las (1.mn. lassi) — (S.) lis¢

lasse — (Q.) ucho

lasta— (QQ.) shucha¢

latta— (Q.) d6}, jama, szyb, dziura

lauka — (Q.) goracy

laure — (Q.) ztoty (kolor)

lav- — (Q.) wytwarzaé, wydawac, podda-
wac si¢, pozwala¢ przyznad, zezwala¢

leo— (Q.) ciehr

lembas — (S.) chleb podrézny

lempe — (Q.) pie¢

lende — (Q.) lewy

lepse — (QQ.) palec

lesta- — (Q.) wyjezdzad, zostawial

leuka- — (Q.) rozluznié, popuszczad,
zwalniaé (tempo)

lhach — (S.) rozszalaly plomien

lhaw — (S.) ucho

lhug — (S.) waz

lhun — (S.) niebieski, biekit

-i—(Q.) wiele, duzo

lia— (Q.) doskonale spleciona ni¢, ni¢
jedwabna, ni¢ pajecza

liante — (QQ.) pajak

-lie — (Q.) ludzie, naréd

lilta— (Q.) taniec

limpe — (Q.) wino

lin — (Q.) katuza, sadzawka, basen,
zwykly, czczy, zwyczajny

lin- — (Q.) $piewad, wydawac dzwigki
ukladajace si¢ w muzyke tworzy¢
muzyke; zwlaszcza w ,, Ainulindale”
Hlaurelin", | Lindat", | Lindon",
,»Ered Lindon", , lomelindi"

linda— (Q.) czysty, bez skazy, uczci-
wy, piekny

linda (,,a" akcentowane) — (QQ.) stod-
kobtzmiacy, pelen stodyczy

lindale — (Q.) muzyka

linde — (Q.) ton, melodia, piesn,
$piew, piosenka

lindo (I.mn. lindor ) — (Q.) piesniarz,
ptak $piewajacy

lindornea — (Q.) ozdobiony wieloma
debami

linga- — (Q.) wiesza, powiesi¢

lingwe — (Q.) ryba

linna — (8.) pieniacy sig, spieniony

linge — (Q.) mokty, wilgotny

linya— (Q.) katuza, sadzawka, basen

lir— (Q.) rzad

lirin — (QQ.) $piewam, nuce piesn, Spie-
wam inkantacje

lis(sen) — (Q.) miéd

lith— (8S.) popidt

litse — (Q.) piasek

live — (Q.) choroba, mdlosci, zle sa-
mopoczucie

lo— (Q.) noc

loa— (S.) wztost, (ludzki) rok

lok- — zakret, petla

loke — (Q.) waz (w przenosni i do-
stownie)

lokse — (QQ.) wlos

lom — (S.) echo

lome — (Q.) czas nocy, mroki nocy

lomelinde — (Q.) $piewak zmierzchu,
stowik

fona — (Q.) ciemny

lond (lonn) — (S.) port, przystan

lor — (§.) zloty (kolor)

los(se) — (Q.) $nieg

loss — (S.) $nieg

lost - (S.) pusty

lote — (Q.) kwiat

loth — (S.) kwiat

luke¢ — (QQ.) oczarowanie, zaklecie we-
Zwania

lume — (Q.) czas

luin — (Q.) blekitny

lumbe — (Q.) mrok

lumna - (Q.) uciazliwy, cigzki, uciska-
jacy, gnebiacy, ciazacy, ztowieszczy,
fatalny



lumna- — (Q.) kfamac

lung — (S.) cigzki

lunga — (Q.) cigzki

lunte — (Q.) t6dka, 16dz

lusta— (Q.) pusty

lussa- — (Q.) szeptac

lusse — (Q.) szmer, szemranie, dzwick
szeptania

M

mab — (S.) r¢ka

macar (vagor) — (S.) zolnierz

mae govannon — (8S.) (dostownie)
wspaniale napotkany! (pozdrowienie)

macg — (S.) ostry, klujacy

mahta- — (Q.) walczy¢ (z bronia w reku)

maile — (Q.) zadza, ochota, pozadanie

mailea— (Q.) pozadliwy

maite (I.mn. maisi) — (Q.) reka

maika — (Q.) ostry, klujacy

maiwe- — (Q.) mewa

makar — (Q.) kupiec, handlarz

makii — (QQ.) miecz

maksa — (Q.) migkki, gietki, podatny

makse — (QQ.) ciasto

mai- — (Q.) zloto, zloty krag

malda— (Q.) ztoto

malinda— (Q.) z6kty

maile- — (Q.) ulica

malo — (Q.) z6lty proszek

malwa — (Q.) blady, pal, granica,
otoczy¢

man — (Q.) dobry, blogostawiony,
bezzenny; w stowach takich, jak
yAman",  Manwe"; réwniez w wy-
razach takich, jak ,,Amandil", ,,Ara-
man", , Umanyat" wywodzony
z wyrazu ,,Aman"

mande (manad) — (Q.) los, fatum, za-
glada, koniec

mandos — (S.) osadzad, sedzia

manka- — (QQ.) handel, handlowaé

mankale — (QQ.) handel

manu— (Q.) odeszly duch

mapa — (Q.) chwyci¢, opanowac cos

mar (mbar) — (Q.) mieszkanie

maranwe — (Q.) przeznaczenie

marta— (Q.) przeznaczony, naznaczo-
ny przeznaczeniem

marya— (Q.) blady, pal, granica, otoczy¢

masta— (Q.) chleb

masta- — (Q.) piec (czasownik)

mat-— (Q.) jes¢

mbando — (Q.) wi¢zienie

megil — (S.) miecz

meglivorn — (Q.) czarny niedZzwiedz

mel- — (Q.) kocha¢, mitos¢

mellon - (S.) przyjaciel

melyanna (melian) - (S.) drogi poda-
runek

men — (Q.) droga, sposéb, kierunek;
wystepuje w stowach ,,Numen",
»Hyarmen", , Romen", | Formen"

mena — (Q.) region, okolica

menel — (Q.) niebiosa; w stowach ta-
kich, jak ,,Meneldil", ,,Menelma-
car", , Meneltarma"

mente — (Q.) punkt, wskazywac, ko-
niec, kofczyé

mere — (Q.) zyczenie, pozadanie, po-
zadad, zyczy¢ sobie co$

mereth — (8S.) uczta, uroczystosc; wy-
stepuje w ,,Mereth Aderthad", tak-
ze w ,,Merethrond" — Sali uczt
w Minas Tirith

merka — (Q.) dziki, srogi

merya— (Q.) uczta, uroczystosé

meryale — (Q.) $wigto

met (meth) — (8S.) ostatni, koniec,
konczy¢

mi- — (Q.) w, wewnatrz

miksa- — (Q.) mokrty, wilgotny

milka- — (Q.) chciwy

milme — (Q.) pozadanie, zadza,
chciwosé

milya- — (Q.) tesknic za czym$

min(e)(ya) — (Q.) pierwszy

minas — (S.) wieza

minda- — (Q.) widoczny, okazaly, wy-
bitny, stawny

Minhiriath — (S.) pomiedzy rzekami;
region pomiedzy Brandywing i Sza-
rym Potokiem

minna — (Q.) wewnatrz

mindo — (Q.) samotna wieza

minge — (Q.) jedenascie

mir— (S.) klejnot, bizuteria

mite — (Q.) klejnot; w ,,Elemmite"

miril (I.mn. mirilli) — (Q.) blyszczacy
klejnot

mitilya- — (Q.) blask, polysk, 1$ni¢,
blyszczec

mirima- — (Q.) wolny, uwolni¢

miravor — (S.) miéd pitny, cdemne piwo

miste — (Q.) delikatny deszcz

mith — (S.) szaty; w,,Mithlond",
,»Mithrandir", ,,Mithrim", poza
tym w ,,Mitheithel" — nazwa rzeki
Siwe Zrodlo w Eriadotze

mitya— (Q.) wewnetrzny, polozony
we wnetrzu kontynentu

miule — (Q).) jeczacy, skomlacy

moina — (Q.) dobrze znany, drogi sercu

mol — (Q.) niewolnik

mot(e)(i) — (Q.) czarny; ,,Ciemnosc"
w stowach ,,Mordot", ,,Morgoth",
»Moria", ,,Motiquendi", ,,Morme-
gil", ,Morwen" itp

morchaint — (8S.) ksztalty clemnosc

mordo — (Q.) cled, clemnos¢

more — (QQ.) noc, czern

morgul — (S.) czarna sztuka

morko — (Q.) niedZwiedz

momma — (Q.) mroczny, posepny,
clemny, ponury

mota— (Q.) trud, praca

moth — (8.) zmierzch; w nazwie ,,Nan
Elmoth"

motto — plama, skaza, plami¢

mu — (Q.) nie

muile — (Q.) tajemnica, sekret

muina — (Q.) ukryty, sekretny

mundo — pysk, nos
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na— (S.) przystéwek oznaczajacy for-
me dopelniacza

na(n) — (Q.) ale

naer — (8S.) straszny

nahta— (Q.) ukaszenie, kes

nai — (S.) by¢ moze

naike — (Q.) ostry bol

naikele — (Q.) bolesny

naina- — (Q.) lamentowag, skarzy¢ si¢

naire — (Q.) lament, skarga

namatie — (S.) pozegnanie, ,,zegnajcie!"

naimba — (Q.) mlot

nan(d) - (Q.) dolina; w ,,Nan Dun-
gottheb", ,Nan Elmoth", ,,Nan
Tathren"

nanda— (QQ.) podmokla réwnina

nande — (Q).) harfa, gra¢ na harfie

Nanduhition — (S.) dolina metnych stru-
mieni, ,,Dolina Metnych Potokéw"

nar — (Q.) ogieti, zobacz ,,Narsil",
»Narya", a takze pierwotne formy
stow takich, jak ,,Aegnor (Aikanaro
,»Ostry Plomient” lub ,,Spadajacy
Ogient") 1 ,,Feanor" (Feanaro
»Duch Ognia")

naraka — (Q.) szorstki, surowy, gwal-
towny

narda— (Q.) wezel, petla

narmo — (Q.) wilk

narn — (QQ.) opowies¢, basn, legenda

nargelion — (Q.) jesien1, (dostownie)
,»dogasajacy w ogniu"

naru — (Q.) czerwony

nasse — (Q.) ciern, kolec, gw6zdz

nasta- — (Q.) uklucie, ktu¢, przekluwac

natse- — (Q.) pajeczyna, siec

naug — (S.) krasnolud; w stowie ,,Na-
ugrim: poréwnaj tez ,,Nogrod"
z hastem ,,groth", stowo spokrew-
nione réwniez z innym wyrazeniem
sindaryjskim stuzacym do okresl,
ania krasnoludéw, ,,Nogoth", liczba
mnoga ,,Noegyth", (,,Noegyth Ni-
bin", ,,male, nic nie znaczace kra-
snoludy") i ,,Nogothtim"




nauko — (Q.) krasnolud

naule — (Q.) wycie wilkow

naur — (S.) ogiet

nauta — (Q.) zwigzany, skierowany,
zobligowany

neuma — (Q.) putapka, zlapac w sidla,
usidli¢

neuna — (Q.) drugi

neuro — (QQ.) nastepca, sukcesor

ndaedelos — (8S.) strach, ba¢ si¢

ndengin — (S.) umarli (rzeczownik
wystepujacy w liczbie mnogie))

-(n)dil — (S.) przyjaciel, poswigcenie,
bezinteresowna mitos¢; jako przy-
miotnik jest bardzo czestym zakon-
czeniem imion

ndola— (Q.) pagérek

ndu — (Q.) na dol, z wysoka; w que-
nyjskim stowie ,,numen"

-(n)dur - (S.) poswigcenie, bezintere-
sowna mitos¢; jako przymiotnik jest
bardzo czgstym zakoniczeniem
imion

neithan — (S.) pozbawiony, zrzucony
z urzedu, niesprawiedliwy, zly

nelde — (Q.) trzy

neldor — (S.) buk

nelet (nelki) - (Q.) zab

nen — (Q.) woda, staw, jezioro, laguna

nenda — (Q.) nachylajacy si¢, opadajacy

nende — (QQ.) zbocze

nengwe — (Q.) nos, nosowy

ner (.mn. neri) — (Q.) dorosty mez-
czyzna, dorosly samiec

nerte — (Q.) dziewieé

nessa — (Q.) mlody

nesse — (Q.) mtodosé

nessima — (Q.) mlodzieficzy

ngwaw — (S.) wycie, ryk

ni - (Q) ja

ni— (S.) kobieta, samica, Zeniski, plci
zeniskiej

nib(in) — (S.) maly, nieistotny, drobny

nien — (S.) zaloba, smutek

nieninque — (Q.) platek $niegu

nim — (S.) bialy

nin — (S.) mokry

ninde — (Q.) clenki, szczuply

ninniach — (S.) tecza

ninque — (Q.) bialy

nirwa — (Q.) poduszka, wysciolka,
oprzec si¢ 0 co$

niphred — (S.) blados¢

nire (nie) — (Q.) tza, rwad, szarpac

mrn(aeth) - (S.) tza(y)

nis(se) (I.mn. nissi) — (Q.) kobieta,
samica

nisse — (Q.) oprocz, poza tym

nite — (Q.) wilgotny, pokryty rosa

no — (Q.) plodzi¢, tworzy¢

noa — (Q.) wyobraza¢ sobie, mysle¢

nogoth (1.mn. noegyth, nogothrim) —
(S.) krasnolud

nola— (Q.) madty, nauczony

noldo (.mn. noldor) — (QQ.) madry,
Odnosi si¢ do ,,wiedzacych", ,ma-
drych" elféw

nole — (Q.) dlugie studia, wiedza, na-
uka, zobacz takze ,,gul"

nolwe — (Q.) madros¢, sekretna wiedza

note (no, ono) — (Q.) ludzie, lud, klan

nore (,,e" dtugie) — (Q.) kraj, miejsce
zamieszkania, siedziba

nomo — (Q.) dab

norsa — (Q.) olbrzym, olbrzymi, gi-
gantyczny

not-— (Q.) liczy¢ si¢ z czyms, rachowac

note — (Q.) liczba, numer

nulla (nulda) — (Q.) seretny, ciemny,
przyémiony, sekret

numen — (Q.) zachéd, zachodni, (do-
stownie) , kierunek zachodzacego
storica"

nun — (Q.) ponizszy, spodni

nura— (Q.) gleboki, gleboko, pochlo-
niety

nute — (Q.) wiazag, suplad, supel, wezel

nwalka — (Q.) okrutny

nwalya— (Q.) meczy¢, dreczyd,
torturowac

nyano — (Q.) szczur

nyare — (Q.) bas, historia, saga

nyarin — (Q.) (ja) méwie

nyelle — (Q.) dzwon, dzwoni¢ dzwo-
nem, dzwieczec

nyello— (Q.) $piewak, piesniarz

Q)

o-—(Q.) razem

-0 — (Q.) przyrostek stuzacy do prze-
ksztalcania czasownika w rzeczow-
nik, np.: ,lin" (§piewad) przeksztal-
ca si¢ w , lindo" (Spiewak)

ohta— (QQ.) wojna

ohtar — (S.) wojownik, Zolnierz

oio — (Q.) zawsze, kiedys, kiedykolwiek

olor — (Q.) sen, marzenie, marzy¢

olos — (QQ.) $nieg, $niezy¢

olosse — (Q.) $nieg kwiatow (poetyckie)

olva(t) — (S.) roslina(y), krzew(y), ro-
snaca rzecz z korzeniami w ziemi

olwa — (Q.) gataz, koficzyna

oma — (Q.) glos, glosi¢, wypowiada¢

oman — (Q.) samogloska

ondo — (QQ.) kamien, pestka, ukamie-
niowac

onod — (S.) ent

onta — (Q.) tworzyc¢, kreowaé, plodzi¢

ontaro — (QQ.) rodzic, ten, ktory splo-
dzit

orch (I.mn. yrch) — (S.) ork, goblin,
demon (pomniejszy)

ote — (QQ.) powstanie (zbrojne),
WZLost

otko (I.mn. orqi) - (QQ.) ork, goblin,
demon (pomniejszy)

otme — (Q.) (powstaly z zemsty lub
z popedliwosci) gniew, pospiech,
okruciefistwo

om — (S.) dtzewo; w stowach ,,Cele-
born", ,,Hirilorn", poréwnaj takze
,»Fangom" (,,Brodate drzewo")
i,mallorn", Lmn. ,mellym", —
drzewa z Lothlotien

oma — (Q.) pospieszny, pochopny,
nieprzemyslany

oto- — (Q.) wysoki, wysokos¢, wzno-
si¢ sig, podnosi¢, gora, do gory
(kierunek)

orto — (Q.) szczyt, wierzcholek

orod (I.mn. ered) — (S.) gbra

oron (L.Lmn. oronti) — (QQ.) gora

orta— (Q.) wstawa¢, podnosic sig,
wzrastaé, powstawac (tez zbrojnie),
dZwigna¢ podwyzszac

orto — (Q.) szczyt (takze w przeno-
$ni), wietzchotek

orto-— (Q.) szczyt

os(t)(to) — (Q.) miasto, miasteczko
otoczone murami, forteca

osse — (Q.) tetror, przemoc

ossiriand — (Q.) kraina siedmiu rzek
(sfowo utworzone na podstawie te-
matu liczebnika ,,siedem" — w que-
nyjskim ,,0tso", w sindatinie ,,0do")

otoron (l.mn. otoroni) - (QQ.) brat
krwi, brat przysiegi

otso — (Q.) siedem

oy — (Q.) trwajacy wiecznie
P
panda — (Q.) ogrodzenie, miejsce

ogrodzone

palan — (Q.) daleki i rozlegly; w sto-
wie ,,palantiti", ,, Tar- Palantit"

palantiri— (Q.) widzace kamienie
(dostownie ,ci, ktorzy ogladaja
z daleka")

palla— (Q.) ekspansywny, zaborczy,
obszermy

palme — (Q.) powierzchnia

palure — (Q.) krajobraz, pejzaz

palya— (Q.) rozposcierac sig, rozta-
czac sie

pano — (Q.) kawalek uksztaltowanego
(obrobionego) drewna

panta— (Q.) rozwijaé, rozposcierac

panya- — (Q.) ustawia¢, nastawiac, re-
perowacd, naprawia¢

parka — (Q.) suchy, suszy¢



parma — (Q.) ksiazka

parmalambe — (QQ.) Quenya (dostow-
nie ,jezyk ksiazek")

parth — (S.) pole, darta

pasta— (Q.) gladki, réwny, gladzi¢,

wyréwnywac

pe— (Q.) usta, pysk, ujscie rzeki, wylot

pedo — (S.) méwic, rozmawiac

pel- — (Q.) i8¢ dookota, zataczac kolo,
okrazy¢, otoczyc¢

pelargir — (Q.) reda (ogrodzone miejsce
lub przystart) krolewskich statkdw

pelennor — (Q.) kraina otoczona
murami

pelon - (Q.) tacuch gorski; cos wy-
sokiego, zagradzajacego droge

pende — (Q.) opadajace zbocze

per-— (Q.) p6! (przedrostek)

peredhel (I.mn. peredhil) — (S.) potelf

petian (I.mn. perianath) halfling,
hobbit

pertorog (I.mn. pertereg) — (S.) pét-
troll

petya — (Q.) dzieli¢ na p6l, przepo-
tawiac

pilind (I.mn. pilindi) - (Q.) strzata

pin(nath) — (S.) grzbiet(y) gorski,
zbocze(a)

pirya— (Q.) sko, syrop

piuta— (Q.) plwocina, plu¢

poika — (Q.) czysty, czysci¢

polda— (Q.) silny, mocnon zbudowa-
ny, solidny, krzepki, tegi

por— (Q.) pigs¢

pore — (Q.) maka

punta— (Q.) spolgloska zwarta

pusta- — (Q.) zatrzymywad, zaprze-
sta, ustaC

putta— (Q.) kropka (w interpunkcji)

Q

qualm — (Q.) niezywy, umarly

qualme — (Q.) agonia, $mier¢

quame — (Q.) choroba, mdtosci

quanta — (Q.) pelen, obfity

quar(i) — (Q.) reka, wreczad, doreczac

quare — (Q.) pies¢

quelet(si) — (Q.) zwloki

quelle — (8.) zanikajacy, blednacy,
wiednacy

quende (1.mn. quendi, quendelie) —
(Q.) elf (dostownie ,,méwiacy")

quen- — (Q.) méwié, rozmawiac, po-
wiedzie¢

quenta — (Q.) zapis, histortia, spisywac
kroniki

quesse — (Q.) pidro, opierzy¢ sie

quet— (Q.) mowic

quetta— (Q.) stowo, wyraz, wyrazi¢ cos

quinga — (Q.) luk
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ra (I.mn. ravi) — (Q.) lew

raen — (S.) wedrujacy, wibczacy sie

raika — (Q.) zgiety, wygiety, nieuczci-
wy, przewrotny, niewlasciwy

rais — (Q.) szczyty, wierzcholki

raime — (Q.) polowanie, polowac, po-
$cig, poszukiwanie

raka— (S.) wilk

ram(mas) — (8S.) Sciana, mur, otoczy¢
mutrem, zamurowac

rama — (Q.) skrzydlo

ramba — (Q.) Sciana, mur, otoczy¢
murem, zamurowac

ramaloke — (Q.) uskrzydlony waz, la-
tajacy smok

ran- — (S.) wedrowad, wloezyc sig,
blakac sie, biadzi¢

rana - (Q.) ksi¢zyc (dostownie ,,we-
drowiec", ,,bladzacy™)

randir — (S.) wedrowiec, pielgrzym

rangwe — (Q.) sazefi, mierzyc¢ glebo-
kos¢

ranko (I.mn. rangi) — (Q.) ramie,
broa

rant — (S.) bieg; w nazwie rzek ,,Adu-
rant" (w zlozeniu z wyrazem ,,adu"
— ,,podwoéjny") oraz w ,,Celebrant”
(,,Srebrne Ztoze")

ranya — (Q.) bladzi¢, blakac si¢

ras (L.mn. rais) — (S.) rég (w nazwach
szczytow gorskich)

rasat— (Q.) dwanascie

rasse — (Q.) r6g (w nazwach szczytow
gorskich)

rast — (S.) wybrzeze, nabrzeze, osias¢
na brzegu (mieliZnie)

rath — (S.) toze rzeki, ulica

raug— (S.) demon

rauko — (Q.) demon

rauta— (Q.) metal, metalowy

rava— (Q.) dziki, szalony

ram — (S.) sie¢, oko w sieci, ztapac
w sie¢

rena — (Q.) krawedz, rabek, obwodka,
granica, otoczy¢

rerin — (Q.) (ja) sieje

thandir — (S.) pielgrzym

thiw — (§.) zima

thun — (S.) wschod

rie — (8S.) korona, koronowaé

riel — (Q.) dziewczyna w girlandach

tif — (S.) kora drzewa

rig- — (Q.) zwijaé, splatad, ples¢, kle-
bi¢ sie

tihta- — (Q.) szarpnigcie, skurcz,
drgawka, skrecenie, skret

ril — (Q.) wspanialos¢, znakomitosé;
w stowach ,,Idril"; , Silmaril",

takze w ,,Anduril" (miecz Aragor-
na) i ,,mithril" (stebro Morii). Qu-
enyjska forma imienia ,,Idril"
brzmiata , Itarille" (lub ,Itarilde"),
stworzona z rdzenia ,,ita-" ,bly-
skad, iskrzyc"

tilma — (S.) blyszczace $wiatto

rilya— (Q.) blask, polysk, wspaniatos¢

tfim — (S.) masa, thum, liczny

tfimba — (Q.) liczny, czesty

fimbe (rimba) masa, tlum, liczny

rimpa — (Q.) mknacy, lecacy

rin — (S.) pamieé, wspomnienie

rina— (Q.) ukoronowany 53

rinda — (Q.) okragly, kolisty

rinde — (Q.) koto, okrag

ting — (S.) chtéd, zimno; w stowach
»Ringil", ,Ringwil", | Himring"

ringe — (Q.) chtéd, zimno

rinke — (Q.) gwaltowny wstrzas, kwitna¢

ris(t) — (S.) rozdzieraé, rozszczepiac

rista— (Q.) cigcie, przeciecie

rista- — (Q.) ciag, przecinac

roch (L. mn. rech) — (S.) kon

rog— (S.) demon.

rohan - (S.) kraina koni

roina — (QQ.) rumiany, rudy

roita- — (Q.) przesladowad, Sciga¢

rokko - (Q.) koti, konnica, jazda
(wojsko)

rom- — (Q.) dzwick trabki

toma — (Q.) glosny dZzwick, dzwick
trabki

romba — (Q.) 16g, trabka

romen — (Q.) powstanie (zbrojne),
wschéd storica, wschod

romenya — (Q.) wschodni

rona — (Q.) wschod

ronda - (Q.) jaskinia, pieczara

rond — (S.) koputa, sklepienie, dach
lukowy lub koputowy, zadaszone
pomieszczenie

ronyo — (Q.) Scigajacy (ten, kto pro-
wadzi poscig)

roquen (I.mn. requain) — (S.) rycerz

ros — (S.) piana, pyt wodny, rozpylac,
pieni¢

rosse — (Q.) delikatny deszcz, rosa

roth — (8S.) kopanie, wykopaliska, pra-
ce wydobywcze (wykopaliskowe)

rudh — (8.) lysy, jalowy

ruin — (S.) czerwony plomien; w sto-
wie ,,Orodruin"

runda — (Q.) patka, surowy kawatek
drewna

runya — (Q.) czerwony plomien

russe — (QQ.) wygtadzony, obrobiony
metal, ostrze

ruth— (S.) gniew: w ,,Aranruth"



S
saira— (Q.) madry

sairon — (Q.) czarodziej

salpa- — (Q.) pi¢ przez rurke, wsysac,
zlizywaé

salge — (Q.) trawa

sambe — (Q.) pokoj, pomieszczenie

sammath — (S.) pomieszczenia

samno — (Q.) stolarz, ciesla, budowni-
czy, opickujacy si¢ drewnem

sanda — (Q.) trwaly, staly, prawdziwy,
solidny

sanga — (Q.) naciskad, tloczy¢ (sig)

sangwa — (Q.) trucizna, tru¢

sanka — (Q.) pekniccie, szczelina, roz-
fam

sanya — (Q.) postuszny, normalny,
dzialajacy wedlug prawa

sanye — (Q.) zasada, norma, prawo

sar (L.mn. sardi) — (Q.) maly kamien

sara— (Q.) gorzki

sam — (S.) (maly) kamieri

saura — (Q.) zgnily, zepsuty, plugawy,
sprosny, wstretny, cuchnacy

sauron — (Q.) (z)nienawidzony

sava— (Q.) sok

selde- — (Q.) cérka

senda- — (Q.) spoczywajacy, odpoczy-
wajacy, w spokoju

-ser — (Q.) przyjaciel (przyrostek)

sere- — (Q.) odpoczynek, pokéj, spo-
czywac

seteg — (S.) krew," w stowie ,,seregon”

serin- — (Q.) (ja) spoczywam, (ja) od-
poczywam

setke — (Q.) krew

sermo (seron) — (Q.) przyjaciel

si— (8.) terazsi(n) - (Q.) teraz

sikil— (Q.) sztylet, néz

sil- — $wieci¢, blyszcze¢ (biatym lub
srebrnym $wiattem, blaskiem); po-
réwnaj rdzent ,,thil-"

silme — (S.) blyszczace srebro, sre-
brzyste $wiatto

sinda (L. mn. sindar) - (Q.) Szary Elf

sinde — (Q.) szaty

sinta— (Q.) krotki

sinya— (S.) nowy

sit — rzekasir- — (Q.) plynad, wyply-
wad, przyplyw (morza)

sirannon — (S.) (doslownie) wrota
strumienia, ujscie rzeki

sitil — (Q.) zatoczka, strumyk, rzeczka

sitith — (S.) przeplywajacy

silue — (QQ.) podnieta, bodziec, namo-
wa, podburzanie

solor — (Q.) fale rozbijajace si¢
o brzeg, piana (na falach), slizga¢
si¢ po falach

soron (sorne) (l.mn. sorni) orzel

star — (Q.) punkt, wskazywad, lad,
polwysep

suhto — (Q.) ciag, yk, zarzucanie sie-
cl, polow

sulkin — (Q.) (ja) pife

sul - (Q.) wiatr

sulka — (Q.) bulwa, korzefi jadalny

sule — (Q.) oddech

sulime — (Q.) trzeci miesiac roku, su-
lime

sulo — (Q.) kielich, puchar, roztru-
chan

sungwa — (QQ.) naczynie do picia, kie-
lich

suya- — (Q.) oddycha¢, odetchnad,
szeptad

T

ta— (Q.) ten tutaj, ten, to, ono

taina — (Q.) przeciagajacy sie (W cza-
sie), wydtuzony, przedtuzony

taita— (Q.) przedtuzaé

take — (Q.) (on) przypina, (on) wiaze

tal- (tal) - (Q.) stopa

talan — (Q.) podloga, grunt, ziemia

talath — plaski lad, réwnina; w sto-
wach ,,Talath Dirnen", ,,Talath
Rhunen"

tallune (talrunya) — (Q.) podeszwa
(stopy), spod

talma - (Q.) fundament, podstawa,
baza, kotrzen

talta— (Q.) nachyla¢ si¢, przychylac,
sklania¢, nachylenie, opadajacy, po-
chyly

talta- — (Q.) opadac w dot, nachyla¢
sie

tambaro — (Q.) dzigciol

tarnin — (Q.) (ja) pukam, (ja) stukam

tampa — (Q.) szpunt, korek

tanka — (Q.) pewny, solidny, zdecy-
dowany

tankil — (Q.) broszka

tano — (Q.) rzemieslnik, rekodzielnik,
kowal

tanta- — (Q.) podwdjny, podwojony

tamwe — (Q.) konstrukgja, urzadzenie,
przyrzad, narzedzie, dzielo rzemie-
Slnicze

tape — (Q.) (on) zatrzymuje, (on) ha-
muje

tar- — (Q.) wysoki, dostojny; przedro-
stek uzywany w quenyjskich imio-
nach numenorejskich kroléw; takze
w slowie ,,Annatar'"; zefiska forma
tego stowa — ,,tati" (,,ta, ktdra jest
dostojna, krélowa') — wystepuje
w stowach , Elentari", , Kementari";
potéwnaj takze ,tarma" (,,stup, fi-
lar") w ,,Meneltarma"

tara— (QQ.) wysoki, wzniosty, wyniosty

tari — (Q.) dostojna, wysoka, krolowa

tarka — (Q.) 16g (zwierzecy)

tarma — (Q.) stup, filar

taro — (Q.) dostojny, wysoki, krol

tarya— (Q.) twardy, surowy, sztywny,
uparty

tasare — (Q.) wierzba; w stowach ,, Ta-
sarinan", ,,Nan-tasarion"

tathar — wierzba, gictki; przymiotnik
w formie ,,tathren" wystepuje
w stowie ,,Nan-tathren"

tatya- — (Q.) powtarzaé, dublowac,

podwajac

taur — (S.) puszcza, las, drewno

taure — (Q.) puszcza, las, drewno

tea— (Q.) droga, trakt, prosta linia

tehta — (QQ.) znak, symbol, znak dia-
krytyczny

teke — (Q.) (on) pisze

tekil — (Q.) pioro, rylec do pisania

tel(de) — (Q.) koniec, ostatecznosc,
by¢ ostatnim; w stowie ,, Teleri"

telima — (Q.) koficowy, ostateczny

telcontar — (8S.) kroczacy, maszerujacy,
podazajacy

telep — (Q.) stebro, srebrny

telepsa (telpina) — (Q.) ze stebra, ste-
brny, srebrzysty

teler (I.mn. teleri) Morski EIf

telko — (QQ.) noga, koficzyna, todyga,
zdzblo, rufa

tella — (Q.) tylny, ostatni, na szarym
koficu

telme — (Q.) kaptur, nakrycie glowy

telpe (telep) — (Q.) stebro, stebrny;
w slowie ,, Telpetion"

telume — (Q.) koputa, sklepienie
(zwlaszcza w odniesieniu do ,,nie-
bios")

telumehtar — (QQ.) Orion (gwiazda),
(dostownie) wojownik nieba

tema — (Q.) rzad, setia, linia

ten — (Q.) Sciezka, kurs, linia, kieru-
nek, droga, trasa

tengwa — (Q.) litera, znak

tenkele — (QQ.) system pisma, zbiér
znakéw

tere — (Q.) przez, poprzez, na wskros

teren (terene) — (Q.) wysmukly,
szczuply, cienki

tereva— (Q.) pickny, doskonaly, ja-
sny, bystry, przenikliwy

thalion — silny, nieustraszony; w sto-
wach ,,Cuthalion", , Thalion"

thanc — (S.) kiet

thang — (S.) klopot, opresja, ucisk,
znuzenie

thar- — (Q.) w poprzek, poprzecznie,
poprzez, na wskros



thara-pata — (Q.) skrzyzowanie, roz-
droze, rozstaje drég

tharbad — (S.) skrzyzowanie, rozdro-
ze, rozstaje drog

thaur(on) - odrazajacy, budzacy nie-
nawisé

thaich (siach) — (S.) bréd, przecho-
dzi¢ przez brod

thil — (S.) $wiecic sig, blyszcze¢

thlio — (Q.) polyskiwac, blyszczed,
$wieci¢

thin(d) — (S.) szary; w stowie ,, Thin-
gol"

thol — ster (doslownie i w przenosni)

thon — sosna (drzewo); w stowie
,,Dorthanion"

thond — (8S.) kotzen

thoniel — (8S.) ta, ktora podpala, ta,
ktora wznieca, ta, ktora rozzarza

thor — (S.) potok (rwacy), ulewa

thoron — (S.)orzet

thur(ing) — (S.) sekret, sekretny, taje-
mnica, tajemniczy

tikse — (Q.) kropka, plama, znak

til(de) — (Q.) punkt, r6g

tin- — (Q.) iskra, iskrzy¢, blyszczed

tinda— (Q.) blyszczacy, migotajacy

tinde — (Q.) migotanie, blysk

tine — (Q.) to migocze, to si¢ blyszczy

tinko — (Q.) metal, metalowy

tinta— (Q.) spowodowac ze si¢ bly-
szczy, rozpali¢, rozzarzy¢

tintina— (Q.) to si¢ blyszczy

tinme — (Q.) iskrzy¢ si¢, migotaé

tinwe — (Q.) iskra, migotanie

tir — (Q.) obserwowac strzec, rozta-
cza¢ opieke

tirin — (Q.) (ja) obserwuje, (ja) strzege

tirion — (Q.) wieza obserwacyjna,
straznica

tirith — (S.) obserwujacy, strzegacy

titta— (Q.) malutki, drobny

tiuka— (Q.) gruby, thusty

tiuko — (Q.) udo

tiuya- — (Q.) puchnaé, nabrzmiewad,
rosnac

to— (Q.) welna

toa— (Q.) welniany

tol (1.mn. tolle) — (Q.) wyspa

tolto — (Q.) osiem

topa— (Q.) dach, zadaszenie

topa- — (Q.) pokrywa¢ dachem, zada-
szaé

torech — (8S.) legowisko, matecznik,
nora

toron (l.mn. toroni) brat

torog (L. mn. tereg) — (S.) troll

tuia — (Q.) kielkowa¢ wypuszczac pe-
dy, rozkwita¢

tuile — (Q.) czas rozkwitania, wiosna

tuilindo (tuilelino) — (Q.) (dostow-
nie) ptak wiosenny, jaskotka

tukin— (Q.) (ja) rysuje

tulin— (Q) (ja) przychodze, (ja)
przybywam

tulka — (Q.) silny, pewny, trwaly, nie-
zachwiany

tulko — (Q.) popierac, wzmacniac,
krzepi¢, wspierac

tum — (Q.) dolina; w stowach ,,Tum-
halad", ,,Tumladen"; poréwnaj tak-
ze ,,Utumno", ktére w sindatinie
wyrazane jest ,,Udun" (imi¢ uzywa-
ne pozniej na oznaczenie glebokiej,
gorskiej doliny, polozonej pomie-
dzy Morannonem a ujsciem Iseny)
- w Morii, Gandalf nazwal balroga
,»Ogniem z Udun"

tumbalemorna — (Q.) czarna, gleboka
dolina

tumbo — (QQ.) dolina

tumpo — (Q.) gatb, zgarbi¢ si¢

tundo — (Q.) wzgodrze, pagorek

tuo — (Q.) wigor, sita fizyczna, krzep-
kos¢

tupse — (Q.) strzecha, kry¢ strzecha,

tur — (8.) sita, wladza, moc, mistrzo-
stwo (w czyms)

ture — (Q.) sila, wladza, moc, mistrzo-
stwo (w czyms)

turin — (Q.) (ja) kontroluje, (ja) wia-
dam, (ja) rzadz¢

turma — (Q.) tarcza, ostoni¢

tussa — (Q.) krzak, krzew

tyalangan - (Q.) harfista

tyalie — (Q.) sport, gra, zabawa, sztu-
ka

tyar — (Q.) przyczyna, spowodowacé

tyavin — (Q) (ja) smakuje cos, ()
prébuje

tyelka — (Q.) szybki, predki, zwinny,
zreczny

tyulma — (Q.) maszt

U

u- — (Q.) nie (w kontekscie zta lub je-
mu zaprzeczenia)

uial — (Q.) brzask, zmierzch, péimrok

uile — (Q.) wodorost, roslina plozaca
sie

uin — (Q.) (ja) nie robig, (ja) nie czy-
nie, (ja) nie

ulya- — (Q.) wlewa¢, napelniaé

umatth - (S.) zly los, zla fortuna

umb — (S.) puste miejsce, jama, dziura

umbar — (Q.) los, fatum, zaglada

umin — (Q.) (ja) nie jestem

ungo — (Q.) czarna chmura

ungol — (S.) pajak

ulgundo — (Q.) zdeformowana istota,
odrazajaca bestia

ungwe — (Q.) mrok, przygnebienie

ungwale — (Q.) torturowac, tortura

ungale — (Q.) agonia, $mier¢

unge — (Q.) puste miejsce, jama, dziu-
ra, pusty

usqe — (Q.) dymi¢, kopcic, $miet-
dzie¢, dym

ur— (Q.) oglen

ur-— (Q.) goracy, goraco

urin — (Q.) stofice

uruloke — (Q.) uskrzydlony waz,
smok

uruva (uruite) — (Q.) ognisty, plo-
mienny, porywczy

urya— (Q.) plonaé, $wieci¢, rozblysk,
wybuch

uvanimo — (Q.) potwoér, monstrum

uve — (Q.) obfitos¢

uvea — (Q.) obfity (bardzo)

A%
vaiwa — (Q.) wiatr, wiac
vahta- — (Q.) plami¢, brudzi¢ si¢
val- — (Q.) moc, sita; w stowach ,,Va-
lat", ,,Valacirca", ,,Valaquenta",
,»Valarauka", ,,Val(i)mar", ,,Vali-

not"

vala (1.mn. valar) — (Q.) moc, bog

valaina (I.mn. valainar) — (Q.) du-
chowny, bogini

valarauko (.mn. valaraukar) — (Q.)
demon nocy (S. = balrog)

vaiasse — (Q.) bosko$¢, bostwo

valie (I.mn. valie) — (Q.) zefiska sita,
zeniska moc, valarska krolowa

valinor — (Q.) kraina potegi, lad mocy

valya— (Q.) posiadanie boskich mocy
i/lub boskiego autorytetu

van (1.mn. vani) — (Q.) ge$

vanima — (Q.) jasny, uczciwy, jasnow-
tosy

vanimo (l.mn. vanimor) — (Q.) pick-
ne dziecko

vanta— (Q.) marsz, spacer

vanta- — (Q.) maszerowac, spacero-
wac, przejsc sie

vanya— (Q.) pickny

Vanya (I.mn. Vanyar) — (Q.) Piekne
Elfy

vara— (Q.) brudny, zaplamiony

vama — (Q.) bezpieczny, zabezpieczony

varne (varni-) — (Q.) clemnobrazowy

ve— (S.) jako

vea— (Q.) dorosly, czlowieczy

veaner — (Q.) dorosly mezczyzna

veasse — (Q.) wigor, krzepko$¢

vedui — (8S.) trwaé

veo (-we) — (Q.) mezezyzna, czlowiek

vetie — (Q.) $miatos¢, zuchwalos¢

vetka — (Q.) dziki
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verno (1.mn. vernor) — (Q.) maz

veni — (Q.) malzeniska para, malzen-
Stwo

verya— (Q.) odwazny, $mialy

vetya- — (Q.) o$mieli€ si¢

vesse — (Q.) Zona

vesta— (Q.) malzenstwo, zaslubiny

vesta- — (Q.) zaslubiad, przysiegad,
kontrakt, zawiera¢ umowe

vestale — (QQ.) ceremonia $lubna, $lub,
przysiega

vie — (Q.) meskos¢, wigor

vitwa— (Q.) powietrze

vilya— (S.) niebo

vin(ya) — (S.) nowy

vinde — (S.) bladoniebieski, szaroble-
kitny

vilta- — (8.) blaknag, pojasnie¢

vinya— (8S.) wieczor

vista— (S.) powietrze (jako substancja)

vor — (8S.) czary

vor- — (Q.) ciagly, powtarzajacy sie,
ustawiczny (przedrostek)

voro — (QQ.) zawsze, ciagle

votima — (Q.) ciagly, powtarzajacy sie,
raz za tazem

voronwa — (Q.) trwajacy, wytrzymujacy

voronwie — (Q.) wytrzymalosc, trwa-
tos¢, trwanie

A4

waen — (S.) plama, plami¢, zabarwia¢

wath — (8.) ciert (odbicie ksztattu
cztowieka, drzewa, etc)

-we (veo) — (Q.) mezczyzna, czlo-
wiek; wystepuje bardzo czesto jako
zakoficzenie imion, np.: ,,Manwe"

wen (wende) — (Q.) dziewczyna; wy-
stepuje bardzo czgsto jako zakon-
czenie imion, np.: ,,Earwen", ,,Mor-
wen"

wen — (Q.) mlodzenczy, swiezo$¢

wene — (Q.) dziewictwo

wenya — (Q.) wiosenna zielen, lekka
zielen, zoltozielony, Swiezy

wing — (Q.) piana, pyl wodny, grzbiet
fali

wilwatin (I.mn. wilwarindi) — (Q.)
motyl

Y

ya— (Q.) dawno temu, tam

¥, (2" akcentowane) — (Q.) dawno
temu, poprzednio

yaiwe — (Q.) szydzi¢, wysmiewac

yalme — (Q.) krzyk, hatas, krzyczec,
wrzeszczed

yalumea — (QQ.) dawny, dawno minio-
ny (poetyckie)

yana — (Q.) tamten (dawno temu,
przeszty)

yana— (Q.) $wiete miejsce, sanktua-
fium

yanga- — (Q.) ziewac

yanta— (Q.) jarzmo, ujarzmic, wprze-
gac W jarzmo

yar (yaren) — (Q.) krew

yara— (Q.) starodawny, przeszly, sta-
rozytny

yare — (QQ.) stare czasy, dawnicjsze
czasy

yaresse — (Q.) dawno dawno temu,
pewnego razu (poczatki opowiesci)

yat (yaht-) — (Q.) szyja

yatta— (Q.) przesmyk, waska szyja

yave — (Q.) owoc, plod

yavie — (Q.) jesient

yawe — (Q.) jar, szczelina, zatoka

yelda (yelme) — (Q.) drogi, przyjaciel-
ski, przyjazny

yelde (-iel) — (Q.) corka

(y)ello— (Q.) krzyk, krzyczec

yelma — (Q.) nienawidzacy, wstretny-
yelta— (Q.) nienawidzie¢, budzi¢
wstret

yelwa — (Q.) wstretny, odrazajacy

yen (I.mn. yeni) — (8.) rok (rok elfij-
ski, sktadajacy si¢ z 144 ludzkich
lat)

yen (yen-) — (Q.) rok

yenya — (Q.) ostatni rok, poprzedni
rok

yerna— (QQ.) staty, znoszony

yerya — (Q.) wiek (cztowieka), starzec
sig, znaszac sie

yesta— (Q.) pozadaé, pozadanie

yondo (-ion) — (Q.) syn

yula— (Q.) Zzarzace si¢ drewno,
zgliszcza

yulma — (Q.) glownia, pietno, znako-
wac

yulme — (Q.) rozzarzone wegle, Zar,
goraco

yuyo — (Q.) oboje

9.5 SLOWNIK
POLSKO-ELFIJSKI)

Zastosowane skroty:
(Q.) - jezyk quenyjski
(S.) - jezyk sindaryjski

A
agonia — qualme, ungale (Q.)
aktor — karo (Q.)
ale—na(n) (Q.)
aura— fana (S.)
aura— fanya (Q.)

B

bac si¢ — ndaedelos, goroth (S.)

bac si¢ — aista, gaya, gor (Q.)

basen — lin, linya (Q.)

basti — nam, nyare (Q.)

baza — talma (Q.)

bezpieczny — vama (Q.)

bez skazy — linda (QQ.)

bezzenny — man (Q.)

bialy — nim (S.)

bialy — ninque (Q.)

bieganie — cel (S.)

bieglos¢ — kurwe (Q.)

biegnacy — cel (S.)

bieg — rant (S.)

bitwa — dagor (S.)

bizutetia — mir (S.)

bladoniebieski — vinde (S.)

blado$¢ — niphred (S.)

blady — malwa, marya (Q.)

blakna¢ — vilta- (S.)

blask — alata, faire, kal- (gal-), kalina,
kalta, mirilya-, rilya (Q.)

blask — galad (S.)

blask (zwlaszcza w odniesieniu do
oczu) — glin

blednacy — quelle (S.)

blizna — hyaste (Q.)

blyska¢ — ita- (Q.)

btakac si¢— ran- (S.)

btakac si¢ — ranya (Q.)

bladzi¢ — ran- (S.)

bladzi¢ — ranya (Q.)

blekit — Thun (S.)

blekitny — luin (Q.)

blogostawiony — man (Q.)

blysk — glin

blysk — tinde (QQ.)

blyszczacy — tinda (Q.)

blyszcze¢ (bialym lub stebrnym $wia-
tlem, blaskiem) — sil- blyszcze¢ —
gal, thil (S.)

blyszcze¢ — kal- (gal-), kalta, mirilya-,
thlio, tin- (Q.)

bodziec — hore, silue (Q.)

bogaty — alya, herenya (Q.)

bogini — valaina (I.mn. valainar) (Q.)



bolesny — naikele (Q.)

bosko$¢ — vaiasse (Q.)

b6g — vaia (1.mn. valar) (Q.)

béstwo — vaiasse (Q.)

brama — ando (Q.)

brat krwi, brat przysi¢gi — otoron

(l.mn. otoron i) (QQ.)

brat (Q.) — toron (I.mn. toroni)

brazowy — bat(a) (S.)

broda — fan(g) (S.)

broda — fanga (Q.)

brofi — ranko (I.mn. ranqi) (Q.)

broszka — tankil (QQ.)

bréd — athrad, thaich (siach) (S.)

brudny — vara (Q.)

brudzi¢ si¢ — vahta- (Q.)

bryza — hwesta (Q.)

brzask — uial (QQ.)

brzeg (morza, jeziora) — hyapat (Q.)

budowla drewniana — ampano (QQ.)

budowniczy okretéw — ciryatan (cir-
dan) (S.)

budowniczy — samno (Q.)

budzacy nienawis¢ — odrazajacy bu-
dzacy si¢ — kuivea (Q.)

budzi¢ wstret - yelta- (Q.)

buk — feren, feme- (QQ.)

buk — neldor (S.)

butwa — sulka (Q.)

by¢ moze — nai (S.)

bv¢ ostatnim — tel(de) (Q.)

by¢ Zywym — kuile (Q.)

by¢ —n- (Q., S.)

bystro$¢ umystu — laike (Q.)

bystry — tereva (QQ.)

C
catos¢ — iluve, ilya (Q.)
ceremonia §lubna — vestale (QQ.)
champion — arato (QQ.)
chciwos¢ — milme (Q.)
chciwy — milka- (Q.)
chleb —bas (S.)
chleb — masta (QQ.)
chleb podrézny — lembas (S.)
chleb Zycia — coimas (Q.)
chtodny — him
chtéd —ring (S.)
chtéd — ringe (Q.)
chmura — fana (S.)
chmura — fanya (Q.)
choroba — live, quame (Q.)
chorowity — engwa, laiwa (Q.)
chwala — aglar (S.)
chwata — alkar (Q.)
chwyci¢ — mapa (Q.)

chwyt—atsa (Q.)

ciagle — voro (QQ.)

ciasto — makse (Q.)

cia¢ — kir-, kitisse, rista- (QQ.)

ciagly — vor-, vorima (Q.)

ciag — suhto (Q.)

ciazacy — lumna (Q.)

cichy —din (S.)

ciemnobrazowy — varne (varni-) (Q.)

clemno$¢ — fuin (S.)

clemno$¢ — huine (Q.)

clemno$¢ — mordo (Q.)

ciemny — dur, laira (S.)

cemny — tona, morna, nulla (nulda) (Q.)

cienisty — laira (S.)

cienki — firn (S.)

cienki — ninde, teten (terene) (Q.)

cled — dae (S.)

cieti — daio, gwath (wath), laime, leo,
mordo (Q.)

cenl (odbicie ksztattu czlowieka, drze-
wa, itp.) - wath (S.)

ciern — nasse (Q.)

ciesla— samno (Q.)

cigcie — rista (Q.)

ciezki — lumna, lunga (Q.)

ciezki—lung (S.)

corka — selde-, yelde (-iel) (QQ.)

cuchnacy — saura (Q.)

czarna chmura — ungo (Q.)

czarna, gleboka dolina — tumbale-
morna (Q.)

czarna sztuka — morgul (S.)

czarne szklo — galvorn (helevorn) (S.)

czarne szklo — helevomn (galvorn) (S.)

czarnoksiestwo — gul (S.)

czary — mor(e) (i) (Q.)

czarny — vor (S.)

czarny niedzwiedZ — meglivorn (Q.)

Czarodziej Majaréw — istar (I.mn.
istari)

czarodziej — sairon (Q.)

czas - lume (Q.)

czas nocy — lome (Q.)

czas rozkwitania — tuile (QQ.)

czas wiosny — ethuil (S.)

czezy —lin (Q.)

czelus¢ — cabed (S.)

czemh — more (Q.)

czerwona gardziel — carcharoth (S.)
czerwonawy — aira (Q.)

czerwone wole — carcharoth (S.)
czerwone ztoto — kullo (Q.)
czerwony — caran (S.)

czerwony — catne, cul-, karne (karani),

naru (Q)

czerwony plomiei — ruin (S.)

czerwony plomient — runya (Q.)

czesty — rimba (Q.)

czlowieczy — vea (Q.)

czlowiek — adan (I.mn. edain) (S.)

czlowiek — atan (1.mn. atani) (Q.)

czlowiek — firya, veo (-we), -we
(veo) (Q)

czlowiek $miertelny — fire (I.mn.
firi) (Q.)

czlowiek wybitny — arato (QQ.)

czlowiek z wlosami — finwe- (Q.)

cztery — kan(ta) (Q.)

czué wstret — feuya- (Q.) 57

czyni¢ — kar- (Q.)

czyn — kar (Q.)

czysty - linda, poika (Q.)

czysci€ - poika (Q.)

D
dach (fukowy lub koputowy) — rond
S
dach — topa (Q.)
daleki (dystans) — hae (S.)
daleki — haira- (QQ.)
daleki i rozlegly — palan (Q.)

dama — heri (Q.)
damski — inya- (Q.)
dari — parth (S.)

dawac poczatek — auta (Q.)

dawniejsze czasy — yare (Q.)

»dawno, dawno temu" (poczatki opo-
wiesci) — yaresse (Q.)

dawno miniony (poet.) — yalumea (Q.)

dawno temu —ya (Q.)

dawny — yalumea (QQ.)

dab — norno (Q.)

dech — hwesta (Q.)

delta — ethir (S.)

demon nocy (S = balrog) — valarauko
(l.mn. valaraukar) (Q.)

demon (pomniejszy) — orch (I.mn.
yrch)(S.)

demon (pomniejszy)
orqi) (Q)

demon — raug, rog (S.)

demon - rauko (Q.)

deszcz (delikatny) — miste, rosse (Q.)

dtugi — an(d), anda (Q.)

dmuchaé — hwesta- (QQ.)

do—an (ana)(na) (Q.)

dobra — arma (I.mn. armar) (Q.)

dobrobyt — alma (Q.)

otko (I.mn.

1. Forma cz¢sci polsko-elfijskiej zdeterminowana jest ksztattem i zasobem slownikowym czesci elfijsko-polskiej. Stownik polsko-elfijski jest nieco bogatszy

pod wzgledem haslowym, ze wzgledu na duza wieloznacznosé stéw elfijskich. Hasta ulozono w sposéb funkcjonalny, tzn. tlumaczesi terminéw zlozonych,

nazw itp, nalezy poszukiwaé pod litera poczatkowa kluczowego wyrazu zlozenia. Jezeli inne wyrazy zlozenia beda si¢ znajdowaly przed stowem kluczowym,

beda one ujete w nawias (np.: ,,(blyszczacy) klejnot" znajduje si¢ w czesci pod litera ,,K"). Wyjatkiem sa tutaj umieszczone w stowniku nieliczne formy oso-

bowe czasownikéw, one bowiem znajduja si¢ pod pierwszymi literami ujetych w nawias zaimkéw osobowych (np.: ,,(ja) kieruje" jest pod litera "]").

Elementy charakterystyczne dla jezyka elfijskiego, uwzglednione w czesci elfijsko-polskiej, a nie majace konkretnego, jednoznacznego, badZ podob-

nego pod wzgledem zastosowania odpowiednika w jezyku polskim, zostaly umieszczone w ,,Dodatku”, na kofcu tego rozdzialu. Ttumacz zdecydowal si¢

na zebranie ich w tej grupie, bowiem trudno jest je umiesci¢ prawidlowo w tresci tak ograniczonego funkcjonalnie stownika, jednakze spelniaja istotna ro-

le w uzywaniu jezyka elfijskiego.
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dobry los — alma (Q.)

dobry — man (QQ.)

dobytek — arma (1.mn. armar) (Q.)

do géry (kierunek)- oro- (Q.)

dolina—1ad (S.)

,»Dolina Metnych Potokéw" — Nan-
duhirion (S.)

dolina — nan(d), tum, tumbo (Q.)

domowy —ira (Q.)

domysla¢ si¢— bel (S.)

dotosty mezezyzna — ner (.mn neri),

veaner (Q.)
dotosty samiec — ner (.mn neri) (Q.)
dorosty — vea (Q.)

doskonalos¢ — alkar (QQ.)

doskonaty — tereva (Q.)

dostojna — tari (Q.)

dostojny — tar-, taro (Q.)
dowodzacy — gon (S.)

dowodzacy — kano (Q.)
dowddca— gon (S.)

dowddca — hera, kano (Q.)

dot —latta (Q.)

drewno (nie obrobione) — runda (Q.)
drewno — taur (S.)

drewno — taure (Q.)

dreczy¢ — nwalya- (Q.)

drgawka — rihta- (Q.)

drobny — nib(in) (S.)

drobny — titta (Q.)

droga — men, tea, ten (Q.)
podarunek — melyanna (melian) (S.)
drogi sercu — moina (Q.)

drogi — yelda (yelme) (Q.)

drugi — neuna (Q.)

drwal — crist, grist, gund (S.)
drzewo - alda (Q.)

drzewo — galadh, om (S.)

drzwi— fen (l.mn. fennas) (S.)
drzacy — girith (S.)

dublowa¢ — tatya- (Q.)

duch — fea (Q.)

duchowny - valaina (I.mn. valainar) (Q.)
dusza — fea (Q.)

duzo—-1i (Q.)
dwa — adu (du) (S.)
dwa —atta (Q.)

dwanascie — rasat (Q.)
dwuznaczny — laira (S.)

dym — usqe (Q.)

dymi¢ — usqe (Q.)

dziatajacy wedlug prawa — sanya (Q.)
dzieci — hini

dziedzic — atyon, (h)aryon (Q.)
dziedzic — chil (hil) (S.)

dzieli¢ na pét — perya (Q.)
dzieto — kar, tamwe (Q.)

dzied — are (I.mn. ari), aure (Q.)
dzied — aur (or, re) (S.)

dzien (biaty) — arie (Q.)

dzien (12 godzin) — arya (Q.)

dziesie¢ — kainen (Q.)

dziewczyna — wen (wende) (Q.)
dziewczyna w girlandach — siel (Q.)
dziewictwo — wene (Q.)

dziewie¢ — nerte (Q.)

dzigciol — tambaro (Q.)

dziki— dru (S.)

dziki — merka, rava, verka (Q.)
dziéb okretu — lango (Q.)

dziura — assa, kuma, latta, unge (Q.)
dziura—umb (S.)

dzwoni¢ (dzwonem) — nyelle (Q.)
dzwonienie — lama (Q.)

dzwon — nyelle (Q.)

dzwiecze¢ — lamya, nyelle (Q.)
dzwick - lamma (Q.)

szept— lusse (Q.)

szmer — lusse (Q.)

dzwick trabki — roma, rom- (Q.)
dzwigna¢ — orta (Q.)

E
echo —lama (Q.)
echo —lom (S.)
ekspansywny — palla (Q.)
elf (dostownie ,,méwiacy") — quende
(I.mn. quendi — quendelie) (Q.)
elf-edhel(S.)
emanowanie $wiatta — kalina (Q.)
emitowac $wiatto — faina (Q.)
ent— onod (S.)

F
fala — lanya (Q.)
fala (spieniona, zatamana) — falma (Q.)
fale rozbijajace si¢ o brzeg — solor (QQ.)
fatalny — lumna (Q.)
fatum — mande (manad), umbar (Q.)
filar — tarma (Q.)
fort — arta (Q.)
forteca — arta, os(t)(to) (Q.)
fortuna — heren (Q.)
fundament — talma (Q.)

G

gataz — olwa (Q.)

gapi¢ si¢ — faug (S.)

garb — tumpo (Q.)

gardlo —lanko (Q.)

gardziel — lanko (Q.)

garncarz — kentano (kemnaro) (Q.)
gawron — korko (Q.)

gabka — hwan (hwandi) (Q.)
ges — van (I.mn. vani) (Q.)
gietki — maksa (Q.)

gigantyczny — norsa (Q.)

gil — gwiazdagtadki - pasta (Q.)
gladzi¢ — pasta (Q.)

gleboki — nura (Q.)

gleboko — nura (QQ.)

glosi¢ — oma (Q.)

glos —oma (Q.)

glosny — brui (S.)

glosny dzwick — roma (Q.)

glowa— doi (S.)

glownia — yulma (QQ.)

gléwny — hera (Q.)

gnebiacy — lumna (Q.)

gniew (powstaly z zemsty lub z pope-
dliwosci) — ome (Q.)

gniew — ruth (S.)

goblin — orch (I.mn. yrch) (S.)

goblin — orko (l.mn. orqi) (Q.)

godny pogardy — faika (S.)

olab - ku(@) (Q)

goraco — ut-, yulme (Q.)

goracy —ur- (Q.)
goracy — lauka (Q.)
gorzki — sara (Q.)

gbéra — oro-, oron (l.mn. oronti) (Q.)
géra— orod (I.mn. ered) (S.)
gorny—am- (Q)

gra¢ na harfie — nande (Q.)

granica — malwa, marya, rena (Q.)
o — tyalic (Q)

gromadzi¢ — hosta- (Q.)

grota— felag (S.)

grota— felya- (Q.)

gruby — tiuka (Q.)

grunt— talan (Q.

grzbiet fali — wing (Q.)

grzbiet(y) gorski — pin(nath) (S.)
grzywacz (fala) — falma (Q.)
gwaltowny — hortale, naraka (Q.)
gwiazda — el, elen (Q.)

gwiezdna krélowa — elentari (Q.)
gwiezdzisty nieboskton — elrond (Q.)
gwdzdz — nasse (Q.)

gwozdz — gebir, ceber (S.)

H
hak — ampa (Q.
halfling — perian (l.mn. petianath)
hatas — yalme (Q.)
hatasliwy - brui (S.)
handel — manka-, mankale (Q.)
handlarz — makar (Q.)
handlowa¢ - manka- (Q.)
harfa— nande (Q.)
harfista — tyalangan (Q.)
helm — cassa (Q.)
herszt — (h)aran (I.mn. harani) (Q.)
historia — nyare, quenta (Q.)
hobbit — pertian (1.mn. perianath)
horda— hoth (S.)
horror — del, goroth (S.)
horror — gor (Q.)
humor —indo (S.)

I

idea —intya (QQ.)
imaginacja - intyale (Q.)



imie —esse (Q.)

impuls — hore (Q.)
intelekt — handele- (Q.)
inteligencja — handasse- (Q.)
inteligentny — handa- (Q.)
iskra — tin-, tinwe (Q.)
iskrzy¢ —ita- (Q.)

iskrzy¢ sic — tinme (Q.)
iskrzy¢ — tin- (Q.)

istota ludzka — firya (Q.)
istota zywa — guin(ar)

i§¢ dookota — pel- (Q.)

J

jako—wve (S.)
(ja) kontroluje — turin (Q.)
jalowy — rudh (S.)
jama — kuma, latta, unge (Q.)
jama —umb (S.)
(ja) méwie — nyarin (QQ.)
ja - i (Q)
(ja) nie czynie — uin (Q.)
(ja) nie jestem — umin (Q.)
(ja) nie robi¢ — uin (Q.)
(1) nic — uin (Q.
(ja) nuce piesn — lirin (Q.)
(ja) obserwuje — tirin (Q.)
(ja) odpoczywam — setin- (Q.)
(12 pife — suikin (Q.)
(j) probuje — tyavin (Q.
(ja) przybywam — tulin (Q.)
(1) praychodze— ulin (Q.)
(12 pukam — tarnin (Q.
jar — yawe (Q.)
(1) rysui — tukin (Q.)
(j2) radze — turin (Q.)
jarzmo — yanta (Q.)
(ja) sieje — rerin (Q.)
jaskinia — felag (S.)
jaskinia — felya-, ronda (Q.)
jaskotka — tuilindo (tuilelino) (Q.)
(ja) smakuje co$§ — tyavin (Q.)
jasnoniebieski — ilin (Q.)
jasnowlosy — vanima (Q.)
jasny — tereva, vanima (Q.)
(ja) spoczywam — setin- (Q.)
(ja) strzege — tirin (Q.)
(ja) stukam — tarnin (Q.)
jasnie¢ — kal- (gal-), kalta (QQ.)
(ja) $piewam inkantacje — lirin (Q.)
(ja) $piewam — lirin (Q.)
(ja) wladam — turin (Q.)
jedenascie — minge (Q.)
jeden —er (Q.)
jednoczacy — aderthad (S.)
jedyny — erya (Q.)
jedzenie (gotowane) — apsa (Q.)
jelen — kar (Q.)
jesient; (dostownie) ,,dogasajacy

w ogniu" - nargelion (Q.)

jesien — iavas (S.)

jesien — yavie (QQ.)

jest - be (,e" akcentowane), ea (S.)
jestem wierny — hyarin (Q.)
jestescie — be, ea, i (I.mn. in) (S.)
jeste§ —1i (l.mn. in) (S.)
jeste$my — be, ea, i (I.mn. in) (S.)
jest—1i (I.mn. in) (S.)

jeszcze raz — ata, ava (Q.)

jes¢ - mat- (Q.)

jezioro — aelin (S.)

jezioro —nen (Q.)

jeczacy — miule (Q.)

jezyk (cial) —lamm (lammen) (S.)
jezyk (ciato) - lamba (QQ.)

K

katuza — lin, linya (Q.)

kamieniarz — crist, grist, gund (S.)

kamien — gond (S.)

kamieri (maty) — sam (S.)

kamien — ondo (Q.)

kanat — kelma (QQ.)

kaptur — telme (Q.)

katastrofa— amarth (Q.)

kawalek uksztaltowanego (obtobione-
go) drewna — pano (Q.)

kes — nahta (Q.)

kiedykolwiek — oio (Q.)

kiedy$ — oio (Q.)

kielich — sulo, sungwa (QQ.)

kiel — carak-, carch (carak), thanc (S.)

kiel — carca (Q.)

kietkowac — tuia (Q.)

kierunek — men, ten (Q.)

kierunek ruchu (przedrostek) - am- (Q.)

klan — note (no, ono) (Q.)

(blyszczacy) klejnot — miril (I.mn.
mirilli) (Q.)

klejnot — mir (S.)

klejnot — mire (QQ.)

kleska — dagnir (S.)

ktama¢ — lumna- (Q.)

kiebic si¢ — fasta, rig- (Q.)

klopot — thang (8S.)

ktécié sie — kosta (Q.)

ktétnia — kosta (Q.)

ktué¢ — erka-(QQ.)

ktu¢ — nasta- (Q.)

ktujacy — maeg (S.)

ktujacy — maika (Q.)

kobiecy — inya- (Q.)

kobieta — (i)ni, inya-, ni (,,i" akcento-
wane), nis(se) (I.mn. nissi) (Q.)

kocha¢ — mel- (QQ.)

kolczasty grzbiet - erka (QQ.)

kolec — gebir (S.)

kolec — nasse (QQ.)

kolisty — rinda (QQ.)

kolo - rinde (Q.)

koniec — mande (manad), mente,

tel(de) (Q.)

koniec — met (meth) (S.)

konieczno$¢ — horme (Q.)

konnica — rokko (QQ.)

konstrukcja— tamwe (Q.)

kontrakt — vesta- (Q.)

konicowy — telima (Q.)

koniczy¢ — mente (Q.)

koniczyé — met (meth) (S.)

koniczyna — olwa, telko (Q.)

kot — roch (I.mn. rech) (S.)

kot — rokko (Q.)

kopa¢ — grod (S.)

kopa¢ — grodh (Q.)

kopanie — grodh (Q.)

kopanie — grod, habar, roth (S.)

kopci¢ - usqe (Q.) 59

kopiec — coron, hahta, kumbe (Q.)

koputa—rond (S.)

kopula — koromindo (Q.)

koputa — telume (Q.)

kora drzewa — 1if (S.)

korek — tampa (Q.)

korona - rie (S.)

koronowa¢ — rie (S.)

korzen jadalny — sulka (Q.)

kotrzen — taima (QQ.)

korzed — thond (S.)

kosztownos¢ — (h)arama (QQ.)

kowal — dan (tan — Lmn. dain) (S.)

kowal — tano (QQ.)

kraina koni — rohan (S.)

kraina otoczona murem - pelennor (Q.)

kraina potegi — valinor (Q.)

kraina siedmiu rzek — ossiriand (Q.)

kraj— dor (S.)

kraj — nore (dhugie ,,e") (Q.)

krajobraz — palure (Q.)

krasnolud — naug, nogoth (1.mn. no-
egyth, nogothrim) (S.)

krasnolud — nauko (Q.)

krawedz — rena (Q.)

kreowa¢ — onta (QQ.)

krew — sereg (S.)

krew — serke, yar (yaren) (Q.)

kreci¢ sie — hwinya- (Q.)

kroczacy — telcontar (S.)

kropka — tikse (Q.)

kropka (w interpunkcji) — putta (Q.)

krél —aran (S.)

krél — taro (QQ.)

krélestwo — arda (Q.)

krolestwo — arthe (S.)

krélewski — ar(a)- (Q.)

krélowa — beleth (S.)

krolowa — tari (Q.)

krolowa valarska — valie (1.mn.
valie) (Q.)

krotki — sinta (Q.)

kry¢ strzecha — tupse (Q.)

krzak — tussa (Q.)

krzatanina — coire (Q.)
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krzatanina — echuir (S.)

krzepi¢ — tulko (Q.)

krzepki — polda (Q.)

krzepkos¢ - tuo, veasse (QQ.)

krzew — tussa (Q.)

krzew(y) — olva(r) (S.)

krzycze¢ — yalme (Q.)

krzycze¢ — (y)ello, yalme (Q.)

krzyk — (y)ello (Q.)

ksigze — ernil (S.)

ksigze — kundu (Q.)

ksigzka — parma (Q.)

ksiezyc (dostownie ,,wedrowiec",
,»btadzacy") — rana, isil (QQ.)

ksigzyc — ithil (S.)

ksztatt — chaint (caint) (S.)

ksztattowaé — kanta- (Q.)

ksztalty ciemnosci — morchaint (S.)

kula— koron (Q.)

kupiec — makar (Q.)

kurhan — hahta (Q.)

kurhan — haudh kurs — ten (Q.)

kurz — asto (Q.)

kwiat — lote (Q.)

kwiat — loth (S.)

kwiecien, czwarty miesiac roku — Vi-
resse (Q.)

kwitna¢ — rinke (Q.)

L
lady — hen (Q.)
lady — hiril (S.)
laguna — nen (Q.)

lament — denie, laer (S.)

lament — naire (Q.)

lamentowa¢ — naina- (Q.)

lampa — kalma (Q.)

las — taut (S.)

las — taure (Q.)

lato — laer (S.)

lad mocy — valinor (Q.)

lad — star (Q.)

lecacy — rimpa (Q.)

legenda — nam (QQ.)

legowisko — torech (S.)

lewo — hyarya (Q.)

leworgczny — hyarmaite (Q.)

lew — ra (I.mn. ravi) (Q.)

lewy — hyarya, lende- (Q.)

liczba — note (Q.)

liczny — rim (S.)

liczny — rimba, rimbe (rimba) (Q.)

liczy¢ si¢ z czym$ — not- (Q.)

linia fal uderzajacych o brzeg — falas
S)

linia fal uderzajacych o brzeg — falassi
Q)

linia — tema, ten (Q.)

lis¢ — las (I.mn. lassi) (S.)

litera — tengwa (Q.)

liza¢ — lapsa (Q.)

lodowato zimny — helk, helka (Q.)
lodowy — helka (Q.)

lord — heru (Q.)

lord — hir (S.)
los — heren, mande (manad), umbar
Q)

16d — helka, helke (Q.)

16d — khelek (S.)

1$ni¢ — mirilya- (Q.)

lud — note (no, ono) (Q.)

ludzie — edain (1.poj. adan) (S.)

ludzie — gwaithludzie — -lie, note (no,
ono) (Q)

ludzie $miertelni — fir(i) (Q.)

ludzki — firya (Q.)

luka - den (Q.)

L
tabedZ — alph (S.)
tabedZ — alqua (QQ.)
taricuch gorski — peloti (QQ.)
todyga — telko (Q.)
towca — faroth (S.)
toze rzeki — rath (S.)
t6dka — lunte (Q.)
16dz — lunte (Q.)
167ko — kaima (Q.)
tuk — atsa, ku, quinga (Q.)
tuk - cu (S.)
tupina — hyalma (Q.)
lyk — sunto (Q.)
lysy — rudh (S.)
tza — nire (nie) (Q.)

tza(y) — nirn(aeth) (S.)
M

machac rckg — lanya (Q.)

magia—gul (S.)

malutki — titta (Q.)

mate jeziorko — ailin (Q.)

maly kamiefl — sar (I.mn. sardi) (Q.)
maty — nib(in) (S.)

maly ptak — aiwe (Q.)

maly ptak — filit (I.mn. filiki) (Q.)
malzeniska para — veru (Q.)
malzefistwo — vesta (Q.)

marsz — vanta (Q.)

marzenie — olor (Q.)

marzy¢ — olor (Q.)

masa — hoth, rim (S.)

masa — timbe (rimba) (Q.)
maskowac - halya- (Q.)
maszerowa¢ — vanta- (Q.)
maszerujacy — telcontar (S.)

maszt — tyulma (Q.)

mas¢ — laive (Q.)

matecznik — torech (S.)

matka — amil (amme), amme (amil)

Q)

madro$¢ — golodh (1.mn. golodhtim,
gelyth) (S.)

madro$¢ — hande-, nolwe (Q.)

madry — istima-, noia, saira- (Q.)

madry — noldo (I.mn. noldor) (Q.)

Madry, Wiedzacy — istar (I.mn. istari)

maka — pore (Q.)

malzefistwo — veru (Q.)

maz — verno (I.mn. vernor) (Q.)

mdtosci — live, quame (Q.)

melodia — linde (Q.)

metalowy — rauta, tinko (Q.)

metal — rauta, tinko (Q.)

metal wygtadzony lub obrobiony —

russe (Q.)

mewa — maiwe- (Q.)

meczy¢ — nwalya- (Q.)

meski — hanu (Q.)

meskos¢ — vie (QQ.)

mestwo — fea, huor(e) (Q.)

mezczyzna — hanu, veo (-we), -we
(veo) (Q)

myglisto-szary — hiswa (Q.)

mgta — hisie (Q.)

mgta — hith (S.)

miasteczko otoczone murami —
os()(to) (Q)

miasto — caras (S.)

miasto — os(t)(to) (Q.)

miecz krotki — eket (P)miecz — makii
Q)

miecz — megl (S.)

miecz o szerokiej klindze — lango
Q)

miejsce ogrodzone — panda (Q.)

miejsce osiedlenia — bar (S.)

miejsce otoczone murem — arta (Q.)

miejsce zamieszkania — nore (dtugie

"e(Q)
mierzy¢ glebokosé — rangwe (Q.)
mieszkanie — bar (S.)
mieszkanie — mar (mbar) (Q.)
migkki — maksa (Q.)
migota¢ — tinme (Q.)
migotajacy — tinda (QQ.)
migotanie — tinde, tinwe (Q.)
mitos¢ — mei- (Q.)
(bezinteresowna) mitos¢ —(n)dil, -
(n)dur (S.)
miéd — lis(sen) (Q.)
mi6d pitny — miruvor (S.)
mistrzostwo (w czyms$) — tur (S.)
mistrzostwo (w czyms) — ture (Q.)
mknacy — rimpa (QQ)
mlodos¢ — nesse (QQ.)
mlody — nessa (QQ.)
miodzieficzy — nessima, wen (Q.)
miot—dring (S.)
miot — naimba (Q.)
moc — bal-, tur (S.)




mocno zbudowany — polda (Q.)

moc — ture, val- (Q.)

moc — vala (I.mn. valar) (Q.)

mokry — linge, miksa- (Q.)

mokry — nin (S.)

monstrum — uvanimo (Q.)

Morski Elf — teler (I.mn. teleri) (Q.)

morze — aire, ear (Q.)

morze — gaer (S.)

most — iant (Q.)

motyl — wilwarin (I.mn. wilwarindi)
Q)

méwié — pedo (S.)

moéwi¢ — quen-, quet (Q.)

mroczny — dim, dur (S.)

mroczny — morna (Q.)

mrok — fuin (S.)

mrok — huine, laime, lumbe, ungwe
Q)

mroki nocy — lome (Q.)

mr6z — helle (Q.)

mundo — pyskmur — iath, ramba (Q).)
mur — ram(mas) (S.)

muszla — hyalma (Q.)

muzyka — lindale (Q.)

my¢ gabka — hwan (hwandi) (Q.)
mysle¢ — noa (Q.)

N

nabrzeze — rast (S.)
nabrzmiewaé — tiuya- (Q.)
nachylac si¢ — talta, talta- (Q.)
nachylajacy si¢ - nenda (Q.)
nachylenie — talta (Q.)
naciska¢ — horta, sanga (Q.)
naczynie do picia — sungwa (Q.)
na dét — ndu (Q.)

nadzieja — estel (S.)

nagi — heida (Q.)

naglacy — hortale (Q.)

nagly — bragol (S.)

na— -i(n)-, -in- (S.)
najistotniejszy — hera (Q.)
najwazniejszy — essea (Q.)
nakrycie glowy — telme (Q.)
nalega¢ — horta (Q.)

naleganie — horme (Q.)

na lewo — hyatya (Q.)
namowa — silue (Q.)
napetnia¢ — ulya- (Q.)
naprawia¢ — panya- (Q.)
nar6d — gwaithnaréd — -lie (Q.)
narzedzie — tamwe (Q.)
nasienie - erde (Q.)

nastawia¢ — panya- (Q.)
nastgpca — neuro (Q.)
nastepnie — apa (S.)

nastréj —indo (S.)

nasyp — coron, hahta, kumbe (Q.)
na szatym koticu — tella (Q.)

nauczony — handa-, istima-, istyar (I
mn. istyati), noia (Q.)

nauka — noie (Q.)

nawija¢ co§ — lain (Q.)

na wskros — tere, that- (Q.)

na zewnatrz — ar-, ava (Q.)

na zewnatrz — et (S.)

naznaczony przeznaczeniem — marta
Q)

nazywa¢ — esta (Q.)

Nico$¢ — avakuma (Q.)

ni¢ jedwabna - lia (Q.)

ni¢ — lain (Q.)

ni¢ pajecza —lia (Q.)

ni¢ pleciona — lia (Q.)

nie — ala-, mu (Q.)

nie (stuzy do zaprzeczania czasowni-
ka) —il-,1a (laume) (Q.)

nie (w zaprzeczeniach wyrazow)
[patrz: Dodatek, przypis 4.]- u-
Q)

niebieski — lhun (S.)

niebiosa — menel (Q.)

niebo (blade lub w chlodny dziert) —
helwa (Q.)

niebo — vilya (S.)

niechetny — avar (I.mn. Avari) (Q.)

niedzwiedZ — morko (Q.)

nieistotny — nib(in) (S.)

niekoficzacy si¢ szyb —ia (Q.)

nienawidzacy — yelma (Q.)

nienawidzie¢ — yelta- (Q-)

nienawis¢ — deloth (S.)

nie przemyslany — orna (Q.)

nieprzyjaciel — goth (S.)

nieptzyjaciel — kotumno (Q.)

niesprawiedliwy — neithan (S.)

niesmiertelny — ilfrin (Q.)

nieuczciwy — hwatin, raika (Q.)

niewlasciwy — raika (Q.)

niewolnik — mol (Q.)

niezachwiany — tulka (Q.)

niezdrowy — engwa, laiwa (Q.)

niezywi (rzeczownik wystepujacy
w liczbie mnogiej) — firn (S.)

niezywy — firin, qualin (Q.)

nitka— lain (Q.)

noc —du (S.)

noc — lo, mote (QQ.)

noga — telko (Q.)

nora — torech (S.)

normalny - sanya (Q.)

norma — sanye (Q.)

nos — nengwe (Q.)

nosowy — nengwe (Q.)

nowy —sir (Q.)

nowy — sinya, vin(ya) (S.)

né6z — sikil (Q.)

numer — note (QQ.)

o

obawa — goroth (S.)
obdarzony madroscia — handa- (Q.)
obfitos¢ — uve (Q.)
obfity (bardzo) — uvea (Q.)
obfity — quanta (QQ.)
obnazony — helda (Q.)
obojc — yuyo (Q.
obozowisko — estolad (S.)
obo6z wojskowy — estolad (S.)
obracac¢ si¢ — hwinya- (Q.)
obserwowad, strzec — tir (QQ.)
obserwujacy — tirith (S.)
obszetny — landa, palla (Q.) 61
obwoddka — rena (Q.)
ochota — maile (Q.)
oczarowanie — luke (QQ.)
odbijajacy dzwigk — lamina (Q.)
oddalony — haira- (Q.)
oddech — hwesta, sule (Q.)
oddycha¢ — hwesta, suya- (Q.)
odejs¢ — kel- (Q.)
odeszty duch — manu (Q.)
odetchna¢ — suya- (Q.)
od —ho (Q.)
od — -i(n)-, -in- (S.)
odjecha¢ — kel- (Q.)
odkryty — helda (Q.)
odlegly — hae (S.)
odlegly — haira- (Q.)
odméwi¢ — ab-; abar (Q.)
odor — holme (S.)
odplynaé — kel- (Q)
odplyw rzeki — ethir (S.)
odpoczynek — sere- (Q.)
odpoczywaé — este (QQ.)
odpoczywajacy — senda- (Q.)
odrazajaca bestia — ulgundo (Q.)
odrazajacy — yelwa (Q.)
odrazajacy — thaur(on) odruch (gwat-

towny) — horea (Q.)
odruch — hore (Q.)
odstonigty — helda (Q.)
odwaga — huor(e) (Q.)
odwazny — verya (Q.)
odwrocony do géry nogami — amba

Q)

odziez — lanne (Q.)

ogien ksigzycowy — ithilnaur (S.)
ogien — nar, ur (Q.)

ogiet — naur (S.)

ognisty — univa (uruite) (Q.)
ogrodzenie — iath, panda (Q.)
ogromny — alta (Q.)

ojciec — atar (L.mn. atari) (Q.)
okazaly — minda- (Q.)

oko — hen (§.)

oko — hendi (Q.)

okolica — mena (QQ.)

oko w sieci — ram (S.)



62

okragly — rinda (Q.)

okrag — rinde (Q.)

okrazy¢é — echor (S.)

okrazy¢é — pel- (QQ.)

okret — cir (1.mn. cair), gir (S.)

okret — kirya (cirya) (Q.)

okret o ostro zakoficzonym dziobie —
cirya (kir-) (S.)

okruciefistwo — orme (QQ.)

okrutny — aeg (S.)

okrutny — nwalka (Q.)

oktycie — gol (S.)

okup — dannedh (danwedh) (S.)

olbrzymi — alta (Q.)

olbrzymi — norsa (Q.)

olbtzym — norsa (Q.)

(on) hamuje — tape (Q.)

ono —ta (Q.)

(on) pisze — teke (Q.)

(on) przypina — take (Q.)

(on) wigze — take (Q.)

(on) zatrzumuje — tape (Q.)

opada¢ w dot — talta- (QQ.)

opadajace zbocze — pende (Q.)

opadajacy — nenda, talta (Q.)

opanowac co§ — mapa (Q.)

opiekujacy si¢ drewnem — samno (Q.)

opickun — dan (tan — Lmn. dain) (S.)

opiekun okretow — ciryatan (cirdan)

S)

opierzy¢ sie — quesse (Q.)

oporny — avar (Q.)

opowies¢ — nam (Q.)

opresja— thang (S.)

oprécz — nisse (Q.)

oprécz tego — ar- (Q.)

oprzec sie 0 cos — nirwa (Q.)
opuszczony — egla(th) (S.)

Orion (gwiazda) — telumehtar (Q.)
otk — orch (1.mn. yrch) (S.)

otk — orko (I.mn. orqi) (Q.)

orzel — soron (sorne) (I.mn. sorni)

Q)

orzet — thoron (S.)

osadza¢ — mandos (S.)

osia$¢ na brzegu (mieliznie) — rast
(S)

osiem — tolto (Q.)

ostona — esgal (Q.)

ostoni¢ — turma (Q.)

ostoniety — halda (Q.)

ostateczno$¢ — tel(de) (Q.)

ostateczny — telima (QQ.)

ostatni — met (meth) (S.)

ostatni rok — yenya (Q.)

ostatni - tella (Q.)

ostrokot — karakse (Q.)

ostrokrzew — erkasse (S.)

ostry — aika, maika (Q.)

ostry bol — naike (Q.)

ostry — maeg (S.)

ostrze — russe (Q.)

os$mieli¢ sic — verya- (QQ.)

otchtan —ia (Q.)

otoczy¢ murem — ramba (Q.)
otoczy¢ murem - ram(mas) (S.)
otoczy¢ — echor (S.)

otoczy¢ — malwa, marya, pel-, rena

Q)
otwarty — edro (Q.)
otwarty — eter (edr-) (S.)

otwiera¢ — edro (Q.)

otwiera¢ — erer (edr-) (S.)

otwor —assa (Q.)

owoc — yave (Q.)

ozdobiony wieloma d¢bami — lindor-

nea (Q.)

P

pada¢ — lanta (Q.)
pagdrek — ndola (Q.)
pagorek - tundo (Q.)
pajak — liante (Q.)
pajak — ungol (S.)
pajeczyna — natse- (Q.)
palec - lepse (Q.)
palisada z zaostrzonych pni — karakse

Q)
pal — malwa, matya (Q.)
patka— runda (Q.)
pamie¢ — rin (S.)

pan—heru (Q.)
pan - hir (S.)

pani — heri (Q.)
pani — hiril (S.)

panna mloda — indis (Q.)

paréw — cabed (S.)

pasozyt — hwan (hwandi) (Q.)

pasterz — emer (QQ.)

pastuch — emer (Q.)

pazur —atsa (Q.)

pejzaz — palure (Q.)

pelen — quanta (QQ.)

pelen stodyczy — linda (;,a" akcento-
wang) (Q)

pestka— ondo (Q.)

,pewnego razu" (poczatki opowiesci)
— yaresse (Q.)

pewny (w sensie: jakis) — tanka (Q.)

pewny (w sensie: catkowicie o czyms
przekonany) — tulka (Q.)

pekac —kir- (Q.)

pekniecie — sanka (Q.)

petla— lok- petla — narda (Q.)

piana — falla, wing (Q.)

piana (na falach) — solor (Q.)

piana — ros (S.)

piasek —litse (QQ.)

pi¢ przez rurke — salpa- (Q.)

piec (czasownik) — masta- (Q.)

pleczara— ronda (QQ.)

pickny — tereva (Q.)

pielgrzym — randir, thandir (S.)

pieniacy si¢ — linna (S.)

pieni¢ — ros (S.)

pieni¢ sic — falla (Q.)

pierwotny — essea (Q.)

plerwszy — esta, inga, min(e)(ya) (Q.)

pies (szczegolnie pies mysliwski) —
huan (S.)

pies (szczegdlnie pies mysliwski) —
huo (Q.)

piesniarz — lindo (1.mn. lindor ), ny-
elio (Q.)

piesn — laer (S.)

plesn — linde (Q.)

Piesnt Tworzenia (dostownie ,,Muzyka
Ainuréw") — ainulindale (Q.)

pie¢ — lempe (Q.)

pickne dziecko — vanimo (I.mn. vani-
mon) (Q)

Pickne Elfy
Q)

pickny — linda, vanya (Q.)

pigs¢ —bor (S.)

pies¢ — por, quare (Q.)

pietno — yulma (Q.)

plosenka — linde (Q.)

pidro — quesse, tekil (Q.)

piwo (ciemne) — miruvor (S.)

plama — mottoplama — tikse (Q.)

plama — waen (S.)

plami¢ — vanta- (Q.)

plami¢ — motto

plami¢ — waen (S.)

platac sie — fasta (QQ.)

ples¢ —ng- (Q.)

plu¢ — piuta (Q.)

plugawy — saura (Q.

plwocina — ptuta (Q.)

plaski - lara (Q.)

plaski lad — talath plaszcz — collo
Q)

plaszcz—gol (S.)

platek $niegu — nieninque (Q.)

plci Zeniskiej — ni (,,i" akcentowane),
inya- (Q)

plodzi¢ — no, onta (Q.)

plomienisty — kulina (Q.)

plomienny — uruva (uruite) (Q.)

plona¢ —urya- (Q.)

plot—iath (Q.)

pléd — yave (Q.)

plyna¢ —sit- (Q.)

po—apa (S.)

poblogostawiony — herenya (Q.)

pochloniety — nura (Q.)

pochopny — orna (Q.)

pochyly — talta (Q.)

poczatek — esse, fenda- (Q.)

Vanya (I.mn. Vanyar)




poczatkowy — essea (QQ.)

podarek — anna (Q.)

podarunek — anta (Q.)

podatny — maksa (Q.)

podazac za czyja$ wiedza, nauka — hi-
lya(Q.)

podazac za kim§ — hilya (Q.)

podaza¢ — khil (hil-)

podszajacy — ()hildi (Q)

podburzanie — silue (Q.)

poddawac si¢ — lav- (Q.)

podejrzany — laira (S.)

podeszwa (stopy) — tallune (talrunya)

podioga — talan (Q.)

podty — faika (S.)

podmokla réwnina — nanda (Q.)

podnieta — silue (Q.)

podnosi¢ — oro- (Q.)

podnosic si¢— orta (Q.)

podwojony — tanta- (Q.)

podstawa — talma (QQ.)

poduszka — nirwa (Q.)

podwaja¢ — tatya- (Q.)

podwdjny — adu (du) (S.)

podwojny — tanta- (Q.)

podwyzsza¢ — orta (Q.)

poemat — laire (Q.)

poglos - lama (Q.)

pojasnie¢ — vilta- (S.)

pojedynczy — etya (Q.)

pojmowaé — hanya- (Q.)

pokdj (w sensie: pomieszczenia) —
sambe (QQ.)

pokéj (w sensie: spokdj, brak walki) -
sere- (Q.)

poktrywac dachem — topa- (Q.)

pole — parth (S.)

polowa¢ — raime (Q.)

polowanie — raime (Q).)

polozony we wnetrzu kontynentu —
mitya (Q.)

poléw — suhto (Q.)

poludnie — har- (harn, harad) (S.)

poludnie — hyarmen (Q.)

poludniowy — hyarmenya (Q.)

potyskiwa¢ — thlio (Q.)

polysk — mitilya-, rilya (Q.)

pomarancza — kuluma (Q.)

pomaranczowy — kuluina (Q.)

pomieszczenia - sammath (S.)

pomieszczenie — sambe (Q.)

pomiedzy — im (S.)

pomiedzy rzekami — Minhiriath (S.)

pomyst — intya (Q.)

ponizszy — nun (Q.)

ponownie — ata, ava (Q.)

ponownie faczacy — aderthad (S.)

ponury — dur (S.)

ponury — moma (Q.)

popiera¢ — tulko (QQ.)
popiot —lith (S.)
poprzeczka — hwarma (QQ.)
poprzecznie — thar- (Q.)
poprzednio

y (,,a" akcentowane)

poprzedni rok — yenya (Q.)

poprzez — tere, thar- (Q.)

popuszcza¢ — leuka- (Q.)

poranek — arin (QQ.)

portal - fen (I.mn. fennas) (S.)

port—lond (lonn) (S.)

porywezy — uruva (uruite) (Q.)

porzucony — egla(th) (S.)

posepny — dim (S.)

posepny — mora (Q.)

posiada¢ — (h)arya (Q.)

posiadane przedmioty — arma (I.mn.
armar) (Q.)

posiadanie boskich mocy i/lub bo-
skiego autorytetu — valya (Q.)

postuszny - sanya (Q.)

poszukiwanie — raime (Q.)

poscig — raime (Q.)

pospiech — orme (Q.)

pospieszny - alak- (alag-), oma (Q.)

poswigcenie —(n)dil, -(n)dur (S.)

potargane wlosy — fasse (Q.)

potega — bal- (S.)

potezny — belegpotok — kelume (Q.)

potok (rwacy) — thor (S.)

potomek (zwhaszcza ,,wnuk") — indyo
Q)

potrzeba — horme (Q.)

potwoér — uvanimo (Q.)

powiedzie¢ — quen- (QQ.)

powierzchnia — palme (Q.)

powiesi¢ — linga- (Q.)

powietrze — vilwa (Q.)

powietrze (jako substancja) — vista
S)

powodujacy mdtosci — engwa (Q.)

powstanie (zbrojne) — ore, romen
Q)

powstawaé (réwniez: zbrojnie) — otta
Q)

powtarza¢ — tatya- (Q.)

powtarzajace si¢ glosy — lammath (S.)

powtarzajacy sic — vor-, lamina, vori-
ma (Q)

poza tym — ar-, nisse (Q.)

pozbawiony — neithan (S.)

(pozdrowienie) (dostownie) wspaniale
napotkany.! - mae govannon (S.)

pozwala¢ — lav- (Q.)

pozada¢ — mere, yesta (Q.)

pozadanie — maile, mere, milme, yesta
Q)

pozadliwy — mailea (Q.)

pozegnanie — namarie (S.)

potelf — peredhel (I.mn. peredhil) (S.)

potmrok — uial (QQ.)

péhoc — for (forn, forod), fom (fo-
rod, for) (S.)

potnoc — formen, formen(ya) (Q.)

pohnocny — fom (forod, for) (S.)

pot (przedrostek) — per- (Q.)

péltroll — pertorog (1.mn. pertereg)
(S)

pohwysep — star (Q.)

praca— mota (Q.)

prawdziwy — sanda (Q.)

prawo (w sensie: kierunek, potozenie)
- forya (Q)

prawo (w sensie: zasady, reguly) — sa-
nye (Q.) 63

praworeczny — formaite (S.)

prawo, znajdujacy si¢ na prawo — fom
(forod, for) (S.)

prawy — forya (Q.)

prad — kelume (Q.)

prezent— anta (Q.)

predki — tyelka (Q.)

promienie — as- (Q.)

promieniowanie — alata, faire (QQ.)

promieniowanie — galad (S.)

promienny — alkaringa (QQ.)

promien swiatla — alka (Q.)

prosperujacy — alya (Q.

prosta linia — tea (Q.)

prog — fenda- (Q.)

Pr6znia — avakuma (Q.)

préznia — kuma (QQ.)

[bezdenna] préznia — ia (Q.)

przebudzenie — cuivie, kuive (QQ.)

przebudzony - kuivea (QQ.)

przechodzi¢ przez — athrad (S.)

przechodzi¢ przez bréd — thaich
(siach) (S.)

przeciagajacy si¢ (W czasie) - taina
Q)

przeciecie — rista (Q.)

przecina¢ — rista- (Q.)

przedtuzaé — taita (Q.)

przedtuzony — taina (Q.)

przedsionek — fenda- (QQ.)

przejscie — den (Q.)

przejsé sic— vanta- (Q.)

przekluwaé — nasta- (Q.)

przelecz — aksa (Q.)

przelecz — cirith (S.)

przemoc — osse (Q.)

przenikliwy — tereva (QQ.)

przepas¢ — den, ia (Q.)

przeplywajacy — sirith (S.)

przepotawia¢ — perya (Q.)

przepowiada¢ — bel (S.)

przeprawa — den (Q.)

przerazenie — gor (Q.)

przerazenie — goroth (S.)
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przerwa— den (Q.)

przeskok — cabed (S.)

przesmyk — cirith (S.)

przesmyk — yatta (Q.)

przeszly — yara (Q.)

przeszy¢ czyms — kirisse (Q.)
przesladowaé — roita- (Q.)
przesladowca — faroth (S.)
przewrotny — hwarin, raika (Q.)
przeznaczenie — maranwe (Q).)
przeznaczony — marta (QQ.)
przez — tere (Q.)

przybywajacy — kor (S.)
przychyla¢ — talta (Q.)
przyczyna — tyar (Q.)
przyémiony — nulla (nulda) (Q.)
przygnebienie — ungwe (Q.)
przyjaciel — mellon, -(n)dil (S.)
przyjaciel (przyrostek) —ser, sermo

(seron) (Q.)
przyjacielski — yelda (yelme) (Q.)
przyjazny — yelda (yelme) (Q.)
przymus — band (S.)
przyplyw (morza) — sir- (QQ.)
przypuszcza¢ — intya- (Q.)
przypuszczenie — intya (Q.)
przyrzad — tamwe (Q.)
przysiega¢ — vesta- (Q.)
przysiega — vestale (Q.)
przystan — hopa (Q.)
przystan — lond (lonn) (S.)
przyzna¢ —lav- (Q.)
ptak - aew (S.)
ptak $piewajacy — lindo (L.mn. lin-

dos) (Q)
puchar — sulo (Q.)
puchna¢ — tiuya- (Q.)
putapka — neuma (Q.)
punkt — mente, star, til(de) (Q.)
puste miejsce — umb (S.)
puste miejsce — unge (Q.)
pustka — kuma (Q.)
pusty —lost (S.)
pusty — lusta, unge (Q.)
puszcza— taur (S.)
puszcza— taure (Q.)
pyka¢ — hwesta- (Q.)
pyt wodny — ros (S.)
pyt wodny — wing (Q.)
pysk - pe (Q.)

Q

Quenya (dostownie ,jezyk ksiazek") —
parmalambe (Q.)

R
rachowa¢ — not- (Q.)
rado$¢ — alasse (Q.)
rami¢ — ranko (l.mn. ranqi) (Q.)
rana — harwe (Q.)

rani¢ — harna-, harwe (Q.)

harma (Q.

rano — arin (Q.)

razem — o- (Q.)

raz za razem — vorima (Q.)

rabek — rena (Q.)

reakcja (impulsywna) — horea (Q.)

reda (ogrodzone miejsce lub przystari)
krolewskich statkéw — pelargir (Q.)

region — mena (Q.)

reperowac — panya- (Q.)

rebacz — crist, grist, gund (S.)

reka — cam, mab (S.)

reka — maite (.mn. maisi), quar(i) (Q.)

rekodzielnik — tano (Q.)

robi¢ — kar- (Q.)

rodzic — ontaro (Q.)

rok (ludzki) —loa (S.)

rok (rok elfijski, sktadajacy si¢ z 144
ludzkich lat) — yen (1.mn. yeni)

8, (Q)
rok —yen (yen-) (Q.)
rosa— rosse (Q.)
rosna¢ — tiuya- (Q.)
roslina plozaca sie — uile (Q.)
roflina(y) — olva(r) (S.)
rozblysk — urya- (Q.)
rozdroze — thara-pata (Q.)
rozdroze — thatbad (S.)
rozdziera¢ — ris(t) (S.)
rozkwita¢ — tuia (Q.)
rozlegly — laden (S.)
rozluzni¢ — leuka- (Q.)
roztama¢ — hante (Q.)
roztama¢ — hat- (terhat)
roztam — sanka (Q.)
rozlaczy¢ — hat- (terhat)
roztozy¢ na czesci— hante (Q.)
rozmawia¢ — pedo (8S.)
rozmawia¢ — quen- (Q.)
rozpadlina— hyaste (Q.)
rozpali¢ — tinta (Q.)
rozposciera¢ — panta (Q.)

ranny

rozposcierac sic — palya (Q.)

rozpyla¢ —ros (S.)

rozréozniad spostrzega¢ — hanya- (Q.)

rozrzucajacy iskry smok — fealoke
Q)

rozstaje drég — thara-pata (Q.)

rozstaje drog — tharbad (S.)

rozszalaly ptomien — lhach (S.)

rozszczepia¢ — kir- (Q.)

rozszczepia¢ — ris(t) (S.)

roztaczac opieke — tir (Q.)

roztaczac si¢— palya (Q.)

roztruchan — sulo (Q.)

rozumie¢ — hanya- (Q.)

rozwija¢ — lain, panta (Q.)

rozzarzy¢ — tinta (Q.)

rozzarzone wegle — yulme (Q.)

16g — romba, til(de) (Q.)

16g (w nazwach szczytow gorskich) —
ras (l.mn. rais) (S.)

r6g (w nazwach szczytéw gorskich) —
rasse (Q.)

16g (zwierzecy) — tarka (Q.)

réwnina — lad (S.)

réwnina — talath réwny - pasta (Q.)

rudy — roina (Q.)

rufa— telko (Q.)

rumiany — roina (Q.)

runa¢ — lanta (Q.)

rwa¢ — harna-, nire (nie) (Q.)

ryba — hala, lingwe (Q.)

rybka — hala (Q.)
rycerz — roquen (1.mn. requain) (S.)
ryk — ngwaw (S.)

tylec do pisania — tekil (Q.)
rzad — lir, tema (Q).)
rzeczka — siril (Q.)

rzeka (dtuga) — duin (S.)
rzeka — sir

rzemie$lnicze — tamwe (QQ.)
rzemieslnik — tano (Q.)
rzemiosto — kurwe (Q.)

S
sadzawka — lin, linya (Q.)
saga — nyare (Q.)
sam — er (Q.)
samica — ni (,,i" akcentowane), nis(se)
(I.mn. nissi) (Q.)
samiec — hanu (Q.)
samogloska — oman (QQ.)
samotna wieza— mindo-(Q).)
samotnie stojaca géra— erebor (Q.)
samotnos$¢ — eresse (Q.)
samotny — eressea (Q.)
sanktuarium — yana (Q.)
sa— be, ea, i (l.mn. in) (S.)
sazen — rangwe (Q.)
sekret — muile, nulla (nulda) (Q.)
sekretny — muina (Q.)
sekretny - thur(ing) (S.)
sekret — thur(ing) (S.)
sen — olor (Q.)
serce — hon (Q.)
serce —indo (S.)
seria — tema (Q.)
sedzia — mandos (S.)
sfera— koron (Q.)
sia¢ — erde (Q.)
sie¢ — kirisse, natse- (QQ.)
sie¢ — ram (S.)
siedem — otso (Q.)
siedzibe — nore (dhugie ,,e") (Q.)
siedzienie — ham- (Q.)
siedzisko — ham- (Q.)
sierp — kirka (Q.)
silny — polda, tulka (Q.)



silny — rhalion sita fizyczna — tuo (Q.)
sita—tur (S.)

sita— ture, val- (QQ.)

skarb — (h)arama, (h)arwe (Q.)

skarga — denie, laer (S.)

skarga — naire (Q.)

skarzy¢ si¢ — naina- (Q.)

skaza — mottoskierowany — nauta (Q.)
sklepienie gwiazd — elrond (Q.)
sklepienie — rond (8S.)

sklepienie — koromindo (QQ.)

sklepienie (zwlaszcza w odniesieniu
do ,,niebios") — telume (Q.)

sklania¢ - taita (Q.)

sktebione — fasse (Q.)

skok — cabed (S.)

skomlacy — miule (Q.)

skorupa — hyalma (QQ.)

skora— flad (S.)

skéra— helma (Q.)

skrecenie — rihta- (QQ.)

skret — rihta- (Q.)

skrywac¢ — halya- (Q.)

skrzydto — rama (QQ.)

skrzywiony — hwatin (Q.)

skrzyzowanie — thara-pata (Q.)

skrzyzowanie — tharbad (S.)

skurcz — rihta- (QQ.)

slawny — minda- (Q.)

stodkobrzmiacy — linda (,,a" akcento-
wane) (Q)

stoneczny (odnosi si¢ do Majaréw) —
atien (Q.)

sfon — andamundo (Q.)

sfofice — anar, as-, urin (Q.)

stofice — anor (S.)

stowik — lomelinde (QQ.)

stowo — beth (S.)

stfowo — quetta (Q.)

stucha¢ —lasta (QQ.)

shudzy - (-)hildi (Q.)

stup — tarma (Q.)

smaga¢ - kirisse (Q.)

smok — anguloke, uruloke (Q.)

smok latajacy — ramaloke (Q.)

smutek — nien (Q.)

$nieg kwiatow (poetyckie) — olosse

(Q
sok — sava, pirya (Q.)
solidny — polda, sanda, tanka (Q).)
sopel —aiglos (QQ.)
sosna (drzewo) — thon spacerowaé —
vanta- (Q.)
spacer — vanta (Q.)
spadkobierca — aryon (QQ.)
spadkobierca — (h)aryon (QQ.)
spadkobierca — chil (hil) (QQ.)
spieniony — linna (Q.)
spisywac kroniki — quenta (Q.)
splata¢ — rig- (Q.)

splyna¢ (o wodzie) — kel- (Q.)

spoczywac — sere- (QQ.)

spoczywajacy — senda- (Q.)

spodni — nun (Q.)

spokojnie, w spokoju — senda- (Q.)

spora ilos¢ czego§ — hosta- (Q.)

sport — tyalie (QQ.)

sposéb — men (Q.)

spostrzegawczos¢ — laike (Q.)

spowodowaé — tyar (Q.)

spéd — tallune (talrunya) (Q.)

spolgloska zwarta — punta (Q.)

spragniony — fauka (Q.)

spro$ny — saura (Q.)

stebrna brzoza — brethil (QQ.)

stebrmy — celeb (Q.)

srebrny — telep, telepsa (telpina), telpe
(telep) (Q)

stebro — celeb (Q.)

srebro — telep (QQ.)

srebro — telpe (telep) (Q.)

(blyszczace) stebro — silme (Q)

srebrzyste §wiatto — silme (Q.)

stebrzysty — telepsa (telpina) (Q.)

srogi —acg (Q)

srogi — merka (Q.)

sta¢ otworem — faug (Q.)

staly — sanda (QQ.)

strach — gor (QQ.)

stare czasy — yare (Q.)

starodawny — yara (Q.)

starozytny — yara (Q.)

stary - iaur, yerna (Q.)

starze¢ si¢ — yerya (Q.)

statek — cir (lmn cair), gir (Q.)

statek - kirya (cirya), kalpa (Q.)

staw — aclin staw — ailin, nen (Q.)

step —aiqa (Q.)

ster (dostownie i w przenosni) — thol
sterta - hahta (Q.)

stolarz — samno (Q.)

stopa—dal (Q.)

stopa— tal- (tal) (Q.)

strach — gaya, gaya (Q.)

strach — goroth, ndaedelos (Q.)

straszny — gaya (Q.)

straszny — naer (Q.)

straznica — tirion (Q.)

struga — kelume (Q.)

strumienl - kelume (Q.)

strumyk — siril (QQ.)

strzata — pilind (I.mn. pilindi) (Q.)

strzecha — tupse (Q.)

strzezacy - tirith (Q.)

strzezony — dirnen (Q.)

studia (dluga nauka) - nole (Q.)

studnia — eithel (Q.)

stworzony — echiant (Q.)

suchy — parka (Q.)

sukcesor — neuro (Q.)

supel — nute (Q.)

supta¢ — nute (Q.)

surowy — naraka, tarya (Q.)

suszy¢ — parka (Q.)

symbol — tehta (QQ.)

syn — yondo (-on) (Q.)

sypialnia — kaimasan (1. mn. kaima-
sambi) (Q.)

syrop — pitya (Q.)

system pisma — tenkele (Q.)

szalony — rava (QQ.)

szarawy — hiswa (Q.)

szaroblekitny — vinde (Q.)

szarpa¢ — harna-, nire (nie) (Q.)

szarpniccie — rihta- (Q.) 65

Szary Elf — sinda (l.mn. sindar) (Q.)

szary — mith, thin(d) (Q.)

szary — sinde (Q.)

szezuply — ninde (Q.)

szczelina — hyaste, kilya, sanka, yawe
Q)

szczeki — anca (anka) (Q.)

szczeSciarski — alya (Q.)

szczeScle — heren (Q.)

szczeSliwy — herenya (Q.)

szezuply — fim (Q.)

szczuply — teren (terene) (Q.)

szczur — nyano (Q.)

szczyt — aikale, orto, orto- (Q.)

szczyt (takze w przeno$ni) — orto
Q)

szczyt wzgorza— doi (Q.)

szczyty — rais (Q.)

szef — hera (Q.)

szeleszczacy dzwigk — eske (Q.)

szemranie — lusse (Q.)

szepta¢ — lussa-, suya- (Q.)

szeroki — laden (QQ.)

szeroki—landa (QQ.)

szes¢ — enge (Q.)

szklany — hyelle (Q.)

szklo — heledh (QQ.)

szkto — hyelle (QQ.)

szlachetny — ar(a)- (Q.)

szmer — lusse (Q.)

szorstki — naraka (Q.)

szpieg — athir (Q.)

szpunt — tampa (Q.)

szrama — hyaste (Q.)

sztuka — kurwe, tyalie (Q.)

sztylet — sikil (Q.)

sztywny — tarya (Q.)

szyba — heledh (Q.)

szybki — tyelka (Q.)

szyb - latta (Q.)

szydzi¢ — yaiwe (Q.)

szyja— yat (yaht-) (Q.)

szyjka (od butelki, itp.) waska — yatta

Q)
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S
Scigajacy (ten, kto prowadzi poscig) —
ronyo (Q.)
$ciana — ramba (Q.)
$ciana — ram(mas) (Q.)
Sciezka — ten (Q.)
$ciga¢ — roita- (Q.)
Scigaacy — faroth (Q)
Slizgac si¢ po falach — solor (Q.)
Slub — vestale (Q.)
$miatos¢ — vetie (QQ.)
$mialy — kanya, verya (Q.)
$miech — lalaith (Q.)
$mier¢ — qualme, ungale (Q.)
$mierdzie¢ — usqe (Q.)
$miertelnik — fir(@) (Q.)

$miertelny (przymiotnik) — firima (Q.)

$nieg— loss (QQ.)

$nieg — los(se), olos (Q.)

$niezy¢ — olos (Q.)

$piewaé — lin- (Q.)

$piewak — nyello (Q.)

$piewak zmierzchu — lomelinde (Q.)
$piew — linde (QQ.)

$rodek — ened, enedh, ende, enya, en-
dya, ende (,,e" dtugie) (Q.)

srodkowy — ened, enedh, ende, enya,
endya, ende (,,e" dtugie) (Q.)

(blyszczace) $wiatlo — rilma (Q.)

Swiatlo — kala, kalma (Q.)

$wiatlo stoneczne — anor (Q.)

$wiatlo stoneczne — are, as-, aure (Q.)

$wiatlo zaciemnione — du (Q.)

Swiatly — istyar (1. mn. istyari) (Q.)

$wieci¢ — faina, kal- (gal-), kalta, thlio,
urya- (Q)

Swiecié — gal (Q.)

Swieci€ si¢ — thil (Q.)

Swieci¢ — sil- §wiethos¢ — aglar (QQ.)

$wiezo$¢ —wen (Q.)

Swiezy — wenya (Q.)

Swieta Istota — ainu (L.mn. ainur)
Q)

Swicte miejsce — yana (Q.)

$wigto — metryale (Q.)

swicty —aina (Q.)

Swit—ara (Q.)

(blady) swit — arinya (Q.)

T

tai¢ — halya- (Q.)
tajemnica — muile (Q.)
tajemnica — thur(ing) (Q.)
tajemniczy — thur(ing) (Q.)
ta, ktora podpala — thoniel (Q.)
ta, ktora rozzarza — thoniel (Q.)
ta, ktora wznieca — thoniel (QQ.)
tamten (dawno temu, przeszly) —

yana (Q)

tamten — enta (Q.)

tam — ya (Q)

taniec — lilta- (Q.)

tarcza— turma (QQ.)

targa¢ — fasta (Q.)

ten dalszy (rzeczownik) — enta (Q.)

ten, kto przybywa — kor (Q.)

ten, kto stosuje przemoc — bauglir
Q)

ten, kto zmusza — bauglir (Q.)

ten po drugiej (przymiotnik) — enta
Q)

ten — ta (Q.)

ten tutaj — ta (Q.)

teraz —si (Q.)

teraz —si(n) (Q.)

terror — osse (QQ.)

tecza — ninniach (Q.)

tegi — polda (Q.)

teskni€ za czyms — milya- (Q.)

tloczy¢ (si¢) — sanga (Q.)

thum — hoth, tim (Q.)

thum — rimbe (timba) (Q.)

thusty — tiuka (Q.)

(to) blyszczy si¢ — tine (Q.)

(to) blyszczy sie— tintina (Q.)

(to) migocze — tine (Q.)

ton — linde (Q.)

tortura— ungwale (Q.)

torturowaé — nwalya- (Q.)

torturowaé — ungwale (QQ.)

to—ta (Q.)

trakt - tea (Q.)

trasa— ten (Q.)

trawa — salqe (Q.)

trabka — romba (Q.)

troll — torog (I.mn. tereg) (Q.)

trucizna — sangwa (Q.)

tru¢ — sangwa (Q.)

trud — mota (Q.)
trwac — vedui (Q.)
trwajacy — iale, voronwa (Q.)

trwajacy wiecznie — oy (Q.)
trwalo$¢ — voronwie (Q.)
trwaly — iale, sanda, tulka (Q.)
trwanie — voronwie (QQ.)
trwoga — gaya, gor (Q.)
trzciniastne tézko — esgar (Q.)

trzecl miesiac roku, sulime — sulime (Q.)

trzy — nelde (Q.)

twardos¢ (w sensie nieustepliwosci)
serca, twardy — tarya (Q.)

tworzy¢ — auta, no, onta (Q.)

tworzy¢ muzyke — lin- (Q.)

tylny — tella (QQ.)

U
ubranie — lanne (Q.)
ucho —lasse (Q.)
ucho — lhaw (QQ.)
ucigzliwy — lumna (Q.)

uciskajacy — lumna (Q.)
ucisk — thang (Q.)

uczciwy — linda, vanima (Q.)
uczony — istyar (l.mn. istyari) (Q.)
uczta — mereth (Q.)

uczta— metya (Q.)

uczynek — kar (Q.)

udo — tiuko (Q.)

wjarzmi¢ — yanta (Q.)

ujescie rzeki — sirannon (Q.)
ujscie — ethir (Q.)

ujscie rzeki — pe (Q.)
ukamieniowa¢ — ondo (Q.)
ukaszenie — nahta (Q.)
ukoronowany gwiazdami — eletina (Q.)
ukoronowany — tina (QQ.)
ukrycie — esgal (Q.)

ukryty — dolen, dur (Q.)
ukryty — halda, muina (Q.)
ukrywac¢ — halya- (Q.)
uksztattowany — echiant (QQ.)
uktucie — nasta- (Q.)

ulewa — thot (QQ.)
ulica — maile- (Q.)
ulica— rath (Q.)

umarli (rzeczownik wystepujacy
w liczbie mnogiej) — ndengin (Q.)

umarly — firin, qualin (Q.)

umaszczenie — laive (Q.)

umiejetnos¢ — curu (Q.)

umyst — handele- (Q.)

uparty — tarya (Q.)

upas¢ — lanta (Q.)

uroczystos¢ — mereth (Q.)

uroczysto$¢ — merya (Q.)

urzadzenie — tamwe (Q.)

usidli¢ — neuma (Q.)

uskrzydlony waz — uruloke (Q.)

usta¢ — pusta- (Q.)

usta— pe (Q.)

ustawiaé — panya- (Q.)

uwolni¢ — mirima- (Q.)

A\
walczy¢ (z bronig w reku) — mahta-
Q)
walecznosé — kane (Q.)
watkocz z wlosdéw — finde (Q.)
waska szczelina — aksa (Q.)
waski — arka (Q.)
waski — in (Q.)
wawoz — aksa (Q.)
waz — ango (l.mn. angwi) (Q.)
waz — Thug (Q.)
waz. uskrzydlony — ramaloke (Q.)
waz (w przeno$ni i dostownie) — loke
Q)
whi¢ na co§ — kitisse (Q.)
wezesny ranek — arinya (Q.)
welna—to (Q.)



wehiany — toa (Q.)

wesolo$¢ — alasse (Q.)

wewnatrz — mi-, minna (Q.)

wewnetrzne morze — earen (Q.)

wewnetrzny — ira (Q.)

wewnetrzny — mitya (Q.)

wedrowaé — ran- (Q.)

wedrowiec — randir (Q.)

wedrujacy — raen (Q.)

wezel — narda, nute (Q.)

w gore—am- (Q)

wia¢ — vaiwa (Q.)

wiatr — sul wiatr (lekki) — hwesta (Q.)

wiatr — vaiwa (Q.)

wiaz (drzewo) — (a)lamle (Q.)

wigza¢ — nute (Q.)

widoczny — minda- (Q.)

widzace kamienie (dostownie ,,ci,
ktdrzy ogladaja z daleka") — palan-
tin (Q.)

wieczor — vinya (Q.)

wiedza — golodh (1.mn. golodhrim,
gelyth) (Q)

wiedza — han de- (Q.)

wiedza magiczna — gul (Q.)

wiedza — noie (Q.)

wiedzacy — istima- (Q.)

wiedzie¢ — ista- (Q.)

wiek (cztowieka) — yerya (Q.)

wiele —li (Q.)

wielkie drzwi wrota — annon (l.mn.
ennyn) (Q)

wielkie wrota — andon (l.mn. andoni)
Q)

wiersz — laire (Q.)

wierzba- tasare (Q.)

wierzba — tathar

wietzcholek- otto (Q.)

wierzchotki — rais (QQ.)

wiesza¢ — linga- (Q.)

wieza — barad (Imn beraid) (Q.)

wieza — minas (Q.)

wieza obserwacyjna — tirion (Q.)

wiednacy — quelle (Q.)

wigzienie — band (Q.)

wigzienie — mbando (Q.)

wigor — tuo, veasse, vie (Q.)

wilgotny — linge, miksa-, nite (Q.)

wilk — draugwilk — narmo (Q.)

wilkotak — gaur (Q.)

wino — limpe (Q.)

wiosenna zielen — wenya (Q.)

wiosna (najwczesniejszy okres) — coire
Q)

wiosna — tuile (Q.)

wir — hwinde (Q.)

wirowa¢ — hwinde, hwinya- (Q.)

w kierunku - an (ana)(na) (Q.)

wklesnigcie — kambe (Q.)

w kolotrze miedzi — aira (QQ.)

w kolorze ognia — kulina (Q.)

wlewaé — ulya- (Q.)

wiada¢ czyms — (h)arya (Q.)

whadajacy (przyrostek) - -arwa (Q.)

wladca — hir (QQ.)

wladca — heru (Q.)

wladczyni — her (Q.)

wladczyni — hiril (Q.)

wiadza — bal-, tur (Q.)

wladza — ture (Q.)

wibezy¢ sig - ran- (Q.)

wlos — fin- (fine), lokse (Q.)

wlbczacy sie — raen (Q.)

wibeznia— chte (ekko) (Q.)

wibeznik — ehtyar (1.mn. ehtari) (Q.)

w—mi Q)

wnetrze dfoni — kambe (Q.)

woda — nen (Q.)

wodna nimfa — falmar (Q.)

wodorost — uile (Q.)

wojna — ohta (Q.)

wojownik nieba (dostownie) — telu-
mehtar (Q.)

wojownik — ohtar (Q.)

wolny — mirima- (Q.)

wo6dz — (h)aran (I.mn. harani) (Q.)

w poprzek — thar- (Q.)

wprzegaé w jarzmo — yanta (Q.)

wrona — korko (Q.)

bel (Q.)

wrég— glam (Q.)

wrég — kotumno (Q.)

wrzeszcze¢ — yalme (Q.)

wschodni — romenya (Q.)

wschéd — amrun, thun (Q.)

wschéd — andune (A.)

wschéd — romen, rona (QQ.)

wschdd storfica — amrun (Q.)

wschod storica— andune, romen (Q.)

wskazywa¢ — mente, star (Q.)

wspaniato§¢ — ril, rilya (Q.)

wspiera¢ — tulko (Q.)

wspomnienie — 1in (Q.)

wstawac¢ — orta (Q.)

wstret - deloth (Q.)

wstretny — saura, yelma, yelwa (Q.)

wstrzas (gwaltowny) — rinke (Q.)

wsysa¢ — salpa- (Q.)

wszechrzecz — iluve (Q.)

wszystko — iluve, ilya (Q.)

wybitny — minda- (Q.)

wybrzeze — falasse, hyapat (Q.)

wybrzeze — falas, rast (Q.)

wybuch — urya- (Q.)

wycie — ngwaw (Q.)

wycie wilkéw — naule (Q.)

wydawa¢ dzwigk- lamya (Q.)

wydawaé — lav- (Q.)

wydtuzony — taina (Q.)

wrozyé

wygicty — raika (Q)

wyizolowany — ereb (QQ.)

wyjezdza¢ — lesta- (Q.)

wykopaliska, prace wydobywcze (wy-
kopaliskowe) — habatr, roth (Q.)

wyksztalcony — istima- (Q.)

wykupi¢ z niewoli — dannedh (dan-
wedh) (Q.)

wylot— pe (Q)

wymysla¢ — auta (Q.)

wynajdowa¢ — auta (Q.)

wyniosty — tara (Q.)

wyobraznia — intyale (Q.)

wyobraza¢ sobie — noa (Q.)

wyplywac —sir- (Q.)

wypowiadac (si¢) — oma (Q.) 67

wyrazi¢ co§ — quetta (Q.)

wyraz — quetta (Q.)

wyréwnywaé — pasta (Q.)

wyrwa—den (Q.)

wysmukly — fim (QQ.)

wysmukly — teren (terene) (Q.)

wysoka — tari (Q.)

wysoki — ar(a)-, oro-, tar-, tara, taro

wysokos¢ — oro- (Q.)

wyspa — tol (l.mn. tolle) (Q.)
wystarcza¢ — farya- (Q.)
wysciotka — nirwa (Q.)
wysmiewaé — yaiwe (Q.)
wytrzymatos¢ — voronwie (Q.)
wytrzymujacy — voronwa (Q.)
wytwarza¢ — lav- (Q.)
wyznawcy — (-)hildi (Q.)
wzgorze — amon (l.mn. emyn) (Q.)
wzgbrze — tundo (Q.)
wzmacnia¢ — tulko (Q.)
wzniosty — tara (Q.)

wznosi¢ sie — oro- (Q.)
wzrasta¢ — orta (Q.)

wzrost —loa (Q.)

wzrost — ore (Q.)

Z

z—ho (Q.)

z, ze — -i(n)-, -in- (Q.)

zabarwia¢ — waen (Q.)

zabawa — tyalie (Q.)

zabezpieczony — varna (Q.)

zaborczy — palla (Q.)

zachmurzony — fanui (Q.)

zachodni — numen (Q.)

zachéd — annun (Q.)

zachéd (dostownie) |, kierunek zacho-
dzacego stofica" — numen (Q.)

zachdd (kierunek) — dun (Q.)

zachéd stofica— annun (Q.)

zacieniony — halda (Q.)

zadasza¢ — topa- (Q.)

zadaszenie — topa (Q.)
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zadaszone pomieszczenie — rond (Q.)

zadowala¢ — farya- (Q.)

zadymiony — fanui (Q.)

zaglada — amarth, mande (manad),
umbar (Q.)

zagtada — dagnir (Q.)

zagorzaly —acg (Q.)

zaklecie wezwania — luke (Q.)

zakret— lok- (Q.)

zamaskowany — hatda (Q.)

zamglony — hiswa (Q.)

zamieszanie — coire (Q.)

zamieszanie — echuir (Q.)

zamieszkiwanie, osiedlanie si¢ pod
ziemia — grode (Q.)

zamieszkiwanie, osiedlanie si¢ pod
ziemmia — grodh (Q.)

zamkniety — hollen (Q.)

zamurowa¢ — ramba (Q.)

zamurowa¢ — ram(mas) (Q.)

zanikajacy - quelle (Q.)

zapach — holme (Q.)

zapal — fea (Q.)

zapas — (h)arwe (Q.)

zapis — quenta (Q.)

zaplamiony — vara (Q.)

zaprzecza¢ — lala, ab-, abar (Q.)

zaprzestaé — pusta- (Q.)

zarost— fan(g) (Q.)

zarost — fanga (Q.)
zarzucanie sieci — suhto (Q.)

zasada — sanye (Q.)

zasiada¢ — ham- (Q.)

zastania¢ — halya-, laime (Q.)
zastoniety — halda (Q.)

zaslubia¢ — vesta- (Q.)

zaslubiny — vesta (Q.)

zataczaé kolo — pel- (Q.)

zatoczka — siril (Q.)

zatoka — yawe (Q.)

zatrzymywac — pusta- (Q.)
zatrzymac si¢ — daro (Q.)

zawiera¢ umowe — vesta- (Q.)
zawsze — 010, voro (Q.)

zab — carag, carak-, chost (cost) (Q.)
zab — nelet (nelki) (Q.)

zbiera¢ — hosta- (Q.)

zbi6r znakéw — tenkele (Q.)
zbocze(a) — pin(nath) (Q.)

zbocze — nende (Q.)

zdecydowany — tanka (Q.)
zdeformowana istota — ulgundo (Q.)
zdobyweca — karo (Q.)

zdolno$¢ — curu (Q.)

zepsuty — saura (Q.)

ze stebra — telepsa (telpina) (Q.)
zewnetrze egzystencji — avakuma (Q.)
zewnetrzne linie muréw — ephel (Q.)
zewnetrzne ogrodzenie — ephel (Q.)
ze zlota - kuluinn (Q.)

zezwala¢ — lav- (Q.)

zgadywac — intya- (Q.)
zgadywanie — intya (Q.)
zgarbi¢ sic — tumpo (Q.)

zgiety — hwarin, raika (Q.)
zgliszcza— yula (Q.)

zgnily — saura (Q.)

zia¢ — faug (Q.)

ziejacy jaka$ dziurg — fauka (Q.)
zieled — laiqa (Q.)

zielen jasna — wenya (Q.)
zielony — calen, galen (Q.)
zielony — laiqa (Q.)

ziemia — kemen (kem- ken), talan (QQ.)
ziewa¢ — faug (Q.)

ziewaé — yanga- (Q.)

zima — rhiw (Q.)

zimno — ring (Q)

zimno — ringe (Q.)

zimorodek — halatir (Q.)
zlizywaé — salpa- (Q.)

zla fortuna — umarth (Q.)
zlapa¢ w sidta— neuma (QQ.)
zlapa¢ w sie¢ — ram (Q.)

zle samopoczucie — live (Q.)
ztoto — cui- (QQ.)

ztoto — mal- (Q.)

ztoto — malda (Q.)

ztoto (metal) — kulu (Q.)

zloty (kolor) - glor (Q.)

zloty (kolor) — laure (QQ.)

zloty (kolor) —lor (Q.)

zloty krag — cormallen (QQ.)
ztoty krag — mal- (CL)

zloty — kuluinn (Q.)
zlowieszczy — lumna (Q.)

zly los — umarth (Q.)

zty — neithan (Q.)

zmierzch — moth (Q.)
zmierzch — uial (CL)

zmusi¢ do ucieczki — horta (Q.)
znaczna liczba — hosta- (Q.)
znak diakrytyczny — tehta (Q.)
znakomito§¢ — ril (QQ.)
znakowa¢ — yulma (Q.)

znak — tehta, tengwa, tikse (Q.)
znalez¢ — hiruva (Q.)

znany dobtze — moina (QQ.)
znasza¢ sic — yerya (Q.)
(z)nienawidzony — sauron (Q.)
znoszony — yerna (Q.)

znowu —ata (Q.)

znuzenie — thang (Q.)
zobligowany — nauta (Q.)
zostawia¢ — lesta- (Q.)

z otwartymi ustami — fauka (Q.)
z powrotem — ava (Q.)
zraniony — harna (Q.)
zreczno$é — kurwe (Q.)
zreezny — formaite (Q.)

zreczny — tyelka (Q.)
zrozumienie — hande- (Q.)
zrzucony z urzedu — neithan (Q.)
zuchwalo$¢ — verie (QQ.)
zuchwaly — kanya (Q.)
zwalnia¢ (tempo) — leuka- (Q.)
zwiazany — nauta (Q.)

zwierze — kelva(r) (Q.)

awijaé — tig- (Q)

zwinny — formaite (Q.)

zwinny — tyelka (Q.)

zwloki — quelet(si) (Q.)
zwolennicy — (-)hildi (Q.)
zwycigzca — dacii (Q.)
awyezajny— lin (Q)

2wykly —lin (Q)

z wysoka —ndu (Q.)

r

Z

zdzblo — telko (Q.)

2r6dto (dostownie i w przeno$ni) —
eithel (Q.)

zrédto (wody) — ehtele (Q.)

Z

zaba — cabor (Q.)

zaloba — nien (Q.)

zar — yulme (Q.)

zarzace si¢ drewno - yula (Q.)

zadza — maile, milme (Q.)

,»zegnajciel" — namarie (Q.)

zelazne wigzienie — andgand (Q.)

zelazne wiezienie — angamando (Q.)

zelazny — angaina (Q.)

zelazny kolec — ceber (Q.)

zelazo —ang (Q.)

zelazo — anga (Q.)

zefiska moc, zeniska sifa - valie (I.mn.
valie) (Q)

zeniska sita — valie (I.mn. valie) (Q.)

zefiski — inya-, ni (,,i" akcentowane)
Q)

zolnierz — macar (vagor), ohtar (Q.)

zona — vesse (QQ.)

z6ttodziéb — asmalinde (Q.)

z6Mtozielony — wenya (Q.)

261ty — malinda (Q.)

26ty proszek — malo (Q.)

261ty ptak (dostownie) — asmalinde
Q)

zwir — brith (Q.)

zycie — kuile (Q.)

zyczenie — mere (Q.)

zyczy¢ sobie co§ — mere (Q.)

zy¢ — kuile (Q.)

zyjacy - guin(ar)

zywe stworzenie (ktore potrafi ucie-
kad)- kelva(r) (Q.)

zywic nienawis¢ — feuya- (Q.)

zywy — kuina (Q)



DODATEK:
1. Rzeczownik oznaczajacy WYKONAWCE danej
CZYNNOSCI w jezyku quenyjskim tworzy sie poptzez
dodanie do czasownika okreslajacego te czynnos¢ naste-

pujacych przyrostkéw: "-at", "-aro", "-ato", "-it", "-o"
(np.: ,,ortan" pocieszaé — ,,ortabaro" pocieszyciel; ,,not"
jezdzi¢ konno — ,,norato" jezdziec; ,,ran" wedrowaé —
,Hrandit" wedrowiec; ,,lin" $piewaé — ,lindo" $piewak).

2. Krasnoludzki rdze1 ,,)K<hazad" w jezyku sindaryjskim
oddaje si¢ ptzy pomocy rdzenia ,,hadhod" (np.: ,,Ha-
dhodhrond" — ,, Kahzad-dum").

3. W celu utworzenia formy DOPELNIACZA w jezyku
sindaryjskim stosuje si¢ motfemy laczace ,,-en-" oraz
»in-" oraz przystowek ,,na".

4. Jezyk sindaryjski (i generalnie jezyk elfijski) ma dos¢
podobng strukture do jezyka angielskiego. Jednym z ta-
kich elementéw wspdlnych jest wystgpowanie w obu je-
zykach rodzajnika okreslonego: sindaryjskiego ,,i (I.mn.
in)" stanowiacego odpowiednik angielskiego ,,the".

Rodzajnik okreslony nie ma odpowiednika w jezyku
polskim, cho¢ czasami (w zaleznosci od kontekstu) thuma-
czy si¢ go jako ,.ten", ,,dany". Rodzajnik ten nawiagzuje do
rzeczownika, ktory pojawit si¢ po raz pierwszy juz we weze-
$niejszym zdaniu, a teraz jest nam juz znany. Rodzajnik ten
wige niejako potwierdza, iz wciaz méwimy o tym samym
przedmiocie, osobie itp., np.:

,,Teithen ithil. I ithil na celeb-bar."
Namalowalem orla. (T'en) Orzel jest stebrnobrunatny.

5. Zaptzeczenia typu: ,,dobty" -, niedobry", , fadnie" -
Hhieladnie", itp., tworzy si¢ przy pomocy quenyjskiego
ptzyrostka ,,u-", spetniajacego role angielskiego ,,un-"

i polskiego ,,nie-". 6. PRZYMIOTNIK w jezyku que-
nyjskim mozna réwniez utworzy¢ z tematu czasownika.
Dodaje si¢ wéwczas koficowke "-ime", dla ktérej brak
jest niestety jednoznacznego odpowiednika, cho¢ wigk-
sz0§¢ takich form mozna tlumaczy¢ poprzez dodanie
przyrostka "-liwy", np.: ,,kochac" — , kochliwy", , tamac"
- Jamliwy", ale ,,dyskutowac" - ,nadajacy si¢ do dys-
kusji". Stad zdac si¢ tutaj nalezy na whasna intuicje jezy-
kowa.

10.0 MOC I MAGIA

J. R. R. Tolkien w swoich dzietach potrusza wiele istot-
nych tematéw, do ktérych niewatpliwie nalezy zaliczy¢ pro-
blemy deprawujacego wplywu mocy i nie usankcjonowanej
magii na istoty Endoru. Idee Réwnowagi Rzeczy i trzech
motywow piesni Eru postrzegane sa bowiem poprzez pry-
zmat walki z Ciemnoscia.

MAGIA NIEBLOGOSEAWIONA

Ani Morgoth, ani tez Sauron nie respektuja praw natu-
ty a tym bardziej nakazéw Mysli Eru. W Zaden sposéb nie
czuja si¢ nimi zwiazani w sytuacji, gdy, korzystajac ze swych
mocy, uruchamiaja straszliwe Zrodta swojej magii i potegi.
By zaspokoi¢ swoje zadze, rzucaja zaklecia, kreujac nowe
i przemieniajac juz stworzone istoty. Inni, tacy jak na przy-
ktad Saruman, w poszukiwaniach magicznej wiedzy 1 sily,
réwniez traca z ocau idee Réwnowagi. Ow Bialy Czaro-
dziej, uzywajac do tego magii prawego pochodzenia, zaczy-
na dokonywac rzeczy wybiegajacych poza nalozone nan gra-
nice jego misji i zadan. Tak naprawde poszukuje niepra-
wych, a przez to zlych, Zrédet sily i mocy. Z tego tez powo-
du stacza sie w strone Mroku. Zawsze bowiem w Srédzie-
miu nieusankcjonowane wiadanie magja ostatecznie $ciagn-
nie na wladajacego potega szaleistwo i tragedic. Niepostu-
szefistwo tego rodzaju nieodwracalnie sprowadza upadek
pozornie wszechmocnych magow.

Nalezy wiec podkreslic, iz na terenie Stodziemia poza-
danie i poszukiwanie ,,pozanaturalnych" Zrodet jest wielce
niebezpieczne, bowiem takie Zrodla sa po prostu nieprawe.
Taka magia jest ,,niebtogostawiona" 1 dlatego jest sptzeczna
z Réwnowaga Rzeczy. Dopdki nie zostanie poblogostawio-
na, lub w jaki§ inny sposéb usankqonowana, pozostaje
w najlepszym razie nieprawa, a W najgorszym po prostu zla.
Kazdy z magow wladajacych taka magia ryzykuje, praktycz-
nie caly czas, popadniecie w obled i poddanie si¢ potedze
Zta. Ci z magdw, ktorzy ostatecznie nie tylko beda taka ma-
gi¢ posiadad, ale zdecyduja si¢ ja jeszcze ponadto wykorzy-
sta¢, niebezpieczenstwo to tym bardziej zwigkszaja.

MAGIA BEOGOSEAWIONA

Pomimo faktu, iz magia tego rodzaju wystepuje bardzo
rzadko, blogostawiona moc moze pochodzi¢ z wielu Zrédet.
Stanowi¢ moze badZ to wrodzona ceche jakiej$ rasy, badz
tez moze by¢ zwiazana z czyim§ pochodzeniem, miejscem,
gdzie postac si¢ znajduje, czy wreszcie zadaniem lub misja,
ktora ktos wykonuje. Pochodzi¢ moze réwniez z jakiegos
blogostawionego artefaktu, oraz z naturalnych wlasciwosci
pewnych, konkretnych miejsc. Stad tez, aby ustali¢ charak-
ter danego rodzaju magii, nalezy pamicta¢ o okresleniu na-
tury oraz zrédta pochodzenia magicznego artefaktu i zaklec.
Swiete micjsca, przedmioty oraz istoty posiadaja niejako
specjalne prawa do emanowania magii, istniejacej w nich od
chwili samego ich powstania.

Z drugiej strony, nie wystarczy tylko w prawy sposéb
magie posiasé. Jakiekolwiek bowiem naruszenie jej granic
moze spowodowac zniszczenie lezacego u jej podstaw bto-
gostawienistwa. Najszlachetniejsi nawet wigc magowie pozo-
stajg. blogostawieni tylko o tyle, o ile zachowuja si¢ zgodnie
z narzuconymi im ograniczeniami. Stad musza oni dostoso-
wywaé do Réwnowagi Wszechrzeczy zardéwno swoj zakres
okazywanej mocy, jak i samo z niej korzystanie.




DZIAX AJAC ZGODNIE Z ZASADAMI

Podsumowujac wige, nalezy stwierdzié, iz ten, kto wia-

da nieblogostawiona moca i magia, albo, co gorsza, ja wyko-
rzystuje — nieuchronnie $ciaga na siebie zagtade. Ta zasada
determinuje niejako dziatania Mistrza Gty oraz graczy w sy-
tuacji wszystkich kontaktéw z magia Srédziemia. W prak-
tycznym wymiatrze przedstawia si¢ to nastepujaco:

* Po pierwsze nalezy okresli¢ charakter i nature mocy
magicznej. Czy jest ona w jakikolwiek sposéb pobto-
goslawiona? Jesli nie, oznacza to, ze jest bardzo nie-
bezpieczna, i, najprawdopodobniej, bardzo zta.

* Po drugie, zakladajac, iz magja jest poblogostawiona,
nalezy ustali¢, czy istnieja jakie§ ograniczenia i re-
strykcje zwiazane z jej zastosowaniem i wykorzysty-
waniem.

Z radji tego, iz wszelkie elementy zwigzane z wladaniem

1 wykorzystywaniem artefaktéw oraz z umiejetnoscia, rzuca-
nia czaréw sa niezwykle istotne dla konstruowania wiary-
godnej i pelnowartosciowej kampanii, powyzszy test powi-
nien by¢ przez Mistrza Gry stosowany z wielka ostroznoscig
i starannoscia. Gracze z kolei powinni pamigtad, iz réwnie,
jak brak blogostawiefistwa, niebezpieczne jest ,,majstrowa-
nie" ptzy magicznych przedmiotach i generalnie stosowanie
magji przez osoby takich umiejetnosci nie posiadajacych.
O ile bohaterowie nie sa niejako z natury dostrojeni do ma-
gii (jak np.: Wosowie wykorzystujacy magic Pukel), nie po-
siadaja jakich$ usankcjonowanych talentéw (jak np.: arno-
tiafski jasnowidz odczytujacy proroctwa dla swego krola)
lub nie zostali obdarowani jakims$ prawym prezentem (np.:
zakletym mieczem jako nagroda w zamian za pomoc okaza-
ng, elfijskiemu kowalowi), ich dziatania moga by¢ kierowane
takim pozadaniem mocy, jaki nieuchronnie prowadzit do
upadku Numenoru.

Mistrz Gty powinien stworzy¢ wiatygodny rodowod

i przyczyne zaistnienia w grze kazdego 2z magicznych
przedmiotéw, inkantacji, formul, itp. Historia taka bedzie
wskazywala na to, czy przedmiot wymaga postgpowania
zgodnego z Naturg — Réwnowaga Wszechrzeczy — czy tez,
by¢ moze, bedzie prowadzil do poddania graczy szalefistwu
i ciemnosci, w efekcie powodujac tragedie. W tym ostatnim
przypadku, mozna, na przyklad, wprowadzi¢ do gry $wiad-
ka takiej, kiedys juz zaistnialej katastrofy.

10.1 MOC NA ZACHODZIE

W poczatkowym zamierzeniu, histotie stworzone przez
Profesora Tolkiena mialy stanowi¢ przede wszystkim tlo dla
badan nad jezykiem elfijskim. Koncentrowaly si¢ one bo-
wiem na tych czesciach historii, w ktérych najpelniej daje sig
zaobserwowac rozwo] owych dialektow.

Zachdd, pozostajac stosunkowo najblizej Niesmiertel-
nych Krain, jest tym obszarem Srédzemia, w ktérym kon-
centruje si¢ zycie i kultura Pierworodnych. Stanowi miejsce
odpoczynku i odprezenia dla Eldaréw. Jest celem prawie
wszystkich elféw podrézujacych przez Morze Otaczajace.
To na tym niewielkim w poréwnaniu do calego kontynentu
splachetku ziemi rozwijal si¢ sindarin, a co poniektérzy
$miertelni mogli nawet uslysze¢ tutaj quenye. Na Zacho-
dzie tez najpierw pojawily si¢ tengwar i cirth.

Stad catkiem naturalnym wydaje si¢ by¢ fakt, iz historycz-
ne rozwazania Tolkiena skoncentrowaly si¢ wlasnie przede
wszystkim na tym regionie. Majac tak unikatows w skali kon-
tynentu charakterystyke, Zachdd i rozgrywajace sig tutaj wy-
darzenia zdaja si¢ dominowac nad calym praktycznie Endo-
rem. Weigz na Zachéd skierowana jest baczna uwaga Vala-
16w, jako Ze to przeciez tutaj ostatecznie osiadl Morgoth i tu-
taj walczy on z Eldarami. Tutaj tez probuje kontynuowac te
zbrodnicza, dziatalno$¢ Sauron, ktéry réwniez dazy do tego,
aby sta¢ si¢ Krdlem Tudzi i Panem Srédziemia.

Réwniez to whasnie na Zachodzie Edainowie spotykaja
Eldaréw 1 klada podwaliny pod kulture dunadaniska. Ci za-
mieszkujacy pétnocno-zachodnie tereny Srédziemia ludzie
z odlamu lintadoryjskiego pozostang najbardziej zaawanso-
wanym szczepem calej swojej rasy. W poréwnaniu do swo-
ich wspdlbraci z innych regionéw kontynentu, Edainowie
i Ludzie Péinocy sa na najwyzszym poziomie pod wzgledem
rozwoju technologicznego, sa bardziej oswieceni i wyksztal-
ceni, i wreszcie o wiele lepiej zotganizowani politycznie.

Historia Zachodu jest wigc historia tych grup i plemion,
ktore, jako jedne z niewielu, potrafia wplywac na losy calego
kontynentu. Z tego tez powodu Tolkien opisuje wszystkie zda-
tzenia z ,,zachodniego” punktu widzenia. Wszelkie rozwazania
dotyczace ludzi 1 zdarzerr rozgrywajacych si¢ gdzie indziej mu-
sz3 by¢ prowadzone réwniez z tej perspektywy, bowiem to wiha-
$nie Zachdd jest miejscem o najpowazniejszym znaczeniu,
miejscem, gdzie skupia si¢ wickszos¢ endotyjskiej mocy.

AMAN JAKO SKUPISKO MOCY

Niewatpliwie zadziwiajaco dluga manifestacje wielkiej
mocy i potegi na Zachodzie mozna thumaczy¢ istnieniem jedy-
nych w swoim rodzaju wigzéw taczacych kontynent z Ama-
nem. Oczywiscie ogromny wplyw na histoti¢ Endoru ma fakt,
iz to wlasnie to miejsce wybral na swoja siedzibe Morgoth, ale
z drugiej strony niebagatelng, tez role odgrywa tutaj bliskie sa-
siedztwo innych Ainuréw. Nie zatarte $lady pozostawia prze-
ciez przede wszystkim ich obecno$¢ w Bitwie Poteg.

Z czasem jednak owa magia stabnie. Z jej apogeum
i réwnoczesnie nasileniem widocznych efektéw mamy do
czynienia przede wszystkim w czasie Pierwszej, i, w mniej-
szym juz jednak stopniu, Drugiej Ery. Do kofica Trzeciej
Ety, jej istnienie jest juz raczej stabo zauwazalne (nie liczac
smokéw, balroga, Bialego Sarumana i, oczywiscie, Saurona).
Moc ta rozprasza si¢ nadal w trakcie Czwartej Ety, a ten za-
nik jest zaakcentowany i jeszcze bardziej nasilony poprzez
odejscie Quendich.

Z radji tego, iz mozliwos¢ wykorzystania magii zwigzana
jest nierozerwalnie z natura tych, ktorym ten dar jest przeka-
zany, fizyczne, cho¢ rozciagnicte w czasie odejscie Ainurdw
i Quendich niewatpliwie zmniejsza zakres wystgpowania
otwartej i jawnej magii. W miare, jak Valarowie ustanawiaja
swoja straz nad Srédziemiem, etap za etapem — pod koniec
Pierwszej Ety 1 wraz z upadkiem Numenoru — zmienia si¢
Réwnowaga Wszechrzeczy i ewoluuje naturalna tolerancja
Endoru. Kiedy Valarowie interweniuja w Trzeciej Erze, nie
czynig juz tego maszerujac jako wiladey Valinoru. Zamiast
takiego spektakularnego dziatania wysylaja Istari (Czarodzie-
jow). Wlasnie dlatego, iz natura Endotu si¢ zmienita, ich
Moce ograniczaja same sobie zaktres ich dzialania. Niebez-
pleczefistwo nie jest juz tak grozne jak niegdys, a wiec 1 wy-
korzystywana moc nie moze by¢ tak wielka.



Tych pigciu czarodziejow to Majarowie, potezni krewni
Saurona. Jednakze, mimo iz sa réwnie silni, naktadaja sobie
sami ograniczenia. Jako wierni i prawi, Istari dziataja (przy-
najmniej poczatkowo) zgodnie ze swoim ograniczonym
mandatem. Czarodzieje wykorzystuja magie, tylko wtedy,
gdy jest to naprawde niezbedne. Nim rzuca zaklecia, udzie-
laja najpierw rad. Dzialaja jako ambasadorowie, nie kierujac,
a raczej asystujac swoim sprzymierzeicom w walce z Ciem-
nodcia, i starajac si¢ tym samym zachowa¢ Réwnowage
Wszechrzeczy. Dlatego tez wydaja si¢ by¢ o wiele bardziej
slabsi, niz sa w rzeczywistosci.

SAURON JAKO SKUPISKO MOCY

Koncentracjec mocy na Zachodzie podkresla fakt obe-
cnoscl whasnie tam Saurona. Sauron nie zalicza si¢ do tych
osobistosci, ktore narzucaja sobie jakiekolwiek ograniczenia
w sytuacji, gdy uwazaja za potrzebne dzialanie i okazanie
wiclkiej potegi i mocy. Potrafi rzeczywiscie operowaé
ostroznie 1 cicho, zwlaszcza, kiedy kryje si¢ gdzies po wiel-
kiej klesce, ale zdolny jest tez do nieokietznanych wybuchéw
mocy. Ci, ktérzy zyja pod kontrola jego Oczu Bez Powiek,
szczegdlnie cenig sobie zdolnos¢ ,,niesciagania” na siebie je-
g0 uwagi.

To samo tez uczucie ogranicza dziatanie elféw i krasno-
ludéw, ktére potrafia. postugiwac si¢ magia. Niektore z nich
zwracaja, szczegblna uwagg, na to, by nie naruszy¢é Rownowa-
gi Wszechrzeczy, inne si¢ po prostu boja. Jeszcze inne scho-
d ze $ciezki Swiatta. Wielu z nich umiera walczac ze swo-
imi braémi i wspolplemieficami, albo tez z innymi Wolnymi
Ludami. Niektorzy ging z rak Saurona lub jego stug. Ci wiec,
ktérzy poszukuja mocy i ptobuja z niej pozniej korzystaé, sa
najbardziej narazeni na zaraze, szalefistwo 1 wreszcie zaglade.

MOCE UKRYTE LUB NATURALNE

Do czaséw Trzeciej Ery, prawi mistrzowie
magu czynig uzytek ze swych mocy (przynaj-
mniej na Zachodzie) w sekrecie. Ludzie z Zacho-
du i hobbity nie bardzo lubia magie. Niewiclu
z nich zna si¢ na niej, bardziej bowiem jest to te-
mat legend i opowiesci, nizli codziennego zycia.
Wiele tez osob boi sic wszelkich czarodziejow
i magikdw, utozsamiajac ,,magi¢" ze ,,ztem". To
wszystko z kolei tworzy atmosfere, w ktorej ma-
giczne dzialania i zjawiska rzadko daje si¢ spo-
strzec, bowiem s3 one utozsamiane albo laczone
ze zjawiskami naturalnymi. Tak wiec znowu pod-
kreslony zostaje zmieniajacy si¢ charakter wyko-
rzystania magii. Tolkien, dla zilustrowania tych
przemian, stale podsuwa przyklad natury. ,,Sta-
rzenie si¢" 1 ,,przeksztalcanie si¢" ladu akcentuje
przede wszystkim fakt ewolugji charakteru Endo-
ru, ktéry ciggle dazy do form i postaci mniej
umagicznionych. Kontynent przeksztalca si¢ po-
woli w $wiat, w ktérym beda dominowaé Ludzie
Smiertelni.

10.2 MOC NA POZOSTALYCH
OBSZARACH SRODZIEMIA

Uzywanie mocy na Wschodzie i Poludniu
polaczone jest z mniejszymi ograniczeniami, je-
§li chodzi o zachowanie Réwnowagi Wszech-
rzeczy, ale z drugiej strony taka moc jest odpo-
wiednio stabsza. Rejony te sa dzikie i mozliwa
jest do przyjecia inna koncepcja rownowagi. Mieszkanicy
owych terenéw wiecej uwagi przypisuja swoim wiasnym
,»naturalnym réwnowagom" — inne tez kryteria beda stoso-
wane do ustalenia co jest, a co nie jest ,,poblogostawione".
Z drugiej strony, z powodu rozdrobnienia kulturowego,
spolecznego i politycznego, gdy mamy do czynienia z nie-
kiedy catkowicie od siebie odmiennymi plemionami, a tak-
ze z powodu, iz polityka i stosunki dyplomatyczne stoja na
niezbyt zaawansowanym poziomie, zaden z tych narodéw
nie mial ani do$¢ potencjatu, ani zdolnosci, by wplynaé
znaczaco na losy kontynentu.

Zasada ta sprawdza si¢ szczegdlnie wérdd ludéw gorace-
go Poludnia. Podczas Drugiej Ery Numenor bezlitosnie wy-
korzystuje ich rozdrobnienie polityczne, przejmujac kontro-
le nad wickszoscia poludniowych wybrzezy Endoru. Tam
tez, w wyniku upadku Numenoru, powstana pozniej pan-
stwa Czarnych Numenorejczykow.

Znaczniejsze 1 posiadajace kontrole nad wigkszg moca
magiczna krolestwa wschodnie prowadza lepiej zorganizo-
wang polityke, ale wkrétce wpadaja w konflikt z Wiadca
Pierscieni. Sauron korumpuje lub zabija ich przywodcow
(np.: Khamul Easterling i Uvatha Vanag). Ostatecznie tez
Czarny Whadca ,,uwodzi" i przejmuje kontrole nad Polu-
dniem, podbijajac Czarnych Numenorejczykéw. Calym
swoim posiadlo$ciom narzuca surowe rzady.

Dunnyjski animista




Stojace Kamienie
3 Lokeriskiej Doliny
(Gdry Biate)

Elfy na Wschodzie, nim dotra do nich Valarowie i $wia-
tlo Dwoch Drzew, dos¢ duzo wedruja, kultywujac przy tym
warto$ci wspdlne wszystkim zamieszkujacym tamte regiony
ludom. Przede wszystkim jednak wyznaja $wiatopoglad
dos¢ egoistyczny, skierowany gléwnie na ich plemie. Stad
tez potrzeby i zachowania ich r6znig si¢ od tych, ktére cha-
rakteryzuja Fldaréw z Zachodu. W efekcie Avari rzadko
kontaktuja, si¢ z innymi ludami i rzadko tez dziela si¢ swoja
magia. Uzywaja swoich skromnych, cho¢ dos¢ zréznicowa-
nych mocy aby unika¢ lub pozbywac si¢ nieznanych, nie-
przyjaznych lub niepozadanych osob.

Ta sama cech charakteryzuja si¢ ich mniej utalentowa-
ni sasiedzi — Hildorowie. Tak stosunkowo nieograniczone
poszukiwanie i wykorzystywanie mocy magicznych czyni
mieszkancow ,,dzikich krain" szczegblnie podatnymi na ko-
rupcje oraz na podbdj. To z kolei wyjasnia dlaczego podczas
Drugiej 1 Trzeciej Ery Sauron mogl ze wzgledna fatwoscia
kontrolowa¢ swoje dominia.

10.3 MOC W GRACH FABULARNYCH
Istniejaca dychotomia w stosowaniu mocy w Srédziemiu
wplywa na portret endotyjskich terenéw i zamieszkujacych
je ludzi. Konstruujac jakakolwiek kulture czy spoteczenstwo
w realiach Zachodu, Mistrz Gty musi szczegolnie starannie
pokaza¢ owe ograniczenia dotyczace stosowania magii. Nie-
wielu jest ludzi uzywajacych mocy, a cho¢ niektére z ludéw
faktycznie maja pewien ,,magiczny" po-
tencjal w sobie samych, z jawna tego
demonstracja mozna spotkac si¢ nie-
zmiernie rzadko. Wszedzie zreszta, jest
to dos¢ niezwykle, ale szczegdlnie nie

MAGIA W REALIACH WSCHODU I POLUDNIA

Tak jak wczesniej zauwazono, magia na Wschodzie
i Potudniu jest stabsza niz na Zachodzie, ale za to prezentu-
je sic w szerszej skali. Tutaj bez obaw Mistrz Gty moze
skonstruowac spoleczenistwo, dla ktérego jednym z funda-
metéw codziennego zycia bedzie wlasnie moc. Umiejetnosci
rzucania czaréw moga by¢ stosunkowo powszechne, w za-
leznosci, na przyktad, albo od kontaktéw danego spoleczen-
stwa z elfami, Dunedainami lub wplywu tych dwoch grup,
albo od jakichs specyficznych zwiazkéw spoleczenstw z pe-
Wnymi, okreslonymi formami mocy. Co prawda zorganizowa-
nie i wplywY polityki tych regionéw moga nie by¢ tak do-
skonale, jak na Zachodzie, ale to z kolei nie wyklucza prze-
ciez wykorzystywania magii, wyrazajacej si¢ w miriadach re-
ligii, rytualéw czy magicznych dzialan. Choc faktycznie
trzeba zauwazy¢, iz tym, co powstrzymalo owe narody 1 zni-
szezylo wszystkie powstajace, potudniowe 1 wschodnie im-
peria, byt brak dobrej politycznej organizacji ludéw oraz ich
podatnos¢ na korupcje. Szeroko rozprzestrzeniona mozli-
wos¢ posiadania 1 wykorzystywania magii skutkuje zaréwno
w odmiennych zachowaniach ludzi, checi udziatu w jakies
przygodzie, itp., a z drugiej strony kladzie szeroki trakt dla
nadchodzacego Zta.

spotykane na Zachodzie.

MAGIA W REALIACH ZACHO-
DNICH

Elfy z Zachodu stosuja, magi¢ w co-
dziennym zyciu. Dunadariscy jasnowi-
dze korzystaja z pomocy magicznych
kamieni 1 luster, a dunadaniscy artysci
i rzemieslnicy wytwarzaja obdarzone
moca, miecze i inne przedmioty. Kra-
snoludy wiadaja odmienna, wlasna
i nieco nietypows moca. Produkuja za-
klete narzedzia do  wykuwania
podziemnych korytarzy, potezne bro-
nie, tajemnicze zabawki i niesamowite,
przecudowne urzadzenia mechaniczne.
Tym niemniej wszystkie te umiejetno-
§cd nie sq bynajmniej szeroko znane
i praktykowane przez wiele oséb. Ma-
gia bardzo rzadko jest wykorzystywana
poza zamknietym kregiem pewnych
grup i spolecznosci. Wiréd hobbitéw
jest ona raczej domeng legend i opowie-
$ci 1 tak samo jest zreszta wsrdd ludzi;
tak naprawde przeciez wielu z nich ani
nie slyszalo w ogdle o magii, ani tym
bardziej nie widzialo na wiasne oczy jej
wykorzystania.




11.0 ROZGRYWANIE KAMPANII
W SRODZIEMIU

W samej naturze gier fantasy lezy ich kreatywno$¢. Za-
réwno Mistrz Gry, jak i gracze uczestnicza w tworzeniu ,,zy-
wej powiesci”, gdzie kazdy z obecnych moze konstruowad
swoj whasny uklad wydarzen. Kiedy Mistrz Gty dostarcza
opisow zdarzefi i miejsc, przed oczyma graczy przesuwajg
si¢ kolejne obrazy, pobudzajace ich wyobrazni¢ do dziatania.
Podobnie zreszta ilustracje w ksiazkach fantasy sa przeciez
ostatecznie odzwierciedleniem poréwnania tego, co pisze
autor, z tym, jak przyjmuje to czytelnik.

Srédziemie Tolkiena jest wciaz zywe w sercach wszyst-
kich osob, ktére podazaly jego Sciezkami. Tak wicc wydaje
si¢ naturalne, ze nalezaloby wykorzysta¢ ten niezwykly fun-
dament w kontekscie gier fabularnych. W ten sposéb i,
ktrym Srédziemie naprawde zapadto w pamieé, moga po-
znad je jeszcze raz w bardziej atrakcyjnej, aktywnej formie.
Moga wtedy tez sprobowaé zapelni¢ luki i odkry¢ te tajem-
nice, ktére zawsze ich fascynowaly.

11.1 SYSTEMY GIER FABULARNYCH
A SRODZIEMIE

Niektore z systemow gier fabularnych sa do$¢ mobilne
w swojej strukturze, natomiast przy wykorzystaniu nie-
ktérych innych potrzebne beda dosé istotne zmiany, aby to,
co uzyskamy odpowiadalo autentycznej atmosferze Srédzie-
mia. Jedynymi systemami zaprojektowanymi specjalnie dla
Endoru sa ,,lord of the Rings Adventure Game" oraz
,»,Middle-earth Role Playing" wydawnictwa ICE. Niekt6rzy
z graczy zapewne zechey skorzysta¢ z bardziej zaawansowa-
nego systemu albo tez z tego, do ktérego sa przywiazani
i przyzwyczajeni. Nie ma z tym zadnych probleméw, bo-
wiem $wiat Tolkiena z latwoscia mozna wpasowa¢ w ramy
wszelkich system6w, zwlaszcza jesli chodzi o tereny polozo-
ne poza granicami Zachodu. Z drugiej strony trzeba pamic-
ta¢ ze to wiasnie ,,Hobbit, czyli tam i z powrotem" oraz
»Wihadca Pierscieni" stanowily inspiracja dla wickszosci
z tworcdw systemow gier fabularnych. Istoty przypominaja-
ce clfy, hobbity, krasnoludy, orki czy trolle pojawiaja si¢
prawic w kazdym $wiecie RPG

Niezaleznie jednak od mozliwosci adaptacyjnych Sréd-
ziemia, Mistrz Gry, ktéry bedzie chciat skorzystac z systemu
gier fabularnych opartego na surowych i skomplikowanych
zasadach $redniowiecznej mitologii botswanskiej, bedzie
jednak musial system ten przed przeniesieniem don Endoru
nieco zmodyfikowaé. Nalezy wiec upewni¢ si¢ czy
i w ktorym punkde zasady systemu musza by¢ zmienione
ijak te zmiany wplyna na uzasadniajaca je filozofic. Nieo-
strozne usuniecie badz montaz zasad moze bowiem naru-
szy¢ réwnowage gry.

11.2 KILKA OGOLNYCH WSKAZOWEK

,»Zastosuj jaka$ skale dla oceny swych mozliwosci": Okresl
rozmiar gty, liczbe graczy, wielkos¢ terytorium, po
ktérym cheesz sie poruszaé, poziom mocy magicznych
na tym terenie spotykanych.

,»Ustal konkretne warunki i okolicznosci": Wykorzystaj
mapy i inne dostepne Zrédla, aby wybraé obszar, ktéry
najlepiej odpowiada Twoim planom i zamierzeniom. Je-
§li cheesz znalez¢é region gdzie, co prawda, natychmiast
bedziesz mégl otrzymac dokladne szczegély i dane, ale
ktory bedzie nieco mniej podatny na innowacje, wybierz
teren polozony w granicach doskonale udokumentowa-
nego Zachodu. Jezeli bedziesz jednak chcial zostawi¢
otwarte furtki dla wlasnej kreatywnosci i wyobrazni, wy-
bierz ktérekolwiek inne miejsce. Zwaz na fakt, iz nawet
wtedy, by¢ moze, moglbys znalez¢ jakies materialy, mo-
duly lub suplementy, obejmujace wybrany przez ciebie
lub sasiedni obszar, ktére moglyby stanowi¢ wielce wy-
godna podstawe dla Twojej pracy. Ustalajac konkretne
ramy kampanii, pamietaj o dokladnym przyjrzeniu sie
lokalnym kulturom, polityce, geografii, ekonomii, syste-
mach militarnych tego rejonu, itp., bowiem jezeli prawi-
dlowo wybierzesz i przygotujesz miejsce rozgrywania
swojej przygody, mozesz uzyska¢ wspaniale efekty.

,»Wybierz ciekawy okres": Uwaznie wybieraj oktes,

w ktorym bedzie rozgrywaé si¢ Twoja kampania. Ery
ogarnicte plaga wojen odznaczaja, si¢ niesamowita niesta-
bilnoscia, a z drugiej strony sa wrecz niewyczerpang
sktadnica mozliwosci 1 pomystow. Niektore okresy moga
by¢ lepiej udokumentowane, co czyni je jednak mniej
podatne na zmiany. Heroiczne wyprawy, ktorych celem
bedzie wplyniecie na los $wiata, najlepicj jest chyba
umieszczal w Czwartej Erze, w przeciwnym bowiem wy-
padku pewne wydarzenia moga by¢ z gbry wiadome

i przewidywalne. Oczywiscie masz pelne prawo zmieniaé
sytuacje i uwarunkowania historyczne, dzigki czemu uzy-
skasz catkiem nowe rozwiazania. Pamictaj jednak, iz
Czwarta Efa to ,,Czas Ludzi", okres w ktérym wiele el-
féw odchodz, a zaréwno hobbici, jak i krasnoludy ludzi
unikaja. Zreszta w tym czasie $wiat ma juz coraz mniej

i mniej szacunku dla tych starych ras.

,» Wykorzystuj zrodta": Lacz swoje matetialy zrédlowe.
Kiedy bedziesz projektowal swoja kampanie — korzystaj
zaréwno z pierwszo-, jak i drugoplanowych pozycji.

,» T'worz konsekwentng calos¢": Wykreuj pewna stabilng
calos¢ ram Twojego Swiata. Umotywuj najwazniejsze
wydarzenia i fakty, aby méc odpowiadaé na pytania dla-
czego ten $wiat jest taki, jaki jest. Okresl sposoby, dzigki
ktérym mieszkaficy $wiata utrzymuja, si¢ przy zyciu, do-
kad i kiedy migruja, jaka maja pogode, itp., — wszystko
po to, aby§ mogl zaplanowac sobie pewne regularne, ale
tez i ,Josowe" zjawiska i wydarzenia. Skonstruuj spole-
czefistwa powiazane z krainami, w ktorych zyja. Jesli
grupa nie wywodzi si¢ z danego regionu, ustal dlaczego
tak jest 1 jaki wplyw ma nowe otoczenie na ich stare
zwyczaje. Z wielka uwaga wprowadz do $wiata religie,
polityke i1 wszelkie sprawy wojenne. Niezwykle silne
krolestwo, ktére podbija znaczne terytoria i jest w stanie
skruszy¢ Mordor, wymagaloby wielu wyjasnie.




,» Wykorzystaj mapy": Korzystaj z jak najwickszej liczby
map, aby moc zobrazowac istotne szczegély, a z drugiej
strony zapewni¢ jakies ramy tego $wiata. Majac do dys-
pozycji ogdlna mape, mozesz tworzy¢ nowe rozwiaza-
nia, podczas gdy weiaz bedziesz trzymal si¢ konkretnej
calosci.

,»Dostosyj swoje reguly do zasad $wiata": Sprawdz, co
moéwia, zasady Twojego systemu na temat kultur i ludow,
na ktérych sa one oparte. Dokonaj niezbednych zmian,
aby przystosowaé system do warunkéw Srédzemia. Na
przyklad pod rzadami Twojego systemu smoki i balrogi
moga nie istnie¢, moga by¢ zbyt stabe, albo wystepowac
zbyt czesto. Sprawdz, czy w jakikolwiek sposéb oddzia-
luje to na réwnowage gry. Jesli tak, to musisz dokona¢
niezbednych poprawek, aby to zrekompensowac.

,Umiej si¢ dostosowac": Pamietaj, iz wazniejszy od tech-
nicznej regutki, jest dobrze skonstruowany $wiat. Swiat,
ktory zreszta nieustajaco si¢ zmienia i sam okresla swo-
je prawa i zasady nim rzadzace. Mistrz Gry moze dlate-
go tworzy¢ nowe reguly i modyfikacje bez wigkszych
opor6éw i probleméw. Zaréwno wszystkie warunki
Swiata 1 historie w nim si¢ rozgrywajace sa o wiele bar-
dziej dostosowane do zycia niz jakikolwick system gier
fabularnych.

Mistrz Gry powinien tez pamigtaé, iz moze bez prze-
szkéd pozwoli¢ na to, aby gracze zmienili bieg historii przed
Czwarta Erg,
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12.0 MAPY I DODATKI

Jak juz wezesniej wskazano, niezbednym elementem dla
wszystkich, bez wyjatku, kampanii prowadzonych na terenach
Endoru sa mapy. Profesor Tolkien uwielbial wszelkie mapy
i plany i bardzo chetnie z nich korzystal. Czytelnik natomiast
6w chwalebny zwyczaj powinien sobie przyswoi. Ostatecz-
nie przeciez zadna podréz (prawdziwa czy tez wylimaginowa-
na) nie moze si¢ tak naprawde bez pomocy mapy udad.

Wydany przez wydawnictwo ICE suplement pt.: ,,.Re-
alms of Middle-earth" (,,Krolestwa Srédziemia") zawiera
szczegdlowe mapy poszezegdlnych fragmentéw kontynentu,
obejmujace swym zasiegiem obszary 37.400 (170 x 220)
i 149.600 (340 x 440) mil kwadratowych. Na znajdujacych
sic w tym pakiecie planach stosuje si¢ standardowe symbole
i ujednolicona (1 cal = 20 mil) skale. Mozna si¢ nimi postu-
giwac przy pomocy dolaczonej do pakietu, folderowej, skta-
danej mapy, na ktérej umieszczono siatke geograficzna, i sche-
mat poszczegdlnych mapek. Te mniejsze sa tak dobrane, aby
pasowaly do siebie po zlozeniu, i ukazywaly tereny polozone
na granicach ich rozcigé. W ten sam sposéb mozna uzyskac
olbrzymia mape ukazujaca doskonale mozaike wszystkich
obszaréw calego kontynentu. Dokladniejsze informacje na te-
mat tego jak postugiwac si¢ tymi mapami, danymi tam zawar-
tymi oraz jak lacznie wykorzystywac wszystkie te materialy,
znajdzie Czytelnik w ,,Northwestern Middle-earth Campaign
Atlas" (,Atlas dla kampanii Pélnocno-zachodniego Srédzie-
mia"), ktdry zawiera kompletny zestaw replik tych map
w zredukowanej skal.

12.1 MAPY ILUSTRACYJNE

Ponizej przedstawiono zbiér map obrazujacych najwazniej-
sze elementy i aspekty Zycia kontynentu. Kazda z nich zaopa-
trzona jest w tytul i legende z wyjasnieniami, dzigki czemu ta-
twiej bedzie korzysta¢ z nich przy uzyciu odpowiednich tabelek
i dodatkowych intormacji. Na mapach zilustrowano dostepne
szczegoly 1 wiadomosci dotyezace spolecznych 1 kulturowych
aspektow zycia Srédziemia. Oczywiscie, przedstawiono rowniez
informacje obrazujace warunki endoryjskiego klimatu.
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13.0 GLOSARIUSZ

W bieg akcji ,,Wiadcy Pierscieni” J.R.R. Tolkien wpléth
miedzy innymi cykl faz ksi¢zyca, przebiegajacych w Endorze
w latach 3018 i 3019 Trzeciej Ery. Zdziwienie Sama Gamgee,
gdy ten po pobycie Druzyny Pierscienia w Lotien zobaczyt ro-
snacy potksiezyc, wydaje si¢ by¢ bardzo rzeczywiste, bowiem
taka faza ksigzyca powinna wlasnie nastapi¢. A przeciez hero-
iczna podrdz Froda do ognistej Orodruiny — zaréwno w glow-
nym tekscie ksiazki, jak i w dodatkach — opisuje przy okazji
tysiaclecia historii 1 przedstawia olbrzymia ilo$¢ szczegdlow.

Na barki Mistrza Gty spada ci¢zar takiej samej dbalosci
o szczegdly, gdy bedzie on tworzyl scenatiusz swojej kam-
panii, rozgrywajacej si¢ w Srodziemiu. Z drugiej strony, mo-
ze on si¢ troche pogubi, stajac twarza w twarz z cala masa
nie znanych, obco brzmiacych nazw i imion. Stad tez poniz-
szy indeks ma za zadanie postuzy¢ mu jako zbiér krétkich,
encyklopedycznych wiadomosci o drobnych, a bardzo nie-
kiedy istotnych szczegbtach tego Swiata.

Rozdzial ten zawiera hasta zebrane z najwazniejszych
dzet Tolkiena. Pozwoli on Mistrzowi Gty w kilka sekund
odnalez¢ informacje o polozeniu Angmaru, definicje apysa-
iku czy Gwaith-i-Mirdain. Kazde haslo poparte jest kilkoma
odniesieniami do literatury w postaci odsytaczy do stron,
a rozdzial 13.2 pozwoli odnalez¢ hasta, gdy mistrz dysponu-
je tylko inna, mniej znana nazwa.

13.1. GLOSARIUSZ TERMINOW
I HASEL».

A
Adema — (1.poj. ,,Aden", Adeticzycy lub inaczej Adeni). Konfe-
deracja plemion apysanskich, zamieszkujacych krainy poludnio-
wo-zachodniego Endoru, konkretnie Hyarn, Elom i Miredor.
Adom — Doplyw rzeki Iseny. Razem z Isena, Adom stanowit
zachodnia granice Rohanu. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII
166, tIII 65, 153-154.
Adrahil [T] — (sind.). W 1944 roku Trzeciej Ety stuzyt on ja-
ko dowddca sit gondoryjskich, walczacych z Jezdzcami Wain
[Wainridersami]. Zwany tez Adrahilem ,,z Dol Amroth".
Prawdopodobnie byt ptzodkiem Adrahila [2]. ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tIII 46, 76, 80.
Adrahil [Z] — (sind.). Ksiaz¢ Dol Amroth i ojciec Imrahila.
,»Patrz": , Niedok. opow." t.III 80.
Adun. — Skrét oznaczajacy adunaik, jezyk, ktérym postugiwa-
li sic Edainowie (niekiedy oznaczany tez ,,A").
Adunaik — Jezyk, ktérym postugiwali si¢ Ludzie z Numeno-
ru. ,,Patrz": , Niedok. opow."
Adunakhot — (Ad. ,,Wtadca Zachodu"). Imig, ktére przybrat
dziewigtnasty krél Numenoru. On to tez po raz pierwszy
przyjal imi¢ wyrazone w adunaiku, jezyku Numenorejczykow.
W jezyku quenyjskim jego imi¢ brzmialo Herunumen.
o Patrz": | Silmar." 3Z6.
Aduranta — (sind. ,,Podwdjny Strumient”, ,,Strumied Dwoch
Nurtéw"). Szosty i najbardziej wysunicty na potudnie doplyw
Gelionu w Ossiriandzie. Nazwa opisuje charakterystycznie roz-
dzielajacy si¢ bieg koryta rzeki, ktora dzielac si¢ na dwa nurty
w ten sposob oplywa wyspe. ,,Patrz": | Silmar." 147, 228, 287.
Aeglos [1] - (sind. ,,Sniezny Kolec"). Krzew, ktory rozkwital
na Amon Rudh. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 143, 216.

Skroty dotyczace konkretnych pozycji oznaczaja: ,,Silmar." - | Silmarillion";

Aeglos [2] — (sind. ,,Sniezny punkt"). Widcznia Gil-galada.
HPatrz": [ \Wiad. Piers." tI 332; ,Silmar." 358; ,Niedok.
opow." t.1 216.

Aegror - (quen. ,,Dzki Ogiet"). Czwarty syn Finarfina i brat
Galadrieli. Wraz ze swoim bratem, Angrodem, bronit pétnocnych
stokéw Dotthonionu. Polegt w bitwie Dagor Bragollach. ,,Patrz":
,Silmar" 67, 96, 142, 180, 182; ,,Niedok. opow." tII 47.

Aelin-uial — (sind. ,,Stawy Zmierzchu"). Otoczone bagiennymi
terenami miejsce, gdzie rzeka Aros wpadata do Sirionu.
HPatrz": [ Silmar" 135, 146, 202, 266, 282; ,Niedok.
opow." tI 215.

Aerandir - (sind. ,,Morski Wedrowiec"). Jeden z trzech ma-
rynarzy, ktorzy towarzyszyli Farendilowi w jego ostatniej
podrézy poptzez Morza Cienia. ,,Patrz": ,Silmar." 302.
Aetina — Zona Broddy Fasterlinga, a takze krewniaczka Huri-
na w Dor-lominie. Pomogta Morwenie po bitwie Nirnaeth
Arnoediad. ,,Patrz": ,Silmar." 241, 263; ,Niedok. opow."
tI 97, 157-158.

Aghan — Drug (Wos), stawny uzdrowiciel, ktory pojawia si¢
w basni ,,Wierny Kamie". ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t. III
172-174.

Aglarond — (sind. ,,Blyszczace Pieczary"). Groty w Helmowym
Jarze w Ered Nimrais. Nazwe t¢ odnosi si¢ réwniez do polozo-
nej u wylotu jaru fortecy, ktorej jednak wiasciwe miano brzmi
Homburg — Rogaty Grod. Groty te zwano ,,Whad. Piers." t1I
195, 264; ,,Silmar." 355; , Niedok. opow." tIII 160-162.
Aglon — (sind. ,,Waski Przesmyk'"). Waska przelecz, polozona
pomiedzy Dorthonionem a wzniesieniami znajdujacymi si¢ na
zachdd od wzgdrza Himring, ,,Patrz": | Silmar." 148, 162, 183.
Ailinel — Starsza z dwoch mlodszych siéstr Tar-Aldationa.
Mlodsza nosita imi¢ Almiel. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII
25, 33, 80, 96.

Ainulindale — (quen. ,,Muzyka Ainuréw"). Zwana tez ,,Wiel-
ka Muzyka" lub ,,Wielka Piesnia". To dzigki niej — gdy $pie-
wali ja Ainurowie, stworzona zostala Ea. Nazwe t¢ nosita tak-
ze Opowies¢ o Historii Stworzenia, spisana za Dawnych Dni,
prawdopodobnie ptzez Rumila z Titionu. ,,Patrz": ,,Silmar."
11-15, 17-18, 23-24, 27, 43-44, 48, 54, 76, 85, 124, 250.

Ainurowie - (quen. ,,Swicci"). Béstwa bedace stugami Eiru,
stworzone jego mysla. Mimo 1z sq one bezcielesnymi duchami,
maja, meska lub Zeriskg ple¢. Moga réwniez przybiera ksztalty
innych Zyjacych istot. Wigkszo$¢ z Ainuréw zamieszkuje
razem z Era w Bezczasowych Przestrzeniach na zewnatrz Eii,
jednakze niektérzy z nich - Valarowie i Majarowie — przeby-
waja na Fil. Ainuréw zwie si takze ,,Spiewajacymi", ,,Ducha-
mi" lub ,,Swietymi Duchami". ,,Patrz"; ,Silmar." 11-17, 23-
24, 42-43, 46, 48, 62, 124, 250, 285.

Akallabeth - (adun. ,,Upadly"). Nazwa w jez. adunaickim
(numenorejskim), bedaca odpowiednikiem quenyjskiego
stowa ,,Atalante". Tak samo tez zatytulowana byla relacja o
upadku Numenoru. ,,Patrz": | Silmar." 342, 315, 353;
,»Niedok. opow." tII 13.

Alcatinque — (quen. ,,Wspaniata"). Jedna z nowszych i
jasniejszych gwiazd, stworzonych i przygotowanych przez
Valaréw na nadejscie Pietworodnych. ,,Patrz": , Silmar." 51.
Alcarondas - Wspanialy okret, zwany takze Morskim Za-
mkiem, na ktérym Ar-Farazon pozeglowal na zachéd, famiac
tym samym Zakaz Valaréw. ,,Patrz": | Silmar." 338.

,,Wthad. Piers." — ,Wladca Pierscieni" - tI ,Wyprawa", tII ,Dwie Wieze",

tIIl ,,Powrot Krola"; ,,Niedok. opow." — , Niedokoriczone opowiesci — tI, t.II, t.III; ,,Hobbit" - ,,Hobbit, czyli tam i z powrotem". Podane po skrétach cyfry

odsylaja  Czytelnika do konkretnych fragmentéw polskich wydan, okreslajac strony, na ktérych badZ to znajduje si¢ dane haslo, badZ tez strony zawierajace

informacje kontekstowo lub merytorycznie zwigzane z tym haslem, cho¢ samo haslo moze tam nie wystepowac.




Ancalagon

Aldburg — Rohanyjska siedziba Eomera. Tam takze znajdo-
wal sic dom Eorla Mlodego. Aldburg wybudowany zostal na
miejscu dunadariskieco miasta Calmire. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 156.

Aldor — Ostatni krdl rohirryjski, ktory podejmowat skuteczne
dziatania odwetowe przeciwko plemionom Dunlendingdw,
poszukujacych miejsca do zasiedlenia w dolinach gorskich
w poblizu Isengardu. Byl trzecim krélem Rohanu, synem Bre-
gi, ktéty z kolei byt synem Eorla Mlodego. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 161-162.

Aldudenie — (quen. ,,Lament po stracie Dwéch Drzew"). Ulo-
zona i skomponowana przez Vanyara Flemmirego piesn opla-
kujaca $mier¢ Dwoch Drzew. ,,Patrz": | Silmar." 87.

Alfirin — Maly, bialy kwiatek, ktory przepicknie rozkwital na
kopcach pogrzebowych kroléw Rohanu. Zwany takze jest
Huilos" lub |, simbelmyne" (Wiecznie Pamigtajacy). ,,Patrz":
,»Whad. Piers." tII 141-142, t1II 71; ,,Niedok. opow." t.I 68,
77, ¢111 62, 79.

Algund — Czlonek bandy banitow (Gaurwaith), do ktore;
przytaczyt si¢ Turin. ,,Patrz": , Niedok. opow." t1. 122, 128,
132, 214.

Almaren — (quen.). Wyspa na wielkim jeziorze w centralne;
czesal Srodziemia, gdzie po pierwszej rebelii 1 walce z Melko-
rem, ale przed drugim zachwianiem przez niego Rownowagi
Wszechrzeczy mieli na Ardzie swoja pierwsza siedzibe Vala-
rowie. ,,Patrz": | Silmar." 36-38, 120.

Almarian — Corka numenorejskiegp marynarza Veantura,
krélowa, zona piatego krola Numenoru, Tar-Meneldura,
i matka Tar-Aldationa. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 25, 29-
34, 40, 46, 78, 86, 96.

Almiel — Mtodsza z dwdch siéstr Tar-Aldationa. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 25, 33.

Alqualonde — (quen. ,,¥.abedzia Przystat"). Polozone na wy-
brzezu Amanu, na pdtnocno-wschodnich brzegach Zatoki El-
damaru. Gléwne miasto i port Teletich. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 114-115, 116-120.

Aman — (quen. ,,Blogostawione Krélestwo"). Kontynent polozo-
ny na zachéd od Stédziemia, na Dalekim Zachodzie, za Wielkim
Otaczajacym Morzem. Miesci si¢ tam Valinor, dom Valaréw
1 wielkiego Rodu Elféw — elféw, ktére zatozyly swoje siedziby
wzdhuz brzegdw tego ladu. Na zachodzie Amanu znajduja si¢ Sa-
le Oczekiwania, miejsce §mierci. Zwany jest takze Niesmiertelny-
mi lub Nieumierajacymi Krainami, ktéra to nazwa obejmuje swo-
im zakresem zaréwno Tol Eresseg, jak i Aman, i wskazuje na
mieszkaficéw obu tych miejsc - nie$miertelnych. ,,Patrz": | Sil-
mar." szczegblnie 37-8, 69, 321-2; , Niedok. opow." tI141, tIl
15,90, 115, 116-118, 131, 147, 174, tIII 194, 195.

Amandil - (sind. ,,Milujacy Aman"). Ostatni przed Upad-
kiem ksiaze Adunie w Numenorze. Byl potomkiem Elrosa
i ojcem Elendila. Wyruszyl z wyprawa do Valinoru i nigdy
z niej nie powrocit. ,,Patrz": | Silmar" 330-332 334-337,
340, 356; ,,Niedok. opow." tII 95.

Amarie — (quen.) Elfijka ze szczepu Vanyaréw, ukochana Fin-
roda Felagunda. Kiedy ten, wygnany, wyruszyt do kram Endo-
ru, pozostata w Valinorze. ,,Patrz": ,,Silmar." 156.

Amdir - Krdl Lotien i ojciec Amrotha. Zginal w Bitwie Da-
gotladu. Zwany byl takze Malgalad. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 130, 135-136, 161.

Amlach — Syn Imlacha, wnuk Maracha (przywodcy trzeciego
z ludzkich plemion, ktére wkroczyly do Beleriandu), zamie-
szkiwal w Estoladzie. Poczatkowo odméwit Zbrojnego wysta-
plenia przeciwko Czamemu Nieprzyjacielowi 1 przylaczyl si¢
do Berega, zeby poprze¢ rebelic przeciwko sojuszowi Eldaréw
i Edainéw. Jednakze po tym, gdy wyslannik zla wykorzystal
jego posta¢, Amlach zawrdcit ze zlej drogi 1 stuzyl pod rozka-
zami Noldoréw Maedhtosa. ,,Patrz": , Silmar." 173-175.
Amon Darthir - (sind.) Szczyt w gérskim taticuchu Ered We-
thrin. Jego cieni padal na jedyne przejscie z Dor-lominu do Be-
letiandu. ,,Patrz": , Niedok. opow." t.I 96, 216.

Amon Din - (sind. ,,Ciche Wzgbrze"). Miejsce, gdzie rozpa-
lano pierwszy z alarmowych, $wietlnych sygnatéw Gondoru,
taczacych Minas Anor (Minas Tirith) z pétnocnymi fortali-
cami i terenami. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." 16; ,,Niedok.
opow." tIII 58, 78, 83.




Amon Ereb — (sind. ,,Samotne Wzgérze"). Samotne, poje-
dyncze wzniesienie, znajdujace sic we Wschodnim Belerian-
dzie, pomiedzy uskokiem Ramdala i rzeka Gelion. ,,Patrz":
Woilmar." 113, 146-147, 184; , Niedok. opow." 109.

Amon Ethir — (sind. ,,Wzgdrze Zwiadu", ,,Wzgbtze Szpie-
g6w'"). Wzgbrze wzniesione przez Finroda Felagunda mile na
wschéd od Bramy Nargothrondu. ,,Patrz": ,Silmat." 266-
267; ,,Niedok. opow." tI 169-173.

Amon Gwareth — (sind.). Polozone na otoczonej gbrami row-
ninie Tumladen wzgorze, na ktérym zbudowano Gondolin.
wPatrz": | Silmar." 151, 164, 293, 295-6.

Amon Lanc - (sind. ,Nagie Wzgdrze", ,,Goly Szczyt"). Sto-
zek wygastego wulkanu, znajdujacy si¢ przy poludniowej gra-
nicy Wielkiej Zielonej Puszczy. Pozniej zwany byt Dol Gul-
dut. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 16, 28.

Amon Obel — (sind.). Wzgodrze w srodkowej czgsci Lasu Bre-
thil, na ktérym zbudowano fortalicje Ephel Brandir. ,,Patrz":
,wilmar." 248, 264, 269; , Niedok. opow." tI 150, 159, 178,
182, 198.

Amon Rudh — (sind. ,,Fysy Pagdrek"). Samotne wzniesienie
polozone na réwninie na poludnie od Lasu Brethilu. Swoja
siedzibe, zwang ,,Sharbhund", miat tam krasnolud Mim i jego
dwaj synowie. P6Zniej stata si¢ ona kryjowka bandy rozbojni-
kéw Turina. , Patrz": | Silmar." 245, 247-9, 251, 282; , Nie-
dok. opow." tI 142-144, 216, 219-225.

Amon Sul — (sind. ,,Wzgdrze Wiatréw"). Nie porosniety
zadng, rodlinnoscia szczyt polozony na poludniowych kran-
cach Wietrznych Wzgérz w Eradorze. W jezyku westrofi-
skim zwany Wichrowym Czubeme. ,,Patrz": , Silmar." 354-
355; ,,Wiad. Piers." 1 25,2306, 259, t1II 342, 392; , Niedok.
opow." tIII 27, 216, 219, 222.

Amras — (quen.). Blizni brat Amroda i najmlodszy z synéw
Feanora. Zaréwno Amras, jak i Amrod zgineli podczas napa-
$c na lud Earendila przy Ujsciu Sitionu. ,,Patrz": ,,Silmar."
60, 96, 149, 171, 184, 301.

Amroth — (sind.) Flf sindaryjski, przez pewien czas krol Lotien,
kochanek Nimrodel. Utonal w Zatoce Belfalas. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tII 120, 124-129, 130-140, 154, 160, 165, tIII
80. Odnosnie kraju Amrotha (wybrzeza Belfalas niedaleko Dol
Amroth), ,,patrz": ,Wladca Piets.", tIII 312, 474; , Niedok.
opow." tII 28, 89. Odnosnie Nieba Amrotha, patrz Edellhond.

Anach — (sind.). Przelecz w Ered Gorgoroth prowadzaca
z Taur-nu-Fuin (Dorthonion) do Doriathu. ,,Patrz": ,Sil-
mar." 244, 250, 252, 295; , Niedok. opow." 76, 136.

Anar — (quen.). Quenyjska nazwa Stodca. ,,Patrz": ,,Silmar."
117-119; ,,Niedok. opow." 29.

Anardil — (sind.). Imi¢ nadane Numenotejczykowi Tar-Alda-
rionowi. Tak samo zwano tez széstego krola Gondoru; uko-
chany przez swéj nardd, nosit on tez imi¢ ,,Anardilya”.
,Patrz":  Niedok. opow." tII 25, 26, 64, 87, 96.

Anarion — (sind.) Mlodszy syn Elendila, ktoty wraz z ojcem
i bratem Isildurem uniknal kataklizmu Zatopienia Numenoru
i zalozyt w Srédziemiu krélestwa Numenorejskie na wygna-
niu. Polegl podczas oblezenia Barad-duru. ,,Patrz": ,,\Wtad.
Piers." tI 333, tII 369, tII 163; ,Silmar." 331, 340, 353-
354, 357-359, 361; ,Niedok. opow." tII 90, tIII 28, 214.
Odnosnie numenotejskiego krdla, Patrz Tar-Anarion.

Anartima — (quen.). Nazwa gwiazdozbioru, oznaczajaca mniej
wigcej ,,ukoronowany Stodcem". ,,Patrz": , Silmar." 51.

I taka nazwa stosowana jest we ,\Wtadey Pierscieni"”

Ancalagon — (sind.) Najpotezniejszy z uskrzydlonych smo-
kow Morgotha. Gad zostal u$miercony przez Earendila.
JPatrz": | Wiad. Piers." 95; , Silmar." 307.

Ancalime - Imi¢ cérki Aldariona, ktérym ten obdarzyt zasa-
dzone przez siebie w Armenelos drzewo z Eresseii. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 68. Odnosnie wladajacej Krdlowej Nu-
menoru, patrz Tar-Ancalime.

Andor - (sind. ,,Kraina Daru"). Valaryjskie okteslenie Nume-
noru (Yozayan). ,,Patrz": , Silmar." 316-17, 339, 342.
Andram - (sind. ,,Wielki Mut", ,,Dlugi Mut"). Nazwa, bie-
gnacego w kierunku wschod-zachéd, uskoku dzielacego teren
Beletiandu. ,,Pattz": ,,Silmar.”" 112, 146-147. Ramdal (sind.
,wI<oniec Muru'") stanowi wschodni punkt korica uskoku.
Andrast - (sind. ,,Dhugi przyladek"). Gérzysty przyladek po-
miedzy rzekami Iseng 1 Lefnuia, zwany takze Ras Morthil. Po-
téwnaj takze: Druwaith Taur. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII
28, 89, 166, 168, tIII 159, 177-178, 182.

Andrath - (sind. ,Dluga wspinaczka"). Wzgorze pomiedzy
Potudniowymi Dolinami i Kopcami Dolin, ktérego zboczem
przebiegala Droga Pétocno-Poludniowa (Zielony Trakt
[Zielona Scieika]). HPatrz": | Niedok. opow." tIII 127.
Androg — Czlowick z Dor-lominu, przywédca bandy bani-
6w, do ktérej przytaczyt sie Tutin. ,,Patrz": , Niedok. opow."
tI 122-128, 131-147, 216, 221, 225.

Androth - (sind.). Groty wsréd wzgdrz polozonych na za-
chéd od jeziora Mithrim, gdzie Tuor zostal przygarnicty
przez Elfy Szare i gdzie zamieszkiwal nastepnie z banda bani-
tow. ,,Patrz": , Silmar." 291, 375; , Niedok. opow." tI 23-24.
Anduina - (sind. ,,Dluga Rzeka"). Inaczej tez zwana Wielka
Rzeka, na wschod od Gor Mglistych. Bieg swoj rozpoczyna
w Ered Mithrin, w Rhovanionie, plynie w kierunku potudnio-
wym 1 wpada do Zatoki Belfalas. Przez Eotheodéw zwana jest
Dluga Powodzia. Poréwnaj: Ethir Anduin, Langwell. ,,Patrz":
woilmar." 59, 110, 325, 353-354, 357, 360, 362-363, 366-
369. ,,Wihad. Piers." tI 25, 333, 513, tII 24, passim, tIII 19,
passim; ,,Niedok. opow.", tIl 17, 123, 138-141, 149, 156,
159-165, 170-173, tII 85, 11-112, 117-118, 160-162,
176-177, 199, 206, 219. Odnosnie Doliny Wielkiej Rzeki.
,Patrz":  Niedok. opow." tII 156.

Andunie — Miasto i ptzystat na zachodnim wybrzezu
Numenoru. ,,Patrz": | Silmar." 317, 326-328, 330; ,,Niedok.
opow." tI 16, 20, 25, 38, 42, 49, 89-90, 92, 95, 97.
Odnosnie ksiazat Andunie ,,patrz": ,,Silmar." 327; , Niedok.
opow." tII 25, 38, 90, 92, 96, 101. Odnosénie Zatoki
Andunie. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 16.

Andustat — Zachodni pStwysep Numenotu. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 14, 15, 92. Odnosnie Ladéw Zachod-
nich, ,,patrz": ,Niedok. opow." 14, 15, 92, 96, 101.
Odnosnie Pani Zachodnich ITadéw, Erendis. ,Patrz":
,»,Niedok. opow." 35.

Anfalas - (sind. ,,.Dlugie Wybtzeze", westr. ,,Langstrand").
Gorzysty region pomiedzy ujsciami rzek Lefnuii i Morthon-
du. Lenno Gondoru na zachéd od prowingi Dor-en-Ermil
i Lamedonu. ,Patrz": | Wiad. Piers." tIII 52; , Niedok.
opow." tII 154, III 178

Anfauglith — (sind. ,,Dlawiacy Pyt"). Nazwa rozleglej téwni-
ny Ard-galen po jej spustoszeniu przez Morgotha podczas Bi-
twy Naglego Plomienia. Zwana takze Dor-nu-Fauglith (sind.
HKraina pod dlawiacym kurzem"). ,,Patrz": ,Silmar." 181,
193, 215, 230-231, 233, 252, 254, 259, 278, 307; ,,Niedok.
opow." tI121, 81.




Angainor — (sind.). Fancuch wykuty przez Aulego i dwukrot-
nie uzyty do spetania uwiezionego Melkora. ,Patrz": ,Sil-
mar." 56, 308.

Angband — (sind. ,,Zelazne Wiezienie", ,Pieklo Zelaza").
Ogromna wicza-twierdza Morgotha w pdtnocno-zachodnic
czeéd Srédziemia. , Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 268; ,,Silmar."
Passim; szczegdlnie 50, 92-3, 112-113, 140; ,Niedok.
opow." tI 23, 51, 72, 77, 81, 95, 106, 111, 127-128, 134,
223-225, tII 58, tIII 180. Odnosnie Oblezenia Angbandu
Hpatrz": ,Silmar." 137, 141, 145, 149, 159, 180-182, 191,
201; ,,Niedok. opow." tI 46, 227-231.

Angelimar — Dwudziesty ksiaze Drugiego Domu Dol Amroth
i dziadek Imrahila (ktory podczas Wojny o Pierscien byt Lot-
dem Dor Ernil). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 143.
Anghabar — (sind. ,,Zelazne Doly"). Kopalnia w Goérach
Okreznych, otaczajacych téwnine Gondolinu. ,,Patrz":
Hwoilmar." 166.

Anglachel — (sind.). Miecz wykuty z rudy meteorytowego
zelaza, ofiarowany Thingolowi przez Eola. Pézniej Thingol
przekazal go Belegowi. Po przekuciu go dla Turina miecz
otrzymal nazwe Gurthang, ,,Patrz": , Silmar." 245-246, 251,
253-2506; ,,Niedok. opow." tI 215.

Angmar — (sind. ,,Zelazny Dom"). Angmar zostal zalozony
ok. 1300 Trzeciej Ery przez Upiomnego Kirola, whadcey
Nazguli. Owo krdlestwo zla polozone bylo na wysokiej
wyzynie pélnocno-wschodniego Eriadoru i swym zasiegiem
obejmowalo pokryte lodem zbocza Mglistych Goér. Wschod-
nia granice Angmaru stanowily terasy Gundaloku nad
polnocno-zachodnia Anduing i sie¢ podziemnych twierdz
(zwhaszcza Gory Gundabad) przecinajaca Mgliste  Gory.
Armie, ktére stacjonowaly wzdtuz tych linii obrony, stanowity
ciagle zagrozenie dla ludéw ze wschodniego Rhovanionu. Na
zachodzie z kolei, trzy panistewka, dunadariscy spadkobiercy
Armnoru - Cardolan, Arthedain i Rhudaur — zostaly poddane
kontroli nazgulskiej wiadzy. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tI 21,
210, tIII 113; , Niedok. opow." tIII 76, 87, 136, 187, 222.
Angrim — (sind.). Ojciec Gorlima. Gotlim zdradzit studze
Morgotha, Sauronowi, miejsce ukrycia si¢ Barahira. ,,Patrz":
Wilmar." 194

Angrist - (sind. dost. ,,Zelazny Rozszczepiacz"). N6z zro-
biony przez Telchara z Nogrodu. Beren zabral go potem
Curufinowi 1 wykorzystal go do wyluskania Silmarila z
korony Morgotha. ,,Patrz"; , Silmar." 214, 219.

Angrod — (quen.). Trzeci syn Finarfina, Wraz ze swoim
bratem, Aegnorem, bronit pétnocnych stokéw Dorthonionu.
Polegt w bitwie Dagor Bragollach. ,,Patrz": ,,Silmar." 67, 96,
132-133, 142, 155, 180, 182, 258; ,,Niedok. opow." tI 72,
234, tII 114, 147.

Anguirel — (sind.). Miecz Eola. Zostal wykonany z tego
samego kruszeu (rudy zelaza wydobytej ze spadlego z nieba
meteorytu), co Anglachel. ,,Patrz": | Silmar." 246.

Annael - Szary Elf pochodzacy z Mithrimu. Byl przybranym
ojcem Tuora. ,,Patrz": | Silmar." 291; , Niedok. opow." tl
21-27, 33, 78.

Annatar - (sind. ,,Pan Daréw"). Imie, jakim sam sobie obda-
rzyt Sauron w okresie Drugiej Ery. Wtedy whasnie, przybraw-
szy ztudnie szlachetng, postad, ukazywal si¢ i kontaktowat z ty-
mi Eldarami, kt6rzy zdecydowali si¢ pozosta¢ w Srodziemiu.
Zwany byl tez Artano lub Aulendil. ,,Patrz": | Silmar." 349;
,»Niedok. opow." tII 123, 153.

Annon-in-Gelydh - (sind. ,,Brama Noldoréw"). Wejscie do
podziemnego kotyta rzecznego, biegnacego pod zachodnia
partia g6r Dor-lominu. Prowadzilo ono do Cirith Ninniach
oraz do zachodniego morza. ,,Patrz": , Silmar." 291; , Nie-
dok. opow." tI 23-28, 72.

Annuminas - (sind. ,,Wieza Zachodu", ,,Wieza Zachodu Stof-
ca"). Miasto, ktéte zostato wybudowane przez Elendila Wyso-
kiego, kréla Amoru i Gondoru. Wzniesiono je na wzgorzach
ciagnacych si¢ wzdhiz potudniowych wybrzezy Metnego Jezio-
ra (sind. ,,Nenuial") w latach 3320 i 3325 Drugiej Ery. Po-
wszechnie uwazano je za pierwsza, 1 tradycyjna stolice Amoru.
Wraz z upadkiem sit Armoru, zmniejszylo si¢ réwnoczesnie
znaczenie miasta, a dwor przeniost si¢ do Fornostu. Miasto
odzyskalo swa $wietno$¢ w Czwartej Erze, dzigki staraniom
krola Elessara. ,,Patrz": , Wiad. Piers." tI 333, tII 261, tIII
321; ,Silmat." 354-355, 360; , Niedok. opow." tIII 216, 221.
Anotien — (sind. ,.Kraina Slorica", rohh. ,,Sunlending). Mimo,
iz byl to teoretycznie prowinga, w rzeczywistosci Anotien bylo
w Gondorze jednym z najwazniejszych obszaréw, znajdujacych
sic pod krélewska, kontrola, Ksigstewko zostato zalozone przez
Anariona, na stolice obrano Minas Anor (p6zniej zwana Minas
Tirith). Anotien, lezac na pétnoc od Ered Nimrais, obejmowalo
swoim zasiegiem wszystkie krainy znajdujace si¢ na potnoc od
rzeki Erui, potudnie od rzeki Onodlo (Rzeki Entéw), wschod od
strumienia Merting i zachéd od Anduiny. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 164, tIII 58, 65, 69, 111, 156-159, 178, 182.
Apys. — Skr6t stosowany dla oznaczenia jezyka apysaickiego,
apysaiku, mowy plemion pochodzacych z Poludnia — Hara-
diiméw (patrz nizej).

Apysaic — najwazniejsza i najbardziej rozpowszechniona ro-
dzina jezykowa poludniowo-zachodniego Endoru. Apysaic
jest najczesciej utozsamiany z Ludem Apysaninéw (1.poj.
HApysan"). Lud ten przeemigtowal przez Ered Harmal
w dwoch duzych falach migracyjnych. Pierwsze plemiona po-
slugujace si¢ Apysaikiem osiedlily si¢ w potudniowo-zacho-
dnich czesciach Dalekiego Haradu. Druga fala Apysaninéw
wkroczyta do Haradu okolo 1500 lat p6zniej, przejmujac fak-
tycznie kontrole nad Haradem. Ich jezyki dokladniej okresla
si¢ zwykle jako Nowy lub Pétnocny Apysaik, przy czym mo-
wa ta znajduje si¢ pod silnym wplywem Haradaiku.
Ar-Abattarik - (adun.). Dziewictnasty wladca Numenoru. Je-
go quenyjskie imi¢ btzmialo ,, Tar-Ardamin". ,,Patrz": ,Nie-
dok. opow." tII 100, 107.

Ar-Adunakhor (adun.). Dwudziesty wiadca Numenoru. Jego
quenyjskie imi¢ btzmiato ,,Tar-Herunumen". ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tII 91, 100, 107.

Aragomn — Trzydziesty dziewiaty, w linii prostej, spadkobier-
ca Isildura. Po Wojnie o Pierscieri zasiadl na tronie krola zjed-
noczonych krélestw Amoru i Gondoru. Pézniej zaslubit Ar-
weng, corke Elronda. Gdy stuzyt Ecthelionowi II w Gondorze,
zwany byl Thorongilem (,Ottem z Gwiazd"). W Bree nosit
natomiast przydomek Obiezy$wiata. Poréwnaj takze: Elessar.
HPatrz"s | Wihad. Piers." passim; ,,Silmar." 369-71; ,,Niedok.
opow." tII 147-154, tIIl 33, 66, 109, 116-119, 134, 154-
155, 194, 198, 214-216, 222. Odnoénie Obiezy$wiata
mpatrz" tez ,,Niedok. opow." tIII 137. Odnosnie Thorongi-
la, ,,patrz": ,Niedok. opow." 212, 221. Araman — Jalowe
pustkowie, rozciagajace si¢ wzdluz wybrzeza Amanu,
pomiedzy Gérami Peloti a morzem, ciagnace si¢ na potnoc, az
do Helcaraxe. ,,Patrz": ,Silmar." 81, 91, 99, 101, 103-104,
119, 121, 125, 131, 294.



Arandor — (sind. ,,Krolewski Kraj"). Fragment Mittalmaru
w Numenorze, ktéry obejmowal swym zasiggiem port Ro-
menny, szczyt Meneltarmy i miasto Armenelos. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 14, 18.

Aranruth - (,Gniew Krola"). Imie miecza Elu Thingola.
Miecz ten przetrwal zrujnowanie Doriathu 1 dostat si¢ za po-
srednictwem Elwinga w rece Elrosa i kolejnych krélow Nume-
notu. ,,Patrz"; ,,Silmar." 245; , Niedok. opow." tII 23.

Aranwe — (quen.). Flf z Gondolinu, ojciec Voronwego.
HPatrz": | Silmar." 292; , Niedok. opow." tI 42, 62.

Aranwion — (quen. ,,Syn Aranwego"). Voronwe. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 70.

Aratan - Drugl syn Isildura, polegt wraz ze swoim ojcem
w trakcie walk na Polach Gladden. ,,Patrz": | Silmar." 359;
,»Niedok. opow." tIII 16, 19-20, 28.

Aratarowie — (, Wyniesieni Wysoko"). Osmiu Valaréw, ktorzy
obdarzeni sa najwigksza moca, i wladza, ,,Patrz": | Silmar." 28.
Arathorn - Ojdec Aragorna. ,,Patrz": Whad. Piers." tI 235,
I 53; ,,Silmar." 369.

Aravador — (eldar. ,,Pozostajacy na uboczu", ,,Zaprzeczaja-
cy"). Jedna z dwoch podstawowych galezi rasy Hildoréw
(Ludzi). Czlonkowie plemion tej grupy pozostali w czasie
Pierwszej Ery na Wschodzie. Ludzie aravadoryjscy osiedlali
si¢ sukcesywnie na obszarach wschodniego i poludniowego
Endoru. Z tej grupy wywodza si¢ Varaigowie, Haradrimowie
i Fasterlingowie.

Ar-Belzagar — (adun.) Osiemnasty kr6l Numenoru. Jego imig
w jezyku quenyjskim brzmiato Tar-Calmacil. ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tII 100, 107.

Arcyklejnot — Wspanialy klejnot znaleziony pod Ereborem
(Samotna Go6ra). ,,Patrz": ,Hobbit" passim; ,,Niedok.
opow." tIII 97.

Arda - (quen. ,,Miejsce", ,,Krdlestwo"). Caly $wiat, stwotzo-
ny przez shugi Eru, Valaréw, jako krélestwo Manwego. Zali-
cza sie do niej Endor (Srédziemie) i Aman, ale nie Menel
(Niebo). W Pierwszej 1 Drugiej Erze Arda pozostawata okra-
gla 1 plaska. W Trzeciej Erze przeksztalcono ja wsfere.
HPatrz'" | Silmar." passim, szczegolnie 15; ,,Niedok. opow."
tIl 94-95, 228, tII 24, 67, 153, tIII 197.

Ard-galen — (sind.). Wielka, trawiasta réwnina rozciagajaca
si¢ na potnoc od Dorthonionu. Po jej spustoszeniu nazwana
zostata Anfauglith 1 Dor-nu-Fauglith. Pierwotna nazwa ozna-
cza ,,Zielony Obszat". Poréwnaj: Calenardhon (Rohan).
,wPatrz": | Silmar." 126, 136-138, 140-142, 148, 181.

Atedhela - (sind. ,.Szlachema Elfika", ,Szachetna Céra El-
fow"). Siostra Turgona z Gondolinu. Zostata schwytana przez
Eola w Nan Flmoth i urodzita mu syna Maeglina. Zxwana byla
takze Ar-Feiniel, Biala Panig Noldoréw, Biala Pania Gondolinu.
HPatrz": | Silmar." 67, 157-166, 246; ,,Niedok. opow." t.176.
Ar-Gimilzor — Dwudziesty drugi kr6l Numenoru. Przesla-
dowat Elendilich. Jego imi¢ w jezyku quenyjskim brzmiato
Tar—Telemnar. , Patrz": | Silmar." 326-327; , Niedok.
opow." t1I 101, 107.

Atgonath - (sind. ,,Kamienni Krdlowie"). Zwane inaczej Kolum-
nami Krdléw. Byly to olbrzymie posagi Isildura i Anationa, znaj-
dujace si¢ nad Anduing, na pdinocnej granicy Gondoru. ,,Patrz":
»Wihad. Piers." tI 366, 528, t.II 20; ,.Silmar." 355, 362.
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Ariena — (quen.). Majarka, ktérej Valarowie powierzyli stero-
wanie okretem Stofica. ,,Patrz": | Silmar." 117-120.
Armenelos — (sind.) Gréd Kedléw w Numenotze. ,,Patrz":
wilmar." 318, 320, 328, 330-332, 355; ,,Niedok. opow." tII
14, 19, 25, 28, 35, 40, 48, 52, 57, 67, 68, 93.

Arminas - Elf Noldoryjski, ktéry wraz z Gelmirem spotkal
w Annon-in-Gelydh Tuora, a nastgpnie wyruszyt do Nargoth-
rondu, aby tam ostrzec Orodretha o jego niebezpieczenistwie.
Poréwnaj takze: Gelmir (2). ,,Patrz": , Niedok. opow." t1 28,
72, 233-235.

Amach - (dunn. ,Kraj Stoica"). Jest oryginalng daenaelska, na-
zwa, ktora okreslano obszar obejmujacy dzisiaj najbardziej wy-
suniety na wschod region czterech dystryktow Lebennionu. Jest
to termin archaiczny, cho¢ uwaza si¢ go za prawidlowo skon-
struowany wyraz sindaryjski. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tIIT 156.

Arnor — (sind. ,,Kraj Kréla", , Krélewska Kraina"). Obejmu-
je swym zasiegiem praktycznie wigkszo$¢ Eriadoru, a z dwéch
LWJKtdlestw na wygnaniu” jest Atnor tym bardziej wysunietym
na polnoc. Jest stad nazywany Krdlestwem Pétnocnym, pod-
czas gdy siostrzane Krdlestwo Gondoru Krdlestwem Potu-
dniowym. Arnor zostal zalozony przez Elendila Wysokiego
w 3320 roku Drugiej Ety. Zasiedlili go ,,Wierni" Numeno-
rejezycy, ktorym udalo si¢ uciec i uniknaé zniszezen i zatopie-
nia podczas kataklizmu Upadku Numenoru. Numenorejczy-
¢y d dominowali nad ,,rdzennymi" mieszkaficami tych tere-
néw praktycznie az do upadku krolestwa. W 861 roku Trze-
ciej Ery Arnor rozdzielil si¢ na trzy paristwa sukcesorskie: Ar-
thedain, Cardolan i Rhudaut. ,,Patrz": ,Wtad. Piers." tI 26,
333, 335, tII 174; ,Silmar." 354, 370; ,,Niedok. opow."
tIl 169-171, tIII 26, 32-34, 46, 78, 156, 211.

Aros — (sind.). Rzeka oplywajaca Doriath od poludnia.
HPatrz": | Silmar." 112, 133, 145-146, 148, 158, 176, 284,
286-287; ,,Niedok. opow." tI 109.

Arossiach — (sind.). Brody na Arosie, znajdujace si¢ w poblizu
potnocno-wschodniego krafca Dotdathu. ,,Patrz"; | Silmar."
145, 158-159, 162-163.

Arpel — (adun. ,,Pel Krélewski"). Gléwne miasto i port
w Pel Bight. Zwane bylo takze Katerre. Oprécz Orp Angwi
jest to najbardziej wysunicte na zach6d miasto na wybrzezu
Haragaeru.

Ar-Pharazon [Ar-Farazon] — (adun. ,,Ztoty"). Dwudzesty
czwatty 1 ostatni zarazem krél Numenoru. Jego imi¢ w jezyku
quenyjskim brzmiato Tar-Calionem. Wziat do niewoli Sauro-
na, lecz nastepnie dal si¢ opetac jego zhu, w efekcie czego wy-
ruszyt na czele zgromadzonej wielkiej floty na wojne z Ama-
nem. ,,Patrz": | Silmar." 328-331, 334, 338-339, 341, 353;
,Niedok. opow." tII 13, 90, 102, tIII 81.

Arroch — Imie konia Hurtina. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 99.

Ar-Sakalthor — (adun.). Dwudziesty drugi wiadca Numenoru.
Jego imi¢ w jezyku quenyjskim brzmiato Tar-Falassion. Byt
ojcem Ar-Gimilzora. ,,Patrz": ,Silmar." 327; , Niedok.
opow." tII 101.

Artamir — Najstarszy syn kréla Gondoru, Ondohera, Zginat
w bitwie przeciwko Jezdzcom Wain. ,,Patrz": , Niedok.
opow." t111 44, 46.

Arthad - Jeden z dwunastu towarzyszy Barahira w Dortho-
nionie. ,,Patrz": | Silmar." 186.




Arthedain — (sind. ,,Krdlestwo Edainéw"). Wysuniete najbar-
dziej na zachdd, jedno z trzech krdlestw, na ktére rozdzielit si
w dziewiatym wicku Trzeciej Ery Amor. Arthedain ograniczo-
ny byl rzekami Baranduina [Brandywina] i Lhun, rozciagajac
si¢ w kierunku wschodnim az do Wichrowych Wzgorz. Glow-
nym miastem krolestwa bylo Fornost. Po roku 861 Trzeciej
Ery, Arthedain pozostal niezaleznym panstwem. Przetrwal ja-
ko krélestwo dunadariskie, az do przejecia go przez sity Upior-
nego Krdla z Angmaru w 1974 roku Trzeciej Ery. Wraz z je-
go upadkiem ostatnie pozostatosci Pétnocnego Krdlestwa po-
szly w niepamie¢. Imi¢ Arthedainéw bylo jednakze zachowane
wétod niewielkiej, lecz jednakze jednolitej pozostalej po nim
populacji adaniskiej (dunadanskiej). (L.poj. ,,Arthadan", Lmn.
,Arthedain"). ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 34, 222.
Arthorien — Wschodni region Doriathu, polozony pomiedzy
rzekami Aros i Celon. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 109.
Arvedui — (sind. ,,Ostatni Krol"). Imi¢ ostatniego krola Ar-
thedain6w, zasiadajacego na tronie tuz przed upadkiem i prze-
jeciem krolestwa przez armi¢ Upiornego Kréla. Arvedui uto-
pil si¢ w Zatoce Forochel. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tI 26.
,»Niedok. opow." tIII 147, 207, 219, 222-223.

Arvernien — (sind.). Przybrzezna kraina Srédziemia, polozona
na zachéd od ujscia delty rzeki Sirion. Poréwnaj: piesn $pie-
wang przez Bilba w Rivendell: Byl marynarzem Earendil,
w Arvernien mieszkal miescie... ,, . Patrz": | Silmar." 298.

Arwena [Arwen] — (sind. ,,Szlachetna Dziewczyna"). Cérka
Elronda i Celebriany. Wyszla za maz za Aragorna, stajac si¢
tym samym ktolowa Gondoru. ,Patrz": [ Whad. Piers."
tl 311-325; ,Niedok. opow." tII 148, tIII 26, 34.

Ar-Zimrathon — (adun.). Dwudziesty pierwszy wladca Nume-
noru. Jego imi¢ w jezyku quenyjskim brzmiato Tar-Hostamir.
,Patrz":  Niedok. opow." tII 101.

Ascar — (quen. ,,Podpieszny", ,,Porywezy"). Wysuniety najda-
lej na potnoc doplyw rzeki Gelion w Ossitiandzie. Pozniej,
ody skarb Doriathu zostal zatopiony w jego wodach, Ascar
zostal nazwany Rathlotielem (sind. ,,Zlote toze", ,Zlote Ko-
ryto™). ,,Patrz": , Silmar." 197, 147-148, 168, 175, 288.
Asdriagowie — Grupa wojowniczych, nomadyjskich plemion,
ktore zajmowaly cze$¢ centralnych i wschodnich obszaréw
Talath Harroch (sind. ,,Réwniny Potudniowych Koni"), tuz
na wschod za Dagorladem.

Asgon — Czlowiek z Dor-lominu, ktéry razem z innymi po-
mogl uciec Turinowi, po tym, gdy ten ostatni zabit Brodde.
,,Patrz":  Niedok. opow." tI 158.

Atanatar Alcatin — (,,Dzielny", ,,Chrobry"). Szesnasty krdl
Gondoru. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 198.

Atani — (quen. ,,Drugi Lud", ,,Ludzie"; 1. poj. ,,Atan"). Mie-
szkajace w Beleriandzie elfy przez bardzo dhugi czas znaly tyl-
ko Ludzi nalezacych do trzech rodéw Przyjaciot Elféw, dlate-
g0 tez nazwa ta (w jez. sindaryjskim brzmiaca ,,Adan"; lmn.
,-Eidain') kojarzyla si¢ szczegdlnie z tymi rodami. Rzadko kie-
dy byla uzywana do oznaczenia innych plemion ludzkich,
ktére badz to przybyly pdzniej do Beletiandu, badZ o ktdrych
wiedziano, Ze zyja na wschod od gor. Tym niemniej jednak ter-
min ten okresla Tudzi w ogdle. Zwani sa oni takze ,,Przybyly-
mi Pézniej", , Nastgpcami” (,,Hildor"), ,,Mlodszymi Dzie¢mi
Tluvatara", ,,Engwar" (,,Chorowitymi"), ,,Apanonar” (,,Na-
stepnie Urodzeni") ,,Atanatari” (quen. ,,Ojcowie Ludzi") oraz

Thumaczyta Maria Skibniewska.

JFinimar" (,,Smiertelni"). ,,Patrz"; , Silmar." 43, 122, 172.
Odnosnie Edainéw. ,,Patrz"; ,Silmar." 172-171, 176-179,
188-189, 237, 240, 289, 315, 317-318, 441; ,Niedok.
opow." tII 88, 141, £III 167-170, 178-180.

Aule — (quen.). Valar, nalezacy do Arataréw. Byl kowalem oraz
mistrzem tzemiosl, a takze malzonkiem Yavanny. ,Patrz":
WSilmar 16, 18,23, 25-26,29-31, 35-36, 40, 42,45-37, 49-
55-56, 58, 66, 69, 71, 78, 89, 97, 107, 116, 316;. ,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 122, 153, tIII 190. Odnosnie Dzieci
Aulego (krasnoludéw). ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 122.

Avallone — (quen.) Przystai 1 miasto Eldaréw, potozone na
Tol Eressei. ,,Patrz": , Silmar." 316, 319, 321, 328, 339, 342-
343, 356, 361; ,,Niedok. opow." tII 40, 49, 90, tIII 223.

Avari — (quen. ,,Opomi", ,,Ci, ktérzy odmoéwili"). Nazwa
nadana wszystkim tym elfom, ktéte odméwily przylaczenia si¢
do wedréwki z Cuivienen na Zachéd. Elfy Avari, zwane tez El-
fami Silvanejskimi, stanowia przyttaczajaca wickszos¢ Pierwo-
rodnych i, oczywiscie, wszystkie z elféw, ktote nie sa Eldarami,
sa Elfami Avari. Z drugiej jednak strony, cho¢ wszystkie Elfy
Avari s téwnoczesnie ,,Ciemnymi Elfami" lub, inaczej, Moti-
quendi, to jednak nie wszystkie elfy Moriquendi sa Elfami Ava-
11 (np.: Sindarowie, Noldorowie czy Laliquendi). ,,Patrz": ,,Sil-
mar." 57-58, 109, 116, 349; ,,Niedok. opow." tII 117, 156.

Avatim — (quen. ,,Ttumy Odmawiajacych"). Osiedlony naj-
bardziej na wschéd, stanowiacy odgalezienie subgrupy arava-
doryjskiej, szczep Pézniej Urodzonych. Avarim byli bliskimi
sojusznikami Avari, ,,pozyczajac” od nich nawet ich quenyjski
przydomek i przejmujac wiele z dorobku ich kultury.
Avathar — (,,Cienie"). Opuszczony i zapomniany kraj na wy-
brzezu Amanu, rozciagajacy si¢ na poludnie od zatoki Eldamar,
pomiedzy gbrami Peloti a morzem. W tym wiasnie miejscu Mel-
kor spotkat si¢ z Ungolianta. ,,Patrz": , Silmar." 83-84, 91, 119.
Azaghal — (khuzd.). Wiadca krasnoludéw z Belegostu. W bi-
twie Nirnaeth Arnoediad, bedac juz w agonii, ostatnim ciosem
zranil Glaurunga. ,,Patrz": | Silmar." 235; ,,Niedok. opow."
tI 107, 186, 214.

Azanulbizar - (khuzd. ,Dolina Dim Rill", westr. ,,Dimirill
Dale", sind. ,,Nanduhition"). Dolina ta polozona jest po
wschodniej stronie Mglistych Gor, tam gdzie toczy swoje wo-
dy rzeka Celebrant. Dolina jest jakby weisnigta pomiedzy trzy
olbtzymie szczyty : Fanuidhol, Caladhras i Celebdil. Wielkie
Wrota (Zachodnia Brama). Morii ,,spogladaja” na Azanulbi-
zar, a Schody Krasnoludéw, rozpoczynajace si¢ przy portyku,
lacza si¢ ze Schodami Dimrilla, a nastepnie, prowadzac
wzdhuz kilku wodospadéw, przecinaja doling i przechodza
w droge, ktéra biegnie w strone Lotien. W centrum doliny
znajduje si¢ Jezioro Zwierciadlane. W roku 2799 Trzeciej
Ery, rozegrala si¢ tutaj bitwa, zwana Bitwa Azanulbizara (Na-
nduhirion). Zakorczyta si¢ $miercia orkijskiego lorda Azoga
i zwycigstwem krasnoludéw. Tym samym dobiegla kresu
Wielka Wojna Krasnoludéw i Otkéw. ,,Patrz": ,,Wihad.
Piers." tI 386 ,Niedok. opow." tIII 55, 85, 95-97. Odno-
$nie Doliny Dimrilla ,,patrz": , Niedok. opow." t1II 118. Od-
noénie Jeziora Zwierciadlanego (khuzd. ,,Kheled-zaram").
HPatrz'": | Wihad. Piers." tI 386, 450; tII 193.

Azog — (cz. mowa). Otk z Morii i zabdjca Thora. Zginat
w Bitwie Azanulbizar, z mk Daina Zelaznostopego. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 85, 95-96.



B
Bag-Fnd — Nazwa miejsca zamieszkania Bilba Bagginsa
w Hobbitonie, w Shire. W pézniejszych latach mieszkal tam
Frodo Baggins, a nastgpnie Sam Gamgee. ,,Patrz": ,,Wihad.
Piers." t1 39, 46, tII 397; ,,Niedok. opow." tIII 136-137.
Bagginsowie — Nazwisko rodowe rodziny hobbitéw z Shire.
,wPatrz": JHobbit" passim; ,,Wtad. Piers." passim; ,,Niedok.
opow." tIII 101, 117-118, 127.
Balan — Imi¢ Beora Starego, ktore nosil zanim podjat stuzbe
u Finroda. ,,Patrz": | Silmar." 171.
Balar - (sind.). Wielka zatoka rozciagajaca si¢ na poludniu
Beleriandu, do ktérej wpadat Sirion. Takie samo imi¢ nosita
réwniez wyspa znajdujaca si¢ w zatoce (opisana w legendzie
jako jedna ze wschodnich ostrég Tol Eressei, ktora odlamala
si¢ od wyspy), gdzie, po Nirnaeth Amoediad, zamieszkali Cit-
dan i Gil-galad. ,,Patrz": , Silmar." 55, 60, 63, 108, 142, 144,
192, 238, 298, 300-301. Odnosnie zatoki Balar ,patrz":
,»Niedok. opow." tI 46, 68. Odnosnie Wyspy Balar ,,patrz":
,»Niedok. opow." tI 46, 71-72, 73-77, t1I 142.
Balchotch [Balkowie] — Jedno z plemion ludéw Eastetlingdw,
spokrewnione do$¢ blisko z JezdZzcami Wain. W 2510 roku
Trzeciej Ery najechali oni na Calenardhon, i, w Bitwie na
Polach Celebrantu, poniesli klgske. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."
I 53-54, 59, 67, 76-77.

Balin - (khuzd.). Krasnolud z Domu (Rodu) Durina. Byl
towarzyszem Thorina Debowej Tarczy w jego wedrdwee w
czasie Wyprawy do Ereboru. Przez krétki czas wiadca Morii.
HPatrz"  Wiad. Piers." tI 313, 432-4306; ,,Niedok. opow."
I 102, 134.

Balrog - (sind. ,,Demon Mocy"; quen. Valarauko, Lmn.
Valaraukar). Demon Ognia w stuzbie Morgotha. Poréwnaj
takze: Gothmog, ,,Patrz": ,,\Whad. Piers." t1 445-447 t1I 134,
359; ,Silmar." 31, 50, 92, 126, 128, 145, 181, 183, 201,
234-235,296-297, 307.

Bar Erib — (sind.). Forteca w Dor-Cuarthol, pofozona nieco na
potudnie od Amon Rudh. ,,Patrz": ,Niedok. opow." t.I 223.
Barach — Lesniczy z Ludu Haleth, wystepujacy w opowiesci
»Wierny Kamied". ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 172-175.
Barad Nimras — (sind. ,,Wieza Biatego Rogu"). Wieza wznie-
siona przez Finroda Felagunda na przyladku na zachéd od
Eglarestu. ,,Patrz": , Silmar." 144, 238.

Barad-dur — (sind. ,,Czama Wieza"). Twierdza Saurona zna-
jdujaca si¢ w Mordorze. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." tII 25, tIII
1125, Silmar." 325, 329, 341, 356, 359, 368, 370; ,,Niedok.
opow." tII 157, tIII 16, 26-27, 75, 98, 110, 112, 119, 182,
210, 216, 220. Barad Fithel - (sind. ,,Wieza Zrédta"). Forte-
ca Noldoréw wzniesiona w Fithel Sition. ,,Patrz": , Silmar."
232; , Niedok. opow." tI 94.

Baragund — Ojciec Morweny, zony Hurina. Byl bratankiem
Barahira i jednym z jego dwunastu towarzyszy w gorach Do-
rthonionu. ,,Patrz": , Silmar." 178, 186, 193, 241, 307; ,,Nie-
dok. opow." 1 79, 89, tII 90.

Barahir - Ojciec Berena. Ocalit Finroda Felagunda w bitwie Da-
gor Bragollach i dostat od niego piersciet. Sam polegt w Do-
rthonioni. Odnosnie dalszej historii Pierscienia Barahira, ktéry
stal sic dziedzictwem domu Ilsidura, ,,Patrz": | Wiad. Piers."
Dodatek A. ,Patrz": ,Wlad. Piers." tI 268; ,Silmar." 178,
182, 186-7, 193-7, 199-203, 225, 228; , Niedok. opow." 89.

Baran - Starszy z synéw Beora Statego. ,,Patrz": , Silmar." 171.

Batanduina — (sind. ,,Dluga Zloto-brunatna Rzeka"; westt.
,»Brandywina" [, Brandywine"]). Duza rzeka, zbierajaca wode
z Wiecznie Mrocznego Jeziora [Evendim] (Nenuial) w Ar-
thedainie, ktdra, po przebyciu zachodniego i Centralnego
Eriadoru, wpada do Belegaeru na pétnoc od Rast Vorn (sind.
,»Czamy Przyladek") Minhitiathu. Rzeka ta twotzy czes za-
chodniej granicy Carodolanu. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tI 20-
25, 288; ,,Niedok. opow." tII 28, 88, 128, 1606, tIII 34, 88.

Bat-en-Danwedh — (,,Dom Okupu"). Nazwa, ktora krasnolud
Mim nadat swojej siedzibie na Amon Rudh, gdy odstapit ja
Tutinowi. Poréwnaj takze: ,,Fchad i Sedryn". ,,Patrz": ,.Sil-
mat." 247,249, 251; , Niedok. opow." tI 145, 151,216, 221.
Bar-en-Nibing-noeg — (sind. ,,Dom malych krasnoludéw").
Miejsce na Amon Rudh, gdzie mieszkal krasnolud Mim.
,Patrz":  Niedok. opow." tI 145.

Beffraen — Stosunkowo prymitywny lud, zamieszkujacy potu-
dniowy Minhiriath. Spokrewniony jest on prawdopodobnie
z Druedainami, czyli Wosami, z Druwaith laur (Starego Kraju
Pukaeléw). Podobnie jak Tudzie ze wzgdrz Rhufauru i innych
gorzystych regionéw, lezacych w sasiedztwie Mglistych Gor, s
oni potomkami starozytnego ludu znanego jako Mebion Bron.

Beijabar — (,,Beorningowie"). Réznorodne grupy Ludzi z Pt
nocy, zwiazanych ze starozytnym kultem NiedZzwiedzia z Eria-
doru i zachodniego Rhovanionu. Spokrewnieni sa z Tudzmi
TLaséw i, w mniejszym stopniu, z Tudami Pélnocy z Drzikich
Krain. Stali si¢ niedostgpna, tajemnicza, cho¢ wielce szanowa-
na w dawniejszych czasach grupa. Zamieszkuja w dolinie An-
duiny, na zachodnich Obrzezach Mrocznej Puszezy 1 wzdhez
wschodnich stokéw Gor Mglistych. Niektorzy z nich, tak jak
Beotn posiadaja moc zmieniania ksztattéw. ,,Patrz": (Bejornin-
gowie) ,,Wiad. Piers." tI 312; ,,Niedok. opow." t.1II 27, 118.

Beleg — Znakomity tucznik i dowddea wojsk Thingola strzega-
cych pogranicza Doriathu. Zwany byl Cuthalionem (sind. ,,Mi-
strzem Fuku", , Silnym Yukiem"). Byt Przyjacielem i towarzy-
szem Tutina, z ktdrego teki zginal. ,,Patrz": ,,Silmar." 189,
224-5,229, 242-6, 249, 251-5, 276; ,,Niedok. opow." tI 51,
72,76, 104-105, 109, 112, 120-122, 128-135, 195, 214-216.

Belegaer — (sind. ,,Wielkie Morze"). Ocean na wschodze
Endoru, dzielacy Srodziemie od Amanu, znajdujacego si¢ na jego
zachodnim brzegu. Zwany takze Mocnym (Wielkim) Morzem,
Morzem Zachodu, Wielka Woda, Morzem Otaczajacym lub tez
po prostu Belegactem. Wody tego oceanu mieszajg, si¢ z wodami
Haragaera na potudniowy wschéd od Metharmu (Hyarnumente).
HPatrz"; | Silmar." 38, 103, 291; , Niedok. opow." t.1 27, 32-33,
43, 46, t11 23, 25-28, 33, 35, 41, 66, 131, 142.

Belegost — (sind. ,,Wielka Twierdza"). Jeden z dwoch grodéw
krasnoludéw, zalozonych w Gorach Blgkitnych. Sindaryjska
wersja krasnoludzkiej nazwy brzmi ,,Gabilgathol". Zwane tez
czasami Mickleburgiem. ,,Patrz": ,,Silmar." 106-8, 110, 134,
159, 229, 234-5, 248, 283, 286; ,,Niedok. opow." tI 77,
1006, 186, 213, tII 122, 149.

Belegund — Ojciec Riany, Zzony Huora. Byl bratankiem
Barahira i jednym z jego dwunastu towarzyszy w Dortho-
nionie. ,,Patrz": | Silmar." 178, 186, 193, 241. , Niedok.
opow." tI 81, tII 90.

Beletiand — (sind. ,,Wielki Kraj"). Nazwa tego tegionu praw-
dopodobnie najpierw oznaczata ,,Kraing Balaru" i pierwotnie
odnosita si¢ tylko do terenéw polozonych przy ujsciu Sitionu,




naprzeciwko wyspy Balar. Pézniej objela szersze obszary pra-
dawnego Wybrzeza Pélnocno-Zachodniego Stédziemia, na
poludnie od fiordu Drengist, a takze wszystkie krainy rozcia-
gajace si¢ na potudnie od Hithlumu i na wschéd, az do pod-
n6zy Gor Blekitnych. Krainy te, linia swojego kotyta, dzielita
na Beleriand Wschodni i Zachodni rzeka Sirion. Podczas
wstrzasow pod koniec Pierwszej Ery Beleriand zostal rozbity
i zalany przez morze tak iz zachowal si¢ tylko region zwany
Ossitiandem (Lindon). ,,Patrz": [ Wiad. Piers." tI 333, tII
427; ,Silmar." passim, szczegolnie 142-149; , Niedok.
opow." t.I 21, 27-28, 33-37, 44, 81, 89, 95-96, 1006, 109,
122, 82, 213, 227, t1I 23, 89, 113, 116-119, 123, 130,

Belfalas — (sind. ,,Wybtzeze Potegi"). Wielki, pagbrkowaty
potwysep w poludniowym Gondorze. Obszar ten weina si¢
w réwnie wielkg zatoke o tej samej nazwie. Nazwy ,,Belfalas"
uzywa si¢ rowniez zamiennie do okreslenia kraju zwanego
Dor-en-Ernil, ale nie jest to chyba okreslenie najtrafniejsze.
Tak naprawde bowiem Belfalas obejmuje tylko poludniowa
cze$¢ Dol-en-Ernil, bedaca ksiazecym lennem Gondoru. Wia-
daja nim ksiazeta z Doi Amroth, a obejmuje swym zasiegiem
obszar pomiedzy rzekami Gilrain i Ringlo. ,,Patrz": ,,Wtad.
Piers." tI 23, tIII 16.; ,Silmar." 354; ,Niedok. opow." tII
28, 89, 130-132, 138-143, 154, 169, t.111 33, 177.

Belthil - (sind. ,,Boska Swiatto$¢"). Byt to wizerunek Telpeti-
oma wykonany w Gondolinie przez Turgona. ,,Patrz": ,Sil-
mar." 152.

Belthronding — (sind.). Nazwa tuku Belega Cuthaliona,
pogrzebanego wraz z nim. ,,Patrz": , Silmar." 254.

Beor — Zwany Starym. Byt przywddea pierwszych ludzi,
ktérzy przybyli do Beletiandu. Zostal wasalem Finroda
Felagunda. Byl zalozycielem rodu Beora, zwanego tez Najs-
tarszym Rodem Ludzkim albo Pierwszym Rodem Edainéw.
Poréwnaj Balan. ,Patrz": ,Silmar." 168-171, 178-180,
186; ,,Niedok. opow." tIII 178. Odnosnie rodu, ludu albo
szczepu Beora. ,,Patrz": | Silmar." 171-173, 175, 178-179,
182, 189, 193, 203; ,,Niedok. opow." tI 79, 89-91, 214,
Il 23, 29-30, 89-90, tIII 178.

Bereg — Wnuk Barana, syna Beora Starego. Byl przywodea
buntu i roztamu wéréd Ludzi z Estoladu. Powrdcit na drugg
strong gor do Eriadoru. ,,Patrz": , Silmar." 173-5.

Beregar — Czlowick z Ziem Zachodnich, z Numenoru,
potomek rodu Beora, ojciec Earendis. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 23, 35, 40, 42, 51, 56-57.

Beten [I] - Syn Barahira. Odtupat Silmaril z korony Motgotha,
aby dac¢ go Thingolowi w zamian za zgode na matzenistwo z Lu-
thien, cdrka Thingola. Podezas ucieczki dopadt go Carcharoth,
Wilk z Angbandu, i odgryzt mu reke, w ktorej trzymat Silmaril
- stad Beren zwany byl Erchamionem (sind. ,Jednoreki"). Sam
Beten, po powrocie do krola Thingola bez Silmarila, nadat sobie
imi¢ Camlosta (sind. ,,Pustoreki"). Pézniej zostal zabity przez
Carcharotha, jednakze, jako jedyny ze smiertelnikdw, wrocit ze
Swiata umarlych i zyt z Luthien na wyspie Tol Galen w Ossirian-
dzie. Walczyt z krasnoludami przy Sam Athrad. Byt pradziadem
Elronda i Elrosa, i protoplasta, kroléw numenorejskich. Zwany
tez Camlostem, Erchamionem i Jednorckim. ,,Patrz": | Wiad.
Piers." t.I 266, t.IT 428; , Silmar." 147, 178, 186, 193-203, 205,
207-29,241,257,283,287-9,301; ,,Niedok. opow." tI 80-81,
89, 105, 109-110, 121, 169, 232, tIII 23.

Beten [2] — Drziewictnasty namiestnik Gondoru, ktory oddat
klucze do Orthancu Sarumanowi. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."
tII 163, 209.

Bereth — Siostra Baragunda i Belegunda. Byla przodkinia Eren-
dis. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 90-91.

Beruthiel — Krdlowa, zona Tarannona Felastura, dwudzieste-
go krola Gondoru. ,,Patrz": ,,Wlad. Piers." tI 422; , Niedok.
opow." 199-200.

Biala Rada - Zgromadzenie Medreow, zbierajace si¢ z przerwa-
mi pomiedzy 2463 a 2953 rokiem Trzeciej Ery. Zwykle zwane
po prostu Rada. Zostalo sformowane w celu przeciwstawienia si¢
i zwalczanie Saurona. ,,Patrz": |, Wiad. Piers." tI 72, 78, tII 96,
246, tII 339; ,Silmat." 365, 367-368; ,Niedok. opow." tII
153, tIIT 87-88, 94, 100, 128-133, 136, 163, 209-212, 220.
Odnosnie utworzonej znacznie wezesniej Rady Medreow, takze
zwanej Biala Rada, ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 120-130, 153.
Biate Drzewo — ,,Patrz": Telperion (Biate Drzewo Valinoru),
Galathilion (Biale Drzewo Tirionu), Nimloth [I] (Biale
Drzewo Numenoru). Biale Dizewa z Minas Ithil i Minas
Anot. ,,Patrz": | Silmar": 332, 336, 355, 357-359, 361, 370.
Odnosnie Bialego Drzewa z Tol Eressei, patrz Celeborn [I].
Biale Gty — (sind. ,,Ered Nimrais"). Géty ze szczytami okryty-
mi wieczym $niegiem, rozciagajace si¢ od Przyladka Andrastu,
az do Minas Anor (Minas Tirith), tuz na zachéd od Anduiny.
Pod Bialymi Goérami, pomiedzy Harrowdale (na poétnocy)
i Brech (na potudniu), wioda Sciezki Umartych. Pod wzgledem
budowy geologicznej goty owe naleza do orogenez typu alpej-
skiego 1 wznosza, si¢ na wysoko$¢ ponad 11.000 stop. ,,Patrz":
»Wihad. Piers." tI 351, tII 369, 375, I 20; ,,Silmar." 110;
,»-Niedok. opow." tIl 134, 164, tIIl 71-72, 159, 177.

Bilbo Baggins — Hobbit z Shire, ktéty odnalazt Jedyny Piers-
clent. Poréwnaj takze Bagginsowie. ,,Patrz": , Niedok. opow."
I 85-95, 100-109, 118, 1306, 212.

Bitwa na Réwninach — Bitwa rozegrana w 1856 roku Ttzeciej Ery
na polach rozciagajacych si¢ na potudnie od Mrocznej Puszezy. Z
rak armii Jezdzcow Wain ponidst w niej kleske krdl Gondoru,
Narmacil II. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 40, 45, 73.

Bitwa nad Gwathlo — Bitwa rozegrana w 1700 roku Drugie;
Ery, ktéra zakoniczyla si¢ rozgromieniem Saurona przez
Numenotejczykéw. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 129.
Bitwa 0 Dale — Jedna z bitew toczonych podczas Wojny o
Pierécienn (3019 rok Trzeciej Ery). Pélnocna armia Saurona,
pod dowodztwem Khamula Easterlinga, zostata pokonana
poprzez ludzi z Dale 1 krasnoludy z Ereboru. W bitwie tej
zgineli zarbwno Brand z Dale, jak i Dain II Zelaznostopy.
,Patrz": | Niedok. opow." tIII 93-95.

Bitwa o Obdz — Zwydigstwo Eamila I Gondoryjskiego,
odniesione nad JezdZzcami Wain w Ithilien, w 1944 roku
Trzeciej Exy. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 46.

Bitwa o Rogaty Gréd — Napas¢ armii Saurona na Rogaty
Gréd, dokonana podczas Wojny o Plerscien. ,,Patrz"™:
,»Niedok. opow." tII 155.

Bitwy o Beletiand — Pierwsza bitwa:. ,,Patrz": | Silmar." 112.
Druga z bitew (Bitwa pod Gwiazdami): Poréwnaj: Dagor-nu-
in-Giliath. Trzecia bitwa (Bitwa Chwalebna): Poréwnaj: Da-
gor Aglareb. Czwarta bitwa (Bitwa Naglego Plomienia): Po-
réwnaj: Dagor Bragollach. Piata bitwa (Bitwa Nieprzeliczo-
nych Lez): poréwnaj Nirnaecth Arnoediad. Wielka Bitwa,
wpatrz": | Silmar." 307, 315, 347.

Bitwy u Brodéw na Isenie — Dwie batalie toczone podczas
Wojny o Pietsciers Pomiedzy Jezdzcami Rohanu i sitami Sau-
rumana, stacjonujacymi w Isengardzie. Pierwsza bitwa —
patrz": ,,Niedok. opow." tIII 136; druga bitwa — ,,patrz":
,»Niedok. opow." t.III 145.



Bor — Przywodca Easterlingdw, ktory wraz z swoimi trzema
synami stuzyt Maedhrosowi i Maglotowi. ,,Patrz": , Silmar."
189, 229.

Borlach - Jeden z trzech synéw Bora. Polegt wraz z bra¢mi
w bitwie Nirnaeth Arnoediad. ,,Patrz": | Silmar." 189.

Botlad — Jeden z trzech synéw Bora. ,,Patrz": Botlach.
Boromir [I] — Prawnuk Beora Starego, 1 dziadek Barahira, ojca
Berena. Byt pierwszym ksigciem Ladrosu. ,,Patrz": , Silmar." 178.
Boromir [2] — Starszy syn Denethora I1, namiestnika Gondo-
ru. Jeden z czlonkéw Bractwa Pierdcienia (Druzyny Pierscie-
nia). ,,Patrz": ,,Wiad. Pier." tI Passim; ,,Niedok. opow." t1I
170-172, tIIT 34, 112, 119, 126, 134.

Boron — Ojciec Boromira [I]. ,,Patrz": | Silmar." 178.
Borondir — Zwany Udalraphem ,,Bezstrzemiennym". Jezdziec
z Minas Tirith, ktory przywidzt Borlowi wiadomos¢ od Citiona,
wzywajaca 0 pomoc. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 53-55, 77.
Borthand — Jeden z trzech synéw Bora; patrz Borlach.
Bozisha-Dar — (harad./apys. ,,Dar Bogin"). Gléwne miasto
zyznej wyzyny zwanej Raj, polozonej na potudniowo-zacho-
dnim Dalekim Haradzie. Przez osoby postugujace si¢ jezy-
kiem westroniskim, zwane bylo Surowym Portem. Miasto po-
lozone jest w miejscu, gdzie rzeka Rijeka wpada do wielkiej
zatoki Tulwang, Czesto zwie si¢ to miasto po prostu Dar.
Borisha-Miraz — (harad./apys. ,,Posag Bogit"). Imie, jakiego po-
tudniowi Haradrimowie uzywaja na okreslenie Dalekiego Haradu.
Bracegridlesowie — Nazwisko rodowe rodziny hobbitow
z Shire. ,,Patrz": ,,Wlad. Piers." tI 53; ,Niedok. opow." t.IIT
125. Odnosnie Lobelii Barcegtidle ,,patrz": ,,Niedok. opow."
tIIl 136. Odnosnie Huga ,,patrz": ,,Wlad. Piers." tI 62.

Bramy TLata — Wielki festyn organizowany w Gondolinie.
W wigilie tego $wigta sity Morgotha napadly na gréd. ,,Patrz":
Hollmat." 296.

Brand — Tirzeci krél Dale, wnuk Barda F.ucznika. Zginat w Bi-
twie o Dale. , Patrz": | Wiad. Piers." tI 312, 330; , Niedok.
opow." 94.

Brandir - Zwany Kulawym. Byl wiadca Ludu Halethy po
$mierci swego ojca, Handira. Kochal si¢ w Nienor. Zginat
z rak Turin. , Patrz":  Silmar." 264-5, 269-76; ,Niedok.
opow." tI 159-161, 178-182, 187, 187, 198, 216, 219.

Bratobdjstwo — RzeZ Telerich dokonana przez Noldorow
w Alqualonde. ,,Patrz": ,Silmar." 101, 103-104, 123, 132,
153, 155-156, 167, 170, 188.

Brazowe Krainy — Opuszczony i wyludniony region pomiedzy
Mroczna, Puszeza i Emyn Muil. ,,Patrz": ,Niedok. opow."
I 52, 55, 66.

Bree — Najwazniejsza wioska w Kraju Bree, polozona na
skrzyzowaniu numenotejskich drég w Eradorze. ,,Patrz":
»Wlad. Piers." tI 26, 208; ,,Niedok. opow." tIII 27, 87, 94,
96, 116, 127, 136. Odnosnie Ludzi z Bree, ,,patrz": ,,Niedok.
opow." tIIl 159-160, 180. Odnosnie hobbitéw z Bree
»patrz": ,,Niedok. opow." tIII 180.

Brego — Drugi kr6l Rohanu, syn Eotla Mlodego. ,,Patrz":
»Wiad. Piers." tII 153; ,,Niedok. opow." tIII 156, 161.
Bregolas — Ojciec Baragunda i Belegunda, polegt w bitwie Da-
gor Bragollach. ,,Patrz": ,Silmar." 178, 182, 186; ,,Niedok.
opow." t179-81.

Bregor — Ojciec Barahira i Bregolasa. ,,Patrz": ,,Silmar." 178;
,»Niedok. opow." tI 89. Odnosnie tuku Bregora, przecho-
wywanego w Numenotze, ,,patrz'": ,,Niedok. opow." tII 23.
Brethil - Las rosnacy pomiedzy rzekami Teiglin 1 Sirion, bedacy
siedziba, Haladinéw (Ludu Halethy). ,,Patrz": |, Silmar." 144,
177, 186, 189-191, 213, 230-231, 233, 237, 244, 247, 250,
259, 264-265, 268-270, 275-276, 280-281; ,,Niedok. opow."
£176, 89, 96, 122, 122-128, 150, 159-161, 178-182, 198, 217,
tIII 174-177. Odnosnie Ludzi, Ludu z Brethil ,patrz": ,,Niedok.
opow." tI 79, 128, 159, 186, poréwnaj tez Lesni Ludze.
Odnosnie ,,Czamego Ciernia Brethilu" patrz Gurthang.

Brilthor — (sind. ,,Blyszczacy Potok"). Czwatty z doplywéw
Gelionu w Ossitiandzie. ,,Patrz": | Silmar." 147.

Brithiach - (sind.). Bréd na Sirionie, znajdujacy si¢ na pétnoc
od lasu Brethil. , Patrz": | Silmar." 158, 163, 177, 190, 252,
279-280; ,,Niedok. opow." tI 56, 76, 129.

Brithombar — (sind.). Pélnocna z dwoch przystani, zalozo-
nych na wybrzezu Falas w Beletiandzie. ,,Patrz": | Silmar." 64,
127, 144, 238, 300; ,,Niedok. opow." tI 44, 72, 76, tII 142.
Brithon - Rzeka wpadajaca do Wielkiego Motza w Brithom-
barze. ,,Patrz": , Silmar." 238; , Niedok. opow." tI 76.

Brodda — Easterling, ktéry po bitwie Nirnaeth Amoediad
osiadt w Hithlumie, ozenil sic z Aetina, krewna Hurina.
Zginat z rak Turina. Zwany takze ,,Przybyly". ,Patrz": ,Sil-
mar." 241, 263; ,,Niedok. opow." tI 97, 150-158.

Brody na Isenie — Przeprawa przez Isene, ktoredy to przebie-
gal slynny Numenorejski gosciniec, faczacy Gondor i Amor.
W jezyku sindaryjskim brody Te nosily nazwe Athrad Angren
i Ethraid Engrin. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tII 168, tIII 52;
,Niedok. opow." tIl 170, tIII 15, 65, 78, 125, 136, 134-
144, 156-162, 219.

Brody na Porosie — Przeprawa przez rzeke Poros, ktéredy prze-
biegata Droga Haradzka. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 43.
Bréd Carrock [Bréd przy Samotnej Skale] — Bréd przeci-
najacy Anduing pomiedzy Carrock (Samotna Skala) a
wschodnim brzegiem rzeki. Nazwa ta prawdopodobnie
Odnosi si¢ jednak tez do Starego Brodu, gdzie Stara Lesna
Droga przecinala Anduing, polozonego na poludnie od
Carrock. , Patrz": | Wilad. Piers." tI 311; ,Niedok.
opow." tIII 27.

Brod Entow — Brod prowadzacy przez rzeke Wode Entéw.
HPatrz":  Wiad. Piers." tII 43, 46; ,Niedok. opow." tIII
ITI-112.

Bruinena — (sind. ,,Glosna Woda"). Rzeka, przeplywajace
przez Erador, tworzaca polnocna granice Eregionu. Na
wysokoscl Tharbadu laczy si¢ ona z Mitheithel, 1 od tego tez
miejsca rozpoczyna si¢ bieg tzeki zwanej Gwathlo. ,,Patrz":
»Niedok. opow." tII 169. Odnosnie Brodéw na Bruinenie,
ponizej Rivendell, ,,patrz": ,,\Whad. Piers." tI 24, 276, 320;
,»Niedok. opow." tIII 134.

Bruzda [Folde] — (rohh.). Region obejmujacy poludniows
cze$¢ Rohanu, wokél Edorasu. Stanowit cze$é Ziem Krdlew-
skich (Dziedzin Krolewskich). ,,Patrz": | Wiad. Piers." tIII
92-94; , Niedok. opow." tIII 156.

Bur Esmer — Gléwne miasto handlowe, polozone na polu-
dniowo-zachodnim Dalekim Haradzie. Lezy przy drodze
zwanej Men Falas (sind. ,,Droga Wybrzeza"), okolo 150 mil
na zachéd od Bozish-Dar. Tuz obok przeplywa rzeka Sires.
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Cabed Naeramarth — (sind. ,,Skok Okropnego Przeznacze-
nia"). Nazwa, ktéra nadano wawozowi Cabed-en-Aras po sa-
mobdjczym skoku doi Nienor. ,,Patrz": , Silmar." 274, 280-
281; ,,Niedok. opow." tI 200, 212, 219.

Cabed-en-Aras — (sind. ,Jeleni Skok"). Gleboki wawoéz,
w ktorym plynie rzeka Teiglin. W wawozie tym Turin zabit
Glaurunga, a Nienor zgineta po samobéjczym skoku ze $cian
wawozu. ,,Patrz": | Silmar." 271, 273-274, 276;. ,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 193, 201-213, 219-225.

Cair Andros — Wyspa na rzece Anduinie, lezaca na pétnoc od
Minas Tirith, ufortyfikowana przez Gondor w celu obrony
Anduiny. ,,Patrz"; ,Wiad. Piers." tII 103; ,,Niedok. opow."
Il 46, 58, 83, 177.

Calacirya — (quen. ,,Przelecz Swiatla"). Przelecz w laficachu
gor Pelori, w ktorej wznosilo si¢ zielone wzgbrze Tuna.
WPatrz": | Silmar." 66, 68-69, 81, 120, 303.

Calaquendi — (quen. ,,Elfy Swiatta"). Nazwa obejmujaca te
z clféw, ktére zyja lub zyly w Amanie (Elfy Wysokiego Ro-
du). Por. Ciemne Elfy. ,,Patrz": , Silmar." 58, 62, 124, 127.
Calembel — (sind. ,,Wielka Zielen"). Gléwne miasto Laedonu,
usytuowane na szczycie wzgorza gorujacego nad zachodnim
brzegiem rzeki Ciril. Niedaleko miasta rzeke przecina brodem
droga wiodaca z Linhir i Ethring. Trakt ten biegnie nastepnie
dalej w kierunku zachodnim, przez Szyje Tarlanga do Erechu.
yPatrz": | Wiad. Piers." tIII 74.

Calenardhon - (sind. ,,Zielona Prowincja"). Rozlegly, poro-
$nicty gldéwnie trawa obszar pomiedzy rzekami Isena i Andui-
na. Jego péinocng granice stanowi linia lasu Fangom oraz rze-
ki Limlaith (Limlight — ,Wapiennego Swiatta"), natomiast
poludniowa granica wyznaczona jest linia Bialych Gor.
W 2510 roku Trzeciej Exry, kraing t¢ przekazano Rohirri-
mom, ktérzy zmienili jej nazwe na Rohan. Gléwnym miastem
Calenardhomu jest Calmitie. ,,Patrz"; ,.Silmar." 362; , Nie-
dok. opow." tII 66, 124, 129, tIII 27, 40, 45, 53, 55, 58, 65,
78, 159, 209.

Calenhad — Széste ze wzgdrz sygnatéw $wietlnych Gondoru,
umicjscowione w Ered Nimrais. Nazwa prawdopodobnie zna-
czyla ,zielona przestrzent”, i odnosita sie do plaskiego, zaro-
$nictego trawa, wietzchotka wzgbrza. Stowo ,had" wywodzi sie
(po mutacji spolglosek) z ,sad" (sind. ,miejsce", ,,punkt™).
HPatrz" | Wihad. Piers." tIII 16; ,,Niedok. opow." tIII 78.

Calimehtar — Trzynasty krél Gondoru. Odnidst zwycigstwo
w bitwie z Jezdzcami Wain, toczonej na réwninie Dagorlad
w 1899 roku Trzeciej Ery. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII
39-46, 74-76.

Calmidon — ,,Wieza $wietlna" wzniesiona na Tol Uinen w za-
toce Romenna. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 30.

Catadhras — (sind. ,,Czerwony Rég", khuzd. ,,Branzibat™).
Najwyzszy z trzech imponujacych szczytéw, wznoszacych sie
ponad Moria. W przeciwienstwie do sasiednich gor, Caradh-
ras nie ma koloru lagodnej szarosci. W jego wygladzie bo-
wiem przewazaja skaly pochodzenia wulkanicznego, odzna-
czajace si¢ czerwonawym lub nawet rézowawym odcieniem.
Szczegolnie widoczne jest to podczas wschodu oraz zachodu
slofica, gdy odbite promienie podkreslaja czerwien skal, ale
efekt ten ujawnia si¢ takze za dnia, przy odpowiednim kacie
patrzenia. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." t1 386, 390, tIII 339.

Caragdur — (sind.). Przepas¢ po pétnocnej stronie, wznosza-
cego si¢ w Gondolinie wzgdrza Amon Gwateth, dokad straco-
no skazanego na $mier¢ Fola. ,,Patrz": , Silmar." 166.
Caranthir — (quen.). Czwarty syn Feanora, zwany Ciemnym.
Byl najsrozszym i najbardziej popedliwym z wszystkich braci.
Rzadzit w Thargelionie. Zginal podczas napasci na Doriath.
HPatrz": Silmar" 67, 96, 132-134, 148, 155, 159, 171,
175-176, 183, 189, 290.

Caras Galadhon — (sind. ,,Miasto Wspanialego Drzewa").
Miasto obrane na stolice Lorien po powrocie Galadrieli
w 1981 roku Trzeciej Ery. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." I 476,
tII 94, 135; ,,Niedok. opow." tII 139, 165, 174.
Carcharoth — (sind.). Olbrzymi wilk Angbandu, ktéry odgryzt
Berenowi r¢ke, w ktorej ten trzymat Silmaril. Zabit go Huan w
Doriath. Imi¢ w tekscie przettumaczone zostalo jako ,,Czer-
wona Paszcza". Nazywany byt jednak takze Anfauglitem (sind.
»zezeki Pragnienia™) 1 Wilkiem. ,,Patrz": | Silmar." 217-220,
222-224; ,Wiad. Piers." tI 268; , Niedok. opow." tI 168.
Cardolan — (sind. ,,Kraina Czerwonego Wzgdrza [Czerwo-
nych Wzgdrz]"). Obszar obejmujacy najbardziej wysunicta na
poludnie czes¢ Arnoru, ograniczona od zachodu Baranduina,
a od pdhnocy Droga Wschodnia. Od roku 861 do 1409 Trze-
ciej Ery, Cardolan stanowil oddzielne, niezalezne krolestwo
dunadanskie, ktére zostato zniszczone przez sity Upiornego
Kréla z Angmaru. Ostatni rzadzacy ksiaze zginal w walce pod
Kurhanami, na skraju starego Lasu. Cardolan byt najgesciej za-
ludnionym obszarem statego Amoru. Mieszkala tam spora
populacia  Dunlendingéw, eriadorskich Ludzi z Péhnocy,
i Dunedainéw, a takze rozproszone grupy Beffraenéw.
HPatrz": | Silmar." 354;  Niedok. opow." tIII 127, 136.

Carn Dum — Gléwnma forteca Angmaru. ,,Patrz": ,,Wihad.
Piets." tI 204; ,,Niedok. opow." tIII 194.

Camen — (sind. ,,Czerwona Woda"). Rzeka splywajaca z
Zelaznych wzgorz 1 laczaca sie nastepnie z Bystra [Biegnaca)
Rzeka. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 194

Catnil — Nazwa (czerwonej) gwiazdy. ,,Patrz": | Silmar." 51.
Carrock [Samotna Skata] — Skalista wysepka w wyzszym
biegu Anduiny. Poréwnaj Brod Carrock. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 39, 73-76, 118, 134, 199.

Celduina [Celduin] — (sind. ,,Biegnaca Rzeka" [,,Bystra
Rzeka']). Rzeka plynaca z Samotnej Géry do Motza Rhun.
HPatrz":  Niedok. opow." tIII 40, 53, 194-196.

Celebdil — (sind. ,,Stebrna puszka", khuzd. ,,Zirak-zigil").
Szczyt wznoszacy si¢ nad Motia. Z trzech wierzcholkéw, Ce-
lebdil jest wysunicty najbardziej na potudnie. Pokryty jest gru-
ba, warstwa, $niegu i jest najbielszy. Na polce niedaleko wierz-
cholka géty wzniesiona zostala Wieza Durina. Pod nia rozpo-
czynaja, si¢ Niekoficzace si¢ Schody, ktére Tacz szezyt, miasto
krasnoludéw i, wykute gleboko w dél, Podziemia. ,,Patrz":
»Whad. Piers." tI 386, 434, tII 134, tIII 336.

Celebomn (I) — (sind. ,,Stebme Drzewo"). Imie drzewa ro-
snacego na Tol Eressel, wyhodowanego ze szczepu Galathi-
liona. ,,Patrz": , Silmar." 66, 320; ,,Niedok. opow." tII 175.
Celeborn (2) — (sind.). Elf sindaryjski, pochodzacy z Dortia-
thu, krewny Thingola, maz Galadrieli. Gdy uplynela Pierw-
sza Era pozostal wraz z nig w Srédziemiu. Celebormn wraz
z zong tzadzili Lothlotien. Quenyjskie imi¢ elfa brzmiato



Telepotno, co oznaczalo ,,Wysoki i Stebrny". ,,Patrz": ,,Wtad.
Piers." tI 476, 479, tI 319-336; ,,Silmar." 136, 287, 310,
363; ,,Niedok. opow." tII 77, 114-115, 116-124, 130, 135-
139, 147-149, 155, 160, 174-175, tIII 28, 35.

Celebrant [Celebranta] — (sind. ,,Srebrma Zyla", khuzd.
,»Kibil-nala"). Rzeka plynaca w kierunku wschodnim z Gor
Mglistych, z Kheledzaram. W polowie swojego biegu zasilana
jest wodami Nimrodel (sind. ,,Pani Bialej Jaskini"), przecina
Lotien i wreszcie wpada do Anduiny. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers."
tl 343, 439, tII 330; ,,Silmar." 363; ,,Niedok. opow." t.II
164, tII 29-31. Odnosnie thumaczenia ,Srebrna Zyta".
,»Patrz": | Niedok. opow." tIIT 138, 164-165, tIII 29, 118.
Poréwnaj takze: Pola Celebrantu.

Celebriana — Cérka Celeborna i Galadrieli, ktdra poslubita
Elronda. ,,Patrz": [ Wilad. Piers." tI 500-501; ,Niedok.
opow." tII 119-120, 124, 130, 136, 148.

Celebtimbor — (sind. ,,Stebrnoreki"). Syn Curufina, ktéry
pozostal w Nargothrondzie, gdy jego ojca stamtad wygnano.
W Drugjej Erze byl to najznakomitszy kowal Eregionu. To
on wiasnie byl tworca Trzech Pierscieni Elféw. Zostat zabity
ptzez Saurona. ,Patrz": ,Wiad. Piers." tI 332, 336,
4106;,,Silmar." 213, 348, 351; ,Niedok. opow." tIl 122-
129, 139, 147-149, 153.

Celebros — (sind. ,,Stebrna Piana", ,,Srebrny Deszcz"). Stru-
mien w Brethil, wpadajacy do Teiglinu, w poblizu
Przeptawy. ,Patrz": ,Silmar." 269; ,Niedok. opow." tI
178, 186, 193, 198.

Celegorm — Ttrzeci syn Feanora, nazywany Picknym. Az do
bitwy Dagor Bragollach wiadal on, wraz z bratem Curufinem,
obszarem Himladu. Mieszkal poézniej w Nargothrondzie,
gdzie uwiezil Luthien. Pan wilczego psa Huana. Zginat z rak
Diora w Menegroth. ,,Patrz": ,Silmar." 67, 69, 96, 126, 148,
158-159, 162, 183, 203-205, 208-209, 212-214, 222, 228-
229, 290, 348; ,,Niedok. opow." tI 76, tII 121.

Celon — Rzeka plynaca w kierunku poludniowo-zachodnim
ze wzgbrza Himring, bedaca doplywem Arosu. Nazwa rzeki
oznacza ,strumie splywajacy z wyzyn". ,Patrz": |, Silmar."
112, 148, 159, 162, 171, 176, 187; ,,Niedok. opow." t.I 109.
Celos — Jedna z rzek Lebenninu w Gondorze. Jest doplywem
Sirithu. Nazwa prawdopodobnie wywodzi si¢ z rdzenia ,,ke-
lu-" (,,wyplywaé lagodnie na zewnatrz"), z przytaczona kon-
cOwka, "-sse", "-ssa", spotykana w quenyjskim stowie ,,kelus-
se" (,,odswiezenie, woda spadajaca tagodnie ze skalnego wy-
stepu™). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 135-136.

Celosien — (sind. ,,Kraina Plynacego Sniegu"). Jeden z czte-
rech dystryktow Lebenninu, wysunicty najbardziej na péinoc.
Példziki teren, ograniczony biegiem rzek Gilrain i Sirith, po-
miedzy Fred Nimrais, az do rzeki Serni.

Ceotl — Jezdziec Rohanu, ktéry przywitzt wiadomosci o Dru-
giej Bitwie u Brodéw na Isenie. ,,Patrz": ,\Wlad. Piers." tII
168; ,,Niedok. opow." 153, 155.

Cetin Amroth — (sind. ,,Kopiec Amrotha"). Miejsce zamieszkania

krola Lotien, Amrotha, podczas Trzeciej Exy. ,,Patrz": ,,\Wiad.
Piers." tI 473; ,,Niedok. opow." t.11 91, 130, 138-139, 154.
Cermie — (quen.). Nazwa w jezyku quenyjskim siédmego mie-
siaca roku, datowanego wedtug kalendarza numenorejskiego,
odpowiadajacego lipcowi. Jego sindaryjska nazwa brzmi ,,ce-
veth". ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 41-42, 46.

Ciemne Elfy — ,,Patrz": Elfy Ciemne.

Ciemny Wladca - Okteslenie Motgotha (,,Patrz": ,.Silmar."
passim; ,,Niedok. opow." tI 111) i Saurona. ,,Patrz": ,Sil-
mat." passom; ,,Niedok. opow." tII 114.

Cirdan — (,,Budowniczy Okretow"). Elf ze szczepu Telerich,
wladca wybtzeza Falas (Zachodni Beletiand). Po zniszczeniu
Szarej Przystani w nastepstwie Bitwy Nirnaeth Arnoediad,
uciekt wraz z Gil-galadem na Wyspe Balar. W Drugiej i Trze-
ciej Erze byt straznikiem Szarej Przystani w Zatoce Lhun. Po
przybyciu Mithrandira powierzyt mu Narye, Plersciert Ognia.
HPatrz'": |\ Wiad. Piers." tI 333, 365, tIII 397; ,.Silmar." 64,
106, 108, 112-13, 126, 134, 144, 154, 193, 238, 258, 298,
300-301, 310, 359, 363, 365-366, 371; ,Niedok. opow." t.I
27,43, 72, 77, 232, 234-235, tII 25-28, 65, 67, 78, 116,
124, 143, 153, 111 33, 183, 201, 223.

Cirion — Dwudziesty panujacy namiestnik Gondoru, ktéry
podarowat Calenardhon Rohirrimom po Bitwie na Polach Cel-
brantu, w 2510 roku Trzeciej Ety. ,,Patrz": ,,Wlad. Piers." t1I
369; ,,Niedok. opow." tIII 27, 39, 55, 60-73, 77, 79, 159-
160. Odnosnie Kronik / Opowiesci Citiona i Fotla, ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 27, 39, 54, 72. Odnosnie  lubowania
Citiona. ,,Patrz": ,Niedok. opow." 72, 81, 154, 161.
Odnosnie stéw przysiegi. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 65,
81.

Cirith Caradhras — (sind." Przelecz Czerwonego Rogu", ,,Brama
Czerwonego Rogu'; krasn. ,lagil Barazinbat"). Wysoko
polozona przelecz, przecinajaca Gory Mgliste pomiedzy Cara-
dhras i Celebdil. ¥ aczy Fregion z Lotien. Na jej wschodniej stro-
nie droga koriczy si¢ przy Schodach Krasnoludéw, ktore biegng
wzdluz wodospadéw zasilajacych Kheled-zaram.

Cirith Ithil — (sind. ,,Przelecz Ksiezyca"). Gléwna przelecz,
ktéra wiedzie ponizej Minas Ithil i Wiezy Cirith Ungol. Po-
dazaly nia oddzialy wojskowe, a takze karawany handlowe.
Przedostac si¢ nig bylo o wicle tatwiej, niz na przykltad Cirith
Ungol, ze wzgledu na oplaty. Po upadku Minas Ithil
zmieniono nazwe na ,,Przelecz Motgula" i oczywiscie obsa-
dzono ja szczelnie wojskami Saurona.

Cirith Ninniach — (sind. ,,Zleb Teczy"). Nazwa, nadana przez
Tuora wawozowi, ktory poprowadzil go z zachodnich wzgorzy
Dor-lominu do fiordu Drengist. Stamtad Tuor przedostal si¢
juz bezpostednio do Zachodniego Morza. Poréwnaj Annon-in-
Gelydh. ,,Patrz": , Silmar." 291; ,,Niedok. opow." tI29,63.

Cirith Thoronath - (sind. ,,Zleb Orléw"). Wysoko polozona
przelecz w goérach na pétnoc od Gondolinu, gdzie Glorfindel
walczyt z Balrogiem 1 spad! w przepasé. ,,Patrz": | Silmar." 297.
Cirith Ungol — (sind. ,,Rozpadlina Pajeczycy"). Starozytna,
mocno wijaca si¢ droga, biegnaca przez Ephel Duath, ponad
Minas Morgul. Jest prawie réwnolegla z Cirith Ithil, cho¢ nie-
co bardziej ostonigta. Czgs¢ tej trasy biegnie przez legowisko
Sheloby [Szeloby]. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." t1I 320; ,,Niedok.
opow." tIII 28.

Cirth — Runy, opracowane pierwotnie przez Daerona z Do-
rathu. ,,Patrz": | Silmar." 111.

Cityatur — Numenorejski admiral, dowodzacy flota wyslang
przez Tar-Minastira na pomoc Gil-galadowi w walce z Sauro-
nem. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 129-130, 166.

Ciryon - Trzeci syn Isildura. Zginat wraz z ojcem na Polach Glad-
den. ,,Patrz"; | Silmar." 359; , Niedok. opow." tIII 15, 18, 28.




Cotton, farmer — Tolman Cotton, hobbit z wsi Nad Woda.
,»Patrz": , Niedok. opow." tIII 163.

Crissaegrim — Szczyty gorskie, wznoszace si¢ na potudnie od
Gondolinu, gdzie mialy swoje gniazda orly Thorondora.
wPatrz": | Silmar." 145, 185, 190, 221, 244, 279; , Niedok.
opow." I 56, 77.

Cuivienen — (quen. ,,Woda Przebudzenia"). Jezioro w Sréd-
ziemiu, gdzie zbudzily si¢ pierwsze elfy i gdzie odnalazt je
Orome. ,,Patrz": , Silmar." 52-55, 57-58, 61, 95, 116, 285;
,Niedok. opow." tII 113-114, 123.

Curufin — (quen.). Piaty syn Feanora, zwany Przebieglym. Byt
ojcem Celebrimbora. Odnosnie pochodzenia jego imienia,
patrz Feanor; odnosnie historii Curufina, patrz Celegorm.
HPatrz": | Silmar" 67, 96, 148, 158-159, 162-163, 183,
203-205, 208, 212-215, 219, 221-222, 228-229, 290, 348;
,»,Niedok. opow." tI 76, tII 122.

Czarne Lata — Lata, ktére nastapily po $mierci Celebtimbora,
kiedy to wicle elféw ucieklo do Lindonu i poza morze.
Wszystkie zle istoty i przedmioty z czaséw Morgotha
znalazly si¢ pod panowaniem Saurona, ktory rzadzit wtedy
jako ,,Wtadca Ziemi". ,,Patrz": ,Silmar." 352, 358.

Czarne Lata — Okres dominacji Saurona w Drugiej Erze.
SPatrz":  Wihad, Piers." tII 37, 428, tIIl 19; , Niedok.
opow." tIIT 159.

Czerwona Droga — (sind. ,,Men Caran"). Droga, kt6tej nazwa
powstala od czerwonawego kolorytu kamieni, ktorymi zostata

wylozona 1 utwardzona. Droga ta rozpoczynala si¢ przy

Brodzie Sarn, na Baranduinie, a nastepnie, przecinajac zachod-

ni Cardolan, biegta w kierunku potudniowo-wschodnim,

docierajac na wysokosci Metraithu (Thalion) do Starej Drogj

Pélnocnej (Zielonej Drogi).

Czerwona Strzata — ,Strzata wojenna", ktéra przesytano z

Gondoru do Rohanu, jako dowéd wezwania o positki do

Minas Tirith. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 153, 219.

Czerwone Oko — Inna nazwa ,,Oka bez powiek", emblematu
Saurona. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIIl 29-32.

Czwarta Fra (C.E.) — Czwarta z opisanych er historii Srodzie-
mia, ,,Fra Ludz". Rozpoczela si¢ wraz z chwila odplynigcia
Trzech Pierscieni i ich Powiemikéw za motze, na Zachdd.
W tej whasnie erze wigkszos¢ elféw zamieszkujacych jeszeze
Srédziemie odplynela do Niesmiertelnych Krain. Inne rasy, ta-
kie jak hobbici i krasnoludy, zaczely szukaé skrytych siedzib
i samotnosci, bowiem ich tradycje 1 kultura nie byly juz rozu-
miane przez Dominujacych mieszkaticow Srédziemia — ludzi.

D

Daen Coents — (dunny. ,,Zreczni (Uzdolnieni) Ludzie").
Przodkowie Dunlendingéw i (posrednio) Druedainéw (Wo-
sow) z Bialych Gér. Potomkami Daen Coentis byli takze Ere-
drimowie z Dor-en-Emil. Czlonkowie tej zapomnianej juz pra-
wie catkowicie rasy byli rdzennymi, ludzkimi mieszkaficami na
wickszosci tych terenéw, ktore dzisiaj okredlamy jako centralny
i zachodni Gondor. Rasa ta, o niezwykle rozwinietych zdolno-
$ciach animistycznych, zabobonna i pracowita, pozostawita na
czezonych przez siebie 1 uwazanych za $wicte wzgorzach 1 wy-
soko polozonych dolinach olbrzymia los¢ kamiennych plasko-
rzezb 1 megalitycznych konstrukcji. Wlasna tradycje sledzili
oni poprzez zwiazki kobiecych linii genealogicznych.

Za najwyzsza, whasna bogini¢ uznawali natomiast Pania Ziemi
(bedaca manifestacja Yavanny). Ich jezyk, Daenacl, czesto zwa-
ny jest statym Dunaelem, bowiem stanowit on podstawe rozwo-
ju mowy Dunlending6w, dunaclu.

Daeron - (sind.). Minstrel i najznakomitszy uczony na dwo-
rze krola Thingola. Wynalazt i opisal znaki pisma runiczne-
g0, zwanego cirth. Kochal si¢ w Luthien i dwukrotnie ja zdra-
dzit. Przyjaciel (mozliwe, iz takze krewny) Setosa. ,,Patrz":
wolmar." III, 134, 199, 207, 221-222, 310; ,Niedok.
opow." tI 105, 215.

Dagnir — Jeden z dwunastu towarzyszy Barahira w Dortho-
nionie. ,,Patrz": ,,Silmar." 186.

Dagor Aglareb - (sind. ,,Bitwa Chwalebna"). Trzecia z wszy-
stkich wielkich bitew, ktére stoczono w wojnach o Beleriand.
,wPatrz": | Silmar." 137-138, 140, 148, 150.

Dagor Bragollach — (sind. ,,Bitwa Naglego Plomienia" lub tez
po prostu Bragollach). Czwarta z wielkich bitew, ktére sto-
czono w wojnach o Beletiand. ,,Patrz": | Silmar." 181-182,
187, 189, 192-193, 229, 232, 238, 258; ,,Niedok. opow." t1
406, 72-73, 78-80, 234.

Dagor Dagorath - (sind). Koniec Swiata, przewidziany
przepowiednia, méwiaca o tym, ze Melkor powrdci, a Manwe
zostanie zrzucony ze swojej goty. ,,Patz": ,,Niedok. opow."
eI 194-94, 200.

Dagotlad — (sind. ,,Pole Bitwy"). Rozlegla, plaska, porosnicta
trawa rownina, rozciagajaca si¢ na pdlnoc i podlnocny-
-wsch6d od Udun i gléwnej przeleczy prowadzacej do Mor-
doru. Byla micjscem wiclkiej bitwy rozegranej miedzy armia
Ostatniego Sojuszu Ludzi i Elféw, a sitami Saurona, pod
koniec Drugiej Ery (w roku 3434). Wszyscy, ktérzy polegli w
tej bitwie, zostali spaleni i pochowani we wnetrzu wzniesionego
tam kurhanu. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." t. II 270, 299; ,,Silmar."
357, 360; ,,Niedok. opow." tII 124, tIII 15, 40-41, 43, 52,
74-76, 83. Odnosnie Bitwy na réwninie Dagotlad. ,,Patrz";
,Niedok. opow." tIl 130, 135-136, 160. Pézniejsze bitwy,
ktore tam si¢ rozegraly to: zwycigstwo krola Calimethara nad
Jezdzcami Wain, w roku 1899 Trzeciej Ety — ,,Patrz"™
,,Niedok. opow." tIII 40-42; kleska i $mier¢ kréla Ondoheta
w 1944 roku Trzeciej Ety. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 43.

Dagor-nuin-Giliath — (sind. ,,Bitwa pod Gwiazdami"). Druga
z wszystkich bitew w wojnach o Beleriand, stoczona w
Mithtimie po przybyciu Feanora do Srédzemia. ,,Patrz":
s»oilmar." 125.

Dain Zelaznostopy — (khuzd,) Wladca Krasnoludéw z
Zelaznych Wzgorz, pézniej Kidl pod Gorami. Zginal w Bitwie
o Dale. ,Patrz"™: ,Wiad. Piers." tI 312, 330; ,,Niedok.
opow." tIIT 90-93.

Dairuin — Jeden z dwunastu towarzyszy Barahira w Dortho-
nionie. ,,Patrz": , Silmar." 186.

Dale — Kraj Bardingow, polozony u stop Goéry Erebor. Jego
wiadcy byli sprzymierzeficami Krdlestwa Krasnoludéw pod
Gorami. ,,Patrz": ,Whad. Piers." tI 36, 51; ,,Niedok. opow."
tIII 27, 40, 87. Poréwnaj takze: Bitwa o Dale.

Daleki Hatad — (westr./sind. ,,Dalekie Poludnie"). Potudniowe
obszary rozleglego, Jatowego terenu zwanego Haradem. Daleki
Harad obejmuje wszystkie Krainy polozone na pélnoc od
przedgérza Zoltych Goér i na poludnie od Symbolicznej linii
laczacej An Aras na Belegacrze i Clyan, wzdtuz potudniowych



stokow Fred Harmal. Najlepiej rozwinicte centrum kulturowe
1 najbogatszy Region dalekiego Haradu to wyzyna Raj.
Dalemanczycy - Ludz z Pétnocy, zamieszkujacy w Dale.

Danan Lin — (dunn. ,,Wyksztalceni Ludzie"). Okreslenie
pochodzace z dialektu osiedlonego najbardziej na wschod
plemienia Daen Lintis. Danan Lin jest okresleniem synonim-
icznym z Daen Lintis.

Dawne Dni - Pierwsza Era, nazywana nickiedy Naj-
dawniejszymi Dniami. ,,Patrz": ,,Wad. Piers." tI 24, 208, ¢II
52; Silmar." 29, 39, 122, 234, 2506, 283, 287, 2906, 358,
370.

Deagol - Stoor z Doliny Anduiny, znalazca Jedynego
Pierécienia. , Patrz": ,Wlad. Piers." tI 84; , Niedok.
opow." tIII 134.

Denethor [I] — Syn Lenwego. Byt przywodes elféw nando-
tyjskich w ich marszu przez Goéry Blekitne. Wraz z nimi
osiedlit si¢c w Ossiriandzie. Zginal na Amon Ereb podczas
plerwszej bitwy wojen o Beletiand. ,,Patrz": . Silmar." 59,
110, 112-113; , Niedok. opow." tI 109.

Denethor [2] — Dwudziesty szosty i ostatni rzadzacy namie-
stnik Gondoru i wladca Minas Tirith, w czasie Wojny o Piet-
$ciert. Byl ojcem Bormita i Faramira. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers."
t1 3306, 339, 542, t1I 22, tI1I 17, 20, 50, 156, 164; ,,Niedok.
opow." tIII 11, 195, 208, 215-222.

Deor - Siédmy kr6l Rohanu. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." tIIl
328; ,Niedok. opow." tIII 162-165.

Dimbar — Kraj lezacy pomiedzy rzekami Sirion i Mindeb.
Patrz": | Silmar. 145, 147, 158, 190, 213, 244-246, 250,
252,279; ,Niedok. opow." tI 55-56, 61, 76, 128, 135, 216.

Dior — Zswany takze Aranelem lub Eluchilem (sind. ,,Spadko-
bierca Thingola"). Byt synem Berena i Luthien, i ojcem Elwin-
g, matki Elronda. Do Doriathu przybyl z Ossitiandu po
Smierci Thingola i, po $mierci Berena i Luthien, otrzymat Sil-
maril. Zginal, zabity w Menegroth przez synéw Feanora.
,wPatrz": | Silmar." 228, 287-290, 294, 298, 301, 306, 308,
311; ,,Niedok. opow." tII 104-105.

Dithavel - Cztowick z Dor-lominu, ktéry byt autorem ,,Nam
i Hin Hurin" (,Opowiesci o Dzieciach Hurina"). ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 213.

Dirnaith — Formacja bitewna Dunedaindw, majaca posta¢
i ksztatt klina. ,,Patrz"; ,,Niedok. opow." tII 16, 31.

Dluga Zima - Zima na przelomie lat 2758-2759 Trzeciej
Ety. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 101, 163.

Dlugie Bagna - (sind. ,,Aelinann"). Podmokia kraina otaczaja-
ca koryto w nizszym biegu Lesnej Rzeki (sind. ,, Taurduin"), na
wschod od Mrocznej Puszezy 1 na zachéd od Dhugiego Jeziora.
Dlugie Jezioro — (sind. ,,Annen"). Dlugie, glebokie jezioro, po-
lozone na Bystrej [Biegnacej] Rzeki na wschod od Mrocznej Pu-
szczy 1 poludnie od Samotnej Goty. Tutaj ,,spotykaja si¢" dwie
rzeki - Bystra oraz Lesna — Taurduina. Niedaleko miejsca zbie-
gu dwoch tzecznych pradéw wznosi si¢ wodne miasto [Esga-
roth]. ,,Patrz": ,Wlad. Piets." tI 56; ,,Niedok. opow." tII 161.
Dni Udeczki — Elfijskie okreslenie Czarnych Lat. ,,Patrz":
s»oilmar." 352.

Dol Amroth — (sind. ,,Wzgdrze Amroth"). Miasto i zwiaza-
ny z nim zamek, polozony na wybtzezu pétocno-zachodnie-
go Belfalasu (zachodni Dor-en-Ernil). Stolica Ksiazecego

+ W oryginale: ,,Necromancer", stad alternatywne tlumaczenie.

Kraju. Poczatkowo (przed 1981 rokiem Trzeciej Ery) zwany
byt Lond Emil (sind. ,,Ksiazeca Przystan"). Nazwa Dol Am-
roth odnosi si¢ takze do wzgdrza, wielkiego, granitowego ma-
sywu wrzynajacego si¢ w Zatoke Belafals, na ktérym to
wzgltzu wzniesiono miasto 1 cytadele. ,,Patrz": ,,Wihad.
Piers." £ 19; ,,Niedok. opow." tII 89, 130, 142-143, 154,
tIIl 77, 79. Odnosnie ksiazat z Dol Amroth. , Patrz": | Nie-
dok. opow." tII 142-143, 154, tIII 60, 65, 77, 79. Poréw-
naj takze: Angelimar, Adrahil, Imrahil.

Dol Baran — (sind.). Wzgbrze polozone w potudniowym koi-
cu Gor Mglistych, gdzie Peregrin Tuk spojrzal w palantir
z Orthanku. , Patrz": | Wiad. Piers." tII 248; , Niedok.
opow." tIII 209.

Dol Guldur — (sind. ,,Wzgdrze Czaréw"). Pozbawione
drzew wzniesienie w Poludniowo-Zachodniej czescd Mrocz-
nej Puszczy, bedace forteca Czarnoksieznika [Nekroman-
ty"], w Trzeciej Etze rozpoznanego jako Saurona. ,,Patrz":
,»Whad. Piers." t1I 342, tIl 321, 428; ,,Silmar." 365-6, 367-
9; ,,Niedok. opow." tII 123, 135-137, 149, tIII 28, 53-
55, 62, 77, 85-89, 100, 103, 105, 111-112, 127-132.
Poréwnaj takze: Amon Lanc.

Dolina Kamiennych Wozéw — Dolina w Lesie Druadariskim,
polozona na wschodnim kraicu Ered Nimrais. Nazwa stano-
wi przekiad terminu , Imrath Gondtiach"; ,imrath" oznacza
,dtuga, waska doling z droga lub strumieniem, ciekiem wod-
nym biegnacym przez caly jej dtugosc"). ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." 83, 174.

Dolmed — (sind. ,,Mokra glowa"). Wielka géra w Eted Luin,
wznoszaca si¢ w poblizu krasnoludzkich miast Belegost i No-
grod. ,,Patrz": , Silmar." 106-107, 113, 234, 288.

Dor Daedeloth — (sind. ,,Kraj Cienia Zgrozy"). Kraj Motgo-
tha na pétnocy. ,,Patrz": | Silmar." 126, 128, 131.

Dor Dinen — (sind. ,,Milczacy Kraj" ,,Cicha Kraina"). Kraj,
w ktotym nikt nie przebywal i nie mieszkal. Rozciagal si¢
pomiedzy gémym biegiem Esgalduiny i Arosu. ,,Patrz":
swoilmar." 145,

Dor Firn-i-Guinar — (sind. ,,Kraj Zyjacych Umarlych". Na-
zwa regionu w Ossiriandzie, gdzie po swoim powrocie osiedli-
li sie Beten i Luthien. ,,Patrz": | Silmar." 228, 288.

Dot-Cuarthol - (sind. ,,Kraj Fuku i Hetmu"). Nazwa krainy
bronionej przez Belega i Turina, gdy przebywali oni w swojej
kryjéwee na Amon Rudh. ,,Patrz": | Silmar." 250; ,,Niedok.
opow." tI 223, 228.

Dot-en-Ernil — (sind. ,,Ksiazeca Kraina"). Dziedzina ksiazeca
w poludniowo-centralnym Gondorze. Wiadali nig ksiazeta
z Dol Amroth. Obejmowala swoim zasiegiem obszary pomie-
dzy rzekami Gilrain i Sereni oraz Morthondem i Ringlo.
HPatrz": | Niedok. opow." tII 135, 154.

Doriath - (sind. ,,Kraj Ogrodzony", ,,Kraj Otoczony Plo-
tem", ,,Dor Iath"). Nazwa odnosi sie do tegionu opasanego
Obregcza, Meliany, przedtem nazywanego Egladorem. Bylo to
krélestwo Thingola i Meliany w lasach Neldoreth oraz tzw.
Region, ze stolica Menegroth nad Esgalduing. Nazywany tak-
ze Ukrytym Krolestwem. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 333, tII
428; ,,Silmar." passim, patrz szczegdlnie 113, 145-146; ,,Nie-
dok. opow." t.155, 76, 78, 89, 100, 120, 128, 136, 144, 158,
161, 165, tII 25, 114-115, 117, 142, 148, 162, tIII 182.

Dotlas - Czlowiek z grupy Haladinéw, z Brethilu. Wyruszyt
wraz z Turinem i Hunthorem, aby walczy¢ z Glaurungiem,




lecz przestraszyl si¢ i uciekl. Zginal z r¢ki Brandira Kulawego.
HPatrz": | Silmar." 264-265, 270-271, 274-275; , Niedok.
opow." t1159-161, 180, 185, 186-193, 200, 216. Odnosnie
zony Dotlasa (nie znana z imienia). ,,Patrz": ,Silmar." 275;
,»Niedok. opow." tI 192, 208.

Dor-lomin - (sind.). Region w poludniowej czesci Hithlu-
mu, stanowiacy terytorium Fingona, oddany w lenno rodowi
Hadora. Tam mieszkali Morwena i Hurin. ,,Patrz": | Silmar."
104, 141, 144, 178, 1806, 189, 191, 193, 230, 236, 241-
242, 255, 258, 261-265, 274-275, 279, 284-285, 291,
,»Niedok. opow." tI 21-28, 72-77, 95, 96, 100-106, 122,
150, 158, 161, 175, 208, 255, 232, tII 90, tII 179.
Odnoénie ,,Pani na Dot-lominie" (Morweny). ,,Patrz": , Sil-
mat." 241; ,Niedok. opow." tI 94, 97, 157-158, 163.
Odnosnie G6ér Dot-lomiu, czeSci Ered Wethrin, ktora
twotzyla poludniows lini¢ graniczna Hithlumu, ,,Patrz":
»Niedok. opow." tI 52. Odnosnie wladcéw Dot-lominu.
HPatrz'": | Niedok. opow." tI 93-95 (Hurin) i ,,Niedok.
opow." tI 155, 158 (Tutin). Odnosnie smoka Dor-lominu,
Poréwnaj: Smoczy Helm.

Dotthonion — (sind. ,,Kraj Sosen"). Wielka, porosnicta
lasem, gbrska kraina, rozciagajaca si¢ wzdluz pdtnocnej grani-
cy Beleriandu. Pézniej zostata nazwana Taur-nu-Fuin (sind.
,»Las pod Oslong Nocy) i Delduwath (sind. ,,Horror Noc-
nego Cienia"). Poréwnaj: piestt Drzewca w ,,Whad. Piers.":
»Miedzy sosny na wyzynie Dotthonion wspialem si¢ zima'".
HPatrz": | Silmar." 55, 112, 126, 132, 137-138, 142, 145,
147-148, 172, 178, 181-184, 186, 192-194, 196-197, 230;
,»Niedok. opow." t1 72, 79, 96, 128, 136, 225, t.III 29.

Drake — Termin wiasciwie synonimiczny ze stowem ,,smok"
[ang. Dragon], cho¢ o nieco ogdlniejszym wydzwigku.
Drambotleg - Olbrzymi topdér Turina, przechowywany
w Numenorze. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t.II 25.

Draugluin — (sind.). Ogromny wilkolak, zabity przez Huana
w Tol-in-Gauroth. W skorze tej bestii Beten wkroczyt do
Angbadu. ,,Patrz": | Silmar." 210, 216-217.

Drel — region Eriadoru, polozony w potudniowo-zachodnim
rogu kontynentu, w poblizu Metharnu (Hyarnumente). Ten
cieply, suchy kraj porosnicty jest Wielkim lasem Valagalen.
Nazwa krainy pochodz od imienia, jakie nosito apysariskie
plemie, zamieszkujace ten region. Grupa ta, zwana tez Ludz-
mi z Drel, jest spokrewniona z Pelami i Adenami.

Drengist — (sind.). Dlugi fiord przebijajacy Ered Lomin,
gbry stanowigce zachodni ,mur graniczny" Hithlumu, po-
miedzy Lammothem i Nevrastem. ,,Patrz": ,,Silmar." 60, 91,
104, 114, 125, 138, 141, 193; ,Niedok. opow." tI 28-33,
235-236.

Droga Krasnoludéw — Droga prowadzaca w dot do Belerian-
du z miast Nogrodu i Belegostu i przecinajaca rzeke Gelion na
brodzie Sarn Athrad. ,,Patrz": | Silmar." 168, 171, 178; , Nie-
dok. opow." tI 106-107. Takze ttumaczenie Men-i-Nagtim,
Starej Lesnej Drogi (Poréwnaj: Drogi), ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 80.

Drogi, szlaki, goscifice » — W okresie Starszych Dni, w Be-
leriandzie istnialy: (I) Trakt z Tol Sirionu do Nargothron-
du, wiodacy przez Skrzyzowanie Teiglinu, ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tI 52, 76, 129, 189-190, 217; zwany byl on
tez Stara Drogg Poludniowa. (2) Trakt Wschodni (Droga

Wschodnia), prowadzacy z gory Taras na Zachodzie na,
prawdopodobnie, Himring, przecinajacy Sirion na wysoko-
$ci Brithiachu i Aros w Arossiachu, ,,Patrz": , Niedok.
opow." tI 56, 76. (3) Poréwnaj Droga Krasnoludéw. Na
Wschodzie Blekitnych Gor istnialy: (I) Wspanialy trakt nu-
menorejski, taczacy Dwa Krélestwa, wiodacy przez Tharbad
1 Brody na Isenie. Zwany byt on tez Drogg Pétnoc-Potudnie
(,,Patrz":  Niedok. opow." tII 170, tIII 78), i (na wschod
od Brodéw na Isenie) Droga Zachodnia (,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tIll 57), réwniez Wielki Trakt (,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tIIl 65), Trakt Krolewski (,Patrz": ,Niedok.
opow." tIIl 156-159), szlak konny (,Patrz": ,Niedok.
opow." tIll 144), Droga Zielona (,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 127) oraz kilka innych pomniejszych szlakow.
,wPatrz":  Niedok. opow." tIII 15,27, 57, 61, 78, 115, 152,
155. (2) Odgalezienie od Wielkiego Traktu, wiodace do
Hornburga, ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 144, 152 (po-
rownaj Gleboka Droga). (3) Trakt z Isengardu do Brodow
na Isenie. ,,Patrz": , ,Niedok. opow." tIII 146, 154, 263. (4)
Numenorejska droga wiodaca z Szarej Przystani do Riven-
dell, przecinajaca Shire, zwana Szlakiem Wschéd-Zachod
(,,Patrz": , Niedok. opow." tII 149, tIII 27), Szlak Wscho-
dni (,,Patrz": ,\Whad. Piers." tI 153, tIII 349; , Niedok.
opow." tlll 116); jak réwniez kilka innych szlakow.
wPatrz'":  Niedok. opow." tIII 15, 102, 106. (5) Droga pro-
wadzaca z Przeleczy Imladris, przecinajaca na Starym Bro-
dzie Anduing i przebiegajaca przez Mroczng Puszcze, zwana
starym Szlakiem Lesnym (,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII
28, 199, 199), Droga Lesna (,,Patrz": ,Niedok. opow. ,,
tIII 30) oraz Men-i-Naugtim, Droga Krasnoludéw. (6) Nu-
menorejskie szlaki na wschéd od Anduiny, wliczajac w to
szlak prowadzacy przez Ithilien, ,,Patrz": ,Niedok. opow."
46, zwany Droga Potnocna, a takze szlaki na wschod i pét-
noc od Morannonu, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." 74.

Druedainowie — (westt. ,,Wosowie", ,,Lud Dru"; pukaelij-
skie ,,Drughu", ,,Drugsowie"; quen. 1.poj. ,,Ru", ,,Ruatan",
Lmn. ,,Ruatani"; sind. ,,Dzcy Ludzie", rohh. ,,Rog", Lmn.
»Rogin"; L.poj. ,,Druadan"). Druedainéw, czesto nazywa-
nych ,,Dzikimi LudZmi (z) Lasu", mozna spotkaé w starych,
plerwotnych lasach, takich jak Taur-in-Druadan rosnacym
na pétnocy Gondoru, Taur Andrast, porastajacym Poludnio-
wo-Zachodnie strony Bialych Gér, Eryn Vorn (sind. ,,Czar-
ne Puszcze"), w poludniowym Etiadorze, czy wreszcie,
w Pierwszej Erze, w Lesie Brethil. Jest to niczym nie wyrdz-
niagca si¢ grupa ludzi trudniacych si¢ myslistwem i zbierac-
twem, jako Ze, nie przystosowawszy si¢ i nie zasymilowaw-
szy z innymi grupami ludzi, preferuja Zycie w dzikich, niedo-
stepnych lasach — stad teZ ich nazwa. Ludzie ci sa niewyso-
cy, krepej budowy ciata, z niewielka iloscia owlosienia. Nie
przypominaja swoim wygladem Zadnej innej ludzkiej rasy,
cho¢ sa potomkami Daen Coentis i, posrednio, spokrewnie-
ni sg z Dunlendingami i Eredrimami. Wosowie opanowali
pewne szczegolne formy zakle¢ wezwania i innych uni-
katowych form magii. Swoich swigtych miejsc bowiem strze-
ga om przy pomocy dziwnych, rzezbionych figur, przypomi-
najacych ich samych (,,Ludzie Pukel", ,,Pukele"). Rzezby te
sa podobno obdarzane przez nich ,,sitami zwiazanymi z Zy-
ciem", takimi jak wzrok i ruch. Orki nadaly Druedainom
imi¢ Oghor-hai (,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 169).
HPatrz": | Niedok. opow." tIII 159, 172-182, 196.

> Ang. ,,drake" oznacza ,kaczora". We wszystkich polskich tlumaczeniach stosowany jest termin ,,smok" badz ,,gad".

» W wielu miejscach, w polskich ttumaczeniach stowa ,,droga", trakt", ,,gosciniec" stosuje si¢ zamiennie.



Druga Era (D. E.) — Druga z er sktadajacych si¢ na historig
Srédziemia. Rozpoczela sie zatozeniem, po upadku Motgo-
tha, Szarej Przystani i Lindonu. Kofczy si¢ natomiast w roku
3441 DE, kiedy to Elendil i Gil-galad obalaja Saurona, Ilsi-
dur zabiera jedyny Pierscien, a Czarny Wladca i Nazgule kry-
ja sie w Cieniu. ,,Patrz": ,,Wad. Piets." t1 332.

Druwaith laur — (sind. ,,Stara Glusza Ludu Dru", | Dawne
Pustkowia Ludu Dru"). Pustkowia usytuowany na gorzystym
przyladku Andrastu. Zwane byly tez Starym Pustkowiem Pu-
kaeléw 1 Starym Krajem Pukaelow.

Duilwena [Duilwen] — Piaty z doplywéw Gelionu w Ossirian-
dze. ,,Patrz":  Silmar." 147.

Dunedainowie — (sind. ,,Edainowie Zachodu", 1.poj. ,,Duna-
dan"). Sa to Dostojni Ludzie, potomkowie tych z Edainéw,
ktorzy przybyli okoto roku 32 Drugiej Ery do Numenotu i za-
siedlili wyspe-kontynent. Dunedainowie powracali do —
Stodziemia, aby odkrywac, handlowaé, kolonizowa¢ i wreszcie,
pozniej, zdobywaé wiele obszardéw zachodniego, poludniowego
1 wschodniego Endoru. Niestety ich egoizm, zadufanie we wia-
sng, potege 1 pozadanie wladzy spowodowal, 1z odwazyli si¢ po-
prowadzi¢ inwazje na Niesmiertelne Krainy Valaréw. Stad, Fru
(Jedyny) zniszczyt w 3319 roku drugiej Fry ich wyspe. Ci
z Numenorejezykéw, ktérzy byli przeciwni bedacej przyczyna
tego ,,Upadku" polityce inwazji i nienawisci do Elféw, zostali
nazwani ,,Wiernymi" i, gdy Numenor tonal, uratowani. Wy-
plyneli bowiem na wschéd i dotarli do péinocno-zachodniego
Stédziemia. Tam zatozyli , Krolestwa na Wygnaniu" — Arnor
1 Gondor. Generalnie ich populacja byla raczej niewielka. Naj-
wickszy procent ,,Wiernych" znajdowat si¢ wéréd Arthedainéw
- w Amorze. To ich kultura byla ta kultura dunadanska w naj-
czystszym wydaniu. Upadek jednak przetrwalo takze wielu
,Niewietnych" (,,Czarnych Numenotejezykéw"). Ci téwniez
zalozyli swoje kolonie i niezalezne panstwa - takie, jak np.:
Umbar. Nazwa ,,Dunedainowie" odnosi sic do Numenorejczy-
kéw 1 ich potomkéw w Srédziemiu, grup, ktdre posiadaty
szczegolng, fizyezng 1 psychiczng site, Dar dlugowiecznos,
a takze kulture znajdujaca si¢ pod silnym wplywem elféw. Ich
rdzennym jezykiem jest adunaik. ,,Patrz": ,,Wad. Piers." tI 26,
338, tII 137, tIII 53; ,Niedok. opow." tII 66, 91, 96, 162,
tlll 15-25, 34-40, 47, 111, 116, 127, 136, 159, 183, 194,
210, 223. ,Silmar." 29, 178, 317-325, 328-329, 333-334,
336, 339-342, 352-363, 365, 369, 370. Odnosnie Gwiazdy
Dunedainéw, ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 34.

Dunhartow - (tohh. ,,Dunharg"; westr. ,,Ciemne miejsce cato-
palenia", ,Ciemna Swiatynia"). Ufortyfikowana géra w ltaticu-
chu Ered Nimrais, gorujaca nad wschodnim kraicem doliny
Harrowdale. Ta starozytna cytadela stuzy jako miejsce do odby-
wania wyszukanego ceremoniatu spalenia zwlok, a takze jako
miejsce oddawania czci bogom. Dunhartow jest otoczone od
poludnia, péinocy 1 wschodu odpowiednio trzema szczytami —
Nagim Wierchem, Irensaga i Dwimorbergime. Na wysokosci
Harrowdale jest micjsce, gdzie droga prowadzaca z Edorasu
Przecina rzeke o nazwie Sniezny Potok. Droga ta, ozdobiona na
kazdym zakrecie rzezbami Pukeli, wijac sic wokot klifu na
wschéd od Harrowdale, Dociera do skalnego tarasu w zacho-
dniej czeSci Dunharrow. Stad prowadzi ona dalej, przecinajac
Dunhatrow jako szeroka aleja, wyznaczona przez dwa szeregi
stojacych kamieni. W poludniowo-wschodnim kradcu laki, tuz
u st6p Dwimorbergu (Nawiedzonej Goty) znajduja, si¢ Czarne

Drzwi, potnocne wejscie na Sciezke Umarlych. Jest to jedna
z dwéch Bram Umarlych. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." t1I 156. Od-
nosnie Umarlych z Dunharrow (LLudzi z Ered Nimrais, ktorzy
zostali przekleci przez Isildura za niedotrzymanie przysiegi so-
juszu). ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 159.

Dunhere - Jezdziec Rohanu, wladeca Harrowdale. Walczyl w
bitwach u brodéw na Isenie oraz na Polach Pellenoru — tam
tez zginal. ,,Patrz": , ,Niedok. opow." 148-153, 155.

Dunland - Kraina obejmujaca swym zasiggiem pélnocne stoki
poludniowego korica Mglistych Gor, zamieszkana przez Dun-
lendingéw. ,,Patrz": ,,\Whad. Piers." tIII 72, 156; ,,Niedok.
opow." tII 169, tIII 125, 136, 159.

Dunlendingowie — (dunn. ,,Daen Lints"). Do$¢ prymitywna
rasa Normalnych Ludzi, ktéra w Drugiej Erze wyemigrowala
z Bialych Gor. Wickszo$¢ z plemion osiedlita si¢ w Eriadorze,
najczesciej wybierajac Dunland, we wschodnim Enedhwaithu.
Dunlendingowie, potomkowie Dean Coentis, sa niewysokiego
wzrostu, najczesciej krepej budowy ciata, maja rzadkie,
brazowe wlosy i rudaws, ogotzalg cere. Mezezyzni maja Sted-
nio okolo pieciu stop i dziesigciu cali wzrostu, kobiety nato-
miast okolo pieciu stop i szesciu cali. NajczeSciej sa to
osiedleni w gorach gorale oraz przebywajacy glownie wsrod
pagorkowatych terendw pasterze. Znani sa pod przeréznymi
przydomkami: Dunmeni, Lud Dunnyjski, Dunlanderzy [Dun-
landczycy], Eredrimowie, Gorale z Bialych Gor, etc.
Spoktewnieni z nimi sa Eredrimowie z Dor-en-Ermnil. ,,Patrz":
,»Wiad. Piers." tIII 57, 333; , Niedok. opow." tII 167, 170,
tIII 149, 153, 156, 160. Odnosnie Dunlendinga, agenta i
szplega Sarmana, ,,zezowatego poludniowca” w gospodzie w
Bree, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 127-129, 130.

Durin I — (khuzd.) Najstarszy z Siedmiu Ojcow Kras-
noludéw. Odnosnie spadkobiercy Durina, Thotina Debowa
Tarcza, ,,Patrz": ,\Whad. Piers." tI 330, 390, tII 135, 193;
,»Niedok. opow." tIII 99. Odnosnie Tudu Dutina. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 129, tII 88-89, 99, 106. Odnosnie
Domu/Rodu Dutina. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 96-99.

Durin II - (khuzd.) Wiladca krasnoludéow z Khazad-dumu
(Morii) za czaséw napasci Saurona na Eregion. ,,Patrz": . Sil-
mar." 47, 358; , Niedok. opow." tII 129.

Dwa Drzewa Valinoru — Dwa drzewa stworzone przez piesni
mocy Yavanny, w ktorej wyrazila ona cala mitos¢ i szacunek
dla wszystkiego, co posiada korzenie w ziemi. Telperion, Star-
sze z Drzew, rozsylal srebme $wiatto ze swoich kwiatow. Zlo-
te promienie ze swoich kwiatow natomiast wysylata Laurelin,
Mtodsze z Drzew. ,,Patrz": , Silmar." 39, 49-50, 57-58, 62,
64-65, 68-69, 73, 75, 80-81, 85-89, 111, 114-19, 122, 151-
2,285,293, 299, 332; , Niedok. opow." tII 115, 117.

Drzicy Ludzie — Druedainowie. Niekiedy tez, tradycyjnie, sto-
sowano ten termin jako ogdlng nazwe Ludzi z plemion Fa-
stetlingéw, zamieszkujacych za Anduina. ,,Patrz": ,Wiad.
Piers." t1I 370, t.11I 130-137; ,,Niedok. opow." tII 159-162.

Dzieci Nluvatara — Takze: Dzieci Em. Thumaczenie zwrotu
,»Hini Tluvataro" i ,,Eruhini". Pierworodni i Nastepey - Elfy
i Ludzie. Takze po prostu Dzieci, Dzieci Ziemi (,,Niedok.
opow." tI 41), Dzeci Swiata (,,Niedok. opow." tI 78).
HPatrz": | Silmar." passim, szczegdlnie 15, 42, 264; ,,Niedok.
opow." tI 230. Odnosnie Elderyjskich Dzeci (Elféw).
,Patrz": , Niedok. opow." tI 88. Odnosnie Dwéch Pokolert
- elféw i ludzi, ,,Patrz": | Silmar." 302-4, 315.




Drziedzic Krolestwa (Numenoru) [Spadkobierca Krdlestwa] —
Tytul nadawany przez krélow Numenoru tym, ktérych wiad-
cy chcieli widzie¢ na tronie krolestwa, gdy sami oddawali
urzad. Najczesciej nadawano go, gdy dziedzic osiagal wick 100
lat. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 25, 28, 33, 36, 47, 63, 68,
79-80, 87, 89, 95, 108, 109.

Drziewigciu Wedroweow - Termin, ktory ironicznie przeciw-
stawiano Dziewicciu Czarnym JezdZzcom: Bracto (Druzyna)
PierScienia. ,,Patrz": , Wiad. Piers." tI 374, tIl 372,
,»Niedok. opow." tII 155, tIIl 123, 194.

Drzikie Elfy - Okteslenie, ktore stosowat krasnolud Mim,
opisujac Ciemne Elfy Avari. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 149.
Dzikie Krainy — Okredlenie uzywane w Rohanie dla wyo-
drebnienia terytoriéw znajdujacych sie na zachéd od Szczeliny
Rohanu. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 159.

E

Ea— (,,Egzystencja"). Ea oznacza dostownie ,, To, co jest” lub
,Niech si¢ Stanie". Bylo to stowo, ktére wypowiedziat Iluvatar
w chwili narodzin Wszechswiata. Ea obejmuje wszystko, co
istnieje — calos¢ kreacji Eru — a wiec Arde i Niebo (Menel).
Strukture tego bytu tworzyly wzoty zawarte w Wielkiej Piesni
(Ainulindale) i do dzisiaj Ea jest ta muzyka ksztaltowana. Po-
za Ha znajduja sic Bezczasowe Sale Eru (Jedynego) 1 Ainuréw
(Swietych Duch6w) oraz Bezczasowa Préznia (Nicosé, Pust-
ka). ,Patrz": ,Silmar." 17-18, 23-4, 29, 36, 40, 45, 53, 62,
85, 89, 98, 102, 115; ,Niedok. opow." tII 25, tIII 194-195.

Eambar — (sind. ,,Mieszkaniec Morza"). Okret wybudowany
przez Tar-Aldariona Jako jego patac i dom, w ktorym miesz-
kal. Tam tez znajdowala si¢ siedziba Gildii Ryzykantow.
,»Patrz":  Niedok. opow." tII 29-34, 35-36, 50, 67, 89.

Fartendil - (sind. ,,Kochanek Motza", ,,Mitujacy Motze").
Zwany byt tez , Polelfem", , Blogostawionym", ,,Promiennym",
,Zeglarzem", a takze Gil-Estel (sind. ,,Gwiazda Nadziei"). Syn
Tuora i Idril, cérki Turgona, ocalal z pogromu Condolimi
(gdzie si¢ urodzil) i, przy ujsciu Sitionu, poslubit Elwinge, c6r-
ke Diora. Wraz z nia pozeglowal do Amanu, by prosi¢ o po-
moc w walce przeciw Morgothowi (,,Patrz": , Niedok. opow."
tl 228). Zostal wystany ze swym statkiem ,,Vingilotem" na
ocean niebios, majac na czole Silmaril, zdobyty przez Berena
iLuthien w Angbandzie (odnosnie Gwiazdy Earendila. ,,Patrz":
»Wihad. Piers." tI 492; ,,Niedok. opow." tI 43, tII 23, 90).
HPatrz": \Wiad. Piers." tI 269, 324; ,,Silmar." 124, 178, 295-
296, 298, 300-305, 307, 311, 315, 318, 321-322, 329, 335-
336, 339, 342, 348; , Niedok. opow." tI 72, 77, 213, t1I 23,
52, 64, 95, 148-149. Odnosnie ,,Ballada o Eatendilu". ,,Patrz":
woilmar" 300, 315. Odnosnie Kamienia Farendila (Elassara).
,»Patrz": , Niedok. opow." tII 146-148.

Earendur [I] - (sind.). Mlodszy brat Tar-Elendila, urodzony
w 361 roku Drugiej Ety. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 78.
Earendur [2] — (sind.). Pigtnasty ksiaze Andunie, brat Lindorie
(prababki Tar-Palantira). ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 107.
Farendur [3] — (sind.). Dziesiaty kol Arnoru. ,,Patrz": ,,Sil-
mar." 360.

Earnil IT — (sind.). Trzydziesty drugi krél Gondotu. Zwyciezyt
Haradrimowi Jezdzcow Wain w 1944 roku Trzeciej Ery.
,HPatrz"; | Silmar." 362; , Niedok. opow." tII 133, tIII 42-44.

Eamur — (sind.). Syn Earnila, ostatni, trzydziesty trzeci krdl

Gondoru, na ktérym skoficzyla si¢ linia Anariona. Umart
w Minas Morgul. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tII 369, tIII 314;
Hoimar." 362; , Niedok. opow." tIII 47, 83.

Earrame — (sind. ,,Sktzydlo Morza"). Nazwa oktetu Tuora.
,Patrz": | Silmar." 299.

Earwena [Earwen] — Corka Olwego z Alqualonde, brata
Thingola. Poslubita Noldora Finarfina. To dzigki niej w zy-
tach Finroda, Orodretha, Angroda, Aegnora i Galadrieli ply-
nela krew Telerich — dlatego tez otwarty byt dla Nich wstep
do Dotiathu. ,,Patrz": | Silmar." 67, 132, 155; ,,Niedok.
opow." tII 115-116, 118, 120.

Easterlingowie — Zwani takze Smagtymi LudZmi, przybyli do
Beletiandu ze Wschodu tuz po Dagor Bragollach i walczyli
po obu stronach w bitwie Nirnacth Arnoediad. Morgoth dat
im na siedzibe Hithlum, gdzie ciemiczyli pozostalych tam je-
szcze ludzi z Tudu Hadora. ,Patrz": | Silmar." 189, 234,
237,241,263, 278,291; , Niedok. opow." tI121-23, 77-78,
96-100, 101, 150, 158. W Hithlumie zwani byli ,,Przyby-
szami", ,,Patrz":  Niedok. opow." tI 150, 156-158. W cza-
sie Trzeciej Eiy tym terminem okreslano ogdlnie wszystkie
grupy i fale migracyjne ludzi nadciagajace do Gondoru
z wschodnich regionéw Srédziemia (poréwnaj: Jezdzcy Wa-
in, Balchoth). ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tI 335, tII 369, tII
152; , Niedok. opow." tIII 71, 73-74, 83, 161.

Echad i Sedtyn - (sind. ,,Obozowisko Wiernych"). Nazwa
nadana schronieniu Tuirna i Belega na Amon Rudh. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 223-224.

Echoriatch - (sind. ,,Géty Otaczajace"). Polozone na réwni-
nach Gondolinu. ,,Patrz": ,,Silmar." 136, 166, 279-280, 294-
295, 297; t1 56, 68, 76. Znane byly tez jako Ered en Echo-
ddath (,Patrz": ,Niedok. opow." tI 55), Géty Otaczajace
(,,Patrz": ,,Wihad. Piers." tIII 289; ,,Niedok. opow." I 55, 76-
77) i Géty Turgona (,,Patrz": ,,Niedok. opow." t1 56-57).
Ecthelion [I] — Elfijski ksiaz¢ z Gondolinu. Podczas napasci
i zniszczenia miasta zabil Gothmoga, wodza Balrogow, lecz
sam tez polegl. Zwany byl tez Panem Fontann i Straznikiem
Wielkiej Bramy. ,,Patrz": , Silmar." 126, 236, 292-293, 296;
,»,Niedok. opow." tI 65, 70-72, 76-78.

Ecthelion [2] — Dwudziesty piaty rzadzacy namiestnik Gon-
doru, drugi noszacy takie imig. Ojciec Denethora II. ,,Patrz":
,»Wlad. Piers." tIII 26; ,,Niedok. opow." tIII 213, 222.
Edainowie — (sind. ,,Nastepne Pokolenie"; 1. poj. ,,Adan", qu-
en. ,,Atani"). Pierwotnie termin ten odnosit si¢ do wszystkich
ludzi, pézniej jednak zostat zawezony tylko do potomkéw Do-
stojnych Ludzi, ktorzy pierwsi zawarli pakt przyjazni z elfami
i przystapili do walki z Czamym Nieprzyjacielem, Morgo-
them. Do tych, tzw. Ojcéw Ludzi zalicza si¢ wicle grup, naj-
znaczniejsza chyba jednak stanowia Dunedainowie. ,,Patrz":
,»Wihad. Piers." tII 371; , Niedok. opow." tI 21, 27, 41, 79-
85, 89, 109, 122, 228-230, tII 23, 33, 40, 45, 51-52, 80, 87,
tIII 177-180. Poréwnaj takze: Tutin, Druedain, Dunedain.
Edhellond - (sind. ,,Elfijska Przystait"). Pott i przystati elféw, po-
lozone w delde tzeki Motthond. ,,Patrz": , Niedok. opow." t.II
154, 165. Zwana byla Przystania Amtotha. ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tII 139. Poréwnaj takze: , Niedok. opow." t1I 132, 143.
Edheltim/Eledhrim - (sind. ,,Elfy"). Sindaryjskie stowa
wedhel/eledh" wraz z kofcowka liczby zbiorowej, "-tim".
,Patrz": , Niedok. opow." tIII 82.



Edortas — (rohh. ,,Sad", ,,Dwét™). Stolica Rohanu, wzniesiona na
starozytnym wzgorzu, u szezytu tancucha Biatych Gér. Wybudo-
wane z drewna i kamienia na planie kwadratu, na terasach wzgorza,
jest ufortyfikowane, lecz mozliwe do zdobycia. W takich sytua-
gjach jako schronienie dla mieszkaricow miasta shuzy pobliskie Du-
nharrow. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 356, t1I 48, 133, 142, tIII
51; ,Niedok. opow." tI 77, t1II 27, 112, 137, 153, 219. Odno-
$nie zaciagu Edotasu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 148, 156.
Edrahil — Wédz elféw z Nargothrondu, towarzysz Berena
i Finroda w ich wyprawie. Zginal w lochach Tol-in-Gaurhoth.
HPatrz": | Silmar." 204.

Egalmoth — Osiemnasty rzadzacy namiestnik Gondoru.
»Patrz":  Niedok. opow." tII 163.

Eglador — (sind.). Dawna nazwa Doriathu, zanim kraj zostal
opasany Obrecza Meliany; prawdopodobnie zwiazana jest ona
z okredleniem Eglath. ,,Patrz": | Silmar." 113.

Eglarest — (sind.). Najdalej na potudnie wysunicta przystan na
wybtzezu Beletiandu. ,,Patrz": | Silmar." 64, 112, 127, 144,
146, 238, 300; ,,Niedok. opow." tI 46,72, 73, tII 140-141.
Eglath — (,,L.ud Opuszczony", ,,Zapomniany Lud", ,,Zapo-
mniane Elfy"). Nazwa, ktéra nadaly same sobie elfy teleryjskie
pozostale w Srodziemiu 1 poszukujace Elwego (Thingola),
podczas gdy gléwna czes¢ hufea Telerich wyruszyta do Ama-
nu. ,,Patrz"; | Silmar." 64.

Eilenach — Drugie z wzgbrz sygnatowych Gondoru, wzniesio-
ne w Ered Nimeais. Jest to najwyzszy punkt Lasu Druadan-
skiego. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tIII 16; ,,Niedok. opow." t.III
56-58, 78, 83.

Eilinela - Zona Gotlima Nieszczesliwego. ,,Patrz": ,,Silmar."
194-5.

Eithel Sirion — (sind. ,,Zrédta Sirionu"). Miejsce na wscho-
dniej stronie stokéw Ered Wethrin, gdzie Fingolfin i Fin-
gon mieli swoja potezng fortece (porownaj: Barad Eithel).
Patrz": | Silmar." 126-127, 141-142, 182, 193, 230, 232;
,»Niedok. opow." tI 85, 106.

Eket — Rodzaj krotkiego, obosiecznego miecza. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 33.

Elanor [I] — Maly kwiat o ksztalcie gwiazdy, ktory r6st w Tol
Eressein i w Lothlorien. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tIII 392;
,»Niedok. opow." tII 43, 91.

Elanor [2] — Corka Samwisa Gamgeeiego, nazwana imieniem
kwiatu. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tIIl 393; , Niedok. opow."
tI1 91, tIII 34.

Elatan z Andunie — Numenotejczyk, maz Silmarieny i ojciec
Valandila, pietwszego wiladcy Andunie. ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tII 25-28.

Elbereth — (sind. ,,Krdlowa Gwiazd"). Najwazniejsza i najpo-
tezniejsza z Valier, zona Manwego, zamieszkujaca z nim na Ta-
niquetil. Inne jej imiona to Varda (sind. ,,Wyniesiona", ,,Wy-
soka"), Elentari i Tintalle (,,Rozpalajaca") — w Piesni-lamencie
Galadrieli w Lotien. ,,Patrz": , Wiad. Piers." tI 509, tII 438;
,wdilmar." 24, 41, 51-52; , Niedok. opow." tI 96-97, tIIT 190.
Eld. — Skr6t stosowany dla oznaczenia ,,Eldarinu", pierwsze-
2o jezyka elféw.

Eldalonde — (,,Przystart Elféw"). Przystan polozona w zatoce
Eldanny, na pétnoc od ujscia rzeki Nundunine, w Numenorze.
Zwana byla ,,Zielona", ,,Patrz": , Niedok. opow." tIl 15-17.

Eldamar - (sind. ,Dom Elféw"). Region Niesmiertelnych
Kraing, gdzie Mieszkaja elfy. Obejmuje swoim zasiegiem dwie
gléwne krainy. (I) niziny na Wschéd od goér zachodniego
Amanu (Peloti) oraz (2) wyspe Tol Eresseg, lezaca u wybrze-
zy Amanu. Takie samo miano nosi tez duza morska zatoka.
Region ten zwany jest takze Elende. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
tI 320, 502, tII 260; ,.Silmar." 63, 65-66, 68, 70, 77-78,
81-83, 99-100, 161, 206, 212, 302.

Eldanna — Duza zatoka na zachodzie Numenoru, zwana tak,
bowiem ,,patrzyla w kierunku Etressei". Oznacza , kietunek
naprzod" (,Elda"+ przyrostek ,,-(n)nna"). ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tII 16-17.

Eldarowie - (quen. ,,Elfy", ,Jud Gwiazd"). Mianem tym oba-
tzyl wszystkie elfy Valar Orome (,,Patrz": ,,Silmat." 53). P6-
Zniej jednak znaczenie tego okredlenia uleglo zmianie, bowiem
donoszono je tylko do trzech szczepdw elféw — Trzech Rodéw
(Vanyaréw, Noldordw, i Telerich), ktore wyruszyly z Cuivienen
w podr6z na Zachéd — niezaleznie od tego, czy pdzniej pozosta-
li, czy nie w Stodziemiu — w odréznieniu od Avari. Elfy z Ama-
nu i te wszystkie elfy, ktére kiedykolwiek Przebywaly w Amanie,
nazgwano elfami Wysokiego Rodu (Tareldar) i Elfami Swiatla
(,,Calaquendi"). Te zas, kt6re nigdy nie widzialy Swiatta Dwich
Drzew zwano Ciemnymi Elfami, Umanyar. ,,Patrz": , Silmar."
passim, poréwnaj tez Elfy. ,Patrz": ,Wiad. Piers." tI 305;
,»Niedok. opow." tI 33, 41, 46, 52, 78-95, 213, 219-234, tII
16-18, 23-33, 42-46, 67, 80, 87-91, 109-116, 147-161, t1II
35-40, 65, 170-172, 196. Odnosnie jezyka Eldaréw (Eldarin).
,»Patrz": , Niedok. opow." tII 106, 156-158. Odnosnie elféw z
Beleriandu. ,,Patrz": ,Niedok. opow." t1I 117, 142. Elfy z Etes-
sel. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 23. W wielu innych przypad-
kach stowo ,,elfy" oznacza whasnie ,,Eldaréw".

Eldaryjski — Przymiotnik uzywany np. w odniesieniu do jezy-
ka Eldar6w, jezyka quenyjskiego, nazywanego niekiedy ,,Szla-
chetnym Eldatinem" i jezykiem elféw Wysokiego Rodu.
Elemmakil — Elf z Gondolinu, ktéry byt kapitanem strazy ze-
wnetrznej bramy. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 61-70.
Elemmite [I] - Imi¢ gwiazdy. ,,Patrz": ,Silmar." 51.
Elemmire [2] — Elf ze szczepu Vanyarow, ktory utozyt ,,Aldu-
denie, Lament po Stracie Dwéch Dezew". ,,Patrz": , Silmar." 87.
Elendil — Zwany Smuklym. Syn Amandila, ostatniego ksigcia
Andunie w Numenorze, potomek Earendila i Elwingi, lecz nie
w prostej linii krolow. Wraz ze swoimi synami Isildurem
i Anarionem ocalal z zatopienia Numenoru, a nastgpnie zato-
zyl numenotejskie krdlestwa w Stodziemiu. Zginal wraz z Gil-
galadem w walce z Sauronem pod koniec Drugiej Ery. Imig je-
go mozna tlumaczy¢ jako ,,Przyjaciel Elféw" (to znaczy Elen-
dili) lub jako ,,Mitujacy Gwiazdy". Zwany byt takze Wiernym
(Voronda). ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tI 29, 83, tII 22, tIII
216; . Silmar." 331-332, 335-336, 340-341, 353-360, 363,
369-370; ,,Niedok. opow." tII 25, 90, 96, 109, 115, tIII 16,
27, 30, 62, 80, 181, 214, 223. Odnosnie spadkobiercow
Rodu Elendila. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 154, tIII 28,
62, 60, 214. Odnosnie Gwiazdy Flendila, patrz Elendimir.
Odnosnie Kamienia Flendila (palantir z Emyn Beraid),
HPatrz":  Niedok. opow." tIII 223.

Elendimir — Bialy klejnot, noszony jako symbol krélewskiej
wladzy kréléow Amoru (odnosnie dwoch klejnotow o tym
imieniu, ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIIl 26-27). ,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 15, 18-20, 27, 33-34. Odnosnie Gwia-
zdy Elendila, ,,Pattz": , Niedok. opow." tIII 27, 34. Odno-
$nie Gwiazdy Pélnocy Pétnocnego Krdlestwa. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tIII 34.




Elendur — (sind.). Najstarszy syn Isildura, polegl wraz z nim
na Polach Gladden. ,,Patrz": , Silmar." 359; , Niedok. opow."
eIl 15-25, 28-34.

Flenwe — Zona Turgona. Zginela podczas przeprawy przez Hel-
karaxe. ,,Patrz": , Silmar." 105, 161; ,,Niedok. opow." tI 95.
Elessar [1] — Wspanialy, zielony klejnot obdarzony leczniczymi
mocami, wykonany w Gondolinie dla corki Turgona, Idril, kt6ra
pozniej przekazata go swojemu synowi, Harendilowi. Elessar,
ktory Arwena podarowata Argonowi, mogt by¢ tym samym Eles-
sarem, keory powrédl do Stédzemia lub tez innym. ,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 143-149. Odnosnie Kamienia Earendila.
,HPatrz";  Wiad. Piers." t111 172; ,,Niedok. opow." tII 147. Od-
nosnie Kamienia Elféw. ,,Patrz": , Niedok. opow." t1I 154.

Elessar [2] — Imie, ktore Aragomowi przepowiedziat Olorin,
pod ktorym zasiadl w koficu na tronie odnowionego krole-
stwa. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 507, 529, tII 40, 137, tIII
52; ,Niedok. opow." tII 147, 154, tIII 25, 34, 43, 72, 75,
80, 85, 200. Odnosnie Kamienia Flféw. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 154

Elthelm — Jezdziec Rohanu. Razem z Grimboldem dowodzil
wojskami Rohiriméw w Drugiej Bitwie u Brodéw na Isenie.
Rozgromil najezdzcéw Anotien. za panowania krola Eomera
zostal marszatkiem Wschodniej Marchii. ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tIIl 141, 142-156, 180-182.

Elfijski Nowy Rok — Elfijski rok stoneczny (loa) rozpoczyna
si¢c w dniu zwanym Yestare, w wigili¢ pierwszego dnia wiosny
(tuile). ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 87, 95.

Elfwine Jasnowlosy — Syn kréla Rohanu, Eomera oraz Lothi-
riel, corki Imrahila, ksiecia Dol Amroth. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 35.

Elfy — (quen. ,,Quendi"). Nie$miettelne dzieci Eru i najszla-
chetniejsze z wszystkich Wolnych Ludéw. Zwane sa takze
Pierworodnymi, bowiem obudzily si¢ do Zycia przed LudZmi
i Krasnoludami. Byly tez pierwsza rasa, ktéra moéwita. Elfy
osiedlily si¢ w Srédziemiu, jak 1 w Amanie. Zwane sq takze
Dzie¢mi Tluvatara, Eldarami, Ciemnymi Elfami Flfami Swia-
tha etc. ,,Patrz"; szczegolnie ,,Silmar." 43-44, 52-53, 57, 102,
123-124, 321-322; ,,\Whad. Piers." tI 23, tII 30, tIII 69.

Hlfy Ciemne — Tym terminem okreslano w jezyku Amanu
wszystkie elfy, ktore nie przeprawily si¢ przez Wielkie Morze.
Niekiedy tez stosowano oktedlenie ,,Ciemne" (Motiquendi,
sindaryjskim stowem oznaczajacym ,Elfy Ciemnosci") i nie-
kiedy termin ten bywa uzywany w tym znaczeniu (,,Patrz":
Woilmar." 123, 132). Kiedy jednak Caranthir nazywa Elfem
Ciemnym Thingola, nadaje temu okresleniu sens obraZliwy,
zwlhaszcza, ze Thingol byt w Amanie i nie zaliczat si¢ do Mo-
riquendich (,Patrz": ,Silmar." 62). W oktesie wygnania Nol-
dotéw czesto nazywano tak elfy Stédzemia spoza szczepu
Noldoréw i Sindarow, tak ze termin stal si¢ niemal réwno-
znaczny z Avati (,,Patrz": | Silmar." 123, 147, 169). Inne zna-
czeniec ma nazwanie Szarego Elfa Eola Elfem Ciemnym
(,Patrz": ,Silmar." 159, 162, 164, 246), cho¢ na str. 165
Turgon niewatpliwie mial na mysli to, Zze Eol nalezal do Mo-
riquendi. ,,Patrz": | Silmar." 58, 62, 106, 127.

Elfy Ciemnosci — Patrz Elfy Ciemne.

Elmo — Elf z Doriathu, mlodszy brat Elwego (Thingola)
i Olwego z Alqualonde. Zgodnie z nicktorymi przekazami —
dziadek Celeborna. ,,Silmar." , Niedok. opow." I 118-121.

Elostirion — (sind.). Najwyzsza z wiez na Emyn Beraid,
w ktérej umieszczono palantir, zwany Kamieniem Elendila.
HPatrz": | Silmar." 355; , Niedok. opow." tIII 219.

Elrond — (,,Kopula Gwiazd"). Syn Earendila i Elwingi. Pod
koniec Pierwszej Ery wybral los Pierworodnych i pozostal
w Srédziemiu az do kotica Trzeciej Ery. Pan na Imladris (Ri-
vendell) i powiernik Vilyi, PierScienia Powietrza, otrzymane-
go od Gil-Galada. Zwany Mistrzem Elrondem lub Elrondem
Pdlelfem. Brat Elrosa Tar-Minyatura. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
1100, 231, 290, 528 passim, tII 53, tIII 55, 336, 395; ,,Sil-
mar." 124, 300-302, 311, 318, 348-349, 359-360, 362-363,
365-368, 371; ,,Niedok. opow." tII 14, 109, 124-130, 135-
136, 153, 156, tII 15, 33, 194, 209. Odnosnie Synéw
FElronda. ,,Patrz": | Silmar." 370. Patrz tez Rada Elronda.

Elros - (,Piana Gwiazd"). Syn Eatendila i Elwingi, kt6ry
w koricu Pierwszej Ery wybrat los rodzaju ludzkiego i zostat
policzony miedzy ludzi. Byt pierwszym krélem Numenoru
(zwanym Tar-Minyaturem) i dozyl bardzo podeszlego wieku.
WPatrz": | Silmar." 300-302, 311, 318, 324, 326-328, 331-
332, 348, 383; ,,Niedok. opow." tI 72, tII 19, 25-28, 78,
92-96, 109. Odnosnie linii Potomkéw Elrosa ,Patrz"
,Niedok. opow." t1I 31, 33, 44, 51, 68, 80, 86, 96, 113-116.

Elured — (sind.). Starszy syn Diora. Zginal podczas napasci sy-
néw Feanora na Doriath. Imig ma to samo znaczenie co Elu-
chil (sind. ,,Dziedzic Elu"). ,,Patrz": , Silmar." 287, 289-290.

Elurin — (sind.). Mlodszy syn Diora. Zginal wraz z bratem
Eluredem. Imi¢ znaczy ,,Wspomnienie o Elu (Thingolu)".
,Patrz": | Silmar." 287, 289-290.

Elwe — (quen.). Nosit przydomek Singollo (Szary Plaszcz).
Wraz z bratem Olwem prowadzit z Cuivienen hufce Telerich
w wiclkiej wedréwee na Zachdd, dopoki nie zablakal sic
w Nan Elmoth. Pézniejszy wladca Sindaréw, rzadzit wraz
z Meliana krélestwem Doriath. Otrzymal od Berena Silmaril.
Zginat w Menegroth z reki krasnoludéw. Zwany w jez. sinda-
tyjskim (Elu) Thingolem. Patrz: Ciemne FElfy, Thingol.
,wPatrz": | Silmar." 57-58, 60-65, 106, 285-286; ,,Niedok.
opow." tII 107.

Elwinga - (,,Gwiezdny Pyl"). Cérka Diora, ktéra uciekla
z Doriathu zabierajac Silmaril. Przy ujsciu Sitionu zaslubita
Earendila i wraz z nim poplynela do Valinoru. Matka Elrosa
i Elronda. Poréwnaj takze: Lanthir Lamath. ,Patrz": ,Sil-
mar." 124, 178, 287, 289-290, 298, 300-3006, 311; , Niedok.
opow." tlI 23, 119.

Emeldira — Zwana Kobieta 0 Meskim Sercu. Zona Barahira
i matka Berena. Wyprowadzita kobiety i dzieci rodu Beora
z Dorthonionu po bitwie Dagor Bragollach. (Sama tez wywo-
dzita si¢ z rodu Beora Starego, a jej ojciec takze miat na imi¢
Beren, lecz o tym nie ma mowy w tekscie). ,,Patrz": ,,Silmar."
186, 193.

Emerie — Region wypasu owiec w Ziemiach Centralnych Nu-
menotu (Mittalmar). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 15, 39-
40, 57, 64, 67, 78-80, 86-87. Odnosnie Biatej Pani Emerie
(Erendis). ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 57.

Emyn Beraid — (sind. ,,Wiezowa Géra"). Géra polozona
w zachodnim Eradorze, na ktorej wzniesiono Biale Wieze.
Patrz Elostition. ,,Patrz": 354-355, ,Niedok. opow." tIII
219, 223. W tekscie przettumaczone jako ,,Wiezowe
Wzgbrza".



Emyn Muil — (sind. ,,Mroczne Wzgdrza", ,Ponure Pa-
gory"). Pofaldowany, skalisty (zwlaszcza we wschodniej cze-
$ci) region, rozciagajacy si¢ w poblizu Nen Hithoel (,Wéd
Chlodnej Mgly"), tuz przy Wodogrzmotach Raurosu.
HPatrz": | Wiad. Piers."; | Niedok. opow." tII 165, tII 53,
118, 156, 160.

Emyn-nu-Fuin — (sind. ,,G6ty pod Ostona Nocy"). Pozniejsza
nazwa Gor Mrocznej Puszczy. Wezesniej zwane Emyn Duir
(sind. ,,Ciemne Gory"). ,,Patrz": | Niedok. opow." tIII 28.
En Egladil — (sind. ,,Zakatek", ,,Kat"). Region poludniowego
Rhudauru, pomiedzy rzekami Hoarwella i Glosna Rzeka, oraz
Trollowymi Klami. Stynal z duzej ilosci rodzin Stoordw,
ktore tam si¢ osiedlily.

Endor — (sind. ,,lad Srodkowy", ,,Srédziemie"). Endor to
sindaryjska nazwa $rodkowego Kontynentu Atrdy, zwanego
takze Ennor lub Endore.

Enedwaith — (sind. ,,Lud Srodka"). Ludzie Zyjacy pomiedzy
tzekami Szara Powodzia (Gwathlo) i Isena. ,,Patrz": | Nie-
dok. opow." tII 78, 128, 165, tlII 117, 125, 142-144,
159, 177, 182.

Enerdil — Kowal oraz jubiler z Gondolinu. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 143-147.

Entowie — (sind. ,,Onod"; Lmn. ,,Enyd" lub ,,Onodrim").
Pasterze Drzew Srédziemia. Sa jedng z najstarszych i najpo-
tezniejszych ras Ardy. ,,Patrz": Wtad. Piers." tII 52, 84-
115, 130-131, 196, 208, 249; ,Niedok. opow." tII 166,
tll 83, 153, 155. Zwani takze sa Pasterzami Drzew.
HPatrz": | Silmar." 49, 288.

Entulesse — (,,Powr6t"). Statek, na ktérym Veantur Numeno-
rejezyk wyruszyl na pierwsza wyprawe do Stédziemia.
,»Patrz'": | Niedok. opow." tII 23.

Eofor — Trzeci syn Brega, drugiego krdla Rohanu. Przo-
dek Eomera. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 156.

Eohere — termin stosowany przez Rohirfiméw na okresle-
nie pelnej grupy ich kawalerii. ,,Patrz": , Niedok. opow."
Il 54, 77, 79, 156.

Eol — Zwany Ciemnym Elfem. Znakomity kowal mie-
szkajacy w Nan Elmoth. Poslubit Aredhelg, siostre Tut-
gona. Byl przyjacielem krasnoludéw i twérca miecza An-
glachela (Gurthanga). Ojciec Maeglina. Skazany na
$mier¢ 1 zabity w Gondolinie. ,,Patrz": |, Silmar." 107,
159-166, 246; ,,Niedok. opow." t.I 76.

Eomer - Bratanek i mleczny syn Theodena. W czasie Woj-
ny o Piersciedn Byt Trzecim Marszatkiem Marchii. Po
$mierci Theodena objat tron jako osiemnasty krol Rohanu.
Przyjaciel krola Elessara. ,,Patrz": | Whad. Piers." tII 42-
52,78, 144, 149, 153, 155-200, 233, 558, t.1I1 53-55, 74-
98, 128, 174-190, passim; ,,Niedok. opow." tIIl 32, 79,
81, 135, 155-159, 201.

Eomund [1] — Gléwny dowddea armii Eotheodéw za cza-
sow rzadéw Eotla. ,,Patrz": | Niedok. opow." tIII 65.
Eomund [2] — Gléwny marszalek Marchii Rohanu. Po-
Slubil Theodwyne, siostr¢ Theodena. Ojciec Eomera i Eo-
wyny. ,Patrz":  Wiad. Piers." tII 39, tIIl 144-140;
,»Niedok. opow." tIII 153-154, 156.

Eonwe — Jeden z najpotezniejszych Majaréw, zwany He-
roldem Manwego. Wédz armii Valaréw w ataku na

Motgotha pod koniec Pierwszej Ery. ,Patrz": | Silmar." 29,
303, 307-310, 316, 347; ,Niedok. opow." tIII 192-194.
Eoted — Oddziat jazdy Eotheodow. ,,Patrz": ,Wiad. Piers."
Il 42, 48, tIII 135; ,Niedok. opow." tIIT 40, 58, 78, 143-
144, 156.

Eorl Mlody — Witadca Eotheodéw. Wraz ze swoja armia
przybyl na pomoc z dalekiej Pétnocy, aby pomdc Gondorowi
w walce z Balchothéw. W podarunku za to otrzymal od Ci-
riona, namiestnika Gondoru, tereny Calenardhonu. Byt pierw-
szym krolem Rohanu. ,,Patrz": ) Wiad. Piers." t1I 37, tIII 67,
,»Niedok. opow." t1I 27, 35-36, 45, 53-55, 65, 77, 154-156.
Zwany byl wladca, Eotheodéw, Panem JezdZcow, wiadea Ro-
hitriméw, krélem Calenardhonu, Krélem Marchii Jezdzcow.
,Patrz'": | Niedok. opow." tIII 45, 53-55, 65, 77. Odnosnie
Kronik Opowiesci Ciriona i Eotla. ,,Patrz": | Niedok. opow."
eIl 27, 62, 73, 156, 160. Odnosnie Przysicgi Eotla. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 27, 53-55, 160. Tekst przysicgi.
Patrz":  Niedok. opow." tIII 63-63.

Eotheodzi — (rohh. ,,Judzie Koni"). Potomkowie plemion
Ludz z Pélnocy, ktdrzy osiedlili sic w Rhovanionie, pomic-
dzy 1856 a 1899 rokiem Trzeciej Exy. Poczatkowo plemiona
hodowcow koni zasiedlaly doling Anduiny (w poblizu Pdl
Gladden), pézniej zostaly one zmuszone przez najezdzajace
ich plemiona Jezdzcéw Wain do emigracji. W 1977 roku
Trzeciej Ery wyemigrowali na pélnoc, w okolice dolin gome-
go biegu Anduiny. Tam przyjeli nazwe Ewotheodéw. Pézniej,
w 2510 roku Trzeciej Ery przeniesli si¢ na potudnie do Cale-
nardhonu, w Gondorze, gdzie zalozyli Krolestwo Rohanu
i znani byli pod mianem Rohirtiméw. ,Patrz": | Niedok.
opow." tIII 40, 46, 62, 73-78, 80.




Eothraim — (rohh. apys. ,,Wspaniali Jezdzcy"). Szes¢ plemion
Ludzi z Pélnocy, hodowcow koni, ktdrzy zajmowali réwniny
poltudniowego Rhovanionu az do 1856-99 roku Trzeciej Exy.
Zwani tez Gimuteothrainami lub ,,Zwiazkiem Wspanialych
Koni". Sa przodkami kultury Eotheodéw i Rohittiméw.

Eowyma - Siostra Eomera, Zona Faramira. Zabila Wladce Na-
zguli podezas Bitwy na Polach Pelennoru. ,Patrz": ,,Wiad.
Piers." £ 152, 159-65, tII passim; ,,Niedok. opow." tIII 153.

Epesse — Przydomek otrzymywany przez Eldaréw, jako doda-
tek po wiasciwym imieniu (essi).

Ephel Brandir — (sind. ,,Ostrokét Brandira"). Osiedle ludzi
z Brethilu na Amon Obel, zwane takze Ephel. ,Patrz":
Hollmar." 264, 269-71; | Niedok. opow." tI 159, 178,
182, 198, 204.

Ephel Duath — (sind. ,,Plot z Cieni"). Fadcuch gérski pomie-
dzy Gondorem a Mordorem, zwany takze Gorami Cienia.
HPatrz": Wiad. Plers." I 334; ,Silmar." 354, 356, 361;
,»,Niedok. opow." tIII 46, 76.

Erebor — (,Samotna Géra"). Samotny szczyt, polozony
w potnocno-centralnym Rhovanionie, na wschéd od Mrocz-
nej Puszczy 1 pétnoc od Dlugiego Jeziora. Bystra Rzeka (sind.
,»Celduin") ma pod ta géra swoje zrodta, i stamtad rusza ona
na pélnocne Drzikie Pustkowia, spadajac wodospadem na po-
ludniowe zbocze tej gory. Pod gorg znajdowat si¢ krolestwo
krasnoludéw oraz siedlisko Smauga. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers."
tI 36, 110, 313, tII 161, tIII 198, 204; ,,Niedok. opow."
11T 40, 85, 95, 106.

Erech — (dunn. ,,Miejsce Przerazenia"). Wysoko polozona
dolina w gémym biegu Morthondu, w Lamedonei, na potu-
dnie od Sciezek Umarlych. Jej nazwa pochodz od porosnie-
tego trawa, kamienistego wzniesienia, na ktorym lezy polsfe-
ryczny Kamier z Erech, przywieziony tutaj z Numenoru prze
z Isildura. Nad dolina goruja mury miasta Sarn Erech, polo-
zonego na zachdd od Szyi Tatlonga. ,,Patrz": ,,\Wihad. Piers."
eI 64-65; ,,Silmar." 355.

Ered Gortgoroth — (sind. ,,G6ty Zgrozy"). Yadcuch gorski roz-
ciagajacy si¢ na polnoc od Nan Dungortheb, zwany réwniez
Gorgoroth. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tI 268, tII 428; , Silmar."
93, 112, 145, 158, 176, 197, 213, 244; , Niedok. opow." t.I 56.
Ered Harmal — (sind. ,,G6ty Ztotego Potudnia"). Yadcuch
gorski w potudniowo-centralnym Endorze.

Ered Lithui — (sind. ,,G6ty Popielne"). Szczyty wyznaczajace
poludniowa, granice Mordoru. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tII
310; ,,Niedok. opow." tIII 46, 75.

Ered Lomin - (sind. ,,G6ty Echowe"). Laricuch gdrski odgradza-
jacy Hithlum od zachodu. ,,Patrz": , Silmar." 125, 141. Odnosnie
Echowych Gér Lammothy, ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 29.

Ered Luin - (sind. ,,G6ty Blekitne"). Zwane takze Ered Lindon
(sind. ,,G6ty Lindonu"). Po zaburzeniach i wstrzasach pod ko-
niec Pierwszej Ery, Fred Luin utworzyly pétnocno-zachodnie
pasmo nadbrzezne Srédziemia. ,,Patrz": |\ Wiad. Piers." tI 25,
tII 90; ,,Silmar." 60, 106-107, 110, 133-1306, 147, 159, 168,
2806, 347-348, 352, 354; ,Niedok. opow." tII 88, 114, 149,
tIII 172. Thumaczone jako Géry Blekitne 1 Géty Zachodnie.
Ered Mithtim — (sind. ,,Szare G6ry"). Ladcuch gorski rozcia-
gajacy si¢ ze wschodu na pétnocny zachéd od Mrocznej Pu-
szczy. ,,Patrz": | Niedok. opow." tIII 53.

Ered Tarthonion — (sind. ,,Géty Wyniostych Szczytow").
Pogdrze Dor-en-Enmil, znajdujace si¢ w centralnym Belfalasie.
Przecinaja, czgdciowo tafdcuch Bialych Goér. Wigkszos¢ tych
terendw, zwlaszcza dolin, zamieszkuja Eredrimowie.

Ered Wethtin — (sind. ,,Géty Cienia"). Wielkie, wygicte w
luk pasmo gorskie otaczajace Dor-nu-Fauglith (Ard-Galen)
od zachodu i tworzace $ciane miedzy Hithlumem a zachod-
nim Beletiandem. ,,Patrz": | Silmar." 125-128, 134, 138,
141-142, 151, 172, 181-183, 186, 193, 205, 211, 230, 233,
2306, 248, 253-254, 258-259, 264, 279-280, 292; , Niedok.
opow." tI 33, 43, 98, 159, 178, 235.

Eredrim — (sind. ,,Mieszkaicy G6t"). Spokrewnione z Dun-
lendingami plemiona wyzyn i pogérza Dor-en-Ermil. Sa po-
tomkami Daen Coentis.

Eregion — (sind. ,,Kraj Ostrokrzewu", westr. ,,Hollin). Wy-
zynny region Eriadoru, pomiedzy rzekami Glanduing i Bru-
inena, skladajacy si¢ glownie z terendéw pagérkowatych.
Rozciaga si¢ na zachéd od Mglistych Gér. Wschodni Ere-
gion wznosi si¢ az na wysokos¢ gor, podczas, gdy zachodni,
to przewaznie wzgbrza poprzecinane licznymi strumieniami.
Dlugi laficuch wzgérz, ,,Linia Hollinu", biegnie przez cen-
trum tego obszaru. Od roku 1687 Trzeciej Fry Eregion sy-
stematycznie si¢ wyludnial, a teraz slynie z duzej ilosci za-
mieszkujacych tam hobbitéw ze szczepu Stooréw. Na tere-
nie Eregionu znajduja si¢ réwniez Zachodnie Wrota Morii,
przy ktorych plynie rzeka Sirannon, gléwny doplyw Glan-
duiny. U st6p zachodnich stokéw Mglistych Goér, Celeborn
i Galadriela zalozyli krélestwo Noldoréw, zwiazane dosé
mocno z Khazad-dumem. W krélestwie tym powstaly m. in.
Pietscienie Elfow. Pafistwo zostalo zniszczone przez Sauro-
na. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 76; ,,Silmar." 348, 350-351;
,»Niedok. opow." tII 77, 113, 135, 147, 160, 169-170.
Odnosnie Hollinu. ,,Patrz": [ Wiad. Piers." tI 385; ,Sil-
mar." 348; ,,Niedok. opow." tII 120-121I.

Erelas — Czwarte ze wzgbrz sygnatowych Gondoru w Ered
Nimrais. Prawdopodobnie nazwa jest jeszcze pochodzenia
przednumenorejskiego, i cho¢ ma cechy i wyglad nazw jezy-
ka sindaryjskiego, to znaczenie tego stowa wdaje si¢ by¢ nie-
co pokretne. Bylo to ,zielone, niezalesione wzgorze" —
a wiec czastka ,er-"

pojedynczy i czastka ,,la(s)", dajace
razem ,,.Samotny Li§¢", mogla oddawaé wyglad, skadinad
porosnictego lasem wzgbrza, w zimie lub gdy opadng liscie.
,Patrz": , Niedok. opow." tIII 78.

Erellont - Jeden z trzech Zeglarzy, ktorzy towarzyszyli Earen-
dilowi w podrézach. ,,Patrz": , Silmar." 302.

Erendis - Zona Tar-Aldariona (,,Zona Marynarza"). Pomie-
dzy tym dwojgiem zrodzilo si¢ najpierw wielkie uczucie, ktore
potem przerodzilo si¢ w nienawis¢. Matka Tar-Ancalime.
Ksiaze Andunie, Valandil, nadat jej imi¢ Uineniel (,,corki Ui-
nen"). Jej imi¢ w quenyjskim brzmi Tar-Elestirne (,,Pani
Gwiazdzstych Brwi"). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 25-63,
66-80, 87-91, 109, tIII 34, 181-182. Zwana byta Pania
Ziem Zachodnich oraz Biala Paniq Emerie.

Eriador — Cale tetytorium rozciagajace si¢ na potnoce od rze-
ki Iseny oraz pomiedzy Blekimymi (sind. ,Fred Luin"),
a Mglistymi Gérami (sind. ,,Hithaeglit"), na ktétym znajdo-
walo si¢ Krdlestwo Amoru (oraz Shire Hobbitéw). Pétnocna
granica tego regionu przebiega wzdluz wyzyny i pogorza bie-
gnacego w kierunku pélnocnym z Carmn Dum i dochodzi do



Lodowej Zatoki Forochel. Potudniows, granice niektdre Zrodla
umiejscawiaja na linii wyznaczonej biegiem rzek Szarej Wody
(sind. ,,Gwathlo") oraz Y.abedzej Wody (sind. ,,Glanduin"),
cho¢ wickszo$¢ uwaza, Ze kraj ten konczy si¢ na obszarze na
potnoc od tradycyjnej, zachodniej granicy Gondoru. Nazwe
Eriador tlumaczy si¢ dos¢ swobodnie, jako ,,Puste Krainy",
obejmujac nig tereny Minhiriathu, Eregionu, Cardolanu, Rhu-
dauru, Arthedainu i, najczesciej, Dunlandu i Enedhwaithu.
LyPatrz": | Wihad. Piers." €I 24-25, 239; , Silmar." 59-60, 107,
110, 175, 325, 354, 359-360, 362-363, 363;. ,Patrz"
»Niedok. opow." tII 28, 65-67, 80, 87-90, 119, 134, 137-
138, 10T 15, 94-95, 117, 162-163, 194.

Erkenbrand - Jezdziec Rohanu, Pan na Zachodniej Bruzdzie
i Rogatym Grodzie. Za panowania kréla FEomera byl
marszatkiem Zachodniej Marchii. ,,Patrz": ,,\Wtad. Piers." tII
168, 170, 172, 186, 188, 191, 199; ,Niedok. opow." tIII
145-149, 153-154, 155-156.

Eru — (,Jedyny", ,,Ten, ktory jest sam"; quen. ,,Ojciec
Wszystkiego", Hluvatar). Tworca Ei 1 wszystkich rzeczy —
tutaj 1 wszedze. ,,Patrz": | Silmar." 11, 23, 29, 47-49, 85,
98, 102, 105, 115, 327, 331, 341. Odnos$nie Sal Eru na
Meneltarmie, ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 106. Pordéwnaj
takze: Dzieci Tluvatara.

Eruhantale — (,,Dzigkczynienie Eru"). Jesienne $wicto w Nu-
menorze. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 15, 28, 89.

Erukyerme — (,,Modlitwa do Eru"). Wiosenne $wigto w Nu-
menotze. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 15, 40, 90.

Erulaitale — (,,Prosba do Eru"). Swieto w polowie lata, w Nu-
menotze. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 15.

Etyn Vorn — (sind. ,,Ciemny Las"). Duzy przyladek na wy-
brzezu Minhiriathu, na poludnie od ujScia Baranduiny.
,wPatrz":  Niedok. opow." tII 167.

Esgalduina — (sind. ,,Rzeka pod Zastona"). Rzeka Dotiathu,
oddzielajaca od siebie lasy Neldoreth i Regionu, wpadajaca
dalej do Sitionu. ,,Patrz": ,Wiad. Pies." tI 120; ,.Silmar."
108, 145, 158, 197, 222, 224, 267, 287; ,Niedok. opow."
tI 105, 173-175.

Esgaroth — (sind. ,,Welon Piany"[?]). Miasto nad jeziotem.
Olbrzymie centrum handlowe i port, polozony na srodku
Dtugiego Jeziora. Jest to gléwny punkt wymiany dobr po-
miedzy Lesnymi Flfami Mrocznej Puszezy i LudZzmi z Pol-
nocy, z Dzikich Krain. ,,Patrz": ,,Hobbit" passim; ,,Wlad.
Piets." tI 56;

Este — (,,Odpoczynek"). Jedna z Valiet, matzonka Valara Ir-
ma (Lotiena). ,,Patrz": | Silmar." 23,27, 30, 71, 117-118.
Estelmo — Szlachcic' Flendura, ktory przetrwat kleske na po-
lach Galdden. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 24-26, 30.

Estolad - (,,Obozowisko"). Kraj polozony na poludnie od
Nan Elmoth, gdzie osiedlili si¢ po przejsciu przez Gory Ble-
kitne do Beleriandu ludzie podlegajacy Beorowi i Marachowi.
HPatrz": | Silmar." 171-173, 175-176.

Ethir Anduin — (sind. ,,Odplyw Anduiny"). Nazwa delty
Wielkiej Rzeki w Zatoce Belfalasu. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."
tIT 130, 134, £IIT 200.

Ezellohar — Zielone Wzgbrze Dwoch Dizew Valinoru, zwa-
ne w jezyku quenyjskim Corollaire. ,,Patrz": ,,Silmar." 38, 49,
86, 89-90.

F

Falas - Zachodnie wybrzeze Beletiandu, na poludnie od Ne-
vrastu. ,,Patrz": | Silmar." 64, 109, 112-113, 126, 144, 193,
230, 238, 258; ,Niedok. opow." tI 45-46, 72. Odnosnie
ptzystani Falas. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 142.

Falathar - Jeden 2z trzech Zeglarzy, ktérzy towarzyszyli
Earendilowi w jego podrézach. ,,Patrz": , Silmar." 302.
Falathrimowie [Falathrim] — Elfy ze szczepu Telerich,
ktérych wiadea byt Cirdan. ,,Patrz": | Silmar." 64; ,Niedok.
opow." tI 44.

Fallohidzi [Fallohides] — Jeden z trzech szczepéw, ktory
wyrdznia si¢ wsrod Hobbitéw, opisany w prologu do
»Whadey Pierscieni". ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 18;
,»Niedok. opow." tII 36.

Fangom — Najstarszy z Entéw i straznik Fangornyjskiego
Lasu. ,Patrz": ,Whad. Piers." tII 84-114, 121, 130, 200,
216, 229, 243-246, tI11 30, 317-321; ,,Niedok. opow." tII
152, 166, tIII 155. W tekscie imi¢ to tlumaczone bylo jako
Drzewiec [, Treebeard" — , Drzewna Broda"].

Fangom, Las [Las Fangornyjski] — (sind. ,,Broda Drzewa").
Spory kompleks lesny, ktéry rozciaga sie na dtugos¢ okolu stu
dwudziestu pigciu mil, wzdtuz potudniowych zboczach Mgli-
stych Gor, rozszerzajac si¢ nawet w niektorych miejscach do
stu mil. Przez Fangom plyng rzeki Metna Woda i Woda En-
tow. Jest to jeden z najstarszych laséw w Srodziemiu, dom
i protektorat Entéw. ,,Patrz": ,Wlad. Piers." tI 503, tII 30,
45, tIIT 61; ,,Niedok. opow." tII 133, 166, tIII 65, 74, 80,
118, 161. W Rohanie zwany jest po prostu Lasem Entéw.

Fanuidhol — (sind. ,,Glowa w chmurach"; khuzd. ,,Bundusha-
thur"). Wysuniety najbardziej na wschéd i charakteryzujacy
si¢ najbardziej szarym kolorem szczyt wznoszacy si¢ ponad
Moria. Jego najwyzsze partie sa najczesciej skryte w chmurach
szarej mely. ,,Patrz": ,,\Wihad. Piers." tI 386, 449, tIII 336.
Faramir [I] — Mlodszy syn kréla Ondohera z Gondoru.
Zging w bitwie z jezdZcami Wain. ,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 40, 46.

Faramir [2] — Mlodszy syn Denethora II, namiestnika Gon-
doru. Kapitan rangerséw z Ithilien. Po Wojnie o Pierscier
pozostal ksigciem Ithilien, jak i namiestnikiem Gondoru.
HPatrz": | \Wiad. Piers." tIl 343-380; ,,Niedok. opow." tIII
119, 196, 214, 221.

Feanor - (quen.). Najstarszy z synéw Finwego (jedyny z matzen-
stwa Finwego z Miriel), przyrodni brat Fingolfina i Finarfina. Byt
najpotezniejszym z Noldotow, przywode ich buntu. Stworzyl
whasng, forme pisma. Wykonat Silmarile i palantiry. Zginat w Mi-
thnmie, podczas bitwy Dagor-nuin-Giliath. Prawdziwe jego imie
btzmialo Cutufinwe (quen. ,curn" oznaczalo ,umiejetnosé,
zdolno§c") 1 madat je swemu pigtemu synowi, Curufinowi. On
sam jednakze byt powszechnie znany pod imieniem nadanym mu
ptzez matke, czyli ,Feanaro" — , Duch Ognia". Sindaryjska for-
ma tego imienia brzmiata ,,Feanot". ,,Patrz": | Silmar." rozdz. V-
IX i XTI passimy; patrz szczegdlnie: 67, 70-1, 74, 115; ,,Wiad.
Piers." tI 413; ,,Niedok. opow." tI 29, 108, tII 115-121, 121-
123, 143. W innych miejscach czgsto jego imi¢ Wymieniane jest
w zwrodie ,,synowie Feanora'". ,,Patrz"; | Silmar." passim; ,Nie-
dok. opow." tI 213. Odnosnie Feanorejczykdw. ,,Patrz": | Nie-
dok. opow." tII 148. Odnosnie Lamp Feanora (Feanorejskich).
,»Patrz":  Niedok. opow." tI 28, 72, 225.

Ang. ,esquire”" — jest mniej wiecej odpowiednikiem polskiego szlachcica i lennika.




Feantuti — (quen. ,,Mistrzowie Duchéw"). Valarowie Namo
(Mandos) i Irmo (Lotien). ,,Patrz": , Silmar." 26-27; , Nie-
dok. opow." tII 196.

Felagund — Imie, pod ktérym znany byt krél Finrod po zato-
zeniu Nargothrondu. Stowo to pochodzi z jezyka krasnoludz-
kiego (,,felak-gundu" znaczy ,.rebacz jaskin", jednakze w tek-
$cie thumaczone jest ono jako ,,Wadca Jaskia", ,,Patrz": ,Sil-
mar." 67). ,Patrz": Finrod. Odnosnie Wrét Felagunda,
,Patrz": | Niedok. opow." tI 169-173.

Felarof — Kori Eotla Mlodego. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tII
144; ,,Niedok. opow." tIII 55, 78.

Fenmarch [Bagnista Marchia] - Region Rohanu rozciagajacy
sie na zachdd od strumienia Mering. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
I 93; ,,Niedok. opow." tIII 78.

Ferny — Rodzina [Duzych] Ludzi, zamieszkujaca w Bree. Od-
nosnie Billa Ferny ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tI 215,231, 249,
Il 343, 361; ,,Niedok. opow." t.III 130.

Fili — (khuzd.). Krasnolud z Rodu Durina. Bratanek i towa-
rzysz Thorina Debowa Tarcza. Zginat w Bitwie Pieciu Armii.
,Patrz": ,Hobbit" passim; ,,Niedok. opow." tIII 106.

Finarfin — (quen.). Trzeci syn Finwego, mlodszy z dwoch
przyrodnich braci Feanora. Pozostal w Amanie po wygnaniu
Noldoréw i panowal nad reszta ludu w Tirionie. Sposréd
ksiazat noldorskich tylko on jeden i jego potomstwo mieli
zlote wlosy, odziedziczone po jego matce Indis, ktéra byla el-
fijka vanyaryjska (Poréwnaj: Vanyarowie). Byl ojcem Finroda,
Orodretha, Angroda, Aegnor i Galadtieli. ,,Patrz": ,,Silmar."
67, 72, 77, 79, 96-97, 99, 102-103, 120, 200, 212, 306;
»Niedok. opow." tII 115-116. Liczne inne wzmianki
odnoszg si¢ do synéw Finarfina badZz do ludu Finarfina.
HPatrz": | Silmar." passim; ,,Niedok. opow." tI 27, 72, 230,
Il 115, 116, 120, 147, 154.

Finduilas [I] — Cotka Orodretha, ukochana Gwindora. On
nadat jej tez imi¢ Faelivriny. Zostata porwana przez orki pod-
czas ich napasci na Nargothrond i zabita przy przeprawie na
Teiglinie. Pogtzebana na Haudh-en-Elleth. ,,Patrz": , Silmar."
256-257, 260-262, 264, 268, 275; , Niedok. opow." t.I 51,
76, 158, 159, 264.

Finduilas [2] - Cérka Adhrahila, ksiecia Doi Amroth. Zosta-
ta zona Denethora II, namiestnika Gondoru. Byla matka Bo-
romira i Faramira. | Patrz": | Wtad. Piers." tIIT 316; , Niedok.
opow." tIII 213, 221.

Fingolfin — (quen.). Drugi syn Finwego, starszy z dwoch przy-
rodnich braci Feanora. Wtadat jako Najwyzszy Krdl Noldo-
16w w Beleriandzie. Osiadl w Hithlumie. Zginal, zabity w po-
jedynku przez Motgotha. Byt ojcem Fingona, Turgona i Are-
dhel. ,,Patrz": | Silmar." 67-68, 72, 80, 86, 96-97, 99, 101,
103-105, 117, 125, 128-129, 131, 134-136, 141, 144, 1506,
172, 178, 180, 182-187, 239; , Niedok. opow." tI 56, 77-
85, tII 90. Imi¢ to jest tez czesto wymieniane jest w wielu
innych wzmiankach w zwiazku z synami i ludem Fingolfina.
Odnosnie Domu (Rodu) Ludu Fingolfina ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tI 62, 96, 232. Odnosnie syna Fingolfina (Turgona).
HPatrz":  Niedok. opow." tI 23, 62.

Fingon — (quen.). Najstarszy syn Fingolfina, zwany Walecz-
nym, uratowal Maedhrosa z Thangorodrimu. Po $mierci ojca
zostal Najwyzszym Krolem Noldoréw. Zginal zabity przez
Gothmoga w bitwie Nirnacth Amoediad. Ojciec Gil-galada.
HPatrz": | Silmar" 67, 96-97, 99, 101, 103-104, 129-131,

138, 141, 144, 157, 167, 182, 186, 193, 196, 229-238, 298,
348; ,Niedok. opow." tI 23, 79-85, 89, 95, 106, 213.
Odnosnie syna Fingona (Gil-galada). ,,Patrz": ,Niedok.
opow." t1I 64.

Finrod - (quen.). Najstarszy syn Finarfina. Byl zwany ,,Wier-
nym" 1 ,,Przyjacielem Ludzi". Zatozyciel i krél Nargothrondu,
stad tez wywod si¢ jego imi¢ Felagund (,,felak-gundu" znaczy
tebacz jaskin", jednakze w tekscie thumaczone jest ono jako
,»Wiadca Jaskin"). Spotkal w Ossitiandzie pierwszych Ludzi,
ktorzy przekroczyli Géry Blekite. W bitwie Dagor Bragollach
zostal ocalony przez Barahira. Swoje zobowiazanie wobec nie-
go spehnit towarzyszac Berenowi w jego wyptrawie. Zginal
w obronie Berena w lochach Tol-in-Gauthoth. Ponizsze
wzmianki stron obejmuja takze hasto Felagund. ,,Patrz"™:
»Wihad. Piers." tI 118; ,Silmar." 67, 96, 99, 105, 129, 132,
134-6, 142, 144, 146, 149, 152, 154-156, 168-173, 177, 179,
182-183, 192, 196, 200, 202-2006, 208-212, 222, 248, 250,
258, 260, 262, 265-267, 282-283, 285; , Niedok. opow." tI
52, 76, 123, 160, 169-173, tII 115, 120, 147, 154, tIII 34.

Finwe — (quen.). Przywoédea Noldoréw w ich wedréwee z Cu-
ivienen na Zachéd. Byt krolem Noldoréw w Amanie 1 ojcem
Feanora, Finarfina i Fingolfina. Zginal, zabity przez Morgotha
w Formenos. ,,Patrz": | Silmar." 57-58, 60-61, 64-72, 74, 77-
81, 80-90, 94, 153 (poza tym jego imi¢ wymieniane jest takze
w zwiazku z jego synami i rodemy); ,,Niedok. opow." tII 113.
Firien, Dolina — Nazwa wawozu, z ktorego wyplywal stru-
mied Mering, ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 59, 78.

Firien, Las — Pelna nazwa tego lasu brzmi Las Halifirien. Ro-
$nie on w Ered Nimrais, wokél strumienia Mering, a takze na
zboczach Halifitien. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 59, 78,
82. Zwany jest takze Firienholt, Szepczacy Las i Las Grozy.

Flet — (sind. ,,Talan", Lmn. ,,Telain"). Platformy budowane
z bialego drewna, na ktérych znajdowaly si¢ domy Galadhri-
méw (sind. ,,Judzi Drzew") z Lotien. Praktycznie nigdy nie
majg, one Scian, ani tez dachu czy nawet zadaszenia i ogrodze-
nia. Jedyna ostona dla tych platform sg liscie mallornéw, a od
wiatru chroni si¢ je ruchomymi, przenos$nymi, plecionymi za-
stonami. Na platformy wchodz si¢ za pomoca lekkich jak
piotko drabinek linowych. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 460;

Folkwin [Folewine] — Czternasty kr6l Rohanu, pradziad
Theodena. Zdobyt ponownie zachodnia cze¢s¢ Marchii
Rohanu, rozciagajaca si¢ pomiedzy Adomg i Isena. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." 78, 153.

Formenos — (sind. ,,Forteca Potnocy", ,,Pétnocna Forteca").
Twierdza Feanora i jego syndw, wzniesiona w pétnocnej cze-
s Valinoru. Zostata zbudowana po wypedzeniu Feanora
z Titionu. ,,Patrz": | Silmar." 80-81, 86, 90-92, 153.

Fornost Erain — (sind. ,,Pétnocna Forteca Kr6low'"). Nume-
norejskie miasto polozone na pétnocnych Wzgbrzach Etia-
doru. Zwane bylo takze ,,Pétnocnym Grodem Krolow". Po-
czatkowo Fornor stuzyl jako miejsce letnich wypoczynkow,
a potem schronienie krolow Amoru. Pomiedzy 250 a 850
rokiem Trzeciej Ery dwor instytucje krdlewskie stopniowo
przenosily si¢ z Annuminas do Fornoru. To ufortyfikowane
miasto zostalo uznane za stolicg, gdy w 861 roku Trzeciej
Ety upadt Amor. ,,Patrz": ,Whad. Piers." tI 26, 333, tIII
63, 347, ,,Silmar."354; , Niedok. opow." tIII 15, 27, 78,
156, 222.



Forodwaithowie [Forodwaith] — (sind. ,,Jud z Krain Pélnoc-
nych"). Termin ten odnosi si¢ do ludéw zamieszkujacych Fo-
rochel (sind. ,,Lodowa Pétnoc"), najbardziej wysunigtego na
pétnocny zachéd regionu Srédziemia. Niekiedy, nieco ble-
dnie, intetpretuje si¢ go jako ,,Krainy Pétnocnych Ludéw", co
spowodowalo, iz wielu ludzi uzywalo go jako okreslenia pot-
nocnej czesa Eradoru, tradycyjnie zwanego ,,Ptnocnym Pu-
stkowiem". Podstawowa, grupa wéréd Forodwaithéw sa Los-
sothowie. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 134.

Forostar - Pélnocny przyladek Numenoru. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 14, 16, 25. Nazwe t¢ thumaczono jako ,,Ziemie
Pélnocne" (,,Niedok. opow." tII 14) i Pélnocng Kraing.

Forthwini — Syn Marhwiniego. Przywddca Fotheodow za cza-
séw Onodhera, kréla Gondoru. ,,Patrz": , Niedok. opow." 43.

Forweg - Czlowiek z Dor-lominu. Byt kapitanem bandy ba-
nitow (Gaurwaith), do ktorej przylaczyt si¢ Turin. Z rak tego
ostatniego zteszta, zginal. ,,Patrz": | Niedok. opow." tI 122-
125,215-216.

Framsberg [Gréd na Zrebie] — Wzniesione w pdtnocnej cze-
$c Mglistych Gér, na szczycie polozonego po wschodniej
stronie tancucha wzgérza, doskonale strategicznie umiejsco-
wione, ufortyfikowane miasto Eotheodéw. Dominuje ono nad
doling Langwelli. Jest to gléwne miasto i centrum kulturalno-
handlowe Eotheodéw, w rzeczywistosci tez skupia si¢ tam ca-
ly handel krain dolin gémego biegu Anduiny. Framsbetg opu-
szczono w 2510 roku Trzeciej Ery, gdy Eotheodzi przeniesli
si¢ dalej na potudnie Rohanu.

Frealaf — Driesiaty krél Rohanu, bratanek kréla Heima Zela-
znorekiego. ,,Patrz"; ,Wihad. Piers." tIII 325; , Niedok.
opow." tIII 163.

Freca — Wasal krola Heima Zelaznorekiego, zginal z jego re-
ki. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." 153-154.

Frodo — Frodo Baggins, Hobbit z Shire. Byt Powiernikiem Pier-

$cienia w czasie Wojny o Pierscier. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." pas-
simy; ,,Silmar." 370; ,,Niedok. opow." tI 216, tII 91, 114-115,
116, 140, 138, 160, t.III 36, 73, 85, 101, 107, 125, 136.
Frumgar — Przywddca w marszu na pélnoc, podjetym przez
Eotheod6w, migtujacych z Dolin Anduiny. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 77.

Fuinarowie [Fuinat] — (quen. ,,Elfie Cienie", 1.poj. ,,Fuina"). Fu-
inarowie sa dos¢ tajemniczymi elfami silvanejskimi lub avaryjski-
mi, zamieszkujacymi okolice wielkiego lasu Valagalen w Drel.
Fuinur — Numenorejezyk renegat, ktory pod koniec Drugiej
Ety zyskal wladz¢ nad Haradtimami. ,,Patrz": , Silmar." 357.

G
Gady [Robale"] — Termin dos¢ ogdlnie odnoszacy si¢ do
smokéw 1 stworéw smokopodobnych, czesto jednakze uzywa-
ny generalnie do wszystkich stworzeft odznaczajacych si¢ nie-
zwykly sila 1 wezowatymi ksztattami ciata.
Galadhon — Syn Flma (mfodszego brata Olwego i Elwego).
Galadhon byt ojcem Celeborna. ,,Patrz": , Niedok. opow." t1I
117, 175.
Galadhtimowie [Galadhtim| — (sind.). Elfy z Lotien. ,,Patrz":
,Niedok. opow." tII 138-139, 165, 176.
Galador — Pierwszy wladca Dol Amroth, syn Imrazora Nume-
norejczyka 1 elfd Mithrellas [Mithrelli]. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 143, tIIT 79.

Galadriela — (quen.). Coérka Finarfina, siostra Finroda

» W oryginale: ,,Worms".

Felagunda. Byla jednym 2z przywodcéw noldoryjskiej rebelii
przeciwko Valarom (,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 100). Po-
Slubita Celeboma z Doriathu i po zakoficzeniu Pierwszej Ery
pozostala wraz z nim w Stodziemiu. W Lothlotien byla Straz-
niczka Nenyi, PierScienia Wody. ,,Patrz": ,,Wiad. Piets."
tI 473-495, 498, 520, tII 35, 51, tIII 55, 321-336 passim,
382; ,Silmar." 68, 96, 105, 135-136, 152-154, 156, 173,
203, 287, 310, 363, 365-360; ,,Niedok. opow." tII 17, 68,
114-129, 130, 153, t.III 54-60. Teleryjska i quenyjska forma
jej imienia byta ,,Al(@)tatiel" (,,Dziewczyna Ukoronowana
Swietlistym Wieficem"), natomiast jej ojciec zwal ja ,,Arta-
nis", a matka - ,Nerwen". Zwana byla takze Pania
Noldoréw, Pania Zlotego Lasu i Biala Pania.

Galathil - Syn Flma, brat Celeboma i ojciec Nimloth (matki
Elwingi). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 120, 175.

Galathilion — (quen.). Biate Drzewo Tirionu, stworzony przez
Yavanne dla Vanyaréw i Noldoréw obraz Telperionu.
HPatrz": \Wihad. Piers." tII 310; ,,Silmar." 66, 320.

Galdor — Zwany Smuktym lub Wysokim. Byt synem Hadora
Lotindola i wladca Dor-luminu. Ojciec Hurina i Huora. Zgi-
nat pod Eithel Sition. ,,Patrz": | Silmar." 178, 183, 186, 189-
191, 193, 241, 255, 282, 307; ,Niedok. opow." tI 28, 79,
85, 95, 106, 158.

Galvom — (sind.). Metal (stop) wynaleziony przez Eola.
Patrz": | Silmar." 159.

Gamgee — Rodowe nazwisko rodziny hobbickiej zamieszku-
jacej Shire. ,,Patrz": Elanor, Hamfast, Samwise.
Gamil Zirak — (khuzd.). Kowal, krasnolud, zwany ,,Starym".

Byl mistrzem i nauczycielem Telchara z Nogrodu. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 107.

Gandalf — (rohh. ,Elfia Rézdzka"). Majar, stuga Manwego.
Byt ostatnim z Istatich (,,Bractwa Czarodziejow"). Byt czton-
kiem Bractwa Pierscienia (Druzyny Pierscienia) i zwany wtedy
Gandalfem Szarym. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." passim. Imi¢
,,Gandalf bylo imieniem, pod ktérym byt znany wsréd Ludzi
z Potnocy. (,,Patrz": , Niedok. opow." t1II 187, 195). ,,Patrz":
Hwoilmar." 365; , Niedok. opow." tI 76, 77, tII 120, tIII pas-
sim. W Niesmiertelnych Krainach zwano go jego ,,prawdzi-
wym" imieniem - Olotin. (,Patrz": ,Silmar." 30). Z kolei
wérdd elféw znany byt pod przydomkiem Mithrandira (tuma-
czonego jako ,,Szary Pielgtzym"; . Szary Postaniec" lub ,,Szary
Wedrowiec"). ,,Patrz": |, Wiad. Piers." tI 369, 485, tII 125,
370, tII 16, 41, 86; ,,Silmar." 365-371. Na Potudniu nosit
imi¢ Incanusa, wirdd krasnoludéw - Tharkun (khuzd. ,,Czlo-
wick z Laska"), w Rohanie Gteyhame (,,Szaty Plaszcz") i,
przez Smoczego Jezyka, réwniez Lathspell (,,Z1e wiesci").

Gaurwaith — Nazwa bandy banitéw i zbdjcow, ktéra grasowa-
ta na zachodnich obrzezach Doriathu, do ktérej przylaczyt si
Turin. Objat on potem jej przywoédztwo. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tI 122, 126, 128. Nazwe ta thumaczono jako Lu-
dzie Wilki, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 122, 128.

Gelion — Wielka rzeka plynaca przez Wschodni Beleriand,
rozpoczynajaca swoj bieg ze zrodel na wzgdrzu Himring i na
gorze Rerir. Zasilaly ja w Ossitiandzie wody rzek splywaja-
cych z Blekitnych Gor. ,,Patrz": ,Silmar." 60-61, 106-107,
112, 133, 145-148, 168, 171, 175, 183, 228, 284, 286-288.
Gelion Wigkszy - Jedna z dwoch gléwnych galezi tworzacych
na pohnocy rzeke Gelion. Ma swoje zrodla na Gorze Rerir.
Patrz": | Silmar." 147.




Gelmir [I] — (sind.). Elf z Nargothrondu, brat Gwindora. Zo-
stal wziety do niewoli w bitwie Dagor Bragollach, pdzniej za-
bito go przed murami FEithel Sition, aby sprowokowa¢ obron-
cdw tej fortecy, przed bitwa Nitnaeth Arnoediad. ,,Patrz"™:
Hoilmar." 229, 232.

Gelmir [2] - (sind.). Noldoryjski elf ze szczepu Angroda.
Wraz z Arminasem natknal si¢ w Annon-in-Gelydh na Tuo-
ra, a pozniej ruszyl do Nargothrondu, Zeby ostrzec Orodretha
0 jego niebezpieczenistwie. ,,Patrz": | Silmar." 258; , Niedok.
opow." tI 27, 28, 72-73, 234-235.

Gethron — Czlowiek z domostwa Hurina, ktéry wraz z Grith-
nirem towarzyszyl Turinowi do Doriathu, a nastepnie wrocit
do Dot-lominu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 100, 106.

Ghan-buti-Ghan — Wodz Druedainéw, ,,Dzikich Ludzi" z
Lasu Druadanskiego. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tIII 130-3;
,»Niedok. opow." tIIl 174. Jako Ghan wystepuje. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 180.

Gildia Kowali (Numenoru) — Czlonkowie tej gildii odz-
naczali si¢ niezwyklymi umiejetnosciami w pracy z metalem,
kucia mieczy, ostrzy topordéw, widczni i nozy. Przed nas-
taniem ety krolewskich podbojow, przedmioty te wyt-
watzano raczej dla podtrzymania tradycji rzemiosta, niz dla
wyposazenia 1 uzbrojenia wojownikéw na polu walki.
HPatrz": | Niedok. opow." tII 22.

Gildia Ryzykantéw® - Stowarzyszenie matynarzy utwor-
zone przez Tar-Aldationa. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 25-
34, 34-35, 52, 76, 87, 89.

Gildor [I] — Adan, pochodzacy z Pierwszego Rodu, ktory byt
jednym z dwunastu towarzyszy Barahira w gorach Dortho-
nionu. ,,Patrz": | Silmar." 186.

Gildor (Inglorion) [2] — Noldor, pochodzacy z Rodu Hurina
(poprzez lini¢ Finroda). Az do wybuchu Wojny o Pierscien
mieszkal w Imladris. Byt przyjacielem Bilba Bagginsa. Oddzia-
ly Wedrujacej Kompanii Gildora strzegly pétnocno-centraln-
cego Eriadoru. W czasie swoich wypraw od czasu do czasu za-
gladal do Lindonu i na Wiezowe Wzgbrza, tam tez uzyl za-
chodniego palantiru. Ostatecznie, wraz z Ostatnia Podrdza
Powiernikéw Pierscienia, Gildor wyruszyt do Amanu. ,,Patrz":
,»Wihad. Piers." tI 118-184 passim, tII 250, tIII 395.

Gil-galad — (sind. ,, Gwiazda Swiattosci"). Imie, pod ktérym pé-
zniej byl znany Ereinion (,Latorodl Krolow", ,Szczenie
Kréléw"), syn Fingona. Po $mierci Turgona zostal ostatnim
Wysokim Krdlem Noldoréw w Srédziemiu i pozostat w Lin-
donie az do kotica Pierwszej Ery. Wraz z Elendilem byt przy-
wodea, Ostatniego Sojuszu Ludzi 1 Elféw 1 razem z Elendilem
zginal w walce z Sauronem. ,,Patrz": ,\Wiad. Piers." t1 83, 255,
262, 333, 345; ,Silmar." 186, 238, 298, 301, 310, 325-326,
348-349, 352-355, 357-359, 362-363; ,,Niedok. opow." tI
216, tII 18, 25, 42, 64, 59, 77, 87, 92, 123, 135, 153, 160,
175. Zwany byt tez Krdlem Elféw. ,,Patrz": ,Niedok. opow."
tll 64. Odnoénie Kraju Gil-galada (Lindonu), ,,Patrz":
,Niedok. opow." tII 42. Poréwnaj takze: Ereinion.

Gilmith — Siostra Galadora, pierwszego wiadcy Dol Amroth.
HPatrz":  Niedok. opow." tII 143.

Gilrain — Rzeka Lebenninu, w Gondorze, wpadajaca do zato-
ki Belfalas, na zachéd od Ethir Anduin. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tIIT 194; ,,Niedok. opow." tII 134, tIII 79.

Gimilkhad — (adun.). Mlodszy syn Ar-Gimilzora i Inzilbeth,

ojciec Ar-Farazona, ostatniego krdla Numenoru. ,,Patrz"™:
HYoillmar." 327-328; , Niedok. opow." tII 134, tIII 79.
Gimilzagar — Drugi syn Tar-Calmacila. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 112.

Gimli - (khuzd.). Krasnolud pochodzacy z Rodu Durina, syn
Gloina. Byt czlonkiem Bractwa Pierscienia (Druzyny Pierscie-
nia). ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." passim; ,,Niedok. opow." tII
121, tIII 26, 85, 107, 154, 200.

Ginglith - Rzeka w Zachodnim Beleriandzie, zasilajaca powy-
zej Nargothrondu rzeke Narog. ,,Patrz": | Silmar." 203, 259.
Gladden - Rzeka splywajaca z Mglistych Goér i laczaca sie
z Anduing na Polach Galdden. Sindaryjskie tlumaczenie tej
nazwy brzmi Sir Ninglor. ,,Patz": ,,\Wiad. Piers." tI 264;
,»Niedok. opow." tIII 28, 110, 112, 118, 136.

Glamdting — (,,Mlot na Wrogdw"). Miecz, ktéry pierwotnie
nalezal do Tutgona, kréla Gondolinu, lecz ktéry zaginal
w chwili, gdy miasto dostalo si¢ w rece Morgotha. Ostrze to
zostalo odzyskane przez Gandalfa w Trzeciej Erze. On tez
nosit je podezas Wojny o Pierscien. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
tI 379, tII 147, £III 150; ,,Niedok. opow." tI 76.
Glanduina [Glanduin] - (sind. ,Yabedzia Woda", ,Rzeka
Graniczna"). Gléwna rzeka wyznaczajaca swoim biegiem po-
ludniowa granice Eregionu. Plynie w kierunku zachodnim,
splywajac z Gor Mglistych, a nastepnie, taczac si¢ z Tharba-
dzie z Mitheithela, tworzy Gwathlo. Zwana jest ,F.abedzia
Woda'", bowiem w gomym biegu rzeki, zwlaszcza w Ost-in-
-Edhil, wiele tabedzi ma swoje legowiska i gniazda. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 173. Poréwnaj takze: Nin-in-Eilph.
Glaurung — Pierwszy ze smokéw Morgotha, zwany Ojcem
Smokéw. Uczestniczyt w Bitwach Dagor Bragollach, Nirnaeth
Anroediad 1 w napasci na Nargothrond. Rzucil swdj czar na
Turina i Nienor. Zginal, zabity przez Turina w Cabed-en-
-Aras. Zwany byl takze Wielkim Gadem lub Gadem Motgo-
tha. W wielu odniesieniach zwany jest po prostu Smokiem lub
Wielkim Gadem Angbadu lub Zlotym Gadem Angbadu.
HPatrz": [ Silmar" 138, 178, 181, 183, 234-235, 59-63,
265-267, 269-273, 275-277, 280, 282, 292, 296; ,,Niedok.
opow." tI 51, 109, 154, 161, 172, 182, 219, 234.

Glingal — (,,Wiszacy Ptomient"). Wizerunek Laurelinu, wyko-
nany przez Turgona w Gondolinie. ,,Patrz": , Silmar." 152.

Glithuin - Minstrel z Brethilu. ,,Patrz": | Silmar." 281.
Glithui — Rzeka splywajaca z Ered Wethrin, stanowiaca
doplyw Teiglinu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 51, 76, 96.
Gloin - (khuzd.). Krasnolud z Rodu Durina, towarzysz Tho-
tina Debowa Tarcza. Ojciec Gimlego. ,,Patrz": ,,Whad. Piets."
tl 311-313, 333-366 passim, tII 39, tIII 70; ,,Niedok.
opow." tIII 99, 103.

Gloredhela [Gloredhel] - (sind.). Cérka Hadora Lotindola z
Dot-lominu i siostra Galdora. Poslubita Haldira z Brethilu.
HPatrz": | Silmar." 189; , Niedok. opow." tI 79, 96.

Glotfindel — (sind.). Elf z Gondolinu, ktory zginat na Cirith
Thoronath w walce z Balrogiem po ucieczce ze zniszczonego
przez orki miasta. Jego imie oznacza ,,Zlotowlosy". ,,Patrz":
Hollmar." 236, 297-298. Zwany takze Elfem z Rivendell.
HPatez":  \Wiad. Piers." I 288, 293, 330-366 passim,; ,,Nie-
dok. opow." tIII 134.

Gollum — Hobbit ze szczepu Stooréw, pierwotnie noszacy
imi¢ Smeagola. Odzyskat Jedyny Piersciert z koryta Anduiny.

W polskim wydaniu dziel Tolkiena przettumaczono ta nazwe jako ,,Gildia Podréznikéw"; w oryginale angielskim ,,Guild of Venturers"



HPatrz": | Wihad. Piers." passim; ,,Niedok. opow." tI 216, tIII
110, 117-118, 128, 134.

Golodhrimowie — (sind.). Noldorowie. W jez. sindaryjskim
stowo ,,golodh" jest odpowiednikiem quenyjskiej formy
,»Noldo", natomiast kodcéwka "-tim" oznacza liczbe mnoga.

Poréwnaj takze: Annon-in-Gelydh, Brama Noldoréw.
o Patrz": | Silmar." 161.

Golug - (Czarna Mowa). Otkijska nazwa Noldordw. ,,Patrz":
,Niedok. opow." tI 131.

Gondolin - (sind. ,,Uktyta Skala"). Ukryty, tajemniczy grod
krola Turgona otoczony kregiem Gér Okreznych (Echotiath).
Zostal zniszczony przez Morgotha. Pierwotna, quenyjska na-
zwa Gondolinu btzmiata ,,Ondolinde" (,,J<amienna Piesa").
HPatrz": | \Wiad. Piers." tI 333; ,Silmar." 67, 126, 150-152,
157-158, 161-167, 185, 190-192, 220, 230-231, 233, 235-
236, 239, 250, 279-280, 291-298, 301, 304, 311, 318;
,Niedok. opow." tI 72-78, 89, 95, 213, tII 26, 48, 121, 143,
149, tII 79-80. Odnosnie Ondolinde, Uktytego Miasta.
HPatrz"s |, Niedok. opow." tI 40, 78. Odnosnie Uktytego
Krolestwa. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 23, 53, 56, 70, 78.
Odnosnie Ukrytej Krainy. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 235.

Gondolindrimowie — (sind.). Ludzie z Gondolinu. ,,Patrz":
Hoillmar." 166, 192; , Niedok. opow." tI 73-74. Zwani
takze Ukrytym Ludem, ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 43, 56.
Gondor - (sind. ,,Kraj Kamieni"). Gondor, zwany takze Po-
ludniowym Kirdlestwem, jest duzym krdlestwem dunadan-
skim, polozonym na zachéd od Mordoru i pétnoc od Zatoki
Belfalas. Swoim zasiggiem obejmuje kilka odrebnych krain:
(zgodnie z ruchem wskazowek zegara, liczac od péinocy): Ca-
lenardhon (po toku 2510 Tirzeciej Ety zwany Rohanem);
Anorien; Ithilien; Lossarnach; Lebennin; Belfalas; I.amedon;
Anfalas (facznie z Pinnath Gelin); oraz Andrast. Polozone nad
Anduing Osgiliath az do roku 1640 Trzeciej Ery spehniato
funkcje oficjalnej stolicy Gondoru. Pézniej dwor przeniost sie
do Minas Anor (Minas Tirith). ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tI 25,
333, tII 24, eIl 16; ,,Silmar." 354, 356-362, 369-370;
,Niedok. opow." tII 13, 25-28, 89, 136, 162, 167, 170, t1II
cze$¢ plerwsza i druga — passim, 78, 99, 100, 136, 142, 177,
181, 184, 194, 201, 209-216, 219-213. Odnosnie grodu
Gondoru (Minas Titith). ,,Patrz": ,Silmar." 370; Odnosnie
Potudniowych Krain / Poludniowego Kidlestwa / Krolestwa
Poludnia. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 133, tIII 27, 47, 63,
65, 69, 73, 156. Odnosnie Gondotyjczykéw. ,,Patrz":
,Niedok. opow." tIIl 66, 159-162 (Poréwnaj takze: Wiel-
kich Tudzi Zachodu, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIIl 63).

Gorgoroth - (sind.). Nazwa plaskowyzu w Mordorze,
rozciagajacego sie pomiedzy zbiegajacymi si¢ Gorami Cienia i
Goérami Popielnymi. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tI 334, 529, tII
24, I 16; ,.Silmar." 356, 359, 361. Termin ten odnosi sie
tez do Ered Gorgototh.

Gortlim — Zwany byl Nieszczesliwym. Byl jednym z dwunastu
towarzyszy Barahira w gorach Dorthonionu. Omamiony
zjawg, zony, Eilineli, wyjawil Sauronowi kryjéwke Barahira.
,wPatrz": | Silmar." 186, 194-196.

Gothmog - Wladca Balrogdw. Wyzszy Kapitan Angbadu,
zabojca Feanora, Fingona i Ectheliona. (To samo imi¢ nosit
tez w czasie Trzeciej Ety Porucznik Minas Morgul,. ,,Patrz":
»Wihad. Piers." tIII 152). ,,Patrz": , Silmar." 126, 235, 237,
296; ,,Niedok. opow." t.I 78.

Gora Gundabad — Najwickszy 1 najpotezniejszy masyw potnoc-
no-wschodniej czesci tacucha Gor Mglistych. Goruje nad wa-
ska, przelecza, biegnaca pomiedzy Mglistymi i Szarymi Gorami,
stad jest to jeden z najbardziej strategicznych punktéw dla kon-
troli nad Dolina Anduiny. Wzniesiono tutaj olbrzymia twier-
dze orkijska, a krdlestwo orkijskie placi trybut Upiomemu
Krolowi w Angmarze. To z tej whasnie twierdzy otki wyruszy-
ly na podbdj Ereboru w Bitwie Pieciu Armii. Najstynniejszymi
wiadcami Gundabadu sa Azog i, p6zniej, jego syn Bolog,

Gory — Tak skrétowo ujete hasto odnosi si¢ przede wszystkim
do G6r Amanu lub Gér Obrony - poréwnaj Pelori. Odnosnie
26r Dor-Lominu — poréwnaj Dor-Lomin. Odnosnie Wscho-
du, poréwnaj Orocarni. Odnosnie Zelaznych Gér — poréwnaj
Ered Engrin. Odnosnie Gér Mgiel — patrz Hithaeglir; Odno-
$nie gbr Mrocznej Puszczy, patrz ,,Niedok. opow." tIII 29,
Emyn-nu-Fuin; Odnosnie Gér Mithtimu - patrz Mithrim;
Odnosnie Gér Cienia - patrz Ered Wethrin 1 Ephel Duath;
Odnosnie Gér Terroru — patrz Ered Gorgotroth; Odnosnie
Gor Turgona — patrz Echoriath.

Goty Mgliste — (sind. ,,Hithaeglit", , Y adicuch Zamglonych
Szczytow", ,,Gory Mgly™). Poktyte wiecznym $niegiem i mgta,
g6y, ktorych lancuch ciagnie si¢ przez ponad 900 mil od do-
liny gémego biegu Anduiny, az do Szczeliny Rohanu. Tak
przerazajace wszystkich Mgliste Gory tworza linie zachodniej
granicy zatéwno doliny Anduiny (sind. ,,Nan Anduin"). jak
i (wedle niektorych geograféw) Rhovanionu. W wielu poniz-
szych odniesieniach gory nie sa nazwane po imieniu. ,,Patrz":
Woilmar." 59-60, 107, 110, 141, 353, 357, 359; ,,Niedok.
opow." tII 67, 113, 122, 135, 160, 165, t1II 16, 28, 47, 55,
05, 76, 112, 117, 134, 159.

Géty Wiatru — (sind. ,,Ered Gwaen", quen. ,,Orosuli"). Far-
cuch gorski w potudniowo-wschodnim Srédziemiu. W po-
czatkowym okresie Ardy, goty te tworzyly srodkowy, z trzech
istniejacych na wschodzie taficuchéw gorskich.

Goéty Zelazne — (sind. ,,Fred Engrin", quen. ,,Orongreni").
Faticuch gorski wznoszacy si¢ na najdalszej potnocy Srodzie-
mia. Od czasu kataklizmu, ktéry wydarzyl sic pod koniec
Pierwszej Ery, wysunicta najbardziej na zachéd czes¢ tego tan-
cucha znajduje si¢ pod woda, reszta natomiast rozdzielona jest
na mniejsze odcinki wodami wielkiej Zatoki Utum. ,,Patrz":
woilmar." 129, 136-137, 140, 181, 193.

Gramuz — (rohh. ,,Judzie Réwnin"). Osiedleni na prerii Ro-
hanu Ludzie z Pélnocy, gléwnie farmerzy 1 pasterze.

Grima — Dworzanin kréla Theodena i szpieg Sarumana.
wPatrz": \Wiad. Piers." tII 151-158, 230, tIII 77, 174, 379;
,Niedok. opow." tIIl 115, 119, 137, 145, 154, 156, 183.
Zwany byl Smoczym Jezykiem (,,Patrz": ,,Niedok. opow."
111 27, 113-114, 120-123, 156).

Gtimbold — Jezdziec Rohanu, z Zachodniej Marchii. Razem
z Elthelmem byt dowddca Rohirfiméw podezas Drugiej Bi-
twy u Brodéw na Isenie. Zginat na Polach Pelennoru. ,,Patrz":
»Wiad. Piers." tIII 139, 156; ,Niedok. opow." tIII 143-
156, 157.

Grithrim — Czlowiek z gospodarstwa Hurina, ktory wraz
z Gethronem towarzyszyl Turinowi w drodze do Dotiathu,
gdzie zginal. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 100, 104-106.
Grom — Wspanialy, rohanyjski ko, wietzchowiec Gandalfa
podczas Wojny o Piersciedl. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 359,
361, tI1 44, t1II 16; ,,Niedok. opow." tIII 78, 116, 153, 210.
Grond — Wielka maczuga (kancerz) Morgotha, ktora walczyt




Grond

w czasie pojedynku z Fingolfinem. Zwana ona byla Miotem
Podziemnego Swiata. Na jej czes¢ nazwano tak samo taran
uzyty do rozbicia bramy Minas Tirith. ,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tIII 126; ,.Silmar." 185.

Guilin — Ojciec Gelmira i Gwindora, elféw z Nargothrondu.
HPatrz": | Silmar." 229, 232, 252, 255, 259.

Gundor — Mtodszy syn Hadora Lotindola, wtadcy Dor-lomi-
nu. Zginal wraz z ojcem pod FEithel Sirion, w bitwie Dagor
Bragollach. ,,Patrz": , Silmar." 178, 183, 307.

Gurthang — (sind. ,,Zelazo Smierci"). Nazwa, jaka nosit
miecz Belega, Anglachel, po tym, gdy przekuto go dla Turi-
na w Nargothrondzie. Dzigki temu ostrzu Turin zyskal
pézniej przydomek Mormegila (Czarnego Miecza, Czarne-
go Ostrza). ,,Patrz": | Silmar." 256, 260, 264, 272, 274,
276; ,Niedok. opow." tI 159, 183, 186, 198, 204, 211.
Zwany byl on tez Czarnym Cierniem Brethilu, ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 180.

Gwaeron — (sind.). Sindaryjskia forma nazwy trzeciego mie-
siaca roku ,;w Rozliczeniu Edainéw". , Patrz": | Niedok.
opow." tI 87. (Z Gwaeronem poréwnaj imi¢ Otla Gwaihira
,Pana Wiatréw"). Poréwnaj takze: Sulime.

Gwaith-i-Mirdain — (sind. ,,Bractwo Kowali Klejnotéw"). Gil-
dia, szkola 1 warsztaty zalozone prze Celebrimbora w Hollinie.
Stowarzyszenie to osiggalo praktycznie najlepsze wyniki
w obrébee Klejnotow, sposrod wszystkich grup czy indywidual-
nych spedalistéw w Srédziemiu — z wyjatkiem Feanora i, byé
moze, Annatara, bowiem moc elfijskich pierscieni byla tak silna,
iz nawet jedyny Pierscient nie byl w stanie catkowicie ich kon-
trolowa¢. Gildia znana byla tez po prostu pod mianem ,,Mirda-
in". ,,Patrz": ,Silmar." 348; ,Niedok. opow." tII 124-129.
Odnosnie Rodu Mitdaina. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 129.

Gwathlo — (sind. ,,Gwaithit", ,, Rzeka Cienia", westt. ,,.Szara
woda", ,,Szata Pow6dz", adun. ,,Agathurush"). Szeroka, wol-
no plynaca rzeka, ktéra przecina poludniowo-wschodni Exia-
dor. Tworza ja taczace si¢ ze soba rzeki Mitheithel (Szarej
Strugi [Ryczacej Studni]) oraz Glanduiny. Plynie ona dalej
w kierunku poludniowo-zachodnim, do Belegaeru. Gwathlo
rozdziela Minhiriath od Enedhwaithu (Enedwaith) 1 wyzna-
cza dluga, potudniowo-wschodnig granice Cardolanu. Nad jej
brzegami usytuowane sq zaréwno Tharbad, jak 1 Lond Daer.
,»Patrz":  Niedok. opow." tII 28, 66, 76, 89, 129-130, 165-
173, t1II 27, 78, 116, 125, 159, 177. Poréwnaj takze: Bitwa
nad Gwathlo.

Gwindor - Elf z Nargothrondu, brat Gelmira. Uwicziony
w Angbandzie, zbiegt jednak stamtad 1 pomégt Belegowi rato-
wac Turina. Przyprowadzit tez Turina do Nargothrondu. Ko-
chat si¢c w corce Orodretha, Finduilas. Zginal w Bitwie
w Tumbhalad. ,Patrz": ,Silmar." 229-30, 232-3, 252-9;
,»Niedok. opow." tI 51, 72, 76, 225-234.

H

Hador - (adun.). Hador byt wladea Trzeciego Rodu/Domu
Edainéw (inaczej zwanego ,,Rodem Hadora"). Byl bohater-
skim sprzymierzeficem Fingolfina i najwybitniejszym z do-
wodeow adanskich, ktérzy walezyli w Dagor Bragollach. Tam
dowodzit straza tylna Fingolfina i zginal, broniac Eithel Si-
rion. Jako wladca Dor-lominu, Hador zwany byt czesto Lo-
rindolem (sind. (,,Ztotogtowym"). Byt ojcem Gadora i dziad
Hutina. ,,Patz": ,Silmar" 178, 182-183, 186, 189-190,
193; ,,Niedok. opow." tI 79, 85, 96, 100, 111, 158. Odno-
$nie Rodu/Domu/Ludu Hadora. ,,Patrz": | Silmar." 178,
189-190, 193, 230, 235-237, 241-2, 251, 263, 278, 304;
,»Niedok. opow." tI passim; ,,Wtad. Piers." tI 370. Odnosnie
syna Haldora (Galdota). ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 28.
Spadkobiercy Rodu Haldora (Turina). ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tI 88, 93-94, 100. Odnosnie Helmu Hadora, patrz
Smoczy Helm z Dor-lominu.

Haladinowie — Drugje z kolei plemi¢ ludzkie, ktdre przybylo
do Beletiandu, nazwane pézniej Ludem Halethy. Osiedlili si¢
oni w lesic Brethil Zwani takze byli LudZmi z Brethil
HPatrz": [ Silmar." 170-171, 175-177, 186, 189-190, 193,
233, 237, ,,Niedok. opow." tII 177-178.

Haldad — W6dz Haladinéw w obronie Thargelionu przed na-
pascia otkow. W tej bitwie tez zginal. Byl ojcem Pani Hale-
thy. ,,Patrz": , Silmar." 175, 177.

Haldan — Syn Haldara, wédz Haladinéw po $mierci Pani
Halethy. ,,Patrz": ,,Silmar." 176.

Haldar — Syn Haldada z ludu Haladinéw, brat Pani Halethy.
Zginal wraz ze swoim ojcem podczas napasci orkéw na
Thargelion. ,,Patrz": ,,Silmar." 175-177.

Haldir — Syn Halmira z Brethilu. Poslubil Gloredhelg, corke
Hadora z Dor-lominu. Polegt w bitwie Nirnaeth Arnoediad.
HPatrz": | Silmar" 189-190, 230-231, 233, 237; ,,Niedok.
opow." 79, 96.

Haletha [Haleth] - Nazywana tez Pania Haletha, byla przy-
wodezynia Haladindéw  (nazwanych od jej imienia Ludem




Halethy) od Thargelionu az po tereny na zachdd od Sirionu.
HPatrz"s | Silmar." 175-177. Odnosnie Ludu/Rodu Halethy.
HPatrz" | Silmar" 176-177, 179, 189, 230, 264, 270-271;
»Niedok. opow." tI 193, tIII 170, 180. Odnosnie
Halethriméw (Ludzi Halethy). ,,Patrz": , Niedok. opow." tI
89, 122, 126, 159-160, 187, 196, tII 170-172, 181.
Poréwnaj takze: Brethil.

Halifirien - (rohh. ,Swicta G6ra"). Siédme ze wzgorz sygna-
lowych Gondoru, wzniesione w Ered Nimrais. W jezyku sin-
daryjskim nazywane bylo Amon Anwar, co tlumaczono jako
»Wzgbrze Grozy", a czgSciowo jako ,,Wzgbrze Anwar'.
Przednumenorejska nazwa, wzgorza brzmiata Eilenaer (zwia-
zana z Eilenach). ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 58-60, 65,
72,78, 79, 83. , Whad. Piers." I 16, 94-95. Odnosnie Ta-
su Halifiren, patrz Firien.

Hallacar — Syn Hallatana z Hyarastorni. Poslubit Tar-Ancali-
me, pierwsza, rzadzaca, krolowa Numenoru, z ktéra przez jakis
czas walczyl. Podczas pierwszych spotkan z Tar-Ancalime,
Hallacar nadal sobie imi¢ Mamandila. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tII 80, 86-87, 95.

Hallas - Syn Ciriona. Trzynasty tzadzacy namiestnik Gondo-
ru. Wprowadzil nazwy Rohan i Rohirrimiowie. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 53, 60, 66.

Hallatan - Wladca Hyarastorni w Mittelmarze (Wewnegtrz-
nych Krainach) Numenoru. Kuzyn Tar-Aldariona. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 62-64, 70, 77, 80, 86, 92, 96. Zwany
byt tez wladca Owiec. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 60.
Halmir — Wédz Haladinéw, syn Haldan i ojciec Haladira.
Wspdlnie z Belegiem z Doriathu pobil orki, ktére po bitwie
Dagor Bragollach poszly na potudnie od przetomu Sitionu.
,Patrz": | Silmar." 189, 230; , Niedok. opow." tI 79.

Hama — Kapitan strazy osobistej siedziby kréla Theodena.
,Patrz":  Niedok. opow." tIII 156.

Hamfast Gamgee — Ojciec Sama Gamgee. Stowo Hamfast jest
pochodzenia  Anglosaksoriskiego (,ham-faest") 1 oznacza
przywiazanego do swojego domu", ,,catkowitego domatora”.
HPatrz'"s  Wiad. Piers." tI 46-48, 51, 64-65, 104, 113, 355,
Il 272, 346, 437, t1II 220, 380-389; ,,Niedok. opow." tIII
95. Zwany byl tez Dziaduniem Gamgee lub po prostu Dzia-

duniem.

Handir - Syn Haldira i Gloredheli, ojciec Brandira Kulawego.
Byt wodzem Haladinéw po $mierci Haldira. Zginal w Brethi-
lu w walce z orkami. ,,Patrz": , Silmar." 237, 259, 264; ,Nie-
dok. opow." tI 129.

Harad - (sind. ,,Poludnie"). Rozlegly obszar rozciagajacy si¢
ponizej rzeki Harnen, na potudnie od Gondoru i Mordoru.
W Haradzie lezalo autonomiczne (czasami) panistwo Umbar.
Harad byt tez zwany Haradwaith, co oddaje nazwe Ludzi za-
mieszkujacych te tereny. ,Patrz" (Bliski/Daleki Harad):
,»Wlad. Piers." t1 338, t.II 342, tIII 43; , Niedok. opow." tII
35, 123, t1I 45, 74, 194, 200.

Haradaic [haradaik] — Dominujacy jezyk rodziny jezykowe;
potnocnego (Bliskiego) Haradu. Generalnie kojarzony jest
z Haradrimami (Haradwaithami), cho¢ poludniowi Hara-
drimowie postuguja si¢ jednak réznymi odmianami pétnoc-
nego apysaiku.

Haradrimowie — (sind. ,,Ludzie z Poludnia", , Potudniow-
cy"). Zwani s takze Haradwaithami. Do Haradriméw zalicza

si¢ liczne grupy haradaicko- i apysaickojezycznych szczepow
i plemion, zamieszkujacych w Haradzie. ,,Patrz": ,,Wlad.
Piers." 1 335, tII 369, tII 86; ,,Niedok. opow." tIII 177,
195; ,.Silmar." 387.

Haragaer - (sind. ,,Poludniowe Morze"). Ocean oblewajacy
kontynent Srédziemia od poludnia. Jest to czes¢ Ekkai, czyli
,»Morza Otaczajacego” i dzieli on Endor od Najdalszego Po-
ludnia. Jego wody mieszaja si¢ z Belegaerem na zachéd od
Metharny (Hyarnumente).

Haretha [Hareth] - Cérka Halmira z Brethilu. Zostala zona
Galdora z Dor-lominu. Matka Hutina i Huora. ,,Patrz": | Sil-
mar." 189, 193; ,,Niedok. opow." tI 79, 89.

Harfootowie — Jeden z trzech szczepow, na ktore dzieli si¢
hobbity. Dwie pozostale grupy to Fallohidzi oraz Stoorowie.
HPatrz": ,Wihad. Piers." t1 25; ,,Niedok. opow." tIII 37.

Harlindon - Nazwa obszaru Lindonu ciagnacego si¢ na polu-
dnie od zatoki Lhun. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 149.

Harlond — (sind. ,,Potudniowa Przystan"). Portowe zaplecze
Minas Tirith. Przystaii znajduje si¢ na poludniowy wschod
od miasta. Polozony jest na pélnocnym brzegu Anduiny,
prawie na przeciwko Rammas Echor i stuzy jako gléwne
przejscie handlowe miasta. Pie¢ red kotwicowych Harlondu
otoczonych jest Strazniczym murem. ,,Patrz": [ Wiad.
Piers." tIII 19.

Harr. — Skr6t jezyka haradaickiego, haradaiku, dominujacego
wstdd rodziny jezykowej polnocnego (Bliskiego) Haradu.
Harrowdale — (westr. ,,Przeszkadzajaca Dolina"). Dolina po-
lozona w pétnocno-centralnej czesci Biatych Gor, w ktére) ma
swdj poczagek Sniezny Potok. Pétnocny wylot doliny otwiera
si¢ na réwniny Rohanu, tuz ponizej Eldoras. Powyzej Hat-
rowdale wznosi si¢ wysoko taka Dunharrow. ,,Patrz": | Wiad.
Piers." tIII 66; ,,Niedok. opow." tIII 155-156.

Hathaldir — Zwany Miodym. Byl jednym z dwunastu towarzy-
szy Barahira w gorach Dorthonionu. ,,Patrz": ,,Silmar." 186.

Hathol - Ojdec Hadora Lorindola. ,,Patrz": | Silmar." 178.

Hatholdir — Czlowiek z Numenoru, przyjaciel Tar-Meneldu-
ra. Byl ojcem Orchaldora. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 25.
Haudh-en-Arwen — (sind. , Kurhan Pani"). Kopiec mogilny
Halethy w lesie Brethil. ,,Patrz": , Silmar." 177.
Haudh-en-Elleth — (sind. ,,Kopiec elfiej dziewczyny"). Polo-
zony w Brethilu, niedaleko przeprawy Teiglinu kurhan, pod
ktérym pochowano Finduilas [1] (noldotyjska corke Orodre-
tha i kochanke Turina). Strzegac tego grobu, Turin spotkat
Nienor. ,,Patrz": ,Silmar." 264-265, 168-169, 273, 275;
,»Niedok. opow." tI 164, 177, 193, 209.
Haudh-en-Ndengin — (sind. ,,Kuthan Poleglych"). Polozony
na pustkowiu Anfauglith kopiec, gdzie pogrzebano elfy i lu-
dz, ktérzy zostali zabici podczas bitwy Nirnaeth Arnoediad.
Zwany byl takze Haudh-en-Nirnaeth (sind. ,,Kuthan Fez").
HPatrz": | Silmar." 240-241; , Niedok. opow." tI 21, 95, 96,
213. Odnosnie Wielkiego Kuthanu. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tI 157-158.

Helcar — Morze Wewnetrzne na pélnocnym wschodzie Sréd-
ziemia, gdzie niegdys znajdowala si¢ gorzysta wyspa. Na niej
stata latarnia Illuina. Jezioro Cuivienen, gdzie zbudzily si¢ do
zycia elfy, opisywano jako zatoke tego morza. ,,Patrz": ,Sil-
mar." 52, 58.
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Helcaraxe [Helcarakse] — Ciesnina pomiedzy Amanem i Sr6d-
ziemiem. Zwana takze Ciesnina Lodowej Kiy. ,,Patrz": ,Sil-

mar." 55, 63, 91, 103, 105, 128, 138, 155, 161; ,,Niedok.

opow." t1 44, 78.

Helevorn — (sind. ,,Czarne Szkto"). Jezioro w pétnocnej czg-
$ci Thargelionu, u stop goty Rerir, gdzie mieszkal Caranthir.
,HPatrz":  Silmar." 133, 148, 183.

Helluin - Gwiazda Syriusz. ,,Patrz": ,,Silmar." 52, 71.

Helmowa Dolina — dolina wiodaca w gore do Helmowego Ja-
ru. Znana takze jako po prostu Dolina. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tII 170, tII 54, 320; ,Niedok. opow." tIIl 144,
154-156.

Helmowa Droga — Droga biegnaca z Helmowej Doliny w kie-
runku potnocnym, laczaca doling z Wielkim Traktem na

wschod od brodéw na Isenie. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t.III

145, pod okresleniem ,,odnogi taczacej z Rogatym Grodem",

,Patrz":  Niedok. opow." tIII 153.

Hetmowy Jar — (sind. ,,Ostiras"). Najbardziej na zachéd wy-
sunicta twierdza rohanyjska, polozona blisko centrum Zacho-
dniej Bruzdy Rohanu. W sktad twierdzy wchodz forteca -
Rogaty Gréd lub zespdt murdw, wzniesionych w poprzek cze-
ludci rozpadliny. Na poludniu szczeliny natomiast znajduja si¢
Blyszczace Jaskinie (Aglarond). ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tII
168-171, tIII 63; ,,Niedok. opow." tIII 142, 144, 148, 153,
156, 159, 219.

Helmowy Strumient — Strumien wyplywajacy z Helmowego
Jaru ku Zachodniej Bruzdzie. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." t1I 170;
,»Niedok. opow." tIII 154.

Henderch — Czlowiek z Krain Zachodnich Numenotu, maty-
narz Tar-Aldariona. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 58, 64.

Henneth Annun — (sind. ,,Okno Zachodzacego Storica"). Na-
zwa jaskini znajdujacej sic pod wodospadem Ithilien. ,,Patrz":

»Wiad. Piers." tII 363, t1II 102; ,,Niedok. opow." tIII 196.

Herumor — Numenorejski renegat, ktory w koncu Drugiej

Ery osiagnat wielka potege wétéd Haradriméw. ,,Patrz": |, Sil-

mar." 357.

Hildifons Tuk — Jeden z wujéw Bilba Bagginsa. ,,Patrz":

,»Niedok. opow." tIII 102.

Hildorien — (sind. ,,Kraj Nastepcow"). Miejsce urodzenia Lu-
dzi (Hildor6w) w Pierwszej Erze. Hildorien jest polozony na

poludnie od Cuivienen, wzdhiz pétnocnych zboczy Gory

Wiatrow, na Najdalszym Wschodzie Stédziemia. ,,Patrz":

Hwoilmar." 122, 170.

Hildorin — (sind.). Jezyk Hildoréw i mowa, z ktdrej wyksztat-
cily si¢ wszystkie ludzkie dialekty. Wywodzi si¢ on z avarinu
(elfijskiego) 1 znajduje si¢ pod wplywem melkorinu (starozyt-
nej Czarnej Mowy).

Hildorowie — (sind. ,,Nastepcy"). Sindatyjska nazwa ,,Dru-
giego Pokolenia" (Ludzi). Odnosi si¢ takze do ,,Ojcow
Ludzi". Nazwa, jaka clfy dawaly ludziom.

Himlad — (sind. ,,Chlodna Réwnina"). Region, gdzie mie-
szkali Celegorm i Curufin, rozciagajacy si¢ na poludnie od
przeteczy Aglon. ,,Patrz": | Silmar." 148, 158-159, 162.
Himring — (sind. ,,Wiecznie Zimny"). Wielki pagor wzno-
szacy si¢ na zach6d od Szezerby Maglora, gdzie miat swoja
fortece Maedhros. ,,Patrz": | Silmar." 133, 147-148, 158,
183, 213, 222.

Hirilonde — (,,Odnajdujacy Przystan"). Olbrzymi statek,
wybudowany przez Tar-Aldariona. ,Patrz": , Niedok.
opow." tII 53, 58, 67, 88. W czasie swojej budowy zwany
byt Turuphanto (,,Drewniany Wieloryb"). ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." t.II 52.

Hirilorn — (sind.). Ogromny buk o trzech pniach, rosnacy
w Doriath. W jego konarach urzadzono wigzienie dla Lu-
thien. Nazwa oznacza ,Dizewo Pani". | Patrz": | Silmar."
207, 225; ,Niedok. opow." tI 110.
Hisilome — (quen. ,,Kraina Mgly"). Nazwa Hithlumu w jez.
quenyjskim. ,,Patrz": , Silmar." 140.

Hisime — (quen.). Quenyjska nazwa jedenastego miesiaca ro-
ku, datowanego wedlug kalendarza numenortejskiego, odpo-
wiadajacego listopadowi. Jego sindaryjska nazwa brzmi ,,Hi-
thui". ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 51, 57.

Hithlum — (sind. ,,Kraina Mgly"). Region ograniczony od
wschodu i poludnia tadcuchem gér Ered Wethrin, a od za-
chodu — Ered Lomin. W jezyku quenyjskim zwany jest Hisi-
lome. ,,Patrz": | Silmar." 55, 92, 125, 128-129, 132, 138,
141, 144, 147, 157-8, 172, 181-185, 187, 189, 193, 220,
230-233, 236-268, 241-243, 252, 278-279, 291; ,,Niedok.
opow." tI 21-22, 33, 79, 95, 106, 110.

Hobbiton — Wioska w Zachodnie; Cwiartce, w Shire, gdzie
znajdowat si¢ dom Bilbo Bagginsa. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."
tIII 88, 127, 134.

Hobbity [Hobbici i — (kud. ,,Kuduk"). Zwane takze halflin-
gami, petianami, Petiannathami lub Ludem z Shire. Hobbity
sq najnizsze ze wszystkich Wolnych Ludéw, osiagajac srednio
od dwdch do czterech stdp wysokosci, z tendencja do tycia.
Maja duze owlosione stopy i zwykle chadzaja bez obuwia.
Uwielbiaja dobrze zjes¢ i si¢ napi¢, stad wickszo$¢ czasu spe-
dzaja na stolowaniu si¢ w karczmach lub w domach przyja-
ciol. W razie potrzeby potrafia porusza¢ si¢ bardzo szybko,
sq przy tym bardzo zreczne manualnie. Maja niezwykle duza
odpormos¢ i wytrzymalosé. Potrafia bowiem nawet przez diu-
@i czas wytrzymywac najsilniejsze ataki magiczne i zniszcze-
nia fizyczne. Sa prosta rasa, o dos¢ zagadkowym pochodze-
niu, podzielong na trzy gléwne szczepy — Stoordw, Harfoo-
tow 1 Fallohidéw. Wysocy, szczupli Fallohidzi sa najmniej
liczni, z najbardziej rozwinicta, wrodzona wrecz zylka
podréznicza, jak tez sa najbardziej spokrewnieni z ludZmi
i elfami. Nizsi, brazowowlosi Harfootowie sq z kolei najpo-
spolitszym szczepem 1 z kolei sa spokrewnieni blisko z kra-
snoludami — obie te grupy bowiem uwielbiaja wzgorza i pa-
gorkowate tereny. Stoorowie ze swoimi rozmiarami znajduja
si¢ posrodku statystyki. Ten szczep wrocit do Dzikich Krain
podczas pictnastego wicku trzeciej Exy i osiedlit si¢ na Polach
Gladden, na zachodnim brzegu Anduiny. ,,Patrz": ,,Whad.
Piers." passim. Zwani takze sa Matym Ludem, ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tII 153, tIII 35, 88, 101, 112, 117, 1306, 174,
194, 200, 210.

Holman Zielona Reka - Hobbit z Shire, ogrodnik Bilbo Bag-
ginsa. ,,Patrz": , Niedok. opow." 88, 95.

Huan — (,,Wielki Pies", ,,Wilczarz"). Olbrzymi pies-wil-
czur z Valinoru, ktérego Orome dat Celegormowi. Przyja-
ciel i pomocnik Berena i Luthien. Zginal w walce z Carcha-
rothem, lecz zabil go takze. ,,Patrz": ,Silmar." 208-217,
220-221, 225.



Hunthor — Czlowiek z Haladinéw z Brethilu, ktéry towarzy-
szyt Turinowi w wyprawie i ataku na Glaurunga w Cabed-en-
-Aras. Zginal tam, uderzony spadajacym kamieniem. ,,Patrz":
Wilmar." 270-271; ,,Niedok. opow." t1 186, 193, 201. Od-
nosnie Oony Hunthora. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 193.

Huor — Syn Galdora z Dor-lominu, maz Riany, ojciec Tuora.
Udat si¢ z bratem Hurinem do Gondolinu. Zginal w bitwie
Nirnaeth Arnoediad. ,,Patrz": | Silmar." 151, 178, 189-190,
192, 231, 235-236, 241, 291, 293-294, 298, 307; , Niedok.
opow." tI 21-22, tI 28, 41, 78, 95, 214, 235. Odnosnie
»oyna Huora" (Tuora). ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 21-22,
28, 41,43, 62, 72, 235.

Huornowie — ,,Drzewa", kt6re wkroczyly do Bitwy o Rogaty
Grod 1 uwigzily orki. Nazwa jest bez watpienia pochodzenia
sindaryjskiego, bowiem zawiera rdzefi ,,orn" — , dtzewo". Po-
téwnaj stowa Meriadoka w ,,Wiad. Piers.": ,,Zachowali je-
szcze glos 1 moga porozumiewac si¢ z entami — dlatego nazy-
waja si¢ huornami. Drzewiec tak moéwi". ,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tII 217; ,,Niedok. opow." tIII 153.

Hutin [II — Zwany Thalionem, ,,Nieugiety" 1 ,,Silny". Syn
Galdora z Dor-lominu, maz Morweny, ojciec Turina i Nie-
nor. Byl wladca Dor-lominu i wasalem Fingona. Udal si¢
z bratem Huorem do Gondolinu. W bitwie Nirnaeth Amoe-
diad zostal wziety do niewoli przez Morgotha i wigziony na
grzbiecie Thangorodrimu, lecz opieral mu si¢. Po wyzwoleniu
zabit w Nargothrondzie krasnoluda Mima i przyniost krélowi
Thingolowi Nauglamir. ,,Patrz": ,,Wlad. Piets." tI 371; ,,Sil-
mar." 151, 178, 189-193, 231-233, 235-237, 239, 241-243,
245,251, 254-255, 257, 259-265, 269, 272-285, 291, 295,
307; ,,Niedok. opow." tI passim — w wielu miejscach wspom-
niany po prostu jako ojciec lub krewny. Odnosnie opowiesci
o Drzieciach Hutina, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 137, 213.

Hurin [2]- Hurin (Wysoki) z Emyn Amen, namiestnik kréla
Minardila. Od niego rozpoczela si¢ dynastia i r6d namiest-
nikéw Gondoru. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tIII 152, 301, 311;
,»Niedok. opow." tIII 68.

Hyarastorni — Krainy wiadcéw Hallatanu, w Mittelmarze
(Ziemiach Wewnetrznych) Numenoru. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIl 63-64, 70, 77, 80, 86, 72.

Hyarmendacil I — (,,Zwycigzca Poludnia"). Pigtnasty krdl
Gondoru. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 164.

Hyarmentir — Najwyzszy szczyt w krainach na poludnie od
Valinoru. ,,Patrz"; | Silmar." 84.

Hyarnustar — (quen. ,,Ziemie potudniowo-zachodnie"). Potu-
dniowo-Zachodni  przyladek Mumenoru. ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tII 14, 16-17.

Hyarrostar — (quen. ,,Ziemie potudniowo-wschodnie"). Potu-
dniowo-wschodni przyladek Numenoru. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 14, 16.

Hythe — (westt. ,,Przystat”). Maly pott lub przystad, dok.
Zwhaszcza mala przystan w Lotien, niedaleko miejsca, gdzie
tacza, si¢ wody Celebranty i Anduiny.

I

Tant laur — (sind. ,,Stary Most"). Most przerzucony ponad
nurtem Esgalduiny, przy péinocnej granicy Doriathu, zwany
takze Mostem na Esgalduinie. ,,Patrz": , Silmar." 145.

Ibal — marynarz w shuzbie Tar-Aldariona. Wyruszyl z Emerie,

z Numenoru. Byt synem Ulbara. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."

tIl 57, 63, 78.

Ibun — Jeden z synéw Mima, krasnoluda posledniego. ,,Patrz":

Hwoilmar." 247, 249, 251; , Niedok. opow." tI 145-147.

Idril — Zxwana Celebtindal ,,Srebrnostopa”. Byla corka, (i jedy-

nym dzieckiem) Turgona i Elenwe. Zona Tuora, matka
Earendila, z ktérym uciekta z Gondolinu do ujscia Sirionu,
stad, wraz z Tuorem, wyruszyla na Zachéd. ,,Patrz": | Sil-
mar." 152, 161, 164, 166-7, 293-300, 304, 311, 318,
,»Niedok. opow." tI 78, tII 147, 149.
TMuina [Muin] — Jedna z Latami Valaréw, zrobionych
przez Aulego. Stala w polnocnej czesc Stédziemia. Po
obaleniu latarnii przez Melkora rozlalo si¢ tam Morze We-
wnetrzne Helcar. ,,Patrz": | Silmar." 35-7, 52, 63.

Ilmare — Majarka, stuzaca i pomocnica Vardy. ,,Patrz":
LSilmar." 29,

Tlmen — Strefa ponad warstwa powietrza, gdzie znajduja si¢
gwiazdy. ,,Patrz": | Silmar." 116, 118-119, 343.

Imlach — Ojciec Amlacha. ,,Patrz": | Silmar." 174.

Imladris — (sind. ,,Rivendeli", dostownie ,,Glgboka Dolina
w Rozpadlinie G61"). Siedziba Elronda w jednej z dolin
Gor Mglistych. ,,Patrz": ,Hobbit" 46-54, 295-298,;
»Wiad. Piers." 1 22, 100, 294, 335, t1I 43, 111 54, 187,
337; ,Silmar." 351, 357, 360, 362-363, 369; ,,Niedok.
opow." tII 13, 124-129, 135, 170, tIII 15, 28, 33, 87,
99, 101, 125, 134. Odnosnie przeteczy Imladsis, ,,Patrz":
Wysoka Przetecz.

Imrahil — Wiadca Doi Amroth w czasie Wojny o Pier-
$cieft. ,,Patrz": ,\Wiad. Piers." tIII 19, 48, 151-152, 176,
3206; ,,Niedok. opow." tII 137, 143, tIII 35, 79.

Huan
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Imrazor — Zwany ,Numenotejskim". Pojat za zong elfke Mi-
threllas. Byt ojcem Galadora, pierwszego wladey Dol Amroth.
Patrz": , Niedok. opow." t1I 143, .11 79.

Indis — (quen.). Elfka z plemienia Vanyaréw. Byla bliska
krewna, Ingwego i druga zona Finwego. Matka Fingolfina i Fi-
natfina. ,,Patrz": | Silmar." 67, 72, 77; ,,Niedok. opow." tII
114-116.

Indor — Czlowick z Dot-lominu, ojciec Aetiny. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tI 158.

Ingwe — (quen.). Przywodca Vanyaréw, pierwszego z trzech
hufcéw Eldaréw w ich wedréwee z Cuivienen na Zachod.
W Amanie mieszkal na Taniquetilu i byt uznawany za Naj-
wyzszego Krola Elféw. ,,Patrz": | Silmar." 57, 64, 66, 69,
72,99, 120, 306.

Inzilbeth — (adun.). Krdlowa i zona Ar-Gimilzora, pochodza-
ca z rodu ksiazat Andunie. Matka Inziladuna (Tar-Palantira).
HPatrz": | Silmar." 327; , Niedok. opow." t1I 99, 112.

Irmo — Valar zwany zwykle Lotien, tak jak si¢ nazywata je-
go siedziba. Imi¢ ,,Irmo" oznacza ,,Tego, ktéty pragnie”
lub ,,Mistrza Pragnien". Pierwotna, ,,prawdziwa" forma je-
go imienia brzmi Olofantur. ,,Patrz": ,Silmar." 26-27, 30,
70-71, 118; ,,Niedok. opow." tII 152, t.III 196. Poréwnaj
takze: , Feanturi."

Isena — Rzeka, ktora plynie z Gor Mglistych przez Nan Cu-
runir (Doling Czarodziejéw) i Szczeling Rohanu. Sindaryj-
skie tlumaczenie stara si¢ zobrazowa¢ Jezyk Rohanu i brzmi
:,,(Sir) Angren". ,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 402, tII 166;
,,Niedok. opow." tII 28, 89, 167, tIII 62, 78, 124, 142,
147, 177.

Isengar Tuk — Jeden z wujéw Bilba Bagginsa. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tIII 103.

Isengard — (sind. ,,Angrenost”, westr. ,,Zelazna Forteca"). Isen-
gard jest starozytna cytadela, polozona w dolinie zwanej Nan
Curunir, u poludniowego krafica Gor Mglistych. Miala ona
strzec przede wszystkim Wr6t Rohanu [Szezeling Rohanul,
wspdlczesnie jednak strzeze zardwno Calenardhonu (Rohan),
jak i doliny gémego biegu Iseny (Angren). W sktad budowli
twierdzy wechodza Orthanc [Orthank], wysoka, czama wieza
ozdobiona czterema iglicami, wyciosana z powstalego w tym
miejscu powulkanicznego stupa lawy oraz takze z naturalnych
murdéw z kamieni pochodzenia wulkanicznego. W Orthanku
znajdowal si¢ jeden z palantiréw. W 2759 roku Trzeciej Ety,
cytadela stala si¢ siedziba Sarumana. ,,Patrz": ,,\Wlad. Piets."

t1348-351, tII 25, 209, tIII 18; ,,Silmar." 355, 365, 367-3068,
370; ,,Niedok. opow." tIII 65, 83, 111-112, 122, 136, 145,
152, tIIT 190, 209, 220. Nazwy Piercien Isengardu i Kuag
Isengardu odnosza si¢ do imponujacych muréw, otaczajacych
wewnetrzny dziedziniec, na ktérym stala wieza Orthanku.

Isil — (quen.). Nazwa ksiezyca w jez. quenyjskim. ,,Patrz":
Wilmar." 117.

Isildur — Starszy syn Elendila, ktéry wraz z ojcem i bratem
Anarionem uciekl z kataklizmu zatoniecia Numenoru 1 zalozyt
w Stédziemiu krSlestwa numenorejskie na wygnaniu. Pan na
Minas Ithil. Odciat tzadzacy Pierscien z r¢ki Saurona. Zginat
od strzal orkéw, gdy przeplywat Anduine. Wtedy tez Pierscien
zsungd si¢ z jego palca do wody. ,,Patrz"; ,,Wiad. Piers." tI 83,
87, 93, 333-342 passim, tII 40, tIII 63; ,Silmar." 331-332,
336, 340, 353-355, 357-361, 366-367, 370. Odnosnie spad-
kobiercow Isildutra. ,,Patrz": | Silmar." 362, 366. Odnosnie
spadkobiercy (Dziedzica) Isildura (Aragorna). ,,Patz": ,,Sil-
mar." 369-371; , Niedok. opow." tII 90, tIII 15-34, 60, 71,
159, 177. Odnoénie Pierscienia Isildura. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 211. Odnosnie zwoju (zapiskéw) Isildura.
HPatrz"s | Niedok. opow." tIII 32, 222. Odnosnie ,,tradycji
Isildura". ,Patrz": ,Niedok. opow." tIll 69-71. Odnosnie
zony Isildura. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 15.

Isilme — Corka Tar-Elendila, siostra Silmatien. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tII 25.

Islmo — Syn Tar-Sutiona, ojciec Tar-Minastita. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 95-96, 110.

Istari — Czarodzieje, Majarowie, ktérzy zostali przyslani
w Trzeciej Erze z Amanu, aby powstrzymaé Saurona. Ich
sundatyjskie miano brzmiato , Ithtyn" (poréwnaj Ithtyn Lu-
in). Poréwnaj Saruman, Gandalf i Radagast. ,,Patrz": ,Sil-
mar." 365-369; ,,Niedok. opow." tII 123, 153, tIII 183,
187, 199; ,,Wiad. Piets." tIl 242. Odnos$nie Heten Istarion
(,Bractwo Czarodziejow") ,,patrz": ,Niedok. opow." tIII
183, 187, 200.

Ithilbor — Elf nandotyjski, ojciec Saerosa. ,,Patrz": ,,Niedok.
opow." tI 109, 118.

Ithilien — (sind. ,,Kraina Ksiezyca"; rohh. ,,Uzyczajacy Swia-
ta Ksiezyca"). Choé teoretycznie jest to prowincja, to jed-
nak w rzeczywistosci Ithilien stanowi jedna z najwazniej-
szych dziedzin krélewskich Gondoru. Zalozone przez 1dil-
dura ksigstwo ma swoja stolice w Minas Ithil (p6zniej zwa-
na Minas Morgul). Swoim zasiegiem kraina ta obejmuje




wszystkie tereny polozone na pélnoc od rzeki Poros, polu-
dnie od Wilgotnych Rozlewisk (Nindalfu), wschéd od An-
duiny i zach6d od Motdoru. Rzeka Induina, plynaca przez
centrum prowingji, dzieli je na dwie czesci: Forithilien (P61-
nocne Ithilien) i Harithilien (Potudniowe Ithilien). ,,Patrz":
»Whad. Piers." €I 335, tII 346, tIII 19; ,,Niedok. opow."
tl 216, 11T 40, 46, 72, 82, 209.

Ithryn Luin — (sind.). Dwaj Istari, Alatar i Pallando, ktorzy
wyruszyli na wschéd Srédziemia i nigdy nie powrécili (Lpoj.
Hithron". | Patrz": , Niedok. opow." tIII 183). ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tIII 184, 194, 199. W tekscie nazwa byla tuma-
czona jako Blekitni Czarodzieje.

Ivtin - Jezioro i wodospad pod Ered Wethrin, gdzie miata
swoje ztodta rzeka Narogu. ,Patrz": ,Silmar" 141, 255;
,»Niedok. opow." tI 52, 76, 150, 217. Odnosnie Rozlewisk
Ivrin, ,,Patrz":  Silmar." 134, 256, 263, 292. Odno$nie Wo-
dospadu Ivtinu. ,,Patrz": | Silmar." 144, 205. Odnosnie Fithel
Ivtin (sind. ,,Zrédlo Tvrinu", [,,Studnia Tvrinu"]) zrédla Na-
rogu. ,,Patrz": | Silmar." 254-5.

Jezdzey — ,,Patrz": Eotheodzi. Odnosnie jezdzcéw Rohanu
Hpatrz": Rohirtim. Odnosnie Czarnych Jezdzcéw, ,,patrz":
Nazgul.

Jezdécy Wain — Zwani tez Zelaznymi Jezdzcami badz Wo-
znikami (,Niedok. opow."). Jedno z plemion eastetlingow-
skich, ktére najezdzato Gondor w dziewi¢tnastym i dwudzie-
stym wieku Trzeciej Ety. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 40-
52, 73-76, 79.

Jezdzey Wilkéw — Oxki lub orko podobne istoty, jezdzace na
wilkach. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIIl 142-144, 152, 154.

K

Kamienn Nieszezedliwych — Kamied upamietniajacy Tuora
i Nienor. Znajdowal si¢ nad glebokim wawozem rzeki Tei-
glin, Cabed Naeramarth. ,,Patrz": , Silmar." 281.

Kamiert z Anor — Palantir z Minas Amor (Minas Tirith).
wPatrz":  Niedok. opow." tIII 208-209, 212-213, 218-
219, 223.

Kamieni z Ithil — Palantir, ktory znajdowat si¢ w Minas Ithil.
HPatrz":  Wihad. Piers." tII 261; ,,Niedok. opow." tIII 208,
219, 221, 223.

Kelvar — (quen. ,,Zwierzeta", ,,Stwotzenia, ktore si¢ potusza-
i, Lpoj ,,Kelva"). Zywe istoty, ktére moga sie poruszaé oraz,
jak zauwazyla to Yavanna, ,jmogy uciekad". Kelvar znajduja
sic pod opieka Valiery Yavanny. Nie zalicza si¢ do nich po-
tworow otaz Dzeci Tluvatara: Elféw, Tudzi, Krasnoludéw,
etc. ,,Patrz": | Silmar." 48-9.

Khamul - (Czarna Mowa). Nazgul, drugi pod wzgledem ran-
gi. Mieszkat w Dol Guldur, po jej zajeciu w 2951 roku Trze-
ciej Ery. ,,Patrz": | Niedok. opow." tIII 111-112, 119, 127,
133. Zwany byt Cieniem Wschodu (,,Patrz": ,Niedok.
opow." 111-112) i Czarnym Eastetlingiem (,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." 133).

Khand — Kraj rozciagajacy si¢ na poludniowy wschéd od
Mordoru. ,,Patrz": , Wiad. Piers." tIIl 152; ,Niedok.
opow." tIII 43.

Kheled-zaram - (Khuz. ,,Szklane Jezioro"; westr. ,,Jezioro Lu-
strzane™). Ciemne, o tafli wody odbijajacej obraz jak szklo,

male lecz bardzo glebokie, swicte jezioro krasnoludow.
W tym whasnie miejscu Dutin Niesmiertelny (Durin I) ujrzal
swoja wizje, ktora potwierdzila jego prawa jako krola i naka-
zata mu zalozenie Khazad-dumu (Morii). Legenda méwi, iz
w czasie Pierwszej Ery, Durin spojrzal w wodg 1 zobaczyl, po-
mimo, iz byt to $rodek dnia, odbicie siedmiu gwiazd, ktore
utworzyly nad jego glowa korone. Dzisiaj, micjsce w ktdrym
stal Durin upamictnia kamienny obelisk, a gwiazdy zawsze
I$nia w tafli wody — niezaleznie od oswietlenia. Jednakze,
wstod zmarszezek tafli wody Lustrzanego Jeziora nie odbija
sie niczyja twarz. Jezioro znajduje si¢ w dolinie zwane Azanul-
bizar. Ma ksztalt ostrza dzidy, wskazujacego w kierunku pot-
nocno-zachodnim - w gory. Zasilane jest woda niesiona, przez
wodospad, bedacy ostatnia, najnizsza z serii katarakt, maja-
cych swdj poczatek w Cirith Caradhras. Woda z jeziora daje
za to poczatek rzece Celebrancie.

Khim — Syn Mima, Krasnoluda Posledniego, zabity przez An-
droga, jednego z ZbSjcéw z bandy Turina. ,,Patrz": , Silmar."
247; ,Niedok. opow." 142, 148.

Khuz. — Skrét oznaczajacy jezyk Khuzdul, mowe krasnoludéw.

Khuzdul — Sekretny jezyk krasnoludéw, stworzony przez Va-
lara Aulego (Mahala). Wywodzi si¢ z Valorinu. Najczesciej
jest okreslany po prostu jako krasnoludzki.

Kirinki — Malutkie, szkarlatnie upierzone ptaki Numenoru.
,Patrz"s  Niedok. opow." tII 19.

Korsatze z Umbatu — Potomkowie Castamita (,,Uzutrpatora”)
i jego zwolennikéw, kapitanéw, ktorzy uciekli z Gondoru
w ostatnich dniach wojny zwanej Walka Rodziny (1432-47
rok Trzeciej Ery). Grupa ta uzyskata kontrole nad Umbarem
w 1448 roku Trzeciej Exy. Pozniej rozpoczeli oni swoje tupiez-
cze wyprawy motskie, zyskujac tym samym przydomek ,,Kotsa-
rzy". Pézniej nazwa ta objeto wszystkie grupy pirackie, dziata-
jace w Umbarze lub wzdhuz wybtzezy Hatadu. ,,Patrz": ,,Whad.
Piers." tIII 149, 176; ,,Niedok. opow." tIIl 47-51, 75.

Krainy Szelfu — Nadbrzezne krainy, polozone pomicdzy
Gorami Wiatru i Morzem Otaczajacym, w  potudniowo-
wschodnim Srédziemiu. Obejmuja swym zasiegiem Lochas
Drus, Ka'ish, Arg-Simorig i Ruuriik.

Krasnoludy — (khuzd. ,,Khazad"). Mimo iz krasnoludy zosta-
ly stworzone przez Valara Aulego przed obudzeniem si¢ Dru-
giego Pokolenia, to jednak ta niewysoka, twardoskéra rasa do-
tarla do Endoru dopiero po Ludziach. Krasnoludy sa dtugo-
wieczne, ale $miertelne 1 wygladem swoim odstaja zaréwno od
ludz, jak i od elféw. Ich sindaryjskie imi¢ brzmi Naugrim —
Kartowad Ludzie", Gonhittim — ,, Mistrzowie Kamienia"
i Nogothtim. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." I 23, tII 30, tIII 196;
Woilmar." 45-47, 106-110, 133-136, 149, 159-162, 175,
188, 230, 234-235, 284-288, 348, 351, 358, 364; ,,Niedok.
opow." tI 77, 106, 143, 147, 186, 213, tIl 121, 133, 149,
160, tIII 35, 55, 82, 85, 100, 107, 134, 171, 195. Poza tym
odnoénie Krasnoludéw Poslednich: 246-251, 282; |, Niedok.
opow." tI 145, 216, 219. Odnosnie Siedmiu Ojcdéw Kras-
noludéw  [Siedmiu Ojcéw Krasnoludzkiego Plemienia].
HPatz": | Silmar." 45-47, 107. Odnosnie Naszyjnika Kras-
noludéw, ,,Patrz": Nauglamir. Odnosnie Siedmiu Pierscieni
Krasnoludéw, ,,Patrz": Pierscienie Wiadzy.

Krasnoludy Poslednie — (,,Noegyth Nibin"). Pomniejsza gataz
krasnoludéw, wypedzona z wielkich miast krasnoludzkich




wschodu w Dawnych Dniach. Zwani byli takze Nibin-noeg (L
mn. Nibin-nogrim). ,,Patrz": ,Silmar." 246-51, 282;
,»Niedok. opow." tI 145, 216, 219. Odnosnie Bar-en-Nibin-
noeg, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." 145. Odnosnie Wrzosowisk
Nibin-noeg, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." 216.

Kreg Swiata -. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 97, t.IT 134, tIII
192.

Ktdl pod Gora (Gérami) — Whadca krasnoludéw z Ereboru.
Patrz":  Wiad. Piers." tI 18, 247; ,,Niedok. opow." tIII 92.
Odnosnie Krdlestwa krdlow pod Gora. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 87, 91, 99. Odnosnie Gorskiego Krdlestwa.
Patrz": 94,

Kirolestwa Dunedainéw - Arnor i Gondor, ,,Patrz": | Niedok.
opow." tIl 169-170, tIII 78, 210. Zwane takze Dwoma
Krolestwami oraz Krélestwami na Wygnaniu.

Krolewskie Krainy — Obszar Rohanu, obejmujacy Edoras oraz
przylegle krainy (wéréd nich Harrowdale), Aldburg oraz Fol-
de (,,Bruzde"). ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 156. Takze
cze$¢ Numenoru, cze$¢ Mittalmaru zwana Arandorem, na
ktérych polozona jest przystan Romenny, Meneltarma i Ar-
menelos — Miasto Krolow. ,,Patrz": , Niedok. opow." 13, 19.

Ksigga Kroléow — Tytul jednej z kronik Gondoru. ,,Patrz":
»Wlad. Piers." Prolog; ,,Niedok. opow." tIII 72, 200.
Ksigga Thana — Kopia ,,Czerwonej Ksiggi" Zachodniej Mat-
chii, sporzadzona na zadanie krola Elessara i dostarczona mu
przez Thana Peregrina Tuka, kiedy ten powrécil do Gondo-
ru. Pozniej uzupetniona znacznie w Minas Tirith. ,,Patrz"™:
,»Niedok. opow." tIII 195.

Kud. — Skrét oznaczajacy Kuduck, starozytny jezyk hobbitow.
(Niekiedy tez po prostu ,,lK" lub ,,Hob.").

Kuduk — Starozytny hobbicki. Jezyk hobbitow, spokrewniony
z pukaelem. W Trzeciej Erze jednak hobbity postuguia si¢ in-
nym jezykiem — westronskim.

Kurhany — (sind. ,,Tym Gorthad"). Miejsce, gdzie znajduja si¢
starozytne Kurhany, polozone na wschod od Statego Lasu. Ne-
kropolia ta jest jedna z najstarszych i obdarzanych najwickszym
szacunkiem przez ludzi kultury adanskiej. Zostaly usypane
prawdopodobnie na poczatku Pierwszej Ery przez przodkéw
Edainéw, zanim wkroczyli oni do Beletiandu. Pokryte trawa,
wznoszace si¢ ponad dzikim, skalistym krajobrazem Cardolanu,
wzgorza skrywaja w swoich wnetrzach dawne krolewskie groby
labiryntowe. ,,Patrz": | Whad. Piers." tI 165, 186, 196 i nast.,
tII 53, tII 149; ,,Niedok. opow." tIII 127, 159.

L

Ladros — Kraina w péthocno-wschodniej czgsci Dorthonionu,
oddana przez kréléw noldoryjskich ludziom z rodu Beora.
HPatrz": | Silmar." 178; , Niedok. opow." tI 99.

Taen — Nie kruszaca si¢ 1 nie pekajaca skata o fakturze szkla
oraz wytrzymalosci i spoistosci doskonalej stali. Zwykle laen
mozna znalez¢é w niektorych kraterach wulkanicznych, w ko-
lumnach kamiennych, ktére ostygly tam w czasie uspienia wul-
kanu lub w wulkanach wygastych. Te zloza powstaly w czasie
ksztattowanie si¢ ladu 1 powstawania Srédziemia podczas walk
Motgotha z innymi Valarami. Najstynniejsze zloze znajduje
siec w Isengardzie. Najpospolitsza odmiang laenu jest tzw
»czarny laen", chod istnieje takze kilka przejrzystych lub kolo-
rowych odmian. Jedyna nacja, ktora obrabiala t¢ skale na

wicksza skale byli Dunedainowie z Numenoru, cho¢ obezna-
ne sa z tym materiatem takze elfy i krasnoludy. Znajg jego war-
tos¢ 1 nature, stad sztuka obrobki tej skaly jest wciaz jeszcze
w niektorych kregach przekazywana z pokolenia na pokolenie.
Rzadkos¢ i przydatnosc tej skaly sa wrecez legendarne, lecz nie-
stety niewiele os6b potrafi t¢ skate rozpoznac.

Laer Cu Beleg — (sind. ,,Piest o Wielkim F.uku"). Piest ulo-
zona przez Tutina w Fithel Ivrin na cze$¢ Belega Cuthaliona.
HPatrz": | Silmar." 255,

Lairelosse - (,Latem Okryty Sniegiem"). Wonne, wiecznie
zielone drzewo, sprowadzone do Numenoru przez Eldarow
z Eressel. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 16.

Lalaith — (sind. ,,Smiech"). Imie, pod ktérym znana byla
Urwen (zmarta w dzecifistwie cérka Hurina i Morweny).
Imi¢ pochodzi od nazwy strumienia przeplywajacego obok
domu. ,,Patrz": 241; ,Niedok. opow." tI 79-83, 214-215,
231. Poréwnaj Nen Lalaith.

Lamedon - (sind. ,,Kraj Jezyka"). Region Gondoru, pomie-
dzy rzekami Ringlo i Morthondem, rozciagajacy si¢ na pol-
nocny zachéd od Dziedziny Ksigcia, obejmujac swym zasie-
giem poludniowe stoki Bialych Gér. Jego gléwnym miastem
jest Calembel (Na Wzgorzu), nad rzeka Ciril. W pétnocno-
zachodnim Lamedonie znajduje si¢ miasto Erech. ,,Patrz":
,»Wiad. Piers." tIII 43; , Niedok. opow." tIII 82.

Lammoth — (sind. ,,Wielkie Echo"). Region polozony na pét-
noc od fiordu Drengist, pomiedzy Ered Lomin i morzem, na-
zwany tak od zachowanego tam echa okrzyku Morgotha wal-
czacego z Ungolianta. ,,Patrz": | Silmar." 92, 125; ,Niedok.
opow." tI 29, 72.

Langwell [Studnia Langu, Langwella] — (westr. ,,Zr6dto Diu-
giej Wody"). Imie, jakie Eotheodz nadali rzece plynacej
z potnocnej czedci Mglistych Gor, ktora po polaczeniu si¢
z Szarugg, tworzyta Anduing, rzeke, nazywana przez nich Dhu-
ga Woda,. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 47.

Lanthir Lamath — (sind. ,,Wodospad Ech"). Kaskada niedale-
ko domu Diora w Ossitiandzie. Imieniem tym obdarzono tez
cotke Diora, Elwinge (,,Gwiezdnego Pyhu"). ,Patrz": | Sil-
mar." 287, 289.

Lar — Miara dlugosc: liga (blisko trzy mile). ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tIII 28, 34.

Lamach — Jeden z Ludzi Lasu, w krainach lezacych na polu-
dnie od Teiglin. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 127-132. Od-
nosnie Corek Larnacha. ,,Patrz": , Niedok. opow." 127, 132.

Las Druadariski — Las w Anotien, na wschodnim kraricu Ered
Nimrais, w ktorym, w Czasie Trzeciej Ety, przetrwaly plemio-

na potomkéw Druedainéw — ,,Dzkich Ludzi". ,,Patrz":

,»Niedok. opow." tIII 83, 177-178.

Laurelin — (quen. ,,Zlota Piesa"). Mlodsze z Dwoch Drzew
Valinoru, zwane takze Drzewem Slofica, zlotym Drzewem
Valinoru, Malinalda (quen. ,Drzewem ze Ztota") oraz Culu-
tien. ,,Patrz": | Silmar." 39, 68, 85, 116-117, 119, 152; , Nie-
dok. opow." tI 69, tII 17, 113.

Laurinque — Charakteryzujace si¢ z6ttymi kwiatkami drzewo,
rosnace na Hyarrostarze, w Numenotze. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tII 18.

Lebennin — (sind. ,,Pie¢ Rzek" lub ,,Miejsce Pigciu Wod").
Dos¢ gesto zasiedlony obszar, znajdujacy si¢ na zachéd od



Anduiny i potudniowy wschod od Biatych Gér. Bylo to jedno
z pieciu ,wietnych lenn" Gondoru. Owe pie¢ rzek, umie-
szczonych w nazwie, to Erui, Sirith, Celos, Semi i Gilrain.
Obszar Lebenninu obejmuje m.in. duzy port Pelargiru i czes¢
tetytorium wladeow Linhairu. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 402,
tII 19; ,,Niedok. opow." tII 164, tIII 79.

Lebinnevet — (sind. , JKoncéwka Lebenninu'; takze ,,Lebenne-
vet"). Zakoficzenie ladu, ,,whijajace” si¢ w kierunku potudnio-
wym, w zatoke Belfalas, pomiedzy ujsciami dwoch rzek - Gil-
rainu i Anduiny. Jest to takze nazwa krainy ktora obejmuje
swoim terytotium ten przyladek.

Lefnui - (sind."Piaty"). Rzeka Gondoru o wysunicta najbat-
dziej na zachéd korycie. Plynie w kierunku potudniowym z za-
chodnich kraticoéw Ered Nimrais i wpada do Zatoki Belfalas na
wysokosci Lond Feren (Aiqalonde). Rozpoczyna ona swoj
bieg na wschodniej granicy Gondoru, a nastgpnie wygina si¢ na
zachéd. Jest to ,,piata” z rzek Gondoru (po Erui, Sirith, Serni
i Morthondzie), ktore wpadaja do Nen Belfalas. ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tII 168, tIII 177-178.

Legolas — Elf sindaryjski z pélnocnej czesci Mrocznej Pu-
szczy, syn Thranduila. Jeden z cztonkéw Bractwa Pierscienia
(Druzyny Pietscienia). ,,Patrz": ,,\Wtad. Piers." passim; ,,Nie-
dok. opow." tII 140, 143, 155, 159, tIII 78-79, 154, 194.

Legolin — Trzeci z doplywéw Gelionu w Ossitiandzie.
HPatrz": | Silmar." 147.

Lembas — (sind.). Stowo z jez. sindaryjskiego, nazwa ,,podr6z-
nego chleba" Eldatéw (od wezesniejszej formy lennmbass

»chleb podrézny”). W jez. quenyjskim zwie si¢ on coimas

(,chleb zycia"). | Patrz": | Wihad. Piers." tI 498, 522, tII 39,

tII 237; ,.Silmar." 246, 249, 252, 254; ,Niedok. opow."

tl 216, 223, tII 25. Odnosnie chleba podrdznego (elféw).

,Patrz":  Niedok. opow." tI 44, 52, 223.

Lenwe — (quen.). Przywoddca elféw z hufca Telerich, ktorzy
w drodze z Cuivienen na Zachéd odméwili przekroczenia
Gor Mglistych (Nandorowie). Byt ojcem Denethora. ,,Patrz":
woilmar." 59, 110.

Leod — Whadca Eotheodéw, ojciec Eotla Mlodego. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 53, 59, 62, 73, 73.

Lesna Rzeka — Rzeka plynaca z Ered Mithtin przez pdtnocna
cze$¢ Mrocznej Puszezy do Dlugiego Jeziora. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." 46.

Lesne Krolestwo — Elfijskie krolestwo znajdujace si¢
w Wielkiej Zielonej Puszczy. Zalozone zostalo przez krola
Orophera, ojca Thranduila. Wladaja nim sindaryjscy wiad-
cy, ktérzy po opuszczeniu badz to Eregionu, badz Lotien,
osiedlili si¢ w lasach polozonych na wschéd od Anduiny,
witdd elféw silvanejskich (avatyjskich). Wigkszo$¢ ludow
tam zamieszkujacych stanowia elfy silvanejskie i Avari i to
ich kultura jest kultura dominujaca. Wkrétce po zalozeniu
swojego krélestwa, Lesny Tud wycofat si¢ na pétnoc. Krdl
Oropher pdzniej whaczyt si¢ do Ostatniego Przymierza Lu-
dz i Elféw i ruszyt na Mordor. Zginal w pierwszym ataku
na Barad-dur. Wtedy tez panowanie objal jego syn Thran-
duil. Poludniowa czes¢ krélestwa nie zostala jednak przez
Lesne Elfy odzyskana nawet po tym, gdy pod koniec Dru-
giej Ety Sauron zostal zwyciezony i nastat okres tysiacletnie-
go pokoju. Co wigcej, po roku 1050 i przybyciu Nekroman-
ty do Dol Guldur, obszar krolestwa zmniejszyl si¢ jeszcze

bardziej. W roku 2900, Lesne Krdlestwo zajmowalo juz tyl-
ko pétocno-zachodnia cze$¢ Mrocznej Puszczy. ,,Patrz":
,Wilad. Piers." 39.

Lesni Ludzie — Odrebna grupa klanéw Ludz Pétnocy, zamie-
szkujaca glebokie ostepy Mrocznej Puszezy. Stanowia, oni dos¢
swobodnie powiazane ze sobq plemiona mysliwych badz zbie-
raczy. Mieszkajac w lub pod drzewami, tworza rozbudowane
rodziny. Ich gléwna siedziba jest miasto Lesnych Ludzi, poto-
zone w poludniowo-zachodniej czgdci Mrocznej Puszezy.
,Patrz": | Niedok. opow." tl 25. Zalicza si¢ tez do nich tzw.
Mieszkaricow Laséw na potudnie od Teiglinu, tych na ktorych
napadali Gaurwaith. ,,Patrz": , Niedok. opow. ,, tI 125, 128,
215. Takze Ludzie z Brethil, ,,patrz": ,,Wlad. Piers." tI 92;
,»Niedok. opow." tI 159-162, 178-182, 186.

Lesny Dwor — Niewielka wioska w Shire, polozona u stép
zboczy Lesnego Zakatka. ,,Patrz": ,\Wiad. Piers." tI 107,
Niedok. opow." tIII 134.

Lhun — Rzeka w Eriadorze wpadajaca do morza w zatoce
Thun. ,Patrz": | Wiad. Piers." tIIl 397; ,Silmar." 347-8,
354; ,Niedok. opow." tII 130. Odnosnie Zatoki Lhun.
HPatrz":  \Wiad. Piers." tII 261; ,,Niedok. opow." tII 89.
Czesto wystepuje w zmienionej pisowni Lune.

Liga Maedhrosa — Zwiazek-sojusz utworzony przez Meadh-
rosa w celu pokonania Morgotha, ktory zakonezyl sie podczas
Nirnaeth Arnoediad. ,,Patrz": | Silmar." 228-229.

Linaewen — (,,Jezioro Ptakéw"). Wielkie jezioro w Nevrascie.
Patrz": | Silmar." 142; , Niedok. opow." tI 33, tIII 202.
Lindal — (sind. ,,Koniec Jeziora"). Wielkie wodospady na po-
ludniowym koficu Dlugjego Jeziora. Lindal wyznacza punkt
koficowy wod jeziora, tutaj bowiem rozbijaja sic one na
osiemdziesi¢ciostopowych  kataraktach, dajacych poczatek
Biegnacej Rzece (sind. ,,Celduin").

Lindon — (sind. ,,Miejsce Muzyki", ,,Wzniosta Piesa"). Jest
to nadbrzezne krolestwo, ktore obejmuje swoim obszarem
wszystkie krainy na zachéd od Niebieskich Gor. Jest to tez
pozostalos¢ starozytnych krain Beleriandu. Elfijskie krdlestwo
podzielone jest Zatoka Thun na dwie czesci: Forlindon i Hat-
lindon. Szara Przystan, kt6ra wilada Cirdan Budowniczy
Okretéw, lezy w zatoce i shuzy jako tradycyjne centrum kréle-
stwa. ,,Patrz"; | Silmar." 347, 349, 352, 354, 363; ,,Niedok.
opow." t1 78, tII 18,28, 64, 87, 91, 96, 120, 135-1306, 149,
170, 173, tIII 184, 223. Odnosnie zelonej krainy Eldaréw,
,Patrz": | Niedok. opow." tII 33. Odnosnie kraju Gil-galada,
,»Patrz": , Niedok. opow." tII 42.

Lindorie — Siostra Earendura, pigtnastego wladcy Andunie,
matka Inzilbeth, matki Tar-Palantira. ,,Patrz": | Silmar." 327,
,»Niedok. opow." tII 99.

Lintador — (eld. ,,Melodyjni"). Jedna z dwoch podstawowych ga-
lez rasy Hildor, Ludz, ktéra osiedlita si¢ gléwnie na zachodzie.
Do Lintadoryjczykéw zalicza si¢ Edaindw i Ludz z Péhnocy.
Lisgardh - Kraina trzcin rozciagajaca si¢ u ujscia Sitionu.
,Patrz":  Niedok. opow." tI 46.

Lissuin — Wonny kwiat rosnacy na Tol Etressei. ,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 48.

Loa - Elfijski rok stoneczny. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 99.

Lomelindi — (quen.). Quenyjskie stowo znaczace dostownie
,»Spiewacy zmierzchu", czyli stowiki. ,,Patrz": , Silmar." 61.
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Lond Dear — (sind. ,,Wielka Przystan"). Zatozona w 777 ro-
ku Drugiej Ery, w Numenorze przez Tar-Aldationa przystan,
poczatkowo zwana Vinyalonde (quen. ,,Nowa Przystait"). By-
la to przystan dla zeglarzy Westernesse. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 29, 34, 47, 67, 89, 130, 152. Jej polozenie, po-
miedzy portami Lindonu i Edhellondu (niedaleko Dol Am-
roth), u ujscia rzeki Gwathlo, dato poczatek jej innej nazwie:
Lond Daer Enedh (sind. ,,Wspaniata Przystati Srodkowa").
HPatrz": €11 170-173.

Londaroth — Zrujnowane miasto Ludzi z Pétnocy, znajdujace
si¢ ponizej Dlugiego Jeziora w Lindal.

Lotellin — Jezioro w Lotien w Valinorze, gdzie jedna z Valier,
Este, sypia za dnia. ,,Patrz": , Silmar." 27.

Lorgan - Wédz Easterlingéw w Hithlumie po Nirnaeth At-

noediad. Wzial do niewoli Tuora. ,,Patrz": | Silmar." 291;

,»Niedok. opow." t141.

Lotien [I] - (quen.). Nazwa ogrodu i siedziby Valara Irmo,
nazywanego tez czesto Lorienem. ,,Patrz™: , Silmar." 23, 26-
7, 30, 61, 70-1, 108, 117, 287; ,,Niedok. opow." tII 152,
I 196. Poréwnaj Irmo.

Lotien [2] — Kraina rzadzona przez Celeborna i Galadriele,
polozona pomiedzy rzekami Celebranta i Anduina. Prawdo-
podobnie pierwotna nazwa tego kraju zostala przeksztalcona
w imi¢ podobne do quenyjskiej nazwy Lotien — ogrodu Va-
lara Irmo. Znana jest tez pod imionami Lothlorien (sind.
HKwiat Marzer", , Lotien Kwitnacych"), Laurenande, Laure-
lindorenan (sind. ,,Kraina Doliny Spiewajacego Ztota"), Na-
ndorin Lotinand [Lotinand Nandoryjski], Sindarin Glot-
nan/ Nan Laur (ktéra to nazwa wywodz si¢ ze starszego
,Lindotinand — sind. ,,Dolina Kraju Spiewakéw"), zloty Las
oraz Dwimordene (tohh. , Nawiedzony Las", | Dolina Ztu-
dzen"). Zloty Las zostal formalnie zalozony przez Galadrie-
le w 1375 roku Trzeciej Ery, cho¢ uprzedzila ja na tym ob-
szarze grupka nandoryjskich elféw. ,,Patrz": ,\Wlad. Piers."
tI 312-457 passim, tII 25, 39, 88, 330, tIII 97, 320, 329,
338; ,,Silmar." 363.

Losgar — Miejsce spalenia przez Feanora statkéw Telerich,
polozone u ujécia fiordu Drengist. ,,Patrz": ,Silmar." 104,
114, 178, 129, 141, 153, 155.

Lossatnach — (sind. ,,Kwiecisty Arnach"). Region polozony
w poblizu zrodet rzeki Exui. Obszar ten jest wcisnicty pomie-
dzy Ered Nimrais na pélnocy i prowincje Anotrien — na
wschodzie i pdhnocy oraz Lebenninu — na poludniu. ,,Patrz":
,»Wiad. Piers." tIII 18; ,,Niedok. opow." tIII 35.

Lotesse — (quen.). Quenyjskie imi¢ piatego miesiaca roku, da-
towanego wedlug kalendarza numenorejskiego, odpowiadaja-
cego majowi. Jego sindaryjska nazwa brzmi ,,Lothron".
,Patrz": | Niedok. opow." t1 94, tIII 60.

Lothiriel — Cérka Imrahila z Dol Amroth. Zona kréla Eome-
ra z Rohanu i matka Elfwine Pigknej. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 35.

Lothlann - (sind. ,,Szeroka i pusta"). Nazwa wielkiej rowni-
ny ciagnacej si¢ na potnoc od Marchii Maedhrosa. ,,Patrz":
Silmar." 148, 183, 254.

Ludzie [z] Pénocy — Zwani takze Northronsami. Grupa wy-
sokich, silnych, jasnowlosych i gesto owlosionych ludzi. Sa
rasa ludz ,,$rodka", bowiem z ras ludzkich, blizsi sa elfom,
niz ,,Zwyklym Ludziom", cho¢ jednoczesnie odrebna od

,»Dostojnych Ludzi" czy Deainéw. Do Ludzi Pélnocy zalicza
si¢: Ludzi z Alsu, Ludzi Réwnin (Gramuzéw), Ludz Jeziot,
Eotheodéw, Beorningdw, Nenedainéw i Estaravich w Angma-
rze. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 39, 47, 72-77. Odnosnie
Rohirfiméw. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 162. Odnosnie
Wolnych Ludzi Pétnocy. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 161.
Ludzie Jezior [Lakemani] - Ludzie z Pétnocy z miasta-jezio-
ra (Esgaroth) i z osiedli, polozonych wokét Dhugiego Jeziora.
Ludzie Kréla — Numenorejczycy wrogo nastawienie do Elda-
tow i Elendillli. ,,Patrz": ,Silmar." 324-5, 327; ,Niedok.
opow." tII 98. Odnosnie Partii Krdla. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." 106.

Ludzie Wzgdrz — Niewysoki, ciemnowlosy, surowy lud,
ktory zasiedlit Rhudaur pod koniec Pierwszej i na poczat-
ku Drugiej Exry. Jest daleko spokrewniony z Dunlendingami.
Ci usposobieni pokojowo ludzie, az do przybycia w Drugiej
Erze plemion Dunedainéw i Dunlendingdw zajmowali si¢
myslistwem 1 zbieractwem. W tym tez czasie znikneli jako
oddzielna kulturowo 1 spolecznie grupa.

Ludzie-Wilki — Imi¢ nadane Easterlincom z Dor-lominu.
,Patrz": , Niedok. opow." tI 158.

Luinil — Nazwa gwiazdy S$wiecacej niebieskim blaskiem.
HPatrz": | Silmat." 51.

Tune — Inna nazwa i forma pisowni ,Lhun". ,Patrz":
»Wihad. Piers." tIII 397; ,Niedok. opow." tII 113, 119,
149, tIII 194.

Luthien — Corka krola Thingola i Meliany, jednej z Maja-
t6w. Gdy Beren spehil swoje przyrzeczenie — zdobyt Sil-
matil i umarl, Luthien dobrowolnie przyjeta los $miertelni-
kéw i podzielita przeznaczenie Berena. ,,Patrz": | Silmar."
106, 111, 147, 178, 194, 197-203, 207-216, 218-229,
241, 286-289, 301, 305, 311, 318. Beten nadal Luthien
poetyckie imi¢ Tinuviel (,,Corka Zmierzchu"), stowo
okreslajace stowika, ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 79-80,
111, 120, 230.

M

Mablad — Krasnoludzkie plemie, ktore osiedlito sie w Zéltych
Gotach, w poludniowym Endorze. Ci Nugrimowie obrali so-
bie za stolice Czarny Plomien.

Mablung — (,,Twardor¢ki"). Elf z Doriathu, naczelny wodz
armii kréla Thingola i przyjaciel Turina. Zginal w Mene-
groth, zabity przez krasnoludy. ,,Patrz": 110-111, 134, 162-
212, 234. Zwany takze Mysliwym. ,Patrz": | Niedok.
opow." tI 110.

Maedhros — (quen.). Najstarszy z synéw Feanora, zwany Wy-
sokim. Zostal ocalony przez Fingona z Thangorodrimu.
Strzegt wzgbrza Himring i okolicy. Stworzyt Lige Maedhro-
sa, ktora skoficzyla si¢ kleska Nirnaeth Arnoediad. Pod koniec
Pierwszej Ery zabral ze soba w cemnos¢ $mierci jeden z Sil-
mariléw. ,,Patrz": | Silmar." 67, 96, 104, 127-134, 137-138,
141, 144, 147-149, 168,175, 183, 188-189, 213, 222, 228-
234,237,290, 300-301, 3006, 308-310; ,,Niedok. opow." t.I
80, 106, 215.

Maeglin - (sind. ,,Bystrooki"). Syn Eola i Aredheli, siostry
Turgona, urodzony w Nan Elmoth. Zdobyt wielki prestiz i
wysoka, pozycje w Gondolinie, lecz zdradzit sekret tego kréle-
stwa Motgothowi. Zginat z rak Tuora, ktéty zabil go podczas



napasc orkéw na Gondolin. Lomion (quen. ,,Syn Pétmroku")
to imig, jakie nadata mu Aredhela. ,,Patrz": , Silmar." 107,
157, 160-167, 191, 236, 246, 293-296; ,Niedok. opow."
tI 69, 76, 78.

Maeras — Konie rohanyjskie. ,,Patrz": , Niedok. opow."
t111 73, 78.

Maggot, farmer — Hobbit z Shire, uprawiajacy ziemi¢ na Mo-
czarach, niedaleko promu Bucklandu. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIIT 132.

Maglor — (quen.). Drugi syn Feanora, znakomity $piewak
i minstrel. Rzadzil obszarem zwanym Rozpadling Maglora.
Pod koniec Pierwszej Ery, wraz z Maedhrosem, zagarmat dwa
Silmarile, ktére pozostawaly jeszcze w Srodziemiu. Klejnot,
ktory wzat do reki, wrzucit jednak do motza [palit mu reke].
HPatrz": | Silmar." 67, 96, 101, 134, 136, 139, 148, 168,
183, 189, 222, 234, 301-302, 306, 308-310.

Magor - Syn Malacha Aradana. Byl przywodea ludzi ze szcze-
pu Maracha, kt6rzy zdecydowali si¢ wkroczy¢ do Zachodnie-
go Beleriandu. ,,Patrz": , Silmar." 172, 178.

Mahanaxar [Mahanaksar] — Krag Przeznaczenia, rozpoSciera-
jacy si¢ przed brama Valmaru, gdzie ustawione byly trony Va-
lar6w. Tam tez zasiadali oni podczas swoich narad. ,,Patrz":
wilmar." 38, 54, 56, 79, 89, 91, 94, 98, 115

Mahtan — Znakomity kowal Noldoréw. Byl ojcem Nerdaneli,
zony Feanora. ,,Patrz": , Silmar." 71, 78.

Maiery — (quen. lpoj. ,Maie", lmn. ,,Maier"). Kobiety
Majaréw.

Majarowie — (quen. 1.poj. ,,Maia". Lmn. ,,Maiar"). Nizsi ran-
ga od Valaréw Ainurowie, ktérzy wkroczyli do Ei jako ich stu-
dzy. Znani sa tez jako Ludzie Valaréw, Shuzacy Straznikdw.
Ignoranci (zwlaszcza ludzie) zwa ich ,,Pomniejszymi Bostwa-
mi". ,,Patrz": ,Silmar." 23, 29-31, 36, 42, 61, 65, 85, 94,
107, 111, 113, 117, 124, 228, 286, 289, 318, 347; ,,Niedok.
opow." tIl 133, 153, 195, 199.

Malach — Syn Maracha. W jezyku sindaryjskim nadano imie
Aradana. ,,Patrz": ,,Silmar." 172, 178.

Malantur — Numenotejczyk, potomek Tar-Elendila. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." t.II 78.

Malduina — (sind. ,,Z6tta Rzeka"). Rzeka bedaca doplywem
Teiglinu. ,,Patrz": ,,Silmar." 250; ,,Niedok. opow." tI 52, 76.
Mallorn — (sind.). Nazwa wspanialych drzew, ze zlotymi
kwiatami, ktore zostaly sprowadzone z Tol Eressei do Elda-
londe w Numenotze. Pézniej rosly one w Lotien. ,,Patrz":
,»Wihad. Piers." tI 462, tII 117, tIII 389; ,Niedok. opow."
tI 78, tII 23, 152. W jezyku quenyjskim — ,,malinorne". 1.
mn. ,malinorni". ,,Pattz": , Niedok. opow." tII 16-18.
Mallos — Zloty kwiat z Lebenninu. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 79.

Maly Gelion — Jeden z dwéch doplywoéw, tworzacych rzeke
Gelion na pétnocy, splywajacy ze wzgdrza Himring. , Patrz":
wilmar." 147.

Mandos — (quen.). Siedziba Valara w Amanie, ktorego praw-
dziwe, cho¢ rzadko uzywane imig, brzmialo Namo, Sedzia.
Zazwyczaj jednak nazywano go Mandosem. Odnosnie imie
Valara. ,,Patrz": | Silmar." 23, 26-27, 29, 44, 51, 56-57, 72-
73,75,79, 81, 90, 102, 115, 121, 124, 131, 155-156, 226,
304, 311. Odnosnie nazwy jego siedziby, zwanej takze Siedz-
iba Mandosa, Salami Oczekiwania, Domami Umarlych,

HPatrz": | Silmar" 26, 47, 65, 71, 75, 124, 127, 209, 225,
2806; ,,Niedok. opow." tI 43, 119, 230, tIII 191, 196.
Odnosnie Przeznaczenia Noldoréw (Wyroku Mandosa) i
Klatwy Mandosa, ,,Patrz": ,Silmar." 151, 155, 167, 170,
201, 204, 212, 293; ,Niedok. opow." tI 41-43, tII 114.
Odnosnie Drugiej Przepowiedni Mandosa, ,,Pattz": ,,Niedok.
opow." tIII 200. Poréwnaj Feanturi, Namo.

Manwe — (quen.). Przywédca Valaréw, nazywany réwniez Su-
limem (przetlumaczonym w Valaquencie jako ,,Pan Oddechu
Ardy" [,,Whadajacy Oddechem Ardy"], dostownie ,, Ten, ktéry
tchnie"). Odwiecznym Krélem, Rzadzacym Arda. ,,Patrz"™:
Hollmar." Passimy. ,,Patrz": szczegolnie 18, 24, 41, 73, 98,
130, 308. ,,Niedok. opow." tI 77, 95-96, 225, tII 19, 6698,
tIIl 192. Odno$nie Starszego Krola. ,,Patrz": , Niedok.

opow." tI 95, t.IIT 195. Poréwnaj Swiadkowie Manwego. 115
Marach — Przywddca trzeciego hufea ludzi, ktérzy wkroczyli
do Beletiandu. Byt przodkiem Hadora Lorindola. ,,Patrz": e

,,Silmar." 170-173, 180.

Marchia — Imig, jakim Rohirrimowie obdarzali wstod siebie
swoj kraj. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 65, 73, 78-79, 161.
Zwana byla takze Riddermarchia (,Patrz": ,,Wiad. Piers."
tI 357, 513, £l 39, 141, tIII 76-77; ,,Niedok. opow." tIII
156, 161). Marchia Jezdzcow (,,Patrz": ,,Niedok. opow." t.III
65). Odnosnie marszatkéw Marchii. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 153, 156. Potéwnaj takze: Wschodnia Marchia,
zachodnia Marchia i Rohan.

Marchia Maedhrosa — Otwarty teren, polozony na pétnoc od
zr6det Gelionu, znajdujacy si¢ pod rzadami Maedhrosa i jego
braci. Bronita ona Wschodniego Beleriandu przed atakami.
Obszar ten zwano takze Marchia Wschodnia. ,,Patrz": ,,Sil-
mar." 133, 137, 148.

Mim




Mardil — Zwany Wiernym. Byl pierwszym rzadzacym na-
miestnikiem Gondotu. ,,Patrz": | Silmar." 362; , Niedok.
opow." tIII 69-70, 80, 83-85. Zwany byl takze Voronwe
(,,Nieugiety") 1 Dobrym Namiestnikiem.

Marhari — Przywédcea Ludzi z Pétnocy w Bitwie na Réwni-
nach. Tam tez zginal. Byl ojcem Marhwiniego. ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tIII 40, 73.

Marhwini — (,,Przyjaciel Koni"). Przywddca Ludz z Pdlnocy
(Eotheodéw). ktéry osiadt wraz ze swoim ludem w dolinach
Anduiny, tuz po Bitwie na Réwninach. Byt sprzymierzeficem
Gondoru w walkach z jezdZzcami Wain. ,Patrz": | Niedok.
opow." tIII 40, 73.

Martwe Bagna — (sind. ,,Loeg Firn"). Cuchnace bagna roz-
clagajace si¢ na potudnie i wschéd od Emyn Muil (sind.
»Ponure wzgorza"). Podczas Trzeciej Ery rozszerzyly si¢
dalej na wschdod, na pola Dagorladu. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tI 434, tII 298, 300; ,Niedok. opow." tII 160,
tIII 46, 117.

Meliana — Jedna z Majarek. Opuscita Valinor, przeniosta
sic do Srédziemia. Byla p6zniej zona Thingola i krélowa
Doriathu, ktéry otoczyla obrecza magii wezwania, Obre-
cza Meliany. Matka Luthien, a takze przodkini rodu El-
ronda i Elrosa. ,,Patrz": | Silmatr." 30, 61-62, 64-65,
106-109, 111-114, 123, 131, 136, 145-146, 152-155,
158-159, 173, 176-177, 182, rozdz. 19 passim, 228-
229, rozdz. 21, 22 passim, 311, 318; ,,Niedok. opow."
tI 102, 106, 119, 158, 166, 169, 216, 223, 233.
Odnosnie Obreczy Meliany. ,,Patrz": | Niedok. opow."
tI 56, 89, 158, 165.

Menegroth — (sind. ,,Tysiac Grot"). Uktyte miasto, stolica
Thingola i Meliany nad rzeka Esgalduina, w Doriath. ,,Patrz":
wlmar" 108-109, 62, 108-110, 112-114, 127, 132, 135,
145, 156, 199, 201-202, 207, 216, 221, 223-225, 228, 242-
243, 245-246, 250, 265-266, 268, 283-285, 287-290;
,»Niedok. opow." t1 105, 111, 122, 134, 208, 216, t1I 87, 162.

Menel — (;,Niebo"). Dostownie Obszar Gwiazd. Obejmuje on
wszystkie nieba i znajduje si¢ nad Arda. ,,Patrz": , Niedok.
opow." t1 96, t11 41.

Meneldil — (sind.). Syn Anariona, trzeciego kréla Gondoru.
SHPatrz":  Wihad. Piers." tI 334, 344; | Silmar." 359, 361;
,»Niedok. opow." tIIl 15, 28, 63, 83.

Menelmakar — (sind. ,,Szermierz Niebieski"). Nazwa gwiaz-
dozbioru Ortion. ,,Patrz": | Silmar." 52.

Meneltarma — (sind. , JKolumna Niebios"). Géra wznoszaca
si¢ posrodku Numenoru, na ktorej szczycie znajdowalo si¢
Swiete Miejsce, poswiecone czci Eru Iluvatara. ,,Patrz": |, Sil-
mar." 317, 319, 324, 327-328, 331, 338, 340, 342;
,»Niedok. opow." tI 43 (nie nazwane, we $nie Tuora), tII 13,
17-19, 40, 47, 52, 90, 98. Nazwa zostala przettumaczona ja-
ko Kolumna Niebios, a zwana takze Kolumna, Swicta Gor,
Swietym Szczytem Numenorejczykéw.

Men-i-Naugrim — (sind. ,,Droga Krasnolud6w"). Nazwa
Starej Lesnej Drogi. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIIl 28-29.
Odnosnie  thumaczenia ,,Droga Krasnoludéw". ,,Patrz":
,»Niedok. opow." t.III 28.

Merteth Aderthad — (sind. ,Swicto Ponownego Zjednocze-
nia"). Swigto, ktére Fingolfin odprawil w poblizu jeziora
Tvtin. ,,Patrz": , Silmar." 134.

Meriadok Brandybuck [Meriadoc...] — Hobbit z Shire, czlo-
nek Bractwa PierScienia (Druzyny Pierscienia). ,,Patrz":
,»Wlad. Piers." passim, ,Niedok. opow." tIIl 85, 107, 154,
156, 177, 181.

Methed-en-Glad - (sind. ,,Koniec Lasu"). Twierdza w Dor
Cuarthol, wzniesiona na samym skraju lasu, na potudnie od
Teiglinu. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 224.

Metraith — (sind. ,,Rozposcierajacy Ulice"). Jest to strategicznie
polozone miasto centralnego Cardolanu, czesto uwazane za jego
stolice. Wzniesione na skrzyzowaniu traktéw Zielonej 1 Czer-
wonej Drogi, niedaleko krolewskiej Twierdzy Thalionu. Stad
tez Metraith czesto okreslany jest mianem Thalionu.

Medrecy — Ogolna nazwa oznaczajaca Istarich 1 najswietniej-
szych Eldaréw Srédziemia. ,,Patrz"; , Wihad. Piers." tI 20, 78,
tII 113, 394; , Niedok. opow." tIII 111-112, 119, 128. Po-
réwnaj ,.Biata Rada".

Metna Woda [Limlight, ,,Wapienne Swiatlo"] - Rzeka ply-
naca z Lasu Fangom do Anduiny, stanowiaca najbardziej wy-
sunieta na polnoc granice Rohanu. Odnosnie genezy jej imie-
nia i innych form nazwy: Limlaith, limlich, limliht, limlint.
wPatrz": | Niedok. opow." tIII 82. ,Patrz": ,,Whad. Piers."
tI 513; ,,Niedok. opow." tII 163, tIII 29, 55-61, 65, 77-78,
79, 82, 118, 120.

Mieszkaicy Bree — TLudzie i hobbity, kt6rzy zamieszkuja re-
gion Eriadoru, polozony na pétnoc od Wielkiej Wschodniej
Drogi, potudnie od Pélnocnych Wzgdrz i wschdd od punktu
lezacego pomiedzy Zielona Drogy i Baranduina. Ludzie z Bree
nie stanowia jednej rasy, a wrecz przeciwnie, sa przyktadem
catkowicie mieszanej spolecznosci Dunlendingéw czy Ludzi
z Pélnocy. W zylach niektdrych z nich plynie nawet nickiedy
dunadariska krew.

Mim — Kirasnolud z rasy Krasnoludéw Poslednich. W jego
domu (Bar-en-Danwedh). usytuowanym na Amon Rudh, za-
mieszkal ze swoja banda Turin. Mim zdradzit ich kryjowke
otkom, po czym zginal z r¢ki Hurina w Nargothrondzie.
HPatrz": | Silmar." 247-9, 251, 282; ,Niedok. opow."
tI 136-150, 215-216, 223, 225.

Minardil - Dwudziesty piaty krdl Gondoru. ,,Patrz": ,Nie-
dok. opow." t.III 69.

Minas Ithil — (sind. ,,Wieza Ksigzyca"). Pozniej nazwana zo-
stala Minas Morgui. Stolica Isildura wzniesiona na ramieniu
Efel Duath. ,,Patrz": [\ Wihad. Piers." tI 334, tII 261, tIII
204, 315; ,Silmar." 354-5, 357, 361; ,Niedok. opow." t.III
28,72, 78, 208, 216, 220. Poréwnaj Kamieri z Ithil.

Minas Mortgui - (sind. ,,Wieza Zlych Czaréw"). Zana byta
takze po prostu Morgui. Nazwa miasta. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." €I 334, tII 261, 403, tIIT 41; ,Silmar." 362, 370,
,»Niedok. opow." tIII 46, 83, 85, 111, 134. Poréwnaj takze:
Upiorny Krol.

Minas Tirith (I) — (sind. ,,Wieza Czat". ,,Wieza Strazy").
Zostata wzniesiona przez Finroda Felagunda na Tol Sitionie.
Poréwnaj Tol-in-Gaurhoth. ,,Patrz": | Silmar." 142, 187,
189, 250; ,,Niedok. opow." tI 76. Odnosnie Minas Krdla
Finroda. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 52.

Minas Titith (2) — (sind.). Pézniejsza nazwa Minas Anor
(sind. ,,Wiezy Slonica"), miasta w Anarionie, polozonego
u stop Géry Mindolluiny. ,,Patrz": , Silmar." 362. Zwana tez
Grodem Gondoru. ,,Patrz": | Silmar." 370, a takze Strzezonym
Miastem. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 334, tII 22, tIIT 16, 20;



,Niedok. opow." tII 154, t.III 46, 52, 60, 78, 79, 83, 85,
134, 174, 212, 221. Odnosnie Minas Amor. , Patrz": | Sil-
mar." 354-356, 358-359, 361, 370; ,,Niedok. opow." tIII 78,
224. Odnosnie Bialej Wiezy Minas Tirith. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 211. W Rohanie zwana byla takze Mundburgiem
(,Strzegaca Forteca"). Poréwnaj Kamiei z Arnoru.

Mindeb — Doplyw Sitionu, biegnacy pomiedzy Dimbarem
a lasem Neldoreth. , Patrz": | Silmar." 145, 244.
Mindolluina — (sind. ,,Wyniosta Bigkitnogtowa"). Ogromna
gbra wznoszaca si¢ za Minas Tirith. ,,Patrz": ,,Wlad. Piers."
tIl 266, 364, tIII 20; ,,Niedok. opow." 354, 370.

Mindon Eldalieva - (quen. ,,Strzelista Wieza Eldalie"). Wie-
za Ingwego w Titionie. Takze po prostu Mindon. ,,Patrz":
,Silmat." 66, 79, 102.

Minhitiath — (sind. ,,Pomiedzy Rzekami"). Region Etiadoru,
polozony pomiedzy korytami rzek Gwathlo i Branduiny. Sta-
nowi on poludniowo-zachodnia polowe Cardolanu. ,,Patrz":
,Niedok. opow."tII 166, 170-173, tIIT 116.

Minohtar — Bratanck kréla Ondohera. Zginagl w Ithilien
w 1944 roku Trzeciej Ety, podczas Bitwy z jezdzcami Wain.
,Patrz":  Niedok. opow." tIII 45-46.

Min-Rimmon — (,,Szczyt Rimmony"). Rimmona to zespdl
skalny [w Ered Nimrais], natomiast Min-Rimmon bylta piata
z wiez sygnaléw swietlnych Gondoru, wzniesiona w Ered
Nimrais. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tIII 16; ,,Niedok. opow."
tIII 59, 78.

Mitiel (I) — (quen.). Pierwsza zona Finwego, matka Feanora.
Zmarla wkrétce po jego urodzeniu. Zwana byla Serinde (qu-
en. ,,Hafciarka"). ,,Patrz": | Silmar." 67, 70-72, 77.

Mitiel (2) — Cérka Tar-Palantira, przymuszona do malzefistwa
z Ar-Farazonem. Jako krdlowa nosita imi¢ Ar-Zimraphel.
W jezyku quenyjskim zwana byla takze Tatr-Mitiel. ,,Patrz":
,wilmar." 328, 340; , Niedok. opow." tII 51, 108, 113.
Mitheithel — (sind. ,,Jasnoszara Struga". ,,Szara Struga", westr.
,Hoarwell" [,,Ryczaca Studnia"]). Stosunkowo waski, tago-
dnie plynacy strumieri, ktéry ma swoje zrodta w Mglistych
Gorach, w poblizu punktu na skrzyzowani Wrzosowisk Et-
ten i Zimnych Wodospadéw Eriadoru. Przecina on Rhudaur,
zwalania jeszcze bardziej i poszerza si¢ w chwili gdy taczy sig
z Bruineng, (,,Grzmiaca Woda"). Na trzesawiskach Fabedzie]
Floty taczy si¢ z Glanduina, dajac tym samym poczatek rzece
Gwathlo, szerokiej wolno plynagcej rzeki, stanowiacej potudnio-
wy, granice Eriadoru. Sam Mitheithel czeSciowo tworzy frag-
ment pélnocno-wschodniej granicy Catrdolanu. ,,Patrz":
,»Wiad. Piets." tI 276, 291; ,,Niedok. opow." tII 165, 168.
Odnosnie tlumaczenia Ryczaca studnia ,,Hoarwell". , Patrz":
»Wiad. Piers." tI 20-25. Zwany tez Szarq Rzeka. ,,Patrz":
,»Wiad. Piers." tI 272.

Mithlond - (sind. ,,Szare Przystanie"). Porty elfijskie w Zato-
ce Lhun, ktérymi wiadat Cirdan. Znane takze jako po prostu
Przystanie. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tI 200-25, 79, 329, tII
260, tII 192, 397; ,,Niedok. opow." tII 23, 27, 47, 65, 76,
117, 130, 142, 149, tIII 27, 183, 190, 201; ,,Silmar." 348,
352, 363, 365, 370-371.

Mithrellas [Mithrella] — Elfijka z Lotien, przyjaciétka i towa-
rzyszka Nimrodel. Poslubil ja Imrazor z Numenoru. Byla
matka Galadora, pietwszego wiadcy Dol Amroth. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 143, tIII 79.

Mithtil — Metal znany tez jako ,,Stebro Morii" lub ,,Prawdzi-
we Stebro". Znaleziony takze w Numenorze. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tII 100, 111, tIII 34.

Mithrim — (sind.). Nazwa wielkiego jeziora, znajdujacego si¢
we wschodniej czescl Hithlumu, a takze calego regionu wokot
jeziora i gor na zachéd od niego, dzielacych Mithrim od Dor-
lominu. Nazwa pierwotnie oznaczala szczep elféw sindatyj-
skich tam mieszkajacych. ,,Patrz": ,Silmar." 125-129, 131-
133, 141, 241, 291; , Niedok. opow." tI21, 28, 33, 78, 96.

Mittalmar — Centralny region Numenoru. Nazwa zostata
przettumaczona jako ,,Ziemie Wewnetrzne". ,,Patrz": ,Nie-
dok. opow." tII 14, 17, 92.

Morannon — (sind.). Gléwne (pdtnocno-zachodnie) wejscie
do Mordoru. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tII 321, tIII 205;
,Niedok. opow." tIII 45, 75. Nazwa tlumaczona jest jako
Czama Brama (Czarne Wrota). ,Patrz": ,Wiad. Piers."
tl 345, ¢II 302, 321, 329, tIII 110; ,Niedok. opow." tIII
156. Zwane jest takze Brama Motdotu. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tIII 28, 45. Odnosnie Wiez Strazniczych (Wieze
Kléw) Morannonu, ,,Patrz": | Wiad. Piers." tII 320, 3306,
I 207; ,,Niedok. opow." tIII 45, 76.

Mortdor — (sind. ,,Czarny Kraj", , Kraj Cienia"). Wyzynna kra-
ina, rozciagajaca si¢ na wschod od Anduiny, strzezona od pol-
nocy przez Ered Lithui (sind. ,,Géty Popiolu"), a od zachodu
i potudnia przez Ephel Duath (sind. ,,Ogrodzenie Cienia"). Te
dwa taricuch gérskie schodzg si¢ ze soba w dolinie Udun. Po
raz pierwszy ten obszar zostal zasiedlony przez Saurona okolo
roku 1000 Drugiej Ery, cho¢ Mordor zawsze byl zwiazany
z Czamnym Wladca. Pomiedzy rokiem 3441 Drugiej i 1636
Trzeciej Ery, Gondotyjskie armie obserwowaly i strzegly tego
kraju, ale straze zlikwidowano po okresie Wielkiej Plagi.
,HPatrz": | \Whad. Piers." passim. ,,Silmar." 325, 341, 350, 353-
4, 356-61, 368, 370; ,,Niedok. opow." tII, tIII passim.
Motenotre — (quen. ,,Ciemny Kraj", takze ,,Motyarmene" lub
,Hyarmenore"). Jest to wyrazona w jezyku quenyjskim, elfij-
ska nazwa malego kontynentu znajdujacego si¢ na potudnie od
Endoruy, a oddzielonego od niego oceanem Harager.

Morgai — (,,Czatrny Plot", ,,Czarne Ogrodzenie"). Wewne-
trzna linia muréw obronnych Mordoru, utworzona po-
przez naturalny, wewnetrzny laficuch wzniesien Ephel Du-
ath, tyle, Ze znacznie nizszych od szczytéw zewnetrznych
i oddzielonych od nich glebokim wawozem. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tIII 30.

Motgoth — (sind. ,,Czarny Nieprzyjaciel"). Valar renegat
(Poréwnaj: ,,Valarowie"), ktory pozadat wladzy nad $wia-
tem i prawdopodobnie nad calq egzystencja. Morgoth byt
ucielesnieniem 1 soczewka skupiajacg clemnos¢ — byl weie-
leniem zta. W Pierwszej Erze ustanowil swoje wladztwo
nad Srédziemiem. Przed tym, nim zwrocil si¢ w strong zla,
jego imi¢ brzmialo Melkor (quen. ,,Ten, ktory przybywa
w Mocy"). Jego sindaryjskie imi¢, Belegur, zmieniono na
podobng forme, lecz o catkowicie innym znaczeniu — Bele-
gurth (,,wielka Smierc’"). HPatrz": | Silmar." 30-31, 74, 90,
dalej passim, ,,Patrz": szczegolnie 12, 15, 30-31, 54, 72-
74, 93-94, 119-120, 250, 316; ,,Niedok. opow." tI pas-
sim. Zwany tez Czarnym Krolem, Czarnym Wladca,
Bauglirem, Nieprzyjacielem oraz, przez Druedaindéw
,Wielka Ciemnoscig".




Motia — (sind. ,,Czama Otchtan"; ,,Hadhrond"; westr. ,,Dwar-
rowdel"; , Miasto Krasnoludéw"; khuzd. ,JKahazad-dum";

»Domostwo krasnoludéw"). Koricowka ,,-dum" krasnoludzkie
wersji nazwy Morii, Kahad-dum, reprezentuje prawdopodobnie

liczbe mnogg lub rodzaj dzierzawczy, oznaczajac ,,wykopaliska,
podzemne sale domostwa'". Motia stanowi rodzaj cytadeli, mia-
sta 1 twierdzy narodu Durina, najszlachetniejszego plemienia

z Siedmiu Doméw Rodu Krasnoludéw. Zalozona we weze-

snym okresie Plerwszej By, w jaskiniach pod Mglistymi Gora-

mi, strzeze 1 dominuje nad cala doling zwang, Azanulbizar. Kha-

zad-dum od tego czasu roztést si¢ znacznie, osiagajac glebokos¢

siedmiu gléwnych pozioméw podziemnego labiryntu tuneli,

ktore rozciagaja si¢ daleko pod taficuchem gorskim, a zwlaszcza

pod trzema gérskimi szczytami: Fanuidholem, Caradhrasem

i Celebdilem. Na poczatku Drugiej Ety krasnoludy odkryly tu-

taj mithtil i wiele krasnoludzkich klan6w wyemigrowalo z Gor

Blekitnych, przybywajac do Domu Durina. Khazad-dum zostat

opuszczony w 1982 roku Trzeciej Ery, dwa lata po uwolnieniu

Balroga. Jako krolestwo obejmowalo ono swoim zasiegiem Aza-
nulbizar oraz wszystkie przejScia i przestrzenie wewnatrz gor.

,Patrz": \Wihad. Piers." t.1330, 386,402, 410, 428, t11 25, 44,

135, 193, tIII 34; ,.Silmar." 107, 348, 351, 358; ,,Niedok.

opow." t.I1 121, 130, 133, 143, 149, 166, tII1 16, 25, 29, 34,

85, 89, 118, 119, 134, 199. Odnosnie Wschodniej Bramy Mo-

tii, ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." t1403, 427; ,,Niedok. opow." t.II1

85, 96. Odnosnie Zachodniej Bramy. ,Patrz": ,Niedok.

opow." tIl 121, tIII 123, 134.

Morthond — (sind. ,,Czatny Korzen"). Rzeka biegnaca przez
centralny Gondor, wyznaczajaca lini¢ granicy pomiedzy regio-
nami Lemedonu i Anfalasu lub Anfalasu i Dor-en-Ernil. Rze-
ka ma swoje zrodla w Biatych Gérach, przy Sciezce Umartych,
w dolinie zwanej Mornan - stad teZ jej nazwa. Splywa w kie-
runku potudniowym, poprzez Erech, wije si¢ dokola Tatlan-
gu i dalej w dét do Zatoki Belfalas. Jej ujscie znajduje si¢ tuz
na pénoc od Dol Amroth. W jej delcie z kolei znajduja si¢
elfijskie ptzystanie oraz port Edhellond. ,Patrz": ,Wiad.
Piers." tIII 49, 72-73; ,,Niedok. opow." tII 143, 154.

Morwena [I] - (sind. ,,Ciemna Pani"). Cérka Baragunda, bra-
tanka Barahira, ojca Berena. Zostata zong Hurina. Matka Tu-
tina i Nienor. Zwana byla Eledhwena, co w tekscie ttumaczo-
ne bylo jako ,,Blask elféw", oraz Pania Dor-lominu. ,,Patrz":
Hwoilmar." 178-179, 186, 193, 239, 241-242, 256, 258, 261-
263, 265-266, 268, 275, 278, 280-281, 283; ,Niedok.
opow." tI 78-81, 83-95, 103-119, 150, 158, 161, 176, 201,
210, 215, 225, tI1 49, 90-91. Odnosnie Eledhweny. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 79, 85, 96, tII 49.

Morwena [21 — Dunadariska pani z Lossarnach w Gondorze.
Byta krewna ksigcia Imrahila z Dol Amroth. Wyszla za maz
za krola Thengela z Rohanu 1 urodzita mu pigcioro dzieci. Jej
latorosle to m. in. Theoden i Theodwyn. Rohirtimowie zwali
ja ,Blask stali". ,Patrz": ,Wilad. Piers." tIll 447-449;
,»Niedok. opow." tIII 35.

Morze Oktezne — (,,Ekkaja"). Olbrzymi ocean otaczajacy Arde.

Rozciaga sie on na potudnie, wschéd i pélnoc od Srédziemia.
Zxwany jest towniez Zewnetrznym Motzem lub Zewnetrznym
Oceanem. W czasie Pierwszej Bty 1 na poczatku Drugiej, byt on
otoczony Murami Nocy. Pézniej jednak, kiedy Arda przeisto-
czyla sig w kule, rozciagnat si¢ i pokryt wigkszg czes¢ kontynentu.
HPatrz": | Silmar." 37, 41, 54, 69, 103, 118-119, 124, 225.

Mroczna Puszcza — Wielki kompleks lesny, nazywany przez
elfy Tautr-e-Ndaedlos (sind. ,,Jas Wielkiego Strachu"). Tak
jak Stary Las i Fangom, Puszcza jest pozostaloscia olbrzymich
laséw, pokrywajacych niegdys wigkszos¢ polnocno-zachod-
niego Endoru. Rozciagajaca si¢ na wschod od Mglistych Gor
puszcza, zwana byla wezesniej Wielka Zielona Puszcza. Po
Wojnie o Pierscient, jej nazwe zmieniono na Fryn Lasgalen
(sind. ,,Las Zielonych elf6w"). ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 20,
72, tII 39-40, tIII 42-43; ,Niedok. opow." tII 135, 138,
155, 165, t111 28, 39, 52, 62, 65, 76, 111, 118.

Mury Nocy — Pasmo gorskie, odznaczajace si¢ niezwykle ciem-
nym kolorytem, otaczajace Arde przed jej przeksztalceniem
w 3319 roku Drugiej Ery. Sciany Muréw wyznaczaly krawe-
dzie Wszech$wiata. Jedynym wyjsciem byly Wrota Nocy na
Najdalszym Zachodzie, jedyne wejscie natomiast stanowila
Brama Poranka, znajdujaca si¢ na Najdalszym Wschodzie.

N

Nad Woda — Wioska w Shire, lezaca kilka mil na potudnio-
wy wschéd od Hobbitonu. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tI 47,;
,»Niedok. opow." tIIT 106.

Nahar — (quen.). Kory, wierzchowiec Valara Oromego. Jak
powiadali Eldarowie, zostal nazwany tak, ze wzgledu na swoj
glos. ,,Patrz":  Silmat." 28, 42, 52-53, 58, 87, I11.

Naith Lotien - (sind. ,, Tt6jkat" Lotien; westt. ,,Gore" Lo-
rien). Centralna czes¢ Lotien, obejmujaca swym zasiggiem
tegion polozony pomiedzy Celebrantem i Anduina. ,,Patrz":
,»Wihad. Piers." tI 468, 472, 502; , Niedok. opow." tII 166,
I 30.

Namiestnicy Gondoru - Najwazniejsi cztonkowie dworu 1 za-
stepey anationskiej, krolewskiej linii Gondoru. pierwszym na-
miestnikiem byt Mardil, kt6ry objal to stanowisko, w chwili
gdy krél Eamur wyruszyt na wojne i nigdy z niej nie wrécil.
Quenyjskim odpowiednikiem slowa namiestnik jest ,,Aran-
dut", oznaczajacy ,,Krolewskiego Stuge", ,,Ministra". ,,Patrz":
»Whad. Piers." tIII 21; , Niedok. opow." tIII 53, 60-65, 78-
79, 80-83, 160-162, 209, 221. Odnosnie Ksiggi Namiestni-
kéw. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 72.

Namo — (quen.). Valar, bedacy jednym z Aratardw. Zswany byt
zwykle Mandosem, od miejsca gdzie zamieszkiwal. Jego imie
,»Namo" oznacza ,,Ustalajacego przeznaczenie", ,,Sedziego",
jednakze jego pierwotne ,,prawdziwe" miano brzmiato Nuru-
fantur. ,,Patrz": | Silmar." 26. Poréwnaj Feanturi.

Nan Dungortheb - (sind. ,,Dolina Okropnej Smierci"). Zwa-
na takze po prostu Dungortheb. Byla to dolina rozposcieraja-
ca si¢ pomiedzy przepasciami Ered Gorgoroth a Obrecza Me-
liany. ,,Patrz": ,Silmar." 93, 145, 158, 197, 213.

Nan Elmoth — (sind.). Las rosnacy na wschéd od rzeki Celon,
gdzie Elwe (Thingol) zostal oczarowany przez Meliang i za-
blakat si¢. W tym tez lesie zamieszkal pdzniej Eol. ,,Patrz":
Woilmar." 61, 64, 107, 159-163, 171, 2406, 286.

Nandorowie — (quen.). Nazwa ta oznacza prawdopodobnie
»Lych, ktorzy zawrécili". Nandorowie nalezeli do tego tele-
tyjskiego hufca elféw, ktore odméwily przekroczenia Gor
Mglistych podczas ich wedréwki z Cuivienen na Zachéd.
Czes¢ tej grupy jednakze, pod przewodnictwem Denethora
przekroczyta Géty Blekitne i osiadla w Ossitiandzie (Elfy Zie-
lone). Odnosnie elféw, ktére pozostaly za Mglistymi Gorami,



patrz Silvanejskie Elfy. ,,Patrz": | Silmar." 59, 110, 147, 242;
,»Niedok. opow." tI 109, tII 28, 89, 156.

Nan-tathren — (sind. ,,Dolina wierzb". | Kraina Wierzb").
Dolina w ktorej rzeka Narog wpadala do Sirionu. W piesni
Drzewca nazwy te wystepuja w formie, jaka nadano im
w jez. quenyjskim: ,,Tasarinan". ,,Nan-tasarion". ,,Patrz":
wSilmar." 144, 238, 298; ,Niedok. opow." tI 43, 46.
Nardol — (sind. ,,Ognista glowa". ,,Plomienna gltowa").
Trzeci z ogniowych sygnaléw Gondoru w Ered Nimrais.
,Patrz": | Niedok. opow." tIII 78, 83.

Nargothrond — Wielka, podziemna twierdza zatozona przez
Finroda Fingolfina na rzece Narog, a zniszczona przez smoka
Glaurunga. Byl to takze nazwa krolestwa Nargothrondu, roz-
ciagajacego si¢ na wschod i zach6d od Narogu. Przez krasno-
ludy zwane bylo ,Nulukkizdin". ,Patrz": ,Wiad. Piers."
tl 429, 482;  Silmar." 142, 144, 146, 152, 156, 168, 171,
177, 182-183, 187, 189, 192, 202-206, 208-209, 212-213,
222, 229-230, 232-233, 238, rozdz. 21 passim, 281-283,
285, 291, 294, 348; ,,Niedok. opow." tI 33, 46, 52, 56, 76,
122, 144, 159, 169, 173, 178, 198, 208, 223, tII 48-49,
114, 121, 154. Poréwnaj Narog;

Natie - Nazwa wystepujaca w jezyku quenyjskim dla okresle-
nia széstego miesiaca roku, datowanego wedhug kalendarza
numenorejskiego. Miesiac ten odpowiada czerwcowi, jego
sindaryjska nazwa brzmi ,,Norui".

Narmacil I — Siedemnasty krél Gondoru. ,,Patrz": |, Niedok.
opow." tIII 45.

Narmacil I - Dwudzesty dziewiaty krél Gondoru. Zostat
zabity w Bitwie na Réwninach. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."t.1I1
40, 43, 73.

Narn i Hin Hurin — (,Opowies¢ o Dzieciach Hurina").
Dlugi poemat, z ktérego zaczerpnieto material do rozdzia-
lu o Turinie Turambarze z ,,Silmatillionu". Poemat ten
przypisywany jest poecie Dirhavelowi, czlowiekowi, ktory
w czasach Earendila zyt i mieszkal w Przystaniach Sirionu.
Zginal on podczas napasci synéw Feanora. Stowo ,,Narn"
oznacza opowies¢ ulozona w wersach wierszowanych, ale
przeznaczona do tecytowania, a nie do za$piewania.
HPatrz": | Silmar." 241.

Narog — Gléwnma rzeka Zachodniego Beleriandu, rozpoczy-
najaca swoj bieg ze ztédet w Ivrinie pod Ered Wethrin i
wpadajaca na wysokosci Nan-tathren do Sitionu. ,,Patrz":
Silmar 112, 134-136, 144, 146, 202-203, 205, 247-248,
254-255, 258-260, 262, 266, 282; ,,Niedok. opow." tI 43,
72-76, 169, 186, 216. Odnosnie zrédel Narogu. ,,Patrz":
»Niedok. opow." tI 51, 110. Odnosénie Doliny Narogu.
,Patrz": | Niedok. opow." 143, 150, 216. Odnosnie Ludzi
Narogu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 169. Odnosnie Wladcy
Narogu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 225.

Narquelie — (quen. ,,Zachodzacy Stoficem"). W jezyku
quenyjskim nazwa dziesiatego miesiaca roku, datowanego
wedtug kalendarza numenorejskiego. Miesiac ten odpowiada
pazdziernikowi, a jego sindaryjska nazwa brzmi ,Narbeleth".
,Patrz":  Niedok. opow." tI 51, tIII 15, 28.

Narsil — Miecz Elendila. Zostal zrobiony przez Telchara
z Nogrodu, nastepnie, gdy Elendil zginat w walce z Sauronem,
ztamany. Przekuto go na nowo ze szczatkéw dla Aragorna, od
tej tez chwili zwano go Andurilem. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
tl 333, tIII 154; ,Silmar." 358, 360; ,,Niedok. opow." tIII

16, 20. Odnosnie Andutila. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 378,
tIT 40-41, tIIT 202.

Narsilion — Piesn o Stoficu 1 Ksigzycu 116.

Natvi — (khuzd.). Krasnolud z Khazad-dumu, ktéry wykonat
drzwi Zachodniej Bramy. Byl bliskim przyjacielem Cele-
brimbora z Eregionu. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 121.
Narvinye — W jezyku quenyjskim, nazwa pierwszego miesiaca
roku, datowanego wedlug kalendarza numenorejskiego.
Miesiac ten odpowiada styczniowi, a jego sindaryjska nazwa
brzmi ,,Narwain".

Narya — Jeden z Trzech Pierscieni Elféw, zwany Pierscieniem
Ognia lub Czerwonym Pietscieniem. Poczatkowo noszony byt
przez Cirdana, pbzniej natomiast przez Mithrandira. ,,Patez":
»Wiad. Piers." tIII 397; ,,Silmar." 350, 363, 371; ,,Niedok.
opow." tII 124, 153, tIII 185-187. Zwany byl Pierscieniem
Ognia, Czerwonym Pierscieniem i Trzecim Pierscieniem.
Nauglamir - (sind. ,Naszyjnik Krasnoludéw"). Naszyjnik
wykonany przez krasnoludy dla Finroda Felagunda, ktéty na-
stepnie zostal wyniesiony z Nargothrondu przez Hurina
i oftarowany Thingolowi. Dla tego ostatniego stal si¢ on przy-
czyng, $mierci. ,,Patrz": | Silmar." 135, 283-285, 287-289.

Nazgule — (cz. mowa. ,,Stuzacy Pierscienia". ,,Upiory Pierscie-
nia"). Zwane takze po prostu ,,Dziewiecioma". Jest to dziewie-
ciu wladcow Ludz zniewolonych przez Saurona w Drugiej
Erze. Kazdy z tych dziewieciu kedlow pozadat znacznie wigk-
szej potegi 1 wladzy niz posiadal, stad tez przyjeli oni bez wa-
hania po jednym z dziewigciu Pierscieni Ludzi, ktorymi wiadat
Sauron. Poniewaz pietscienie te podlegaly whadzy Jedynego
Pierscienia 1 przywiazywaly do osoby Czamego Wiadcy, Na-
zgule stali si¢ ich niewolnikami. Wraz z uplywem czasu stali si¢
oni w pewnym stopniu nie§miertelni, a raczej nieumarli, bo-
wiem nie posiadali juz cial smiertelnikéw. Tak naprawde stali
si¢ oni ,,cleniami” wielkiej potegi Saurona i rozpoczeli swa nie-
wolnicza, prace jako jego najlepsi putkownicy i oficerowie. Ich
dowddca byt Upiorny Kirdl, ktéry bedac Whadea Nazguli, po-
siadat najwicksza moc i mozliwo$¢ podejmowania niezaleznych
dziatan. Nazgule bali si¢ wody, nicktorych ogni i imienia ,,El-
bereth". W sensie normalnego rozumienia byli praktycznie sle-
pi, ale posiadaly doskonale wyczulone inne zmysly, takie, jak
wech, co dawalo im ogromna przewage w ciemnosciach. Ich
moc byla czgdciowo ograniczona w dziei, a ,,Khamu" drugi
pod wzgledem waznosci, nawet powaznie obawial si¢ Swiatla.
Reszta upioréw w wickszym lub mniejszym stopniu t¢ obawe
dzielita, aczkolwick co do zasady, byly one w stanie przezwy-
cigzy¢ swoje stabosd i tzadko kiedy udawalo si¢ je zatrzymad
tym sposobem na diuzej niz kilka chwil. Byly takze zwane
»Czamymi Jezdzcami" 1 ,,Ulairimi". | Patrz": | Wlad. Piers."
passim; ,,Niedok. opow." tIII 47, 72, 111, 116, 134. Odno-
$nie Upioréw Pierscienia. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 175,
tIII 35, 40, 55, 59, 111, 117, 119, 133. Odnosnie Czamych
Jezdzcow. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 116, 119, 134, 136.
Odnosnie Dzewigciu. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 112,
124. Odnosnie Upadlych Jezdzcow. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
passim.,; ,,Silmar." 352, 361-362, 365-366, 368-369.

Neldoreth — (sind.). Wielki las bukowy, tworzacy praktycznie
cala- potnocna cze$¢ Doriathu. W piesni Drzewca zostal na-
zwany Taur-na-Neldor (,Dwie Wieze". III, 4). ,Patrz":
,,Whad. Piers." tI 268, tII 90; , Silmar." 61, 106, 108, 112-
113, 145, 197,207, 241, 286.
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Nellas — Flfka z Doriathu, ktéra byla przyjaciolka Turina w
jego miodosci. Wystgpowala jako $wiadek w procesie przeci-
wko Saerosowi przed sadem Thingola, zeznajac na korzysé
Turina. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 108, 119, 136.

Nen Gitith — (sind. ,,Drzaca Woda"). Nazwa nadana Dimro-
stowi (sind. ,,Deszczowe Schody"), wodospadowi Celebrosu,
znajdujacemu si¢ w Lesie Brethil. ,,Patrz": , Silmar." 269, 271-
2,274 ,Niedok. opow." tI 178, 186, 193, 198, 205,211, 216.
Nen Lalaith — (sind.). Strumieni przeplywajacy pod Amon
Darthir w Ered Wethrin i biegnacy dalej w poblizu domu
Hurina, w Dor-lominie. ,,Patrz": , Niedok. opow."t1 80, 96.
Poréwnaj Lalaith.

Nenar — (quen.). Imi¢ Gwiazdy. ,,Patrz": ,,Silmar." 51.
Nenime — (quen.). Nazwa wystepujaca w jezyku quenyjskim,
dla okredlenia drugiego miesiaca roku, datowanego wedlug
kalendarza numenorejskiego. Miesiac ten odpowiada lutemu,
a jego sindaryjska nazwa brzmi ,,Ninui". ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 28.

Nenning — Rzeka w zachodnim Beleriandzie, ktéra wpada do
morza na wysokoscl przystani Eglarest. ,,Patrz": ,Silmar."
144, 238, 258; ,,Niedok. opow." tI 75.

Nenuial — (sind. ,,Jezioro Pétmroku"). Jezioro polozone
pomiedzy lancuchami Wiecznie Przyémionych Wzgorz
[Evendim] (Emyn Uial), na péinoc od Shire, w Eriadorze,
gdzie rozpoczyna swoj bieg Baranduina i nad ktorym wznie-
sione zostalo miasto Annuminas. , Patrz": | Silmar." 354.
,wPatrz": | Niedok. opow." tII 120.

Nenya — Jeden z Trzech Pierscieni Elféw, Pierscien Wody.
Zostal powierzony Galadrieli. Zwany byl takze Bialym Pier-
Scieniem (,,Niedok. opow." tII 124, 130) oraz Pierscieniem
z Diamentem. , Patrz": | Silmar." 350, 363; ,Wiad. Piers."
tI 492, 523, tIII 395; tII 124, 148, 153.

Nerdanela — (quen.). Byla tez zwana Madra. Corka kowala
Mahtana, zostata zong Feanora. "Patrz": | Silmat." 71-72, 74.

Nessa — (quen.). Jedna z Valier, ktéra byla siostra Oromego
i malzonkg Tulkasa. ,,Patrz": | Silmar." 23, 27, 36.
Nessamelda — Wonne, wiecznie zielone drzewko ze szkarlat-
nymi kwiatami, sprowadzone do Numenoru przez Eldarow
z Eressel. Imi¢ to ptawdopodobnie znaczy ,,Ukochane Nessy",
jednej z Valier. Zwane bylo tez ,,varadatianna" i ,,yavannami-
re" (,,Klejnot Yavanny"). ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 16.

Nevrast — Obszar na zachéd od Dor-lominu za Fred Lomin,
gdzie mieszkal, zanim przeniést sic do Gondolmu, Turgon.
Nazwe ta, oznaczajaca ,,Blizszy Brzeg", nosito pierwotnie cale
pélnocno-zachodnie wybtzeze Stodziemia (w odréznieniu od
Haerastu, ,,Dalekiego Brzegu", czyli wybrzeza Amanu).
,Patrz": | Silmar." 135-136, 141-142, 150-152, 157, 238-
239, 291, 298; ,Niedok. opow." tl 31-33, 43, 46, 66, 68,
72,97, 216, tIIT 199.

Nienna - (quen.). Jedna z Valier, zaliczana do Aratar6w. Byla
Panig litosci i zalu. Siostra Mandosa i Lotiena. Patrz |, Silmar."
passim, szczegdlnie 23, 27, 29-30, 38, 73, 90, 116; ,,Niedok.
opow." tIII 190.

Nienor — (,,Zaloba"). Imig cérki Hurina i Morweny, siostra
Turina. Zostala opetana zlym czarem Glaurunga w Nargo-
throndzie, zapomniata swojego imienia i przeszlosdi i zaslu-
bita Turina pod imieniem Niniel. Zgineta rzucajac si¢

w nurt Teiglinu. ,,Patrz": | Silmar." 242, 258, 262, 265-
277; ,Niedok. opow." tI 103, 106, 157, 158, 161, 172,
187, 193, 198, 215, 217.

Nieprzyjaciel - Imi¢ nadane Morgothowi 1 Sauronowi.
,Patrz": | Niedok. opow." 132.

Nieumarli — Ogdlna nazwa obejmujaca istoty, ktorych cata
umarly, lecz ktérych dusze nie odeszly jeszcze z Ardy, jak
rowniez potwory wykreowane przez Cien, ktore pozostaja
przywiazane do $miertelnego $wiata w wyniku jakich§ zaklec.
Nimbrtethil — (sind.). Lasy brzozowe w Arvernien, na potudniu
Beleriandu. Poréwnaj tekst piosenki Bilba, $piewanej w Riven-
dell ,,Raz 16dz zbudowal w Nimbrethil, by w podréz ruszy¢
nareszcie". | Patrz"; | Wiad. Piers." tI 319; , Silmar." 300.

Nimloth [I] — Biale Drzewo Numenoru, ktérego owoc
ocalony przed zniszczeniem przez Isildura pozwolit mu
wyhodowa¢ Biale Drzewo w Minas Ithil. Nimloth, ,Biale
Kwiecie", jest w jezyku sindaryjskim odpowiednikiem stowa
quenyjskiego Ninquelote, jednej z nazw Telpetiona. ,,Patrz":
woilmar." 66, 320, 326-7, 331-3, 336, 355; ,,Niedok. opow."
tIl 107, 175.

Nimloth [2] — (sind.). Elfka z Doriathu, ktéra poslubita Dio-
ra, spadkobierce Thingola. Byla matka Elwingi. Zgineta w cza-
sie napasci synéw Feanora na Menegroth. ,,Patrz": , Silmar."
287, 289-90; ,,Niedok. opow." tII 119, 175.

Nimrodel — (,,Pani Bialej Groty"). Pigkna elfka silvanejska
z Lotien, ukochana Amrotha, ktéra mieszkala przy wodospa-
dach Nimrodelu. Wyruszyla na poludnie i zagingla w Ered
Nimrais. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 130, 139, 143, 154,
159, 165, tIII 79. Imi¢ to nosit tez gbrski potok, wpadajacy
do Celebranty (,,Srebrnej Zyly"), od imienia elfki Nimrodel,
ktora mieszkata nad nim. | Patrz": | Wiad. Piers." tI 457-461,
tIIT 119-120, 192; ,,Niedok. opow." tII 133, 141, tIII 118.

Nindalf — (westr. ,,Wetwang" ,,Wilgotne Rozlewiska").
Wielkie trzesawiska rozciagajace si¢ na potudnie od Fred Mu-
il 1 wschéd od Anduiny. Zasilane sa poprzez lokalne Zrédta
lub powodze rzeki Onodlo (westr. ,,Rzeki Entow"). ,,Patrz":
,,Whad. Piers." tI 503.

Nindamos — Najwazniejsza osada rybacka na potudniowym
wybtzezu Numenotu, u ujscia Sitilu. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tII 18.

Nin-in-Eilph — (,Wodna Kraina Y.abedzi"). Olbrzymie ba-
gniska rozciagajace si¢ w dolnym biegu rzeki, nazywanej (w jej
gémym biegu) Glanduina. Thumaczy si¢ t¢ nazwe jako , F.abe-
dzia Woda". ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 167, 173.
Niphredil [Nifredil] - Bialy kwiat, ktory zakwitt w blasku
gwiazd w Doriath, gdy urodzifa si¢ Luthien. Rést takze na
Cetrin Amroth w Lothlortien. ,,Patrz": | Silmar." 106.

Nirnacth Amoediad - (quen. ,,Bitwa Nieprzeliczonych Lez").
Nazwa straszliwej, wyniszczajacej, piatej z wielkich bitew wojen
o Beleriand. ,,Patrz": | Silmar." 167, 228, 233, 237, 24!, 252,
255-256, 291, 293-294;. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 21-23,
26-28, 69, 72, 78, 95, 122, 186, 215, 227, 235, 11 142.

Nisilmaldar — (,,Wonne Drzewa"). Kraina wokél przystani

Eldalonde, w zachodnim Numenorze. ,Patrz": | Niedok.
opow." tII 15.

Nisinen - Jezioro na rzece Nunduinie w zachodnim Nume-
norze. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIl 17. Nivtim - (sind.).



Czes¢ Doriathu, ktéra polozona jest na zachodnim brzegu Si-
rionu. ,,Patrz": | Silmar." 146.

Nogrod — (sind. ,,Wydrazone Miasto"), jedno z dwoch miast
krasnoludzkich w Blekitnych Gérach. Nazwa ta jest przettu-
maczona na sindaryjski z krasnoludzkiego Tumunzahar.
Westroniskie thumaczenie brzmi: Hollowbold (,,Wydtrazone™).
Patrz'": | Silmar." 106-7, 109, 134, 159, 162, 214, 229, 248,
283-284, 286, 288; ,,Niedok. opow." tI 1006, tII 122, 149.

Noitinan — Dolina rozciagajaca si¢ u stop potudniowych zbo-
czy Meneltarmy. W szczycie tej doliny znajdowaly si¢ gro-
bowce ktolow i krdlowych Numenoru. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tII 15, 17. Nazwe thumaczylo si¢ jako Dolina Gro-
béw. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 15, 19.

Noldolante — (quen. ,,Upadek Noldoréw"). Piesa-lament
ulozong, przez Maglora, syna Feanora. ,,Patrz": | Silmar." 101.

Noldorowie — (quen.). Elfy Glebokie, drugi hufiec Eldarow
w wedréwee z Cuivienen na Zachdd, prowadzony przez Fin-
wego. Nazwa (w jez. quenyjskim Noldo, w jez. sindaryjskim
Golodh) oznacza ,Madrzy", lecz w sensie posiadania wie-
dzy, nie za$ rozsadku i rozwagi. Informacje o jezyku Noldo-
6w — pordwnaj: ,,Quenya. ,Patrz": szczegdlnie ,,Wiad.
Piers." tII tII 261; ,,Silmar." 40, 57-8, 66-7, 69-70, 139,
350; ,,Niedok. opow." tI passim, tII 22, 51, 114, 135, 147,
153, 155, 175, tIII 35. Zwani byli takze Mistrzami Rze-
miosta. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 153. Odnosnie krélow
noldoryjskich. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 23; Odnosnie
Bramy Noldoréw patrz Annon-in-Gelydh. Odnosnie mowy
Noldotéw, ,,Patrz": Quenya; odnosnie pani Noldoréw,
HPatrz": Galadriela; odnosnie Lamp Noldoréw ,,Patrz":
,»Niedok. opow." t1 28, 72. Poréwnaj: ,,Feanor".

Nom, Nomin - (,,Madrosc", ,,Madrzy"). Imiona, ktére Lud
Beota nadat Finrodowi i jego ludowi w swoim jezyku. ,,Patrz":
,Silmar." 169.

Nuath — TLasy rozposcierajace si¢ na zachéd od gbmego bie-
gu rzeki Narog,
Numendil - Siedemnasty krél Anduiny. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 99.

Numenor - (sind. ,,Kraj Zachodu" [,,Kraj Zachodni"], ,,We-
sternesse, quen. ,,Numenore"). Wielka, zyzna wyspa-
-kontynent, przez caly czas swojego istnienia — od momentu
stworzenia na poczatku Drugiej Fry, a2z do zniszczenia
w 3319 roku Drugiej Ery — umiejscowiona na srodku Wiel-
kiego Motza (sind. ,,Belegaer"). Byla najbardziej wysunietym
na zachéd domem Smiertelnych Ludzi. Czesto zwany byt An-
dorem (sind. ,,Kraing Daru"), jako Ze byta to nagroda dana lu-
dziom, w zamian za pomoc, jaka okazali elfom w walce
z Morgothem w czasie Pierwszej Ery. Od roku 32 Drugiej
Ety, a2z do jego Upadku (adun ,,Akallabeth"), Numenor bvt
zamieszkiwany przez Dostojnych Ludz (edaindéw) z zacho-
du, znanych jako Druedainowie (Numenorejczycy). Ci dumni
ludzie byli potomkami rasy dunadariskiej, ktore pdzniej zdo-
minowata zachodni Endor. Wyspa zwana byta takze Anadu-
ne i Yozayan w adunaiku, Elenna w quenyskim (,,Droga
Gwiazd"), ktdre to imi¢ nadano od przeprowadzenia Edai-
néw przez Earendila w ich podr6zy do Numenotu, tuz po je-
go stworzeniu. Pelniejsza forma nazwy Elenna jest Flenna-no-
re (quen. ,,Kraj Nazwany Droga Gwiazd"). Spotyka si¢ tow-
niez nazwy Wspanialej Wyspy, Wyspy Krdlow, Wyspy We-
sternesse, Krainy Gwiazd (jako tlumaczenie ,,Elenna-nory"
w Slubowaniu Ciriona). Po upadku i zniszczeniu byla zwana
Akallabeth, Atalante i Mar-nu-Falmer. , Patrz": | Wiad.
Piers." tI 23,29, 83, t1I 24, 260, tIII 33; ,,Silmar." 66, 178,
315, 317-21, 323-33, 336-42, 348-9, 352-6, 361, 368;
,»Niedok. opow."tI 72, 78, passim tII, rozdz. I-I11, 123, 130,
142, 167, 173, tII1 16, 34, 180, 194, 201, 208, 223.

Numenotejezycy - Ludzie z Numenoru, zwani takze Dunedaina-
mi. ,,Patrz"; , Wiad. Piers." tI 29, 83, 201, 333, 351, tII 202,
343, 368, tIII 215; , Niedok. opow." tII czes¢ IHII passim, 123,
129, 142, tIII 25, 34, 78, 156, 199, 209; Odnosnie Krilow
Ludz. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 182, tII 260; Odnosnie Ludz
Motza. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tII 100; ,,Niedok. opow." tI 35,
tII 66, 162, tII 62, poréwnaj Dunedainowie. Odnosnie jezyka i
mowy numenorejskiej, ,,Patrz": ,,adunaic”

Numerramar - (,,Zachodnie Skrzydta", , Skrzydta Zachodu").
Statek Veantura, na ktérym Aldarion po raz pierwszy wyru-
szyt w motze, na swoja podréz do Stédziemia. ,,Patrz": | Nie-
dok. opow." tII 26, 28.

Nunduine — Rzeka plynaca w zachodniej cz¢sci Numenoru,
z ujsclem na wysokosci Eldalonde. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 18.

Nuneth - Matka Erendis. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 40,
45,51, 56, 63.

Nutnen — (,Smutna Woda"). Wewnetrzne morze na
poludniu Mordoru. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 318, tIII
246, 315; ,,Niedok. opow." tIIT 194.

Nurtale Valinoteva — (quen. ,,Uktycie Valinoru"). Po ataku
Morgotha na Tiliong, Majarke, ktéra pilnowata i dbala
o Ksigzyc w czasie jego wedréwki po niebie, Valarowie, aby
ufortyfikowac Valinor przed spodziewanym atakiem, wzniesli
gory Pelori, a morze oktyli czarami cieni, aby nie pozwolity
one zeglarzom dotrze¢ na Zachéd. ,,Patrz": , Silmar." 120.

Nabhar




Orodruina,

Gdra Przegnaczenia

o

Odwieczny Krol — Manwe. Poréwnaj ,,Manwe". Tytul ten tez
uzurpowal sobie Motgoth. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tI 96.
Zelazne Wzgorza — Yancuch wzgoérz rozciagajacy sie na
wschdéd od samotnej Goéry i potnoc od Morza Rhun. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 88.

Ogniowe sygnaly $wietlne Gondoru — System, w podstawo-
wym schemacie trzech, do$¢ dawno wzniesionych wiez komu-
nikacyjnych, utrzymywanych przez Gondor. Mialy one stuzy¢
komunikacji z ludZmi zamieszkujacymi Anotien. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 58, 78, 83.

Ohtar — (,,Wojownik"). Giermek Isildura. Ohtar przyniost
szczatki miecza Elendila do Imladris. Odnosnie imienia
Ohtar. ,,Patrz": | Niedok. opow." tIII 32. ,Patrz": ,Wlad.
Piers." tI 333; ,Silmar." 360; ,,Niedok. opow." tIII I, 32.
Oiolaire — (,,Wieczne Lato"). Wiecznie zielone drzewo, spro-
wadzone na Numenor przez Eldaréw z Eressel. Wycinano
z niego Galezie Powrotu, ktére umieszczano na numenorej-
skich statkach. Corollaire, Wielki Kopiec Drzew w Valinorze,
takze byl zwany Coron Oiolaire. ,,Patrz": , Niedok. opow."
tIl 15, 19, 46-47, 53, 76, 90. Odnosnie Galezi Powrotu.
,Patrz":  Niedok. opow." 33-34, 53.

Oiolosse — (quen. ,,Wiecznie Snieznobialy"). Najbardziej
rozpowszechniona wétéd Eldaréw nazwa Taniquetilu (gory
Manwego w Amanie) przettumaczona w jez. sindaryjskim na
Amon Uilos. Wedlug Valaquenty jednak nazwa odnosi si¢
tylko do najwyzszej iglicy tej gory. ,,Patrz": | Silmar." 24, 38;
,»Niedok. opow." t1 77.

Oiomute — (quen.). Krina mgiel w poblizu Helkaraxe.
yPatrz": | Silmar." 91.

Olvary [Olvar] — (quen. ,,Rzecz rosnaca korzeniami w zie-
mi", Lpoj. ,,Olva"). Zyjace istoty, ktére nie poruszaja sie,
lub, jak to zauwazyla Yavanna, nie moga ,uciec". Orome
(Araw) jest tym z Valaréw, ktory najbardziej jest z olvarami
zwigzany. Najwspanialszymi z olvaréw sa drzewa. ,,Patrz":
,,Silmar." 48-9.

Olwe — (quen.). Elf, ktory wraz ze swym bratem Elwe
(Thingolem) byl przywodea hufca Telerich podczas we-
dréwki elféw z Cuivienen na Zachéd. Wiadca Telerich
z Alqualonde w Amanie. ,,Patrz": ,Silmar." 58-59, 62, 64-
65, 67-69, 100-102, 110, 132, 152; ,Niedok. opow." tII
114-115, 117-120.

Ondoher - Trzydziesty pierwszy krél Gondoru. Zginat w bi-
twie z jezdzcami Wain w 1944 roku Trzeciej Exy. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 42-47.

Ondosto — Miejsce w Forostarze (Pétnocnych Ziemiach),
w Numenotze, stynne prawdopodobnie ze szczegdlnej kamie-
nisto$ci okolicy (quen. ,,ondo" — , kamient"). ,,Patrz": ,Nie-
dok. opow." tII 20.

Orchaldor — Numenorejczyk, maz Ailineli, siostry Tar-Alda-
riona. Ojciec Sorontego. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 23-25.
Orfalch Echor — Olbrzymi wawdz, ciagnacy si¢ na wskro§ Gor
Otaczajacych, przez ktéry mozna bylo wejs¢ do Gondolinu.
Zwykle zwany jest po prostu Orfach. ,,Patrz": | Silmar." 292;
,»Niedok. opow." tI 66-69, 79.

Orki [Orkowie] - Stwoty wyhodowane przez Morgotha
w Pierwszej Erze. Blyskawicznie zajely miejsce pierwszych slug
Ciemnosci. Wydaje si¢ by¢ prawdopodobnym, iz orki od po-
czatku nie byly zle, aczkolwiek mialy wewnetrzne predyspozy-
przodkami orkéw sa elfy, znikczemniale i zmienione na ciele
i umysle przez Czamego Nieprzyjaciela. Orki wystepuja
w dwoch podstawowych rasach: pomniejsze, pospolitsze orki,
o wzroscie okolo czterech, pieciu stop 1 groteskowo wykrzy-
wionych, z widocznymi kiami, motdach; oraz doskonalsze
Orki — Uruk-hai, osiagajace wztost do szesciu stop 1 posiada-
jacych troche wiccej ,,Judzkopodobnych" cech wygladu. Wszy-
stkie orki maja krgpa budowe ciata, dlugie, grube koczyny
i réwnie grubg skore. Hodowane zazwyczaj na robotnikéw lub
wojownikéw, orki nie tespektuja niczego poza brutalng sila,
a najbardziej wydajne sa, gdy pracuja pod ,,skoncentrowana
uwaga 1 wola". Sa bez wyjatku kanibalami, pozadajacymi
wiecznie krwi, okrutnymi i niewiele dbajacymi o jakiekolwiek
wiezy spoleczne. Typowymi zwiazkami, jakie tworza sa zwykle
co do zasady niewielkie plemiona/klany, oparte na silnym
przywodey, przy czym kazde z nich posiada whasny dialekt.
Wigkszo$¢ z otkéw trudni si¢ kowalstwem stali, a ich umiejet-
nosci obrébki metali s na wysokim poziomie. Mimo iz wy-
glad produkowanych przez nich przedmiotéw pozostawia wie-
le do Zyczenia pod wzgledem urody, ich funkcjonalno$¢ jest
zawsze doskonata. Rzadko kiedy przy tym wykonuja one co-
kolwick innego, niz przedmioty zwiazane z walka. Pospolitsze
otki 1odza si¢, zyja, walcza 1 umieraja w ciemnosciach. Niena-
widzg, $wiatla, a bezpostednie $wiatto promieni stonecznych
oflepia je. Wyzsze Orki sa hodowane znacznie uwazniej i mo-
ga dziata¢ w $wietle stonecznym. Ich umiejetnosci mowy, dzia-
tania, kooperowania, myslenia 1 walki sa na o wiele wyzszym
poziomi, niz ich mniejszych pobratymcéw. Niektorzy twiet-
dza, iz Uruk-hai to dzela powstale z rcki Sarumana Bialej



Reki, dzigki krzyzoéwee ludzi z orkami. Wydaje si¢ jednak, iz
powstaly one w Mordorze i ich ,narodziny" nie maja wicle
wspdlnego z ,,Nowoptzybylymi". Pospolite otki preferuja, za-
krzywione szable i podreczne topoty, natomiast Urukowie
walczg, przede wszystkim prostymi mieczami 1 calym szetegiem
innych broni. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tI 20, 83, 525,; ,,Nie-
dok. opow." tIII 143-144, 180; ,Silmar." 54, 109.

Otleg — Czlowiek z bandy Turina, zabity przez otki na drodze
do Nargothrondu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 130-131.

Otly — Swiadkowie Manwego. ,,Patrz": ,Wiad. Piers."
tI 357, 359, 376, tIII 396; ,,Silmar." 49, 71, 130, 145, 150,
189, 191, 220-221, 279-280, 295, 437-438. Odnosnie
Orléw z Crisaegtim. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 57, 77.
Odnosnie  Orléw Numenoru (zwanych takze Ortami
Meneltarmy lub Swiadkami Manwego). ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tII 15, 16. Odnosnie Gwaihira, kt6ty uratowal Gan-
dalfa z Orthanku, ,,Patrz": | Wiad. Piers." tI 248, 372, tII
136; ,,Niedok. opow." tIII 123-124.

Ormal — (quen.). Jedna z Latarni Valaréw, zrobiona przez
Aulego. Znajdowata na potudniu Srédziemia. ,,Patrz": |, Sil-
mar." 35, 37.

Orocarmni — (quen. ,,Czerwone Goty", sind. ,,Fred Caran").
Yancuch gorski w potnocnym Enorze. U stdp tych wzniesien
znajduje si¢ miejsce narodzin Elféw - Cuivienen. We wezes-
nych dniach Ardy, szczyty te stanowily pétnocny z trzech
gorskich tadcuchéw Wschodu. ,,Patrz": , Silmar." 52.
Orodreth — (quen.). Drugi syn Finarfina. Byt straznikiem wie-
zy Minas Tirith na Tol Sition, a takze krélem Nargothrondu
po S$mierci swego brata Finroda. Ojciec picknej Finduilas.
Zginal w bitwie w Tumbhalad. ,,Patrz": , Silmar." 67, 96, 142,
187, 205, 209, 212, 228-229, 256-259, 264; ,Niedok.
opow." tI 76, 159, 217-218, 223, 232-235, tII 154.
Odnosnie wiadcy Narogu, ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 224.
Orodruina — (,,Gora Ziejaca Ogniem"). Wulkan w Mordorze,
gdzie Sauron wykut Piersciert Rzadzacy. Nadano jej tez imig
Amon Amarth (sind. ,,G6ra Przeznaczenia"), kiedy jej ognie
obudzly si¢ znowu, po powrocie Saurona z Numenoru.
HPatrz": [ Wiad. Piers." tI 94-95, 332, tII 230, 341, 374,
tI 98, 214, 266; ,,Silmar." 350, 356, 359, 370;"Niedok.
opow." tIIl 28, 33, 216. Odnosnie Amon Amarth, ,,Patrz":
,»Wiad. Piers." tI 335, 384; ,.Silmar." 356.

Orome — (quen. ,,Dzwieczacy Rog", ,,Dmiacy w rdg", ,,Dzwick
rogu"). Valat, jeden z Arataréw. Byt wielkim mysliwym i prze-
wodnikiem elféw w drodze z Cuivienen na Zachdd. Matzonek
Vany. Zwany Ara, Aldaron (quen. ,,Wtadca Drzew") i Tauron
(sind. ,,Lesniczy", ,,Pan Lasow"). ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tIII
139; ,,Silmar." szczegdlnie 28, 23, 27-29, 36, 42, 50-4, 57-60,
63, 67, 69, 81, 83-84, 87-88, 95, 108, 111, 117, 184, 208,
224; ,Niedok. opow." t.II 40, 46, 189-194.

Oromet — Wzgbrze wznoszace si¢ w poblizu  przystani
Andunie, w zachodniej czesci Numenoru, na ktérym stata
wieza Tar-Minastira. ,,Patrz": , Silmar." 328; , Niedok.
opow." tII 95-96.

Oropher — Krdl Elféw Silvanejskich z Wielkiej Zielonej Puszczy.
Zgingl w Wojnie Ostatniego Sojuszu. Byl ojcem Thranduila.
,»Patrz": , Niedok. opow." t.1I 159-162, 111 28-29.

Orrostar - (Wschodnie Ziemie"). Wschodni przyladek
Numenoru. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 14, 19.

Thumaczenie doslowne. Fragment ten w tlumaczeniu Skibniewskiej brzmi: ,,Pod wiazami, po lesie wedrowalem latem w Ossiriandzie. Jasno bylo, piesn dzwonila

latem nad Siedmiu Rzekami Ossiru".

Otrthanc [Orthank] — (,,Rozwidlony Szczyt"). Numenorejska
wieza w Kregu Isengardu, pdzniej pracownia Sarumana.
HPatrz" , \Wihad. Piers." tI 350, tII 46, 204, 1T 116; ,,Sil-
mar." 365; ,,Niedok. opow." tII 25, 65, 78, 112, 124, 133,
136, 160-162, 201, 209, 212. Odnosnie Kamienia
Orthanku/palantita z Orthanku. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."
tIII ¢IT 25, 208-223.

Osgiliath — (sind. ,, T'wierdza [lub ,,Cytadela"] Gwiazd"). Po-
czatkowo glowny, zalozony pod przyszla stolice, grod dawne-
go Gondortu, usytuowany po obu stronach Anduiny, nieco na
poltnoc od miejsca potaczenia si¢ Wielkiej Rzeki i Ithilduiny
i nieco na pélnocny-wschéd od Minas Titith. ,,Patrz":
,»Wihad. Piers." tI 321, tII 26, tIII 19; ,Niedok. opow." tII
15, 27-28, 34, 60, 111, 119, 134, 156, 199-200; ,,Silmar."
354-5, 357, 361. Odnosnie Kamienia Orthanku (palantira).
HPatrz": 214, 219.

Osse — (quen.). Majar z Morza, wasal Ulma, z ktétym razem
wszedl w wody Ardy. Byl serdecznym przyjacielem i nauczy-
celem Teletich. ,,Patrz": | Silmar." 29-30, 42, 63-65, 68,
101, 142, 239, 316; ,,Niedok. opow." tI 40, 43, 79-80, 173,
t.1I 32-33, 35, 89.

Ossitiand - (sind. ,)Kraj Siedmiu Rzek"). Kraina Zielonych
Elféw. Owymi siedmioma rzekami, ujetymi w nazwie sq Ge-
lion i jego doplywy, biegnace z Blekitnych Goér. Porownaj
Piesn Drzewca ,Jatem wedrowalem, wigzowym lasem
w Ossitiandzie. Ach! $wiatlo sfofica i muzyka panowaly tam
Latem, wétod Siedmiu Rzek Ossiru!". Poréwnaj takze: Lin-
don. ,,Patrz": ,Silmar." 110, 112-113, 134, 145, 147-149,
168, 170-171, 182, 184, 228, 237-238, 287-289, 347-348,;
,Niedok. opow." tI 109, tII 120, 155, tIII 177.

Ostatni Sojusz — Przymierze zawiazane pod koniec Drugiej
Ety pomiedzy Elendilem i Gil-galadem, w celu pokonania
wspolnymi sitfami Saurona. Zwane takze Sojuszem, Wojna
(Ostatniego) Sojuszu. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tI 255, tIII
218-219; ,.Silmar." 357; , Niedok. opow." tII 124, 130, 135,
160, tIIT 15, 28-32, 61, 194.

Ostelor — Jest to najwazniejsze miasto Drel, polozone
niedaleko Miredoru, u ujscia Sir Celianty. Obydwa porty
Osteloru wychodza na Zatoke Drel.

Ost-in-Edhil — (sind. ,,Fotteca Eldaréw"). Stolica i cytadela el-
fow w Eregionie. Byla zamieszkana az do 1697 roku Drugiej
Ety, kiedy to zostata zdobyta i zlupiona przez armie Saurona.
Przez krotki okres czasu rezydowali tam Oropher i Thrandu-
il. ,,Patrz": | Silmar." 348, 350; ,,Niedok. opow." t1I 123.

Ostoher — Siédmy krél Gondotu. ,,Patrz": ,,Niedok. opow."
1T 83.

P

Palantit - (quen. ,,Ten, ktdry patrzy z daleka", lmn. ,,Palan-
tiri" [Palantiry]). Siedem sferycznych keysztaléw ,,widzenia"
ulokowanych w strategicznych miastach Amoru i Gondoru,
dwoch dunadariskich krélestw w Drugiej Erze. Klejnoty te zo-
staly wykonane przez Feanora, Noldora z Amanu i umieszczo-
ne w Numenorze. Pézniej dotarly do Srédziemia za posrednic-
twem Elendila i jego ,,Wiernych". Gléwny palantit znajdowat
sic w Kaplicy Gwiazd w stolicy Gondoru, Osgiliathu. Przy-
najmnej jeden z krysztaléw posiadal moc wybiegajaca stanow-
czo ,,ponad norme". Umieszczony on byl w Armotze, w wspa-
nialej wiezy na Amon Sul (Wichrowy Czub). Ta jednak sfera,




wraz z drugg z Annuminas (starej stolicy Amoru) zaginely
w katastrofie statku Arvedui, w polowie Trzeciej Ery. Ostatni
z ,,Pélnocnych Kamieni" ulokowany byt na Wzgdrzach Wiez.
,»Kamienie Potudniowe" rozmieszczono w Osgiliath, Orthan-
ku, Minas Ammor (przemianowanej na Minas Tirith) i Minas
Ithil (przemianowanej na Minas Morgul). Krysztaly réznily si¢
od siebie ksztaltem 1 kolorytem. Kazdy z nich pozwalal, cho¢
w réznym stopniu, na ogladanie odleglych miejsc, a takze ko-
munikacje z innymi, cheacymi tego uzytkownikami kamieni.
Zwane s3 one tez po prostu ,,Kamieniami" lub ,,Widzacymi
Kamieniami". ,,Patrz": ,,Whad. Piers." tII 256, 260-261, tIII
332; ,Silmar." 71, 336, 355-356; ,,Niedok. opow." tII 25,
41-43, 65, 1306, 199, 209-224.

Palarran — (,Daleko docierajacy wedrowiec", ,,Daleko
wedrujacy”, ,,Wyttwaly Wedrowiec"). Imponujacy okret,
zbudowany przez Tar-Aldationa. ,,Patrz": , Niedok. opow."
tIl 31-33, 46-47, 87, tIII 199.

Parth Galen — (sind. ,,Zielona Y.aka"). Porosnigta trawa, okoli-
ca, na polnocnych stokach Amon Hen, nad brzegiem Nen
Hithoel. ,,Patrz": , Wiad. Piers." tI 531, tII 22, tIIl 52;
,»Niedok. opow." tII 210.

Pel — Obszar polozony na potudnie od Gér Zéltych i wschéd
od Drelu, w poludniowo-wschodnim Srédziemiu. Tak, jak
Drel, Pel potozony jest niedaleko przyladka zwanego Metharn
(Hyarnumente). Jest to goracy, wilgotny kraj, porosniety ges-
tymi lasami Tathom i Taur Galen. Nazwa regionu pochodzi
od nazwy apysanskiego plemienia, zamieszkujacego te okolice.
Pelargir — (sind. ,,Dziedzina Okretéw Krélewskich"). Duze
miasto portowe na Anduinie. Jest to najstarsze miasto Gondo-
ru, bowiem zalozone zostalo przez ,,Wiernych" Numenotej-
czykéw w 2350 roku Drugiej Ery. Jest stolica Lebenninu i jest
macierzystym portem Floty Krélewskiej. Jest to takze centrum
dystryktu utbanistycznego, noszacego te samg nazwe. ,,Patrz":
»Wiad. Piers." tIII 73; , Silmar." 325; , Niedok. opow." tII
170-173, tIII 44, 200.

Pelendur — Imie namiestnika Gondoru. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 222.

Pelennor (Pola Pelennoru) — (sind. ,,Ogrodzone Ziemie",
»Kraina zamknigta ogrodzeniem"). ,,Ziemie podgrodzia” Mi-
nas Tirith, strzezone przez mur Rammas Echor, na ktérym
toczyla si¢ najciezsza bitwa Wojny o Pierscien. 96 000 akro-
wy teren ma okolo pi¢tnastu mil srednicy, a wigkszo$¢ obsza-
ru Pelennotu zajeta jest przez tereny farm i zniszczonych pa-
stwisk. ,,Patrz": ,Wiad. Piers." tIII 18; ,,Niedok. opow." tIII
41-42, 91, 155, 156.

Peloti — (quen. ,,Obtronny Plot G6t"). Géry zwane tez Gora-
mi Amanu i Gérami Obronnymi. Jest to Sciana gor wzniesio-
na przez Valaréw po zniszczeniu ich siedziby na Almarenie.
Géty mialy ksztalt polksiezyca, dagnacego sie z pélnocy na
poludnie wzdluz linii pobliskiego, wschodniego wybrzeza
Amanu. ,,Patrz": Silmar." 38, 40, 50, 63, 65-66, 83-84, 91,
117, 119-120, 209; ,,Niedok. opow." tI 42.

Peregrin Tuk - Hobbit z Shire, jeden z czlonkéw Bractwa
Pierscienia (Druzyny PierScienia). Zwany byt tez Pippinem.
HPatrz": | Wiad. Piers." passim. ,,Niedok. opow." tIII 36, 72,
85, 99, 101, 156, 209, 217, 222.

Pierscienie Wtadzy — Magjczne, zaklete pierscienie, wykonane
w czasie Drugiej Ery, przy pomocy Annatara przez elfy noldo-
ryjskie z Ost-in-Edhil. ,,Patz": ,Silmar." 347, 350-351, 366-

368; ,,Niedok. opow." tII 124, tIIT 128, 132, 136, 210, 222.
Do owych pierscieni naleza: Pierscient Jedyny, inaczej zwany
Wielkim lub Rzadzacym, ,,patrz": ,Silmar." 325, 341, 350-
352, 356, 358-360, 364, 366-370; ,,Niedok. opow." tII 115-
116, 124-1206, 147, 153, tIII 17, 33, 96, 111-113, 127, 210,
222. Odnosnie Pietscienia Golluma ,,patrz": ,,Niedok. opow."
128 i Pierscienia lsidura ,,patrz": ,,Niedok. opow." 210; poza
tym Trzy Pierscienie Elféw, ,,patrz": , Silmar." 350-351, 363-
364, 371; ,,Niedok. opow." tII 124-129, 148, 153, tIII 18,
188-190 (patrz takze Narya — PierScien Ognia, Nenya —
Pierscien z Diamentem, Vilya — Pierscien z Szafirem); Siedem
Pletécieni Krasnoludéw ,,patrz": | Silmar." 351, 364, 368;
,»Niedok. opow." tIl 113, odnosnie Ostatniego z Siedmiu
Hpattz": , Niedok. opow." tIII 85, 89, 96, 107; i wreszcie, na
koniec Dziewie¢ Plerscieni Ludz ,,patrz": ,Silmar." 325, 351,
3064, 368; ,,Niedok. opow." tII 129, tIII 111, 118. Odnosnie
Braterstwa Pierscienia  [Wyprawy, Druzyny Pierscienia.
HPatrz":  Niedok. opow." tII 139, tIII 120, 210. Odnosnie
Wojny o Pietscient. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 138, 143,
157, 164, 167, tIII 25, 29, 34, 79, 95, 111, 136, 155, 161,
175, 201, 208, 219-220. Odnosnie Powiernika Pierscienia.
,»Patrz":  Niedok. opow." tIII 96-100.

Pierworodni - Starsze Dziedi Iuvatara, elfy. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." I 301, 333; ,,Silmar." 15, 17, 19, 40, 42-43, 46, 49,
51-55, 57-58, 61, 63, 76-77, 123-124, 179, 299, 305, 311,
317-319, 322, 348-349, 363.

Pierwsza Fra (P.E.) — Plerwsza opisana era dziejow Srodziemia.
Jej nie do kofica pewny czasowo poczatek okreslany jest
momentem kreacji Swiatta Ardy i wzniesieniem Dwich Tamp
([luiny i Ormalu). Jej koniec z kolei wyznaczany jest poko-
naniem 1 kleska Morgotha (Czarnego Nieprzyjaciela),
zwierzchnika Saurona 1 jego mentora. Opowiesci z czaséw Pler-
wszej Ery zawarte zostaly przede wszystkim w ,,Silmarillionie”
i ,,Niedokoriczonych opowiesciach” J.J.R. Tolkiena.

Piesti o Leithianie — Dlugi poemat opisujacy zycie Berena
i Luthien, z ktérego zostala zaczerpnieta i umieszczona
w ,,Silmarillionie" opowies¢ o ich losach. Leithian thumaczy
si¢ jako ,,Uwolnienie z Pet". ,,Patrz"; ,Silmar." 194, 197,
202, 205, 207, 225.

Plycizny — Dwa wiclkie, skierowane ku zachodowi zakola
Anduiny, zwane Poélnocnymi i Poludniowymi Plyciznami,
przebiegajace pomiedzy Brunatnymi Polami a Rohanyjskim
Woldem. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t. II 164, t. Il 41, 51-
52, 55, 75-78.

Pola Celabrantu — Czedciowe tlumaczenie nazwy Parth Cele-
brant (sind. ,,Pole", ,Réwnina Celebrantu"). Trawiasta tOw-
nina, rozciagajace sic pomiedzy Celebranta i Metnej Wody.
Jesli chodzi o zawezenie terenu do Gondoru — to byl to ob-
szar pomiedzy doling nizszego biegu Metnej Wody. Nazwe ta
uzywa si¢ czesto w odniesieniu do stoczonej tam bitwy, zwy-
cigstwa Citiona i Fotla nad Balchothami, w 2510 roku Ttze-
ciej Ety. Zwane sa takze Pélnocnymi Polami. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tII 148, 369, t1I 325; , Niedok. opow." tII 165, tIII
39-40, 43, 55, 66, 77, 112, 160.

Pola Gladden — Jest to czesciowe tlumaczenie nazwy Loeg
Ningloron (sind. ,Jeziora Kwiatbw Zlotej Wody"). Wielka
réwnina  porosnigta trzcinami 1 irysami (galdden) wokot
miejsca gdzie wody rzeki Gladden lacza si¢ z Anduina, w
miejscu, gdzie zginat Isildur i gdze zaginat Jedyny Pierscien.



JPatrz"  Wiad, Piers" tI 83; ,Silmar" 359-360, 367;
,Niedok. opow." tII 159, tIIT 16, 27-28, 53, 71-74.

Poludniowa Cwiartka — Jedna z czesci geograficznego
podzatu Shire. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 32, 34, tII 210,
231, tII 335; ,,Niedok. opow." tIII 116, 136.

Poludniowcy - Nazwa stosowana w Gondorze, zwlaszcza na
obszarze Lebenninu, dla okreSlenia Iudzi z Haradu lub
Umbatu. ,,Patrz": ,\Wihad. Piers." tII 343, tIII 114.

Poludniowe Wzgbrza - Wzgbrza w Eriadorze, znajdujace sie
na potudnie od Bree. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 127.

Poros — Rzeka splywajaca z Ephel Duath i laczaca si¢ z
Anduina w jej delcie. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 47.
Poréwnaj brody na Porosie.

Pélelfy — Ttumaczenie sindaryjskiej nazwy Peredhel (1.mn.
Peredhil), okteslenie stosowane do Erosa i Elronda. ,,Patrz";
yilmar." 300, 311, 318, 348, 351 oraz do Earendila.
,Patrz"; | Silmar." 295.

Potnocne Wzgbrza - Wzgorza Eriadorze, wznoszace si¢ na
polnoc od Shire, gdzie wybudowano numenorejskie miasto
Fornost. ,,Patrz": | Wtad. Piers." tI 333, Il 348; , Silmar."
354; ,Niedok. opow." tII 89.

Prom Buckleburga [Bucklebury] — Prom kursujacy po rzece
Branywinie, pomiedzy Buckleburgiem a Moczarami. ,,Patrz";
,»Niedok. opow." t.III 119, 133.

Proroctwo Pétnocy — Wyrok na Noldoréw, ogloszony przez
Mandosa na wybtzezu Aramanu. ,,Patrz": | Silmar." 101.

Prosta Droga, Prosta Sciezka — Szlak prowadzacy ponad Mo-
tzem na Prastary, lub, inaczej zwany, Prawdziwy Zachod. Po
Upadku Numenoru i Zmianach Swiata, byt on wciaz otwarty
dla elfijskich okretéw. ,,Patrz": | Silmar." 342-343.

Préznia — Zwana tez ,,Nicoscia". To, co znajduje si¢ dooko-
ta Egzystendji (Ei).

Przeprawa na Teiglinie - Przeprawa usytuowana w poludnio-
wo-zachodniej czesci lasu Brethil, gdzie stara droga, biegnaca
z przefomu Sitionu, a kierujaca si¢ na potudnie, docierata do
Teiglinu i przecinala rzeke. ,,Patrz": | Silmar." 250, 252, 264-
5, 268, 273, 275, 280; ,,Niedok. opow." t.I 76, 128-129,
160-161,177, 183, 190-193, 198, 216-219, tIII 83. Znana
takze po prostu jako Przeprawa.

Przewezenie Puszezy — Weiecie, ,,talia" Mrocznej Puszezy,
spowodowane powstaniem Wschodniej Poreby. ,,Patrz":
,»,Niedok. opow." tIII 46, 75.

Przyjaciele Elféw — Ludzie z Trzech Rodéw Beora, Halethy
i Hadora, Edainowie. Poréwnaj takze: Atani i Edainowie.
HPatrz'": | Silmar." 172, 174, 230, 3071 ,,Niedok. opow." t.III
72. W Akallabeth 1 w historii Pierscieni Wladzy nazywa si¢
tak réwniez tych Numenorejezykdw, ktorzy zachowali przy-
jazti z Eldarami; patrz Elendil(i). Wzmianka na str. ,,Silmar."
368 si¢ bez watpienia do Gondoryjezykdéw i Dunedainéw
z Potnocy.

Przyladek Pétnocny — Zwieiczenie pétwyspu Forostar w Nu-
menorze, wysunicty najbardziej na polnoc punkt wyspy.
,Patrz": , Niedok. opow." tII 15.

Przystanie — Brithombar i Eglarest na wybtzezu Beletiandu.
HPatrz": | Silmar" 126, 134, 144, 1806, 238; ,Niedok.
opow." tI 43, 46, tIl 142. Przystanie Sitionu pod Koniec
Pierwszej Ery. ,,Patrz": | Silmar." 291, 301-302, 308; ,Nie-
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dok. opow." t 23, 28, 213, t.II 118, 147, 149. Szara Przy-
stai [Szate Przystanie (Mithlond) w Zatoce Lhun. ,,Patrz":
woilmar." 348, 352, 363, 365, 370-371. Alqualonde, Przy-
stan Yabedzia (Przystan Y.abedzi), zwana po prostu Przysta-
nia. ,,Patrz": ,Silmar." 100.

Pukele - Nazwa, jaka w Rohanie okreslano niesamowite
w wygladzie posagl ustawiane na drodze do Dunharrow.
Pézniej nazwe t¢ zaczgto uzywac jako pojecie réwnoznacz-
ne z Druedainami. ,,Patrz": | Wiad. Piers." tIII 79; , Nie-

dok. opow." tII 168-169, tIII 177-180, 182. Poréwnaj
Druwaith Iaur.

Q

Quendi — (quen. ,,Ci, kt6tzy méwia glosami'"). Tradycyjna
nazwa elféw, ktéra okreslaly one same siebie. Obejmuje si¢ ta
nazwa, wszystkie szczepy elféw, takze Elfy Avati ,Patrz"™:
woilmar." 43, 52-57, 65, 76, 78, 116, 124, 169; ,,Niedok.
opow." 109-111.

Quenta Silmarillion — (quen. ,,Historia Silmariléw"). Histo-
ria stworzenia przez Feanora Silmariléw, rebelii elféw noldo-
ryjskich i ich walki z Valarami, wygnaniu elféw z Valinoru
i ich powrocie do Stédziemia, a takze ich walce z Wielkim
Nieptzyjacielem. ,,Patrz": ,,Silmar." 30, 33, 348.

Quenya — Jezyk quenyjski, Quenya. Prastary jezyk, wspolny
wszystkim elfom. Jego posta¢ i forma zostaly uksztattowane
w Valinorze. Do Srédziemia zostal przeniesiony przez wygna-
ne elfy noldoryjskie, lecz pézniej zaniknat z codziennego uzyt-
ku (z wyjatkiem Gondolinu, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 77).
Proces zaniku nasilit si¢ zwlaszcza po edykcie kréla Thingola,
zakazujacym jego uzywania. Patrz szczegdlnie ,,Silmar." 134,
156. W, Silmarillionie" jezyk ten nie wystepuje pod nazwa
»quenyjskiego", lecz utozsamiony jest z jezykiem eldaryjskim
[eldarifiskim] — Eldatinem. ,,Patrz": , Silmar." 26, 318, 342.
Zwany téwniez ,Szlachetnym Eldatinem", ,patrz": |, Silmar."
317; badz ,,jezykiem elféw Wysokiego Rodu", ,,patrz": . Sil-
mar." 265, 317, 326. Takze ,jezyk Valinoru", ,,patrz": ,,Sil-
mar." 134; , Mown, elféw z Valindoru", ,,patrz": , Silmar." 150;
jezykiem Noldotéw", ,patrz": | Silmar." 156, 160; ,,Szlachet-
nym Jezykiem Zachodu/Noldotow", ,,patez": | Silmar." 156;
,Niedok. opow." tI 61, 77. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 77,
tII 91, 93, 96, 152, 154, 173, tIII 30, 65, 80-81, 180, 183,
195, 193-199. Odnosnie ,Jezyka elféw Wysokiego Rodu",
Hpatrz": , Niedok. opow." t1 162, tII 91, 95, tIIT 195.

R

Rada — W r6znym kontekscie: Rada Berta (Krolewska Rada
Numenoru, ,,Patrz": szczegdlnie ,,Niedok. opow." tII 91-
92). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 62, 70, 78-79, 86, 91-92);
Rada Gondoru, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 214; pot6w-
naj: Biala Rada.

Rada Elronda — Rada obradujaca w Rivendell przed wyrusze-
niem Bractwa Pierscienia (Druzyny Pierscienia) w dalsza dro-
ge. ,,Patrz": ,,\Wihad. Piers." tI 38, 333; , Niedok. opow." t.III
25, 33, 36, 134-136, 210, 220.

Radagast — Jeden z Istarich (Czarodziejéw). Jego quenyjskie
imie, ,,Aiwendil", oznaczalo ,Mitosnika ptakéw". ,,Patrz":
,»Wiad. Piers." t.I 349; ,.Silmar." 365, 367; ,,Niedok. opow."
I 133, 184, 189-191 199.




Ranros

Radhruin — Jeden z dwunastu towarzyszy Barahira
w gotach Dorthonionu. ,,Patrz": , Silmar." 186.

Ragnir — Niewidomy shuzacy w domu Hurina, w Dor-
lominie. ,,Patrz": , Niedok. opow." 100.

Ragnor — Jeden z dwunastu towarzyszy Barahira
w gotach Dotthonionu. ,,Patrz": , Silmar." 186.

Raj — (apys. ,,Raj"). Zyzna, nieco zapomniana, lekko
gbrzysta kraina, otaczajaca doling rzeki Rijeshy. Raj jest
centrum kulturowym i ekonomicznym Dalekiego Haradu.
Rammas Echor — (sind. ,,Wspanialy Mur Linii Zewnetrz-
nej"). Poczatkowo nazywany Noeg Echor (sind. ,,Otacza-
jaca Zapora", ,,Otaczajacy Szaniec"). Jest to imponujacy
system masywnych muréw obronnych, ktére otaczaly Po-
la Pelennoru. Poczatkowo sktadaly si¢ nan wysokie, ziem-
ne umochienia i szance, otoczone szetoka, gleboka fosa.
Pézniej, rozpoczynajac od roku 2951 Trzeciej Ery, na
szczycle umocniei, rozpoczgto wznoszenie potgznych
muréw. ,,Patrz": | Wiad. Piers." t.III 19.

Rana — (,,Wedrowiec"). Jedna z rozpowszechnionych
witéd Noldoréw nazw Ksiezyca. ,,Patrz": | Silmar."
117, ,,Niedok. opow." tII 134.

Ranga — Miara numenorejska, téwna jednemu, pelnemu
krokowi. Nieco dluzsza niz jard. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIII 34-35.

Rangersi — Dunedainowie z Pétnocy. Po upadku Pét-
nocnego Kirolestwa byli sekretnymi straznikami Eriado-
ru. ,Patrz":  \Whad. Piers." tI 208, tIII 58, 154; ,Nie-
dok. opow." tIII 116, 125, 194. Takze miano ranget-
sow z Ithilien, ,,patrz": ,,Whad. Piers." tII 343.

Rath Dinen — ,,Cicha Ulica" w Minas Tirith. ,,Patrz": | Nie-
dok. opow." tII 154.

Rauros — (sind. ,,Gtzmiacy Pyl"). Olbrzymie wodogtzmoty,
ktére znajdowaly si¢ na tzece Anduinie. ,,Patrz": ,\Wiad.
Piers." tI 496, tI1 24, tIIT 34; , Silmar." 362.

Region — Gesty las, ktéry tworzyt potudniows czgs¢ Doriathu.
HPatrz":  Silmar" 61, 108, 112-113, 145, 159, 285-286;
,»Niedok. opow." tI 165.

Rerir — Gora polozona na pélnoc od Jeziora Helevorn. Tutaj
rozpoczynata swoj bieg wigksza z dwoch rzek, ktore dalej zle-
waly si¢ w Gelion. ,,Patrz": , Silmar." 133, 147-148, 183.

Rhosgobel — Miejsce, gdzie zamieszkiwal Radagast, polozone
na skraju Mrocznej Puszczy, niedaleko Carrock. Nazwa praw-
dopodobnie oznacza ,.brunatne miasto", albo, dostownie
»brunatne ogrodzenie". ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 349, 369;
,»Niedok. opow." tIII 199.

Rhov. — Skt6t stosowany dla oznaczenia ,,Rhovaicu", starozyt-
nego jezyka Ludzi z Rhovanionu, cho¢ bardziej poprawna jego
nazwa brzmi ,,wschodni Foradanin". 7, tego jezyka wywodz si¢
m. in. rohirrik, jak tez kilka innych dialektéw Ludz Pétnocy.

Rhovanion — (sind. ,,Dziki Kraj'"; dostownie ,,Dzikie miej-
sce"). Tradycyjnie za Rhovanion uwaza si¢ rozlegly obszar
obejmujacy wszystkie krainy polozone na poludnie od Gor
Szarych (sind. ,,Ered Mithrin), na pdlnoc od Mordoru,
wschéd od Gor Mglistych i zachdd od rzeki zwanej Czerwong,
Woda (sind. ,,Carnen"). Tak wigc zalicza si¢ do niego miedzy
innymi Mroczna Puszcze, jak i pdtnocny fragment doliny An-
duiny. Niektorzy z geograféw uwazali réwniez za nalezaca do

ﬁ:‘é- ‘j
Rhovanionu calg, kraing lezaca pomiedzy Mroczng Puszczg a Mo-
tzem Rhun, z wyjatkiem Dorwinionu. ,,Patrz"; , Silmar." 354;
»Niedok. opow." tII 136, tII 40-45, 55. 73. Odnosnie krdla
Rhovanionu, Vidugavii, ,,Patrz": , Niedok. opow." t. I 73.

Rhuadaur — (sind. ,,Wschodni Las", dun. ,,Miejsce Ryczace-
go Czerwonego Zlota"). Byl to, z trzech wchodzacych
w sklad Arnoru, obszar najbardziej wysunicty na wschod.
7, wszystkich czgéci Pétnocnego Krolestwa, byt to rowniez
teren o najbardziej pofaldowanej powierzchni, najdzikszy
i najmniej zaludniony. Teren ten znajdowal si¢ pomiedzy
Mglistymi Gérami, Wrzosowiskami Ettenu i Wichrowymi
Wzgdrzami. Kiedy Amor zostal zniszczony w 861 roku
Trzeciej Ery, Rhudaur stal si¢ niezaleznym terytorium. Pozo-
stala dunadariska arystokracji stracita wplywy w tym kréle-
stwie w 1349 roku Trzeciej Ety, a rok pdzniej Rhuadaur roz-
poczal wojng z Cardolanem i Arthedainem. Mimo, iz do ro-
ku 1409 bylo to odrebne i suwetenne pafistwo, to ostatnie
szes¢dziesiat lat swojego istnienia przetrwalo ono jako lenno
Angmaru Upiotnego Krdla. ,,Patrz": ,Silmar." 354; ,Nie-
dok. opow." tIII 136.

Rhun — (,,Wschéd"). Termin stosowany dla okteslenia gene-
ralnie obszaréw znajdujacych sie dalej na wschod od Srodzie-
mia, przede wszystkim terenéw na wschod od Morza Rhun
i wysunictego najbardziej na wschod szezytu Ered Lithui.
LPatrz": | Wihad. Piers." tI 338, tIII 25, 282; , Niedok.
opow." tIII 194. Odnosnie Morza Rhun ,,patrz": ,,Niedok.
opow." tIIl 16, 40-41, 45, 52-53.

Riana — Cobrka Belegunda (bratanka Barahira, ojca Berena).
Byla Zona Huora i matka Tuora. Po $mierci Huora zmarta
z zalu na Haudh-en-Ndengin. ,,Patrz": , Silmar." 178, 186,
193, 241, 291; , Niedok. opow." tI 21, 80-81, 96, 90.



Rijesha — (apys. ,,Rzeka"). Gléwna rzeka w poludniowo-za-
chodnim Haradzie. Wigkszos¢ wody z terenéw Raju splywa
do Rijeshy, ktora z kolei wpada do Zatoki Tulwang (przy Bo-
zisha-Dar).

Ringare - Quenyjska nazwa dwunastego miesiaca roku, dato-
wanego wedlug kalendarza numenorejskiego, odpowiadajace-
go grudniowi. Sindarifiska jego nazwa to ,,Gitithron".

Ringil - Miecz Fingolfina. ,,Patrz": | Silmar." 184-185.

Ringlo - Rzeka w Gondorze, taczaca si¢ na pdtnocny wschod
od Dol Amroth z Morthonda. Méwi sie, iz Rhun |, bierze
swoje poczatki w malym, gorskim, lodowym oczku, zasilanym
przez wody z roztapiajacych si¢ pot lodowych. Jezeli w ciagu
okresu roztapiania si¢ $niegdw, oczko zamienia si¢ w plytkie
jeziorko, to moglo by thumaczy¢ jedna z wielu imion, jakim
obdarzone jest zrédlo rzeki" (odnosnie Gwathlo. ,,Patrz":
,Niedok. opow." tII 168-169). ,Patrz": ,Niedok. opow."
eIl 142, eI 79.

Ringwil - Strumieri, ktéry wpadal do rzeki Narog, na wy-
soko$c Nargothrondu. ,,Patrz": , Silmar." 146.

Rivil — Strumien, ktéry na obszarach Moczaréw Serech wpa-
da do Sitionu. ,,Patrz": , Silmar." 232, 236; , Niedok. opow."
tI 95. Poréwnaj takze: zrédto Rivilu. ,,Patrz": , Silmar." 196.

Rochallor — Imi¢ konia Fingolfina. ,,Patrz": , Silmar." 184.

Rochon Methestel — (,,Jezdziec Ostatniej Nadziei"). Tytut
plesni opisujacej 1 wychwalajacej Borondira Udalrapha.
,Patrz": | Niedok. opow." tIII 76.

Rogaty Gréd — Forteca rohanyjska, wybudowana u wejscia
do Helmowego Jaru. Poptrzednia nazwa to Suthburg.
HPatrz":  Wihad. Piers." I 170, tIII 54; ,,Niedok. opow."
eI 145, 153, 154, 159, 162. Poréwnaj Bitwa Hetmowego
Jaru: Aglarond.

Rohan — (sind. ,,Kraj Koni", ,,Rochand"). Przed rokiem
2510 Trzeciej Ery zwany byt Calenardhonem. Pézniej zwa-
ny byt tez Marchia lub Riddermarchia,. Jest to zyzny, nizin-
ny, pokryty trawa teren, podatowany Rohirtimom (pétno-
madyjskiemu szczepowi Ludzi Pétnocy), w zamian za ich
pomoc i lojalnos¢ okazang i udzielong krélom i namiestni-
kom Gondoru w ich walce z Balchothem. Gléwnym mia-
stem rohanyjskim jest Eldoras. ,Patrz": ,Wiad. Piers."
tl 3306, tII 27, 29, 141, tIII 16, 94; ,.Silmar." 370; ,Nie-
dok. opow." t1 77, tIII 27, 35, 39, 45-46, 58, 65, 78, 137,
144, 155-156, 174, 182, 201. Patrz takze Marchia, Wrota
Rohanu, Rohirrimowie.

Rohh. — Skrét stosowany dla oznaczenia jezyka rohhirickiego,
Rohbhirica, mowy Rohirriméw. Wywodzi sie on ze starozytne;
mowy foradanijskiej Rhovanionu i pétnocnego Eriadoru.
Rohirtimowie — (,, Wtadcy Koni"). Pétnomadyjski lud, zamie-
szkujacy po roku 2510 Trzeciej Ety tereny Rohanu. ,,Patrz":
»Wihad. Piers." tI 356, 513, t1I 31, 37, 141, 214, tIII 18;
,ilmar." 362; ,,Niedok. opow." t.1 77, t.II1 27, 35, 39, 45-40,
58, 65, 78, 137, 144, 155-156, 174, 182, 201. Pordwnaj -
jezdzcy Rohanu. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." t.III 60-189 passim;
,Niedok. opow." tIII 78-79, 138, 145, 155, 160, 219. Zwani
sa takze Fotlingami (,Ludzie Eotla"), ,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 144. Patrz takze Eotheod, Eotl.

Rok Lamentu — Rok bitwy Nirnaeth Amoediad. ,,Patrz":
,wSilmar." 151, 241; , Niedok. opow." 121, 99, 106.

Romendacil T — Osmy krél Gondoru, ktdrego prawdziwe imie
brzmialo ‘Tarostar. Tytul Romendacila ,,Zdobywcy
Wschodu" przyjat on po odparciu pierwszego ataku Eastet-
lingéw na Gondor. ,,Patrz": , Niedok. opow." t111 69-72.

Romendacil II — Jego prawdziwe imi¢ brzmialo Minalcar.
Przez wiele lat byl Regentem, p6zniej natomiast objal tron
Gondoru jako jego dziewigtnasty krol. Przejal tytul Romen-
dacila po swojej wielkiej wygranej nad Easterlingami w roku
1248 Trzeciej Ery. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 73.
Romenear — (quen. ,Morze Wschodnie", sind. ,,Rhunuga-
er"). Ocean rozciagajacy sie na wschéd od Srédziemia. Stano-
wi on cze$¢ Ekkaii, czyli ,,Morza Otaczajacego”. Przed ro-
kiem 3319 drugiej Ery, odgradzat on Endor od Muréw No-
cy, ktore znajdowaly si¢ na Najdalszym Wschodzie.

Romenna — (,Kietujaca na wsch6d"). Wielka przystan,
ulokowana na wschodnim wybrzezu Numenotu. ,,Patrz":
soilmar." 326, 331-332, 335, 340; ,,Niedok. opow." tII 14,
26-28, 33-35, 43, 52-53, 57, 67, 87. Odnosnie Fiordu
Romenny, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 14, 26. Odnosnie
zatoki Romenny. ,,Patrz"; ,,Niedok. opow." tII 179.
Ro-mollo — Miasto na wyspie, polozonej tuz przy wybrzezu
potnocnego Drelu.

Rozpadlina Maglora [Szczerba Maglora] — Obszar rozcia-
gajacy si¢ pomiedzy polnocnymi ramionami Gelionu. Re-
gion ten nie byt ufortyfikowany. Nie posiadal tez Zadnych
naturalnych umocnient (wzgbrz), ktore chronityby go przed
napascia z potnocy. ,,Patrz": | Silmar." 136-137, 148, 183.
Rumil — (quen.). Noldoryjski medrzec z Tirionu, tworca
plerwszego zbioru znakéw pisma. Przypisuje sic mu autor-
stwo dzeta ,,Ainulindale". | Patrz": | Silmar." 70-71.

S

Sackville-Baggins — Nazwa jednej z rodzin hobbitéw, zamie-
szkatej w Shire. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 125. Odnosnie
Otho Sackville-Bagginsa — ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t111
136. Odnosnie Lotha — ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 136.

Sador - Shuzacy Hurina w Dor-lominie i przyjaciel Turina
w czasie jego dziecifistwa. Przez niego byl on nazywany Laba-
dalem (,,Skokostopym"). ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI 83-
806, 90-91, 97, 100-103, 153-154, 157. Zwany byt tez Jed-
nostopym. ,,Patrz": , Niedok. opow." 153.

Saeros - Elf ze szczepu Nandoréw, ktory byl jednym z naj-
blizszych doradcéw Thingola w Doriath. W Menegroth znie-
wazyt Tutina i zginal, uciekajac przed jego odwetem. ,,Patrz":
,woilmar." 242-3; , Niedok. opow." tI 109, 121, 214-215,
I 177.

Sale Oczekiwania — Siedziba Mandosa. ,,Patrz": | Silmar." 75.
Salmar — (quen.). Majar, ktory przybyl wraz z Ulmem na Ar-
de. On wiasnie byt wykonawca wspanialych Ulumuri, rogéw
Ulma. ,,Patrz": | Silmar." 42.

Sam(wise) Gamgee - Hobbit z Shire, ktéry nalezal do Brac-
twa PierScienia (Druzyny Pierscienia). W Mordorze byt
wspolttowarzyszem niedoli Froda. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers."
passim; ,,Niedok. opow." t1216, tI1 91, tIII 34, 95. Odno-
$nie Mistrza Samwisa, ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 34-35.
Sarch nia Hin Hurin - (sind. ,,Gréb Dzieci Hurina"). Brethil.
,Patrz":  Niedok. opow." tI 204.




Sam Athrad — (sind. ,,Kamienna Grobla"). Grobla, ktéra
znajdowala si¢ w miejscu, gdzie krasnoludzka droga z Nogro-
du i Belegostu przecinala rzeke Gelion. ,,Patrz": ,Silmar."
107, 168, 284, 287-288; ,,Niedok. opow." tII 120-122.
Sarn Gebir — (sind. ,,Kamienne zelezca"). Nazwa znajduja-
cych si¢ na Anduinie, powyzej Argonath, katarakt. Zwane by-
ly tak ze wzgledu na wznoszace si¢ na ich poczatku, ostro za-
koriczone, kamienne stupy. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 45,
111, 118.

Sarn, Bréd — Czgsciowe thumaczenie nazwy Sam Athrad ,,Ka-
miennej Grobli". Grobla na Baranduinie (Brandywinie), znaj-
dujaca si¢ w najbardziej wysunietym na poludnie punkcie Shi-
te. ,,Patrz": ,\Wiad. Piers." tI 237-238, tIII 356, 367; ,,Nie-
dok. opow." tII 130-132.

Saruman — (,,Czlowiek, ktéry wiele umie"). Imi¢ jednego
z Istarich (Czarodziejow) i przywodcey ich grupy. Znany byl
on takze pod przydomkiem Curunira (sind. ,,Wtadcy pod-
stepnych urzadzen"), w jezyku quenyjskim ,,Curumo”, a tak-
ze Curunira Lana, Sarumana Bialego, Bialego Poslarica. Po ro-
ku 2758 Drugiej Ery zamieszkiwal on w wiezy Orthanc.
HPatrz":  \Wiad. Piers." passim; ,,Silmar." 365-367; ,,Niedok.
opow." tIII 25, 78, 85, 88, 113, 124, 1306, 148, 162, 183,
194-222. Odnosnie Sharkeya. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." t. III
362-384, passim.

Sauron — (,,Ohydny"). Czarny Wiadca, Cier, Wadca Pierscie-
ni. Stluzacy Morgothowi podczas Pierwszej Fry Majar, pier-
wotnie pomocnik Aulego. Przezyl walki i wyruszyt ze starszych
krain ciemnosci na potudnie. Podczas Drugiej Ery udato mu si¢
naméwiC elfy noldoryjskie, aby te wykonaly Pierscienie dla
Wolnych TLudéw. Poézniej, w sekrecie, sam stworzyl Jedyny
Pierscien. Pierscien ten przejal wiele z wewnetrznej mocy Sau-
rona i byl w stanie polaczy¢ i kontrolowaé wszystkie inne pier-
$cienie — Trzy Pierscienie Elféw, Siedem Plerscieni Krasno-
ludzkich wiladcow 1, wreszcie, Dziewie¢ PietScieni Ludzi. Za-
réwno krasnoludy, jak i elfy zdolaly unikna¢ zguby i oprze¢ si¢
jego putapce. Pierwsze z nich zdjely Pierscienie, drugie powie-
rzyly swoje trzy klejnoty Madrym. Ludzie jednakze nie uswia-
domili sobie tak szybko niebezpieczenistwa, w efekcie czego
Drziewig¢ Pierscieni pozostalo w rekach dziewigciu dumnych
ludzkich wiadcow, ktorzy dazyli do uzyskania jak najwickszej
wiadzy, odkrywajac przy tym potege nieznikajacej ciemnosci.
Ci wladcy stali si¢ Nazgulami. Sam Sauron przeniost si¢ pod-
czas Drugiej Ery do ufortyfikowanej krainy Mordoru 1 wzniést
tam Barad-dur. Juz wtedy dla swoich wlasnych celow i kreacji
uzywal Goéry Przeznaczenia (Orodruiny), a po uzyskaniu no-
wego krolestwa, rozpoczal z jej pomoca, rozsnuwanie nad kon-
tynentem nowego Cienia. Sauron dwukrotnie podczas Drugiej
Ety ponosil duze Kleski militarne. Pierwszy raz dokonal tego
Ar-Pharazon ze swoimi Numenorejczykami, pézniej — Ostat-
ni Sojusz Ludzi i Elféw. Za kazdym razem powracal on do
swojej poptzedniej potegi. Jego ,.clalo" zostalo zniszczone
podczas Upadku Numenoru (z ktdrego to udalo mu si¢
umknag) 1 nigdy juz wigcej nie byl on w stanie odzyskac swo-
jego dawnego, wspanialego wygladu. Jego symbolem bylo nie
okryte powicka, oko, zwykle czerwone na czamym tle. Byt od-
powiedzialny za stworzenie ,,ulepszonych" gatunkéw potwo-
6w wyhodowanych przez Morgotha — I). Uruk-haiéw, ina-
czej zwanych Wielkimi Orkami lub 2). Olog-haiéw, czyli
Czamych Trolli. Obie terasy stanowily doskonaly materiat dla

sit militarnych Saurona. ,,Patrz": ,,Whad. Piers." passim; ,,Sil-
mar." 31, 50, 56, 170, 187, 194-197, 202-212, 216, 325,
328-335, 337-338, 340-342, 347, 349-370; ,,Niedok.
opow." tII 15,47, 64, 78, 96-110, cz¢$¢ czwarta tomu — pas-
sim, tIIT 28, 40, 74, 85, 111-112, 117-118, 133, 163, 199-
220. Zwany byl Czamnym Wladca, Czamg Potega, Czamym
Nieprzyjacielem. Poréwnaj takze: Annatar, Artano, Aulendil.
Odnosnie ,,Wyspy Sarumana". ,,Patrz": Tol-in-Gaurhoth.
Sederi — Kiriaiscy ludzie, ktorzy zamieszkiwali w Mag,
Tumag, Hyarnie, Pel i Miredorze, w poludniowo-zachodnim
Endorze.

Serech - Wielkie moczaty znajdujace si¢ na pétnoc od prze-
fomu Sinonu, gdzie rzeka Rivil splywata z Dorthonionu.
HPatrz": | Silmar." 126, 182, 196, 232, 235-2306, 280; ,,Nie-
dok. opow." tI 97, 216.

Seregon - (sind. ,Krew Kamieni"). Roslina odznaczajaca si¢
ciemnoczerwonymi kwiatami, rosnaca gesto na Amon Rudh.
HPatrz": | Silmar." 247, 251; , Niedok. opow." tI 143, 216.
Serni — Jedna z rzek przeplywajacych przez region Lebenninu
w Gondorze. Nazwa prawdopodobnie wywodzi si¢ z sindaryj-
skiego slowa ,,sern", oznaczajacego ,,maly kamien", ,kamy-
czek", ,otoczak'", réwnoznacznego z quenyjskim ,,satnie” —
»»2wit, kamienisty brzeg". Cho¢ Setni jest stosunkowo krotka
rzeka, nazwa jej byla stosowana dalej, od miejsca polaczenia
si¢ jej z Girionem, az do samego morza. Niestety jej ujscie by-
fo zablokowane naniesionymi kamieniami i Zwirem, stad stat-
ki, ktore zmierzaly Anduing do Pelargiru, badz tylko wplywa-
Iy na Anduing, kierowaly si¢ szlakiem przy wschodnim brze-
gu Tol Falas, a nastepnie wykorzystywaly przebiegajacy przez
delte Anduiny kanal morski, wykonany przez Numenorejczy-
kéw. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 135.

Shire — (khuzd. ,,Suza"). Obejmujacy swym zasiegiem ponad
18.000 mil kwadratowych, polozony w poludniowo-wscho-
dnim Arthedainie, wzdtuz starej granicy z Cardolanem, Zyzny
kraj rolniczy. W 1601 roku Trzeciej Ery krél Aregeleb II po-
darowal ten region hobbitom (khuzd. ,Kuduk"), ktérzy
wowczas znajdowali si¢ pod przewodnictwem Blanco 1 Mar-
cho ze szczepu Fallohidéw. W ciagu nastgpnych trzydziestu
lat, do Shire przybyla wickszos¢ rodzin z trzech hobbickich
szczepow. Powstaly, zalozone przez nich, pétautonomiczne
skupiska. W 1974 roku Trzeciej Ery, Shire przetrwalo upa-
dek Arthedainu. Istotny wydaje si¢ by¢ fakt, iz hobbickie osa-
dnictwo ,,bucklandzkie", odbywalo si¢ praktycznie na tete-
nach sasiedniego Cardolanu, ktéry to oficjalnie nie byt wia-
czony do Shite az do Czwartej Ery. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers."
t1 20, tII 94, tIII 16, 353; ,,Niedok. opow." tII 120, 149,
tIII 36, 87, 95, 101, 119, 133, 133, 136. Odnosnie Kalen-
darza Shite. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 28, 34. Odnosnie
Ludu Shire. ,,Patrz": ,Niedok. opow." 88, 10I-104.

Silmariena [Silmarien] - Corka Tar-Elendila, czwattego kréla
Numenoru. Byla matka, pierwszego ksigcia Andunie — Valan-
dila. Od niej tez wywodzit si¢ Elendil oraz jego synowie, Isil-
dur i Anarion. ,,Patrz": | Silmar." 327; ,Niedok. opow." tII
23,25, 78, 90, 109, tIII 26-27, 34.

Silmarile — (quen.) Trzy klejnoty, ktére, przed zniszczeniem
Dwéch Drzew Valinoru, udalo si¢ wykona¢ Feanorowi. On
tez wypehnit je Swiattem Drzew. ,,Patrz"; szczegdlnie ,,Sil-
mar." 75. Réwniez. ,,Patrz": \Wiad. Piers." t1 268, 320, t.II
423;  Silmar." 33, 41, 75-77, 80-81, 86, 89-96, 119, 123-4,



127, 131, 137, 153, 201, 203-204, 209, 218-220, 222-223,
225,229, 242, 284-285, 287, 289-290, 298-299, 300-302,
305-306, 308-310; ,,Niedok. opow." tI 72, tII 117, 119,
149. Poréwnaj: Wojna Klejnotow.

Silv. — Skrét oznaczajacy elfy silvanejskie (,,Bethteur").
(Potéwnaj: ,,Avatin™).

Silvanejskie Elfy — Elfy te, zwane takze Elfami Lesnymi albo
Elfami Puszczanskimi, stanowig gléwna grupe wiérdd elféw
Avari. Eldarowie czesto utozsamiali t¢ grupe z elfami nando-
ryjskimi, czyli elfami, ktére nigdy nie przekroczyty Gér Mgli-
stych, a pozostaly w dolinie Anduiny i Wielkiej Zielonej Pu-
szezy. Ogolnie przyjmuje sig, iz do grupy Elféw Silvanejskich
zalicza si¢ wszystkich tych Quendi, ktérzy nie sa Eldarami.
Zwie si¢ te elfy réwniez Tawarwaith (,Lesny Lud") lub Ava-
i (quen. ,,Ci, ktérzy odmoéwili"). ,,Patrz": | Silmar." 348;
,Niedok. opow." tII 89, 130, 135-136, 138, 142, 156, tIII
16, 28. Odnosnie ,,Betheut", elféw silvanejskich i silvanejskie-
g0 jezyka. ,,Patrz": | Niedok. opow." tII 133-134, 156-
157162-165.

sind. — Skrét oznaczajacy jezyk sindatyjski, Sindarin
(,xSzaroelfijski").

Sindarin — Jezyk sindaryjski, sindarin. Jezyk elfow z Belerian-
du, wywodzacy si¢ z zachodnioelfijskiej, wspdlnej mowy el-
fow (Eldatinu), lecz bardzo w ciagu dtugich wiekéw zmienio-
ny i rézniacy si¢ od quenyjskiego, czyli jezyka Valinoru. Sin-
darinem postugiwali si¢ na wygnaniu w Beleriandzie Noldoro-
wie (,,Patrz": ,,Silmar." 134, 156). Nazywany byt takze jezy-
kiem Szarych Elféw, jezykiem elféw z Beleriandu, etc.
HPatrz": | Silmar." 67, 134, 150, 156, 177, 187, 198, 248,
315, 317; ,Niedok. opow." tI 76, 107, 216, tII 90-116,
135-136, 149-154, 165, tIII 28, 29, 35, 65, 80-83, 180,
183, 194-200. Odnosnie jezyka Beletiandu. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 61, tII 90. Odnosnie jezyka Szatych
Elféw. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tI213.

Sindarowie — (sind. ,,Elfy Szare", ewentualnie ,,Elfy Pétmro-
ku"). Elfy Sindatyjskie. Nazwa ta obejmowala wszystkie elfy
teleryjskie, ktére spotkaly si¢ w Beletiandzie z powracajacymi
Noldorami. Wyjatkiem sa tutaj Zielone Elfy z Ossitiandu.
Prawdopodobnie nazwe te ukuli Noldorowie, bowiem po raz
plerwszy spotkali te elfy na péhnocy, pod szarym niebem
i wsréd mgiel zalegajacych w okolicy Jeziora Mithrim (patrz
Mithrim). Innym wytlumaczeniem moze by¢ fakt, iz Elfy
Szare nie naleza ani do Swiatla Valinoru, ani nie krocza tez
w Ciemnosci (Avari). Sa za to Elfami Pétmroku. Kojarzono
réwniez te nazwe z imieniem Elwego Thingol (quen. ,,Sinda-
collo", ,,Singollo", ,,Szaty Plaszcz"), bowiem to wlasnie jego
uznawano za najwyzszego krola calej tej krainy i jej mie-
szkaficow. Sami Sindarowie nazywali siebie ,,Edhelami" (1.
poj. ,Edhil"). , Patrz": ,Silmar." 28, 38, 41, 62, 66, 1006,
110-111, 113, 123, 127, 134, 139, 141-142, 144, 149,
151, 154, 156, 164, 171, 181-182, 187, 189, 241, 249,
275, 287, 289, 291, 347; ,Niedok. opow." tI 68, tII 113,
123, 142, 149, 156. Odnoénie ,,Szatych Elféw", |, Patrz":
,»Niedok. opow." t1 21-23, 46, 96, 132, 145, tIII 120, 143.

Sirannon - (sind. ,,Potok Bramy", ,,Woda Spod Wt6t"). Stru-
mient wyplywajacy z Gér Mglistych w kierunku zachodnim, tuz
powyzej Zachodniej Bramy Moril. W poblizu Ost-in-Edhil,
starozytnej siedziby elféw, taczy sic on z rzeka Glanduina, Je-
zioro, ktére znajduje si¢ na Sirannonie, strzeze wejscia do Kha-

zad-dumu, bowiem polozone jesd blisko wrét wejSciowych,
a ponadto jest zamieszkane przez zlego potwora wodnego, Kra-
kena, zwanego ,,Straznikiem w Wodzie". Méwilo si¢ tez, iz
Straznik przeklat rzeke. ,,Patrz": ,,Wlad. Piets." t.1 408, 409.

Siril — Gléwna [najdhuzsza] rzeka Numenoru. Wyplywala
spod Meneltarmy i kierowala si¢ na potudnie. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tII 18.

Sition — (,,Wielka Rzeka"). Rzeka plynaca z pdinocy na po-
ludnie i oddzielajaca Beletiand Wschodni od Zachodniego.
HPatrz": | Silmar." passim; patrz szczegdlnie 55, 142, 146;
,»Niedok. opow." t146, 51, 76, 78, 110, 158, 169, 215. Od-
noénie Wodospadéw Sitionu. ,,Patrz": , Silmar." 202, 283.
Odno$nie Moczaréw Sirionu. ,,Patrz": | Silmar." 202; , Nie-
dok. opow." tI 215. Odno$nie Bramy Sitionu. ,,Patrz": ,,Sil-
mat." 146. Odnosnie Przystani Sitionu. ,,Patrz": ,,Silmar."
291, 301-302, 308; patrz takze Przystanie. Odnosnie ujscia
Sitionu. ,,Patrz": , Silmar." 63-64, 142, 144, 189, 192, 238,
290, 298, 300; ,,Niedok. opow." tI 26-27, 46, 72, 175, t1I
33, 53, 170. Przetom(y) Sitionu. ,,Patrz": ,Silmar." 1306, 142,
182, 192,215, 233, 235-236, 258, 264; ,,Niedok. opow." tI
23, 159, 235. Odnoénie zrédet Sirionu. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tI 235. Odnoénie Doliny(Dolin) Sitionu. ,,Patrz":
SSimar" 60, 63, 126, 136, 141, 150, 215, 246, 259, 263,
298; ,,Niedok. opow." tI 40, 53, 102, 136, 158, 215.

Stomiane Yby — Pogardliwa nazwa, ktora Easterlingowie
w Hithlumie okreslali ludzi z Rodu Hadora. ,,Patrz": | Wtad.
Piets." tII 180; ,,Niedok. opow." tI 97.

Stupki — Wioska w Shire, polozona na pétnocnym konicu
Moczatéw. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII 133.

Seregon




Smaug — Olbrzymi smok z Ereboru. W wielu Zrédtach zwany
byt po prostu Smokiem. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." t1 314, tIII
338; ,,Niedok. opow." tII 159, tIII 85, 94, 96, 103.
Smoczy Helm z Dor-lominu — Pamiatka rodowa, przekazy-
wana dziedzicznie w Rodzie Hadora. Helm ten, nazywany tez
Hetmem Hadora, noszony byt ptzez Tutina. ,,Patrz": ,S3—
mar." 242, 249-250, 258, 282; ,Niedok. opow." tI 109,
128, 134, 225-227. Odnosnie Smoka Dor-lomiu. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 106; Odnosnie Smoczej Glowy Pétnocy.
,»Patrz": , Niedok. opow." tI 106-108; Odnosnie Helmu Ha-
dota. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 105-106, 213, 223.
Smoki — W jezyku quenyjskim zwane ,,Uruloki", czyli ,;weze
ogniste". ,,Patrz": | Silmar." 138, 259. Pordéwnaj: ,,drake".
Sorontil - (,Orli Rég"). Wysoki szczyt na wybtzezu potnoc-
nego przyladka Numenoru. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 15.
Soronto — Numenorejczyk, syn siostry Tar-Aldariona, Ailine-
li i kuzyn Tar-Ancalime. ,,Patrz": ,Niedok. opow." tII 25,
78, 86, 95, 109.

Soronume - (quen.) Nazwa gwiazdozbioru. ,,Patrz"; , Silmar." 51.
Sroga Zima — Zima roku 495 Pierwszej Ery, kiedy to pod-
niést si¢ Ksiezyc, po upadku Natgothrondu. ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tI 35, 40, 47, 56, 161.

Stara Komypania — Nazwa nadana czlonkom pierwotnej bandy
Turtina w Dor-Cuattholu. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tI 224.
Stary Brod — Bréd na Anduinie, stanowiacy czes¢ Starej Lesnej
Drogi. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 29-30. Poréwnaj: Brod
Carrock.

Stary Las - (sind. ,,Taur laur"). Stary Las potasta pdtnocno-za-
chodni naroznik Cadolanu, czyli obszar pomiedzy Kuthanami
(sind. ,,Tytn Gorthad") a rzeka, Baranduing. Jest to dom i siedzi-
ba Toma Bombadila i pozostalos¢ prastarego lasu, ktory kiedys
skrywat caly pétnocno-zachodni Erador. ,,Patrz": ,,Wlad. Piets."
147, 156, tII 89, 94, t1II 40, 353; ,,Niedok. opow." tIII 127.
Stary Tuk — Gerontius Tuk, hobbit z Shire, dziadek Bilba
Bagginsa i prapradziadek Peregrina Tuka. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 102.

Stoorowie — Nazwa jednego z trzech szczepdw, na ktore dzie-
lili si¢ hobbici. Dwa pozostale to Harfootowie i Fallohidzi.
,Patrz":  Wiad. Piets." tI 20; ,,Niedok. opow." tIII 36, 112,
119, 128, 134.

Strumiert Meting — (,,Strumieft Graniczny"). Strumied,
ktéry wyplywa z Ered Nimrais i laczy sic z Woda Entéw.
Wyznacza granice Rohanu i Gondoru. W jezyku sindaryj-
skim zwany jest ,,Glanhit". ,,Patrz": ,Niedok. opow." tIII
60, 65, 80.

Strzezony Pokdj - Okres trwajacy od 2063 roku Trzeciej Ety,
kiedy to Sauron opuscil Dol Guldur, az do roku 2460, gdy
wrocil. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 53-54, 76, 159, 210.
Sucha Rzeka - Rzeka, ktéra kiedy$ wyplywala spod Gor Okrez-
nych, z prastarego jeziora, gdzie pdzniej rozciagata si¢ Tumladen,
réwnina Gondolinu. Tworzyla ona takze wejscie do Gondolinu.
HPatrz"; Silmar" 164, 279; , Niedok. opow." t1 56-61, 77.
Suduti — (sind. ,,Lond Gwathlo"; quen. ,,Mistalonde"). Mia-
sto portowe, polozone na nizinie wzdtuz biegu rzeki Gwathlo.
Z. pradem rzeki mozna bylo splyna¢ stad do ruin Lond Daer.
Po upadku Cardolanu, Suduri staje si¢ gléwnym miastem
Kr0lestwa Saralainna.

Sulime — (quen.). Quenyjska nazwa trzeciego miesica roku,
datowanego wedlug kalendarza numenorejskiego. Odpowiada
marcow, a jego sindaryjska nazwa brzmiala ,,Gwaeron".
,»Patrz": , Niedok. opow." tI 28, t.III 53.

Synowie Feanora - Patrz Maedhros, Maglor, Celegorm, Ca-
ranthir, Curufin, Amrod, Amras. Czgsto byli wymieniani jako
grupa, zwlaszcza po $mierci ich ojca. ,,Patrz": | Silmar." 72,
77, 80,95, 126-129, 133-134, 145, 148-149, 152, 154-155,
158, 160-162, 180, 183-184, 203-204, 212-213, 222, 229-
230, 234, 237, 289-290, 298-299, 301, 308-309.

Szaruga [Greylin] — Nazwa nadana przez Fotheodéw rzece
plynacej z Ered Mithrim i laczacej si¢ z Anduina, niedaleko jej
zrédel. (Drugi czlon oryginalnej nazwy prawdopodobnie wy-
wodz si¢ od anglosaksofiskiego ,,hlynn" — , rwacy potok", na-
tomiast jego pierwotne znaczenie btzmiato chyba ,,glosny").
,»Patrz": | Niedok. opow." tIII 47, 77.

Szczelina Rohanu, Szczelina [Wrota Rohanu, Wrota Szerokie]
— Szerokie, niekiedy dochodzace do 20 mil przejscie w Rohanie,
biegnace pomiedzy krancem Mglistych Gor a polnocng ostroga
Gor Bialych. Przejsciem tym plynela Isena. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIIl 115, 142, 153, 159, 222. Odnosnie Szczeliny
[Wt6t] Calenardhonu, ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tIII 159.

Szyja Tatlanga — Szeroka, nisko polozona przelecz w dtugim,
g6rskim faicuchu zwanym Tarlang, Ten poszarpany fancuch
stanowi poludniows odnoge Bialych Gér i przecina srodkowy
Lamedon. Droga, ktéra przebiega przez Szyje Tatlanga, laczy
Frech i Calembel. ,,Patrz": | Wlad. Piers." I 74.

Sciezka Umartych — Podziemna droga-tunel (a takze otacza-
jace ja pomieszczenia i korytarze), biegnaca pod Bialymi
Gérami 1 laczaca Dunharrow (w Calenardhonie, w Rohanie)
z doling gomego biegu Morthondy, w Lamedonie. Jest nawie-
dzona przez Umarlych, wojownikéw przekletej armii, zestanej
w $wiat cieni po tym, gdy ztamali oni swojg, przysiege zlozong
Gondorowi w toczonej w Drugiej Erze wojnie przeciwko Sau-
ronowi. ,,Patrz": | Wlad. Piers." t. IIT 59, 62, 154.

Sniezny Potok — Rzeka bioraca swéj poczatek pod Nagim
Wierchem i podazajaca wzdhiz Harrowdale i obok Fldoras.
,wPatrz":  \Wiad. Piers." tIII 75; , Niedok. opow." tIII 156.

St6dziemie — (,Endore", ,,Endot", ,,Kraj Srodka"). Jeden
z ladéw kontynentalnych, jakie znajduja si¢ na $wiecie. Nie
jest to oczywiscie caly $wiat, cho¢ znakomita wigkszos¢ wy-
darzen opisanych w ,,Hobbicie" i ,,Wtad. Piers.", ktére
dzialy si¢ w Trzeciej i na poczatku Czwartej Ery, rozgrywa
si¢ whasnie w Srodziemiu. Zwane jest takze Blizszymi Zie-
miami, Krainami Zewnetrznymi 1 Wielka Kraing. ,,Patrz":
woilmar." passim. ,,Whad. Piers." passim.

T

Talath Ditnen — (sind. ,,Strzezona Réwnina"). Réwnina znaj-
dujaca si¢ na potnoc od Nargothrondu. ,,Patrz": ,,Silmar."
177, 202, 208, 250, 256, 259; ,,Niedok. opow." tI 131.

Taniquelasse — (quen.) Wonne, wiecznie zielone drzewko,
sptowadzone na Numenor przez Eldaréw z Eressy. ,,Patrz":
,,Niedok. opow." tII 15.

Taniquetil — (quen. ,,Wysoki Bialy Szczyt"). Najwyzszy ze
szezytow w laicuchu Gor Pelori, a réwniez i na obszarze Ar-
dy. Na jego szczycie stoi Ilmarin, palac Manwego i Vardy.
Zwany jest tez Elerting (,,Ukoronowany Gwiazdami"), Biala



Gora, Swicta, Gora, Gora Manwego, Oiolosse. ,,Patrz": | Sil-
mar." 24, 38,41, 51,54, 69, 84-85, 87,91, 96, 99, 130, 303,
339, 343; ,Niedok. opow." tI 43, tIII 194.

Tar-Alcarin — (quen.). Siedemnasty wladca Numenoru.
,Patrz": | Niedok. opow." tII 98.

Tar-Aldarion — (quen.). Sz6sty wladca Numenoru. Zwany tez
Krélem-Marynarzem lub (przede wszystkim przez czlonkow
Gildii Ryzykantéw) Wielkim Kapitanem. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 17, 23, 25-78, 80, 87-95, 219-220, 109, 136,
130, 154, 167, tIII 34, 178, 199. Poréwnaj takze: Anardil.

Tar-Amandil - (quen.). Trzeci wladca Numenoru, wnuk Flrosa
Tar-Minyatura. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 92, 96, 109.

Tar-Anarion — (quen.). Osmy wiladca Numenoru. Syn Tar-
Ancalimy i Hallacara z Hyarastorni. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tII 86-87, 92, 96. Odnosnie Corek Tar-Anationa,
,Patrz": | Niedok. opow." tII 87, 95.

Tar-Ancalimon — (quen.). Czternasty wladca Numenoru, za
ktérego panowania Numenorejczycy podzielili si¢ na dwa,
antagonistyczne  stronnictwa. ,,Patrz"™: | Silmar." 324;
,Niedok. opow." tII 19, 97, 108, I11.

Tar-Anducal — quen.). Imi¢ przyjete jako imi¢ wiadcy przez
Herucalmiego, uzurpatora, ktéry przejal tron po $mierci Tar-
Vanimelede, jego zony i trzeciej krélowej Numenoru.
,Patrz":  Niedok. opow." tII 100.

Tarannon — Dwudziesty krél Gondoru. Zwany byt takze Fa-
lasturem (,,Panem Wybrzezy"). ,,Patrz": ,Niedok. opow."
11T 199.

Taras - Gora polozona na przyladku Nevrastu, pod ktora
znajdowal si¢c Vinyamar, siedziba Turgona przed jego prze-
niesieniem sie do Gondolinu. ,,Patrz": | Silmar." 141-142,
292; , Niedok. opow." tI 33, 44, 56, 76.

Taras-ness — Przyladek, na ktorym wznosila si¢ Gora Taras.
,Patrz": , Niedok. opow." tI 40.

Tar-Atanamir — Trzynasty wladca Numenoru, nazywany
,»Wspaniatym" lub ,,Niechetnym". Do niego to whasnie przy-
byli wyslannicy Valaréw. ,,Patrz": , Silmar." 323-324; , Nie-
dok. opow." tI 22,91, 92, 96, 109.

Tar-Ciryatan — (quen.). Dwunasty wladca Numenoru, zwany
,Budowniczym Okretéw". ,Patrz": |, Silmar." 323-324;
,Niedok. opow." tII 97.

Tar-Elendil — (quen.). Czwarty wiadca Numenor, ojciec Silma-

tieny (od ktorej z kolei wywodzit si¢ Elendil) i Meneldura. Zxwa-
ny takze Parmaite (,,Wiadajacy Ksiegami"). ,,Patrz": , Silmar."
327, ,,Niedok. opow." tII 25, 28, 78, 89, 96, 109, t.I1I 80.

Tarmasundar — (,,Kotzenie Filaru"). Pie¢ Zebéw odgaleziajacych

sic u podstawy Meneltarmy. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 15.

Tar-Meneldur — (quen.). Piaty wladca Numenoru. Astronom
i ojciec Tar-Aldariona. Wlasciwe imie Tar-Meneldurma
brzmi Irimon. Zwany byl jednak tez Elentirmem (,,Obserwu-
jacym Gwiazdy"). ,,Patrz": , Niedok. opow." tIl 16, 25-35,
43-47, 57-67, 78, 87-90, 96, 109, 123, tIII 181. Poréwnaj
Elentitmo, Irimon.

Tar-Minastir — (quen.). Jedenasty wladca Numenoru. Wystat
on flote, aby ta wsparla Gil-galada w walce przeciwko Sauro-
nowi. ,,Patrz": , Silmar." 325, 328; ,Niedok. opow." tII 77,
96, 110, 130, 175.

Tam Aeluin — (sind.). Jezioro w gérach Dorthonionu, nad
ktérym Barahir 1 jego towarzysze mieli swoja kryjowke. Tam
tez zgineli. ,,Patrz": , Silmar." 194, 196.

Tat-Palantit — (quen. ,,Ten, kt6ry spoglada w dal", ,, Ten,
ktéty patrzy daleko"). Dwudziesty trzeci wladea Numenoru,
ktory cheial odmieni¢ dotychczasowe zwyczaje poprzednich
krélow 1 przybral ponownie imi¢ w jezyku quenyjskim. Zwa-
ny takze Inziladunem lub Ar-Inziladunem. ,,Patrz": , Silmar."
327-328, 332; ,Niedok. opow." tII 107-108, 113.

Tar-Saution — (quen.). Dziewiaty wladca Numenoru. ,,Patrz":

,,Niedok. opow."t. I 97, 106.

Tar-Telemmaite — (quen. ,,Srebrnoreki"). Pietnasty wladca
Numenotu. Zwany tak, ze wzgledu na jego znana ,,mitos¢" do
stebra. ,,Patrz"; | Niedok. opow." tII 97, 110.

Tar-Telperien - (quen.). Dziesiata wladczyni numenoru
i druga krdlowa. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 96, 110.

Taur-en-Faroth — (sind.). Lesista wyzyna, polozona na za-
chéd od rzeki Narog, nieco ponad Nargothrondem. Zwana
takze ,,Faroth" lub ,,Wysoki Faroth". , Patrz": , Silmar." 135,
146, 202; ,Niedok. opow." tI 169-173, 217.

Taur-im-Duinath — (sind. ,,Las Miedzy Rzekami"). Nazwa
dzikiej krainy, lezacej na potudnie od Andramu, pomiedzy Si-
rionem a Gelionem. ,,Patrz": , Silmar." 147, 184.

Teiglin — Rzeka stanowiaca doplyw Sirionu. Poczatek swoj
brala w Ered Wethrin, nastepnie okrazata od poludnia Las
Brethil. Poréwnaj takze: ,,Przeprawa na Teiglinie". ,,Patrz":
Woilmar." 259, 262, 264, 269-262, 274, 277, 281; , Niedok.
opow." tI 51, 72, 74, 110, 122, 137, 159-160, 174, 178,
182, 193, 198, 214, 223.

Telchar — (sind.). Najstynniejszy z kowali Nogrodu. Byt
tworea Angrista i (zgodnie ze stowami Aragoma w ,,Whad.
Piers." tII 147) Narsila. ,,Patrz": ,Silmar" 109, 214;
,Niedok. opow." tII 106-107.

Telemnar — (sind.) Dwudziesty sz6sty krdl Gondoru. ,,Patrz":

,woilmar." 361.

Teleti — (quen. ,,Ostatni z Przybylych", ,,Ci, co przyszli ostat-
ni", ,,Pozostajacy z tytu"). Trzeci, a przy tym najliczniejszy hu-
fiec Eldaréw w drodze z Cuivienen na Zachéd, prowadzony
przez Elwego (Thingola) 1 Olwego. Sami nazywali siebie Lin-
darami, Spiewakami. Inne przydomki nadane zostaly im przez
tych Eldaréw, ktérzy wyprzedzili ich w marszu. Z tego szcze-
pu pochodzili zaréwno Sindarowie, jak 1 Nandorowie. Wielu,
a wlasciwie wickszos¢ z Telerich nigdy nie opuscila Srédzie-
mia. Osiedlili sic oni w pdlnocno-zachodnim Endorze.
HPatrz": | Silmar." 41, 58-65, 67-68, 73, 81, 83, 85, 87, 99,
100-101, 104, 110, 114, 120, 125, 160-161, 165, 302, 304,
3006, 310, 348; , Niedok. opow." tI 32, 46, t1I 113-117, 152,
155, 175, tlI 35. Odnosnie ,,Ttzeciego Klanu". ,,Patrz":
,Niedok. opow." tII 155. Odnosnie Lindaréw ,,Spiewakow".
,HPatrz":  Niedok. opow." tII 152, tIl 35. Te elfy Teleri,
ktére jednak opuscily Srédziemie i wyruszyly na Zachéd zwie
si¢ Falmarimi, czyli Morskimi Elfami. ,,Patrz": ,,Silmar." 58.
Teleryjski Jezyk — Odnosnie jezyka Telerich. ,,Patrz":
,,Niedok. opow." tII 173-175.

Telpetion — (quen.). Starsze z Dwdch Drzew Valinoru.

Patrz" Wiad. Piers." tIII 319; , Silmar." 39, 51, 66, 85,
116-117, 246, 320, 355. Nazywane te7 Bialym Drzewem.




,Patrz": | Silmar." 60, a takze Silpionem, ,,Patrz": | Silmar."
39, badz, w jezyku Telerich — |, Tyelpetion", ,,Patrz": , Nie-
dok. opow." tII 175.

Telumehtar — Dwudziesty ésmy krél Gondoru. Po swoim
zwyciestwie nad Korsarzami w 1810 roku Trzeciej Exy, zyskat
przydomek Umbardacila — ,,Zdobywcy Umbaru". ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 42, 74.

Telumendil — (quen.). Nazwa gwiazdozbioru. ,,Patrz":
,»Oilmar." 51.

Thalos — Drugi z doplywéw Gelionu w Ossitiandzie. ,,Patrz":
,Silmar." 147, 168.

Thangail — (,,Mur tarcz"). Formacja bitewna Dunedain6w.
,Patrz":  Niedok. opow." tII 16, 29.

Thangorodrim — (sind. ,,Géry Tyranii"). Goty wzniesione
przez Motgotha nad Angbandem. Zostaly zniszczone podczas
Wielkiej Bitwy pod koniec Pierwszej Exy. ,,Patrz": ,,Wiad.
Piers." tI 333, tII 415; ,Silmar." 93, 112, 127-128, 130, 137,
140-141, 180-181, 183, 215, 220, 231, 239, 253, 307, 315,
347, 357, ,Niedok. opow." tI 23, 56, 77, 95, t1I 142, 149.
Tharbad — (sind. ,,Skrzyzowanie traktow"). Ufortyfikowany
port rzeczny, w ktorym Stara Droga Pélnocna, przekraczajac
rzeke Gwathlo, taczyla si¢ ze Stara Droga Poludniowa. Miasto
zostalo zalozone przez Numenorejezykéw podezas Drugiej
Ety, przez jakis czas bylo to gléwne miasto Cardolanu, ale pod-
czas Wojny o Piersciery, bylo ono juz zniszczone i opuszczone.
Patrz":  \Wiad. Piers." tI 20, 374, 504; ,,Niedok. opow." t.II
77, 129, 166, tIII 27, 78, 100, 124, 136. Odnosnie Mostu
Thatbadu. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 170, tIIT 119, 160.
Thargelion — (,,Kraj za Gelionem"). Region polozony pomie-
dzy Gor Rerir, a rzeka Askar, gdzie zamieszkiwal Caranthir.
Zwany byl tez Dor Caranthir (sind. ,,Kraj Caranthira") lub
Talath Rhunen (sind. ,,Wschodnia Dolina"). ,Patrz": | Sil-
mar." 149, 159, 171, 175, 183.

Thengel — Szesnasty krél Rohanu. Ojciec Theodena. ,,Patrz":
»Wiad. Piers." tII 43, tIIT 92; ,,Niedok. opow." tIII 35.

Theoden — Siedemnasty krdl Rohanu. Zginal w Bitwie Na
Polach Pelennoru. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." tII passim, tIII
passim; ,,Niedok. opow." tIIl 26, 41, 77, 113, 124, 137,
145, 152-156. Odno$nie Pana Marchii. ,,Patrz": | Wiad.
Piers." tII 43, t1IT 193.

Theodred — Syn Theodena, kréla Rohanu. Zginat podczas
plerwszej bitwy u brodéw na Isenie. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 137-148, 153-154, 156.

Theodwyn — Corka Thengela, kréla Rohanu, matka Eomera
i Eowyna. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 153.

Thingol — (sind. ,,Szaty Plaszcz", quen. ,,Sindakollo", ,,Sin-
gollo"). Imi¢, pod ktérym Elwe (Elu Sindarin) byl znany
w Beleriandzie. Wraz ze swym bratem Olwem byt przywodea
hufca elfébw Telerich w marszu z Cuivienen na Zachdd.
Pézniej objal tron jako kedl Dotiathu. Zwany byt tez ,,Ukry-
tym Krolem". Poréwnaj: ,Elwe". | Patrz": [ Wlad. Piers."
tI 268; , Silmar." 61-62, 106-113, 127, 131-132, 134-1306,
145-147, 152-156, 158-9, 172, 177-178, 182, 189, 197,
199-203, 207-209, 213-214, 216, 219, 221-225, 228-229,
241-246, 257, 265-266, 268, 278, 283-287, 289, 294, 311,
,»Niedok. opow." tI 77-79, 89, 99, 122-128, 132-136, 161,
173-175, 215-217, 223, tII 25, 113, 116-120, 162.

Oryginalne tlumaczenie M. Skibniewskiej. Dopiski tlum.

Thorin Debowa Tarcza — (khuzd.) Krasnolud z Domu Duri-
na, Krdl na Wygnaniu. Byl przywédca wyprawy do Ereboru.
Zginal w Bitwie Pieciu Armii. ,,Patrz": ,,Hobbit" passim;
»Wiad. Piers." tI 35, 311; tII 27, 58-107.

Thorondor - (,,Krdl Orléw"). Wladca Orléw z Crissaegrim.
Poréwnaj ,,Wlad. Piers." tIII 289: ,,(...) starego Thorondora,
ktory gniazda swe zbudowat na [niedostepnych]| szczytach gor
[Otaczajacych] w zaraniu Srédziemia™. Zobacz Crissaegtim.
HPatrz": \Wiad. Pierd." tIII 276; ,,Silmar." 130-131, 150,
185, 190-191, 220, 279, 294, 297, 307; ,,Niedok. opow." tI
57, 68, 77.

Thrain I — (khuzd.). Krasnolud z Domu Durina. Pierwszy
Krdl pod Gétami. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIIT 91.

Thrain II — (khuzd.). Krasnolud z Domu Durina, Krdl na
Wygnaniu. Ojciec Thorina Debowej tarczy. Zmarl w lochach
wiezy w Dol Guldut. ,,Patrz": | Wtad. Piers." tI 366, 405;
,»Niedok. opow." tIII 85, 89-90, 107-108.

Thranduil — (sind.). Syn Orophera (pierwszego kréla Wiel-
kiej Zielonej Puszczy). Byt elfem sindaryjskim. Kiedy jego oj-
ciec zmart pod koniec Drugiej Ety, zasiadl na tronie Lesnego
Krolestwa i zostal wladea Elféw Silvanejskich (z Mrocznej
Puszczy). Thranduil uojcowil Legolasa, elfiego bohatera
i cztonka Bractwa Pietécienia. ,,Patrz": , Wiad. Piers." tI 329;
woilmar." 364; ,,Niedok. opow." tII 135-136, 149, 155-163,
tIIl 16, 24, 28-33, 111, 134.

Thror — (krasn.) Krasnolud z Domu Dutina, Kidl pod Goéra-
mi w momencie nadejécia Smauga. Ojciec Thraina II. Zostat
zabity w Morii przez otka Azoga. ,,Patrz": ,Wlad. Piers."
tI 330; ,,Niedok. opow." tIII 85, 89, 97.

Thuringwethil - (sind. ,,Kobieta Tajemnego Cienia"). Wam-
pirzyca, postanka Saurona z Tol-in-Gaurhoth. Czesto przy-
bierala posta¢ ogromnego nietoperza. Przywdziana w jej skore
Luthien weszta do Angbandu. ,,Patrz": , Silmar." 216-217.
Tilion — Majar, sterujacy Ksigzycem. ,,Patrz": | Silmar."
117-120.

Tirion — (,,Wielka Wieza Straznicza"). Grod elféw, polozony
na wzgdrzu Tuna w Amanie. ,,Patrz": ,,Wlad. Piers." tI 323,
502, tII 264; ,Silmar." 66, 68-70, 77-78, 80-81, 85-86, 94,
97-99, 120, 135-136, 150-151, 153, 204, 293, 303, 355.
Tol Falas — (sind.). Wyspa w Zatoce Belfalas, polozona
niedaleko Ethir Anduin. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 79.
Tol Galen — (sind. ,,Zielona Wyspa"). Wysepka polozona na
rzece Adurancie w Ossitiandzie, gdzie, po powrocie, mieszkali
Beren i Luthien. ,,Patrz": ,,Silmar." 147, 228, 287-288.

Tol Morwen — (sind.). Wyspa na morzu, ktéra powstata
po zatopieniu Belenandu. Na niej wlasnie stal kamien
poswiccony pamicci Turina, Nienor i Morweny. ,,Patrz":
,,oilmar." 281.

Tol Sition — (sind.). Wyspa, polozona na rzece w przelomie
Sitionu, na ktérej Fintod wybudowat wiez¢ Minas Tirith. Po
zagarnieciu jej przez Saurona zmieniono jej imi¢ na Tol-in-
Gauthoth (sind. ,,Wyspa Wilkotakéw"). ,,Patrz": ,Silmar."
135, 142, 187; ,,Niedok. opow." tI 76. Odnosnie ,,Wyspy
Saurona". ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 235.

Tol Uinen — (sind.). Wyspa polozona w Zatoce Romenny,
przy wschodnim wybrzezu Numenoru. ,,Patrz": | Niedok.
opow." tII 29, 38.



Tol-Eressea — (sind. ,,Samotna Wyspa'). Wyspa, na ktorej
Ulmo przeciagnal Vanyaréw i Noldordw, a pdzniej Telerich
przez ocean. Potem wyspa zostala zakorzeniona w Zatoce
Eldamar, w poblizu brzegéw Amanu. Teleri, zanim przeniesli
si¢c do Alqualonde, dtugo mieszkali na Eressei. Gdy skonczyta
si¢ Pierwsza Era, mieszkalo zreszta tam tez wielu Noldorow i
Sindaréw. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." tI 334, tIII 291; , Silmar."
063-66, 68, 120, 302, 305, 310, 316, 318-320, 326, 339,
343, 348-349, 356; ,,Niedok. opow." t1I 16, 22, 90-91, 105,
114-115, 134, 147, 223.

Trolle - (sind. ,, Teteg", Lpoj. ,,Torog"). Plerwsze trolle zostaly
wyhodowane przez Morgotha w okresie Wielkiej Ciemnosdi, za
Starych Dni, jako szyderstwo wymierzone w entow. Owe wstret-
ne 1 odrazajace kreatury otrzymaly od swojego pana kamienna
twardo$¢ ciala, a takze odpowiednia do tego, ogromma site, wy-
trzymalos¢ 1, réwnie kamienny, intelekt. Najstarsze, stworzone
jako pierwsze Kamienne Trolle daly podstawe do wyksztalcenia
si¢ z ich grupy kilku innych szczepéw, takich, jak Trolle Pagor-
kowe, jaskiniowe czy wreszcie Sniezne. Mimo to najliczniejszym
szczepem weiaz pozostaja, Trolle Kamienne 1 to one najezgscic]
tupia, podbite i niszczone kraje Rhudauru. Trolle Wzgorze za-
mieszkuja, nizsze wzniesienia Goér Mglistych, a Trolle Sniezne
swobodnie wedruja, w wyzszych partiach tych gor, wsrdd szezy-
tow i lodowcdw. Trolle Jaskiniowe przebywaja, pod gora, Zyjac
w niezwykle rozgatezionym laficuchu tuneli i jaskin i nigdy nie
wychodza na powierzchni¢ ziemi. Trolle sa olbrzymia rasa, mie-
1za, bowiem od 9 do 11 stép wzrostu, maja grube, potezne ciata
i koficzyny i potezna warstwe ochronnych tusek. W wigkszosci
wypadkéw sa szarego lub zelonkawego koloru, ale niektdre
z Snjeinych Trolli majg skére koloru bialego. Krew trolli ma
czamy kolor i unoszg si¢ z niej dym i opary. Monstra te sa nie-
zwykle silne, a ich dziko$¢ jest wrecz przerazajaca. W bitwie trol-
le naleza do oddzal6éw, ktére walcza 1 atakuja bez cienia strachu,
wykorzystujac przy tym proste, nieobrobione bronie typu ma-
czug lub kijow. Najczesciej walezg, jednak po prostu pazurami
i klami. Atakuja, a2 do momentu w ktdrym zwycigza lub zgina.
Tak jak pospolite orki, trolle widza w nocy, tak jak ludzie w naj-
jasniejszy dzien, zachowujac czesciowo te zdolnos¢ nawet w ab-
solutnych ciemnosciach, przy czym zdolnos¢ ta rozwinigta jest
najbardziej u Trolli Jaskiniowych. Do najwazniejszych, stabych
punktéw trolli nalezy ich wrazliwos¢ na bezpostednie dziatanie
promieni stonecznych, pod wplywem ktérych zamieniaja si¢
z powrotem w martwy kamien lub ich bezbrzezna 1 bezgranicz-
na ghupota. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." tI 72, tII 83, tIII 125, 214.

Trollowe Kly — (sind. ,,Pinnath Tereg"). Pagétkowaty region
Rhudauru, znajdujacy si¢ na poludnie od Zimnych Stokéw.
Od wschodu ograniczony jest biegiem rzeki zwanej Grzmia-
cq Studnia, na zachodzie — rzeka noszaca imie Glosnej Wo-
dy, a od pdtnocy — niewysokimi wodospadami Angle.
Trzecia Fra (T. E.) — Trzecia z er skladajacych si¢ na histori¢
Srédziemia. Rozpoczela si¢ od kleski Saurona, odniesionej
przez niego w wyniku wojny z Ostatnim Sojuszem Ludzi i El-
fow, a zakonczyla si¢ w 3021 roku T. E., gdy Powiernicy
Piericienia wyruszyli z Szarej Przystani za morze. ,,Patrz":
,»Wihad. Piers." tI 20, tIII 315;

Tuile — Pierwsza pora roku (,wiosna") w loa. ,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 97.

Tukowie - Nazwisko rodowe jednej z rodzin hobbickich, za-
mieszkalej w Zachodniej Cwiartce Shire. ,Patrz"; Wiad.

Piers." tI 20, 35, tII 80, 254, tIII 377; ,Niedok. opow."
I 101.

Tul Poac — Najwazniejsze miasto handlowe polozone na Da-
lekim Haradzie. Jest to dobrze ufortyfikowana osada, polozo-
na wsroéd wzgodrz, w polowie drogi z Raju do Kirmlesty, na
trakcie zwanym Drogag Wielbladéw.

Tulkas — Valar, znany jako Valar ,,najwigkszej mocy i naj-
dzielniejszych czynéw". Na Arde przybyt jako ostatni.
Zwany byt takze ,,Astaldo" (quen. ,,Dzielny"). ,Patrz":
Wilmar." 23, 27-28, 35-37, 51, 55-56, 73, 79, 80-81, 83,
88-89, 95.

Tumbhalad — (sind.). Dolina w kraju lezacym pomiedzy rzeka-
mi Ginglith 1 Narog,. Tutaj poniosly kleske wojska Nargothron-
du. ,,Patrz": | Silmar." 259-260; ,,Niedok. opow." tI 230, 234.
Tumladen — (sind. ,,Szeroka Dolina"). Ukryta wsréd Goér
Okreznych dolina, w ktérej centrum wznosit si¢ Miasto Gon-
dolin. (Pézniej mianem Tumladen obdarzono jedna z dolin
Gondoru. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." t. 111, V, I). , Patrz": , Sil-
mar." 136, 150, 161, 190, 220, 293, 297.

Tuna — Zielone wzgorze w Calaciryi, na ktérym zostalo
wybudowane elfijskie miasto Tition. ,,Patrz": ,Silmar."
065-66, 68-70, 77, 81, 94, 99, 102, 120, 136, 150, 303,
320, 339.

Tuor — Jedyny adaniski syn Huora i Riany. Byl wychowywany
przez Annaela, Szarego Elfa z Mithrimu. Lata swojego dzie-
cinistwa spedzil w jaskiniach Androthu. Kiedy mial jedynie
szesnascie lat, zostal porwany i uwieziony przez Lorgana Fa-
sterlinga. Udato mu si¢ jednak uciec, wtedy tez zostal banita.
Niosac postanie swojego opiekuna, Ulma Valara, z pomoca
swojego przyjaciela, elfa Voronwego, przedostal si¢ do Con-
dolimi. Krél Turgon odméwil opuszczenia miasta, a Tuor
tam tez si¢ osiedlil, pojmujac za zong krélewska corke, Idril.
Wytuszajac wraz z nia i z synem Earendilem, zdolal zbiec
z napadnictego i niszczonego Gondolinu. Pézniej pozeglowal
na swoim okrecie, zwanym ,,Eatrame", do Amanu. ,,Patrz":
woilmar." 178, 241, 291-300, 304; ,,Niedok. opow." tI 21-
79, 96, 234, 235, tII 53, 90, tIII 79-80. Odnosnie topora
Tuora, poréwnaj Drambotleg;

Turgon — Zwany Madrym. Byt drugim synem Fingolfina. Po-
czatkowo zamieszkiwal w Vinyamarze, w Nevrascie, poZniej
natomiast przeniést si¢ potajemnie do Gondolinu. Panowat
tam az do swojej $mierci, ktéra ponidst podczas zniszczenia
miasta. Byl ojcem Idril, matki Earendila. ,,Patrz": ,,Silmar."
67, 96, 103, 105, 135-136, 141-142, 150-152, 156-158,
161, 164-7, 185, 190-2, 220, 220, 230-231, 233, 235-230,
238-239, 246, 279-280, 291-296, 298, 304, 311; ,Niedok.
opow." tl 23, 28, 33, 43, 43-56, 62, 89, 95, 213, 235, tII
121, 147, tIII 201. Zwany tez Uktywajacym si¢ Krolem,
,wPatrz":  Niedok. opow." t1 46.

Turin - Syn Hurina i Morweny, gléwny bohater ballady znanej
pod tytutem ,,Nam i Hin Hurin", z ktérej zaczerpniety zostat
fragment ,,Quenty Silmarillionu". Wiele osob, zreszta on sam
réwniez, obdarzalo go przeréznymi przydomkami. Elfy w Nar-
gothrondzie zwaly go Adanedhel ,,Czlowiek-Elf", Finduilas na-
zwal Turina ,, Tajemnica”. Ballady stwotzyly imi¢ Dagnir Glau-
tunga ,,Zaglady Glaurunga", a Ludzie z Brethil nazwali go
Czamym Mieczem, od koloru broni, noszonej przez niego
w czasie, gdy dowodzl wojskami Nargothrondu. Pdznie]




Ulfgang

przyszlo jeszcze imi¢ Turambara ,,Pana Zaglady" lub ,Pana
Czarnego Cienia". Sam siebie Turin zwal Argawaenem ,,Nazna-
czonym krwiy", gdy dotart do Nargothrondu, Gortholem
,»Heimem Strachu", jako jednym z dwdch kapitandéw w Dol-
Cuarthol, Neithanem , Skrzywdzonym" lub ,Odartym ze
wszystkiego" wsrdd banitéw i ,,Dzikim Czlowiekiem z Lasu",
kiedy po raz pierwszy pojawil si¢ wérdd Ludzi z Brethil
LHPatrz'": | Wihad. Piers." tI1 371, t11 434; , Silmar." 9, 204, 241-
265,269, 272-276, 278, 282-283.; ,,Niedok. opow." tI 51-
52,76, cze8¢ pierwsza tomu — passim, 79, 123, 128, 134, 159-
161,183, 193, 201, 204, 214, 228, tII 90, t.II 182.

U

Uinena — Zaliczana do Majar6éw, zwana Panig Mérz. Byla zo-
ng Ossego. ,,Patrz": ,Silmar." 29, 42, 64, 101; ,Niedok.
opow." tII 22-33, 39-40, 89.

Uinendili - (,,Kochankowie Uineny", ,,Umilowani Uineny").
nazwa nadana numenorejskiej Gildii Ryzykantéw [Podrézni-
kéw). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 29.

Uktyte Krélestwo — Nazwa nadana zatéwno Dotiathowi
(,Patrz": ,Silmar." 113, 145, 146), jak i Gondolinowi
(,Patrz": ,Silmar." 67, 126, 150-152, 157-158, 161-167,
185, 190-192, 220, 230-231, 233, 235-2306, 239, 250,
279-280,291-298, 301, 304, 311, 318). Odnosnie Ukrytego
Kr6la, patrz Turgon.

Ulbar — Numenorejczyk, pasterz w stuzbie Hallatana z Hya-
rastorni, kt6ry zostal matynarzem Tar-Aldationa. ,Patrz":
,»Niedok. opow." tII 57, 63, 78. Odnosnie zony Ulbara.
,Patrz": | Niedok. opow." tII 78.

Uldor — Zwany Przekletym. Byt synem Ulfanga Czarnego.
Zostal zabity przez Maglora w bitwie Nitnacth Armoediad.
HPatrz"s [ Silmar." 189, 231, 234, 236, 307; ,Niedok.
opow." tI 128.

Ulfang — Zwany Czarnym. Wédz Eastetlingdw, ktory, wraz
ze swoimi trzema synami stuzyt Caranthirowi i okazal si¢ jego
zdrajca, w bitwie Nirnaeth Arnoediad. ,,Patrz": , Silmar." 189,
229, 234,

Ulfast — Syn Ulfanga Czarnego, zabity przez synéw Bora w
bitwie Nirnaeth Arnoediad. , ,Patrz": | Silmar." 189, 234.
Ulmo - Valar, jeden z Aratatéw, zwany Wladca Wod i
Krdlem Motza. Imi¢ to bylo tlumaczone i interpretowane
przez Eldaréw jako ,,Ten, ktéry nalewa wody" lub ,,Ten,
ktéry spuszcza deszez". ,,Patrz": szczegdlnie , Silmar." 24-25.
LHPatrz": | Silmar." 16, 18, 23-26, 29-30, 41-42, 48-54, 506,
63-65, 68, 73, 100, 118, 122-123, 135-6, 142, 146-147,
150-152, 187, 190, 238-239, 251, 258, 291-294, 298, 301,
303-5; ,,Niedok. opow." tI 25, 29, 41- 46, 51, 56, 58-61,
72-76, 78, 234. Zwany takze Mieszkancem Glebin
[,,Mieszkajacym w Glebinach"] lub Mieszkaficem w Glebi-
nach i Panem Wod.

Ulrad — Czlonek bandy banitbw Gaurwaitha, do ktorej
przytaczyt si¢ Turin. ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 123- 138,
132, 141, 148.

Ulumuri — Olbrzymie rogi Ulma wykonane przez Majara
imieniem Salmar. ,,Patrz": | Silmar." 25, 41-42, 63.

Ulwarth — Syn Ulfanga Czarnego, zabity przez synéw Bora
podczas bitwy Nirnacth Arnoediad. ,,Patrz": ,Silmar."
189, 234.

Umanyarowie — Nazwa nadana tym z elfow, ktorzy wyruszyli
z Cuivienen na Zachdd, lecz nie dotatli jednak do Amanu.
Imi¢ thumaczy si¢ jako ,,Ci, ktdrzy nie byli w Amanie" w prze-
ciwienistwie do Amanyaréw, czyli ,,Tych z Amanu". | Patrz":
woilmar." 58, 62, 285.

Umarth — (,,Zty Los"). Fikeyjne imie, ktére w Nargothron-
dzie nadat swojemu ojcu Turin. ,,Patrz": , Silmar." 256-257.

Umbar — (sind. ,,Wyzlobione Miasto"). Nazwa duzego, na-
turalnego pottu i otaczajacego go nadbrzeznego regionu na
Bliskim Haradzie, przeciwleglego do Gondoru brzegu Zato-
ki Belfalas. Rozlegla delta, nad ktdra lezal Umbar lub szereg
innych, mniejszych zatoczek zaadaptowanych na przystanie,
odgtywaly znaczaca role w wyprawach Korsarzy na potu-
dniowe granice Gondoru. Zalozony w Drugiej Erze przez
Ludzi z Numenoru Umbar znajdowal si¢ pod kontrola 162-
notrodnych grup, znajdujacych si¢ w stalym konflikcie z Po-
tudniowym Krolestwem: Czarnymi Numenorejczykami,
Korsatzami, czy wreszcie Haradtimami. ,,Patrz": ,Wlad.
Piers." tII 343, tIII 42, 153; ,Silmar." 329; ,Niedok.
opow." tII 134, tIII 52, 75, 194, 200.

Uner — (,,Zaden z mezczyzn"). Nazwa uzyta przez Ancalime,
kiedy to po raz pierwszy odmoéwita poslubienia Hallacara, syna
Hallatana z Hyarastorni. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t. IT 82.
Ungolianta — Olbrzymia pajeczyca, ktdra razem z Melko-
rem zniszczyta Drzewa Valinoru. Sheloba [Szeloba] z trylo-
gii ,,Wladca Pierscieni" byla ostatnim dzieckiem Ungolian-
ty, ktore przesladowalo ten nieszczedliwy Swiat. ,,Patrz":
»Wihad. Piers." t. II 420 i nast.; ,,Silmar." 83-88, 90-93,
103, 111-112, 119, 145, 158, 197, 303; ,,Niedok. opow."
tl 72, 1T 115.

Upadek (Numenoru) — Zatoniecie Andotu, Kraju Podarunku,
po tym, gdy jego ostatni krdl, Ar-Pharazon pogwalcit nakaz



Valaréw 1 wyladowat ze swojg flota w Niesmiertelnych Krai-
nach. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 14, 23, 89, 96, 97, 109,
135, t1II 35, 79-83, 180-182, 194.

Upiorny Krol — Ksigze numenorejski, ktory jako pierwszy spo-
$§r6d Ludz przyjat z rak Saurona Pierscietn Wladzy. Ze wszy-
stkich dziewigciu Upioréw Pierscienia posiada on najwicksza,
moc 1 najwyzsza zdolnos¢ do samodzielnych, niezaleznych
dziatai. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." t1 20, 299, 361, t.1I 409, t.III
113; ,Niedok. opow." tIII 77, 118-119, 124, 127, 134-136.
Zwany takze Wiadcg Upioréw, (Czarnym) Kapitanem, Panem
na Morgul oraz Panem Nazguli.

Upiory Kuthanéw - Zte duchy zamieszkujace ziemne kopce
Kurhanéw. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tI 186, 196-200, tIII 27;
,»Niedok. opow." tII 127, 136.

Upiorzec — Nieumarly duch, ktory zajmuje i nastepnie wyko-
rzystuje, kierujac nim, umarle cialo swojej ofiary. Po przejeciu,
nie zmienia ksztattow 1 formy ciala swojej ofiaty 1 wykorzystu-
je jej sily psychiczne, zachowujac przy tym swoje zdolnosci
i atrybuty magiczne.

Utime — (quen.) Nazwa ésmego miesiaca roku, datowanego
wedhug kalendarza numenorejskiego, odpowiadajacego sierp-
niowl. Sindatyjskim odpowiednikiem tego imienia bylo
,Uruis". Patrz": | Niedok. opow." tIII 60.

Utthel — Jeden z dwunastu towarzyszy Barahira w Dorthonio-
nie. ,,Patrz": , Silmar." 186.

Urukowie — Uproszczona nazwa Uruk-hai Czarnej Mowy,
jednej z ras orkéw, odznaczajacej si¢ olbrzymim wzrostem
isita. ,,Patrz": ,,\Wihad. Piers." tI 434, tII 61, 445, 11 119;
,Niedok. opow." tIII 143-144, 148.

Utumno — Pierwsza, potgzna forteca Melkora, wzniesiona na
pétnocy Srédziemia, zburzona przez Valaréw. ,,Patrz": , Sil-
mar." 36-37, 42, 50, 54-56, 84, 93, 116, 140.

v

Vaite — (,, Tkaczka"). Jedna z Valier, matzonka Namo Man-
dosa. ,,Patrz": , Silmar." 23, 26.

Valacar - Dwudziesty krdl Gondoru. Jego malzenstwo z Vi-
dumavia, pochodzaca z Ludzi Pétnocy doprowadzito do woj-
ny domowej, zwanej Walka Rodziny. ,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 73.

Valacitca — (quen. ,,Sietp Valaréw"). Nazwa nadana konste-
lacji Wielkiej Niedzwiedzicy. ,,Patrz": , Silmar." 52, 210.
Valandil [I] — Syn Silmarieny. Byl pierwszym Wiadca Andunie.
,Patrz": , Niedok. opow." tII 25, 36, 48, 78, 90, 92, 96. Od-
noénie zony Valandila. ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 36.
Valandil [2] — Najmlodszy z synéw Isildura. Byt trzecim
krélem Arnoru. ,,Patrz": |\ Wiad. Piers." tI 333, tII 322; , Sil-
mat." 359-360; ,,Niedok. opow." tIII 15, 26-27, 34.

Valaquenta — (quen. ,,Opowies¢ o Valarach"). Krotki traktat
uwazany za oddzielna calos¢ w ramach wlasciwej historii Sil-
matiléw, zatytutowanej ,,Quenta Silmarillion". ,,Patrz": ,,Sil-
mar." 23, 31.

Valaroma - (quen.) Rogi Valara Oromego. ,,Patrz": ,,Silmar."
28,42, 88, 111.

Valarowie — (quen. ,,Obdarzeni Mocg'", ,,Potegi"; 1.poj. ,,Va-
la"; sind. ,,Belain", Lpoj. ,,Balan"). Nazwa najwazniejszych
spostod Ainuréw, tych, ktorzy wraz z poczatkiem czasu weszli

W polskim wydaniu, przettumaczone w tej piesni jako ,,Ilmarin"

w granice Ei, jako straznicy oraz wykonawcy woli 1 wizji Eru.
Poczatkowo bylo ich pigtnascioro, jednakze wkrotce jeden
z nich, Melkor (Morgoth) zszed! ze $ciezki $wiatta, pozosta-
wiajac siedmiu Valaréw - mezezyzn i siedem Valier — kobiet.
Sposréd tej czternastki, o$mioro najpotezniejszych nazywa-
nych jest Aratarami. Imi¢ Morgotha nigdy nie zostalo juz wie-
cej wymowione przez Wywyzszonych i zalicza si¢ go do Naj-
potezniejszych Wrogdw. Valarowie sq takze nazywani Wielki-
mi, Wspanialymi, Wladcami Ardy, Straznikami, Moznymi,
Whadcami Zachodu, Wiadcami Valinoru, a takze (przez igno-
rantéw) Bogami. ,,Patrz": ,,\Wiad. Piers." tII 345, tIII 141,
,Niedok. opow." tI 41, 46, 88, 227, tII 33-34, 58, 95, t.III
183, 195. Odnosnie Wiadcow Valinoru. ,,Patrz": | Silmar."
(passim); patrz szczegolnie 17-20, 23, 43, 85; , Niedok.
opow." t143-47, 52, 62, 96, 224, t11 19, 26, 35, 41, 47, 57,
04, 67, 89, 96, 115, 147, 153, 162, tIII 64, 67, 183, 188.
Patrz takze Ainurowie, Aratarowie.

Valdicli — Siedmiu oligarchow, ktérzy whadali Dominiami,
inaczej zwanymi Siedmioma Krainami. Ich sojusz zwany
byl Radg Siedmiu. Na miejsce swoich spotkan obierali
zwykle, sposréd wielu innych, wywyzszony okrag w Cor
Minyadhras.

Valiery — (quen. ,,Valiet" — , Krélowe Valaréw", 1.poj. ,,Va-
lie"). Siedem kobiet wstod Valaréw. Nazwa ta uzywana jest
tylko w ,,Valaquencie". ,,Patrz": , Silmar." 23, 31.

Valinor — (quen. ,,Kraj Valaréw"). Kraj znajdujacy sic we
wschodnim Amanie, za tadcuchem gér Pelori, bedacy domem
Valaréw, wigkszosci Majaréw, a takze elféw Vanyaréw. Na-
zywany jest rowniez Strzezonym Krolestwem. Jego stolica no-
st miano Valimaru, natomiast na wschéd od niego potozone
jest Eldamar. ,,Patrz": ,,Wtad. Piers." tI 320, tIIT 322; ,Sil-
mat." (passim); szczegolnie 38, 120-121; ,Niedok. opow."
tI 28,41, 75, 107, 233, t1I 17, 90, 117, 120, 149-150, 156,
tII 35, 190. Odnosnie ,,Valinorejczykdw" ,,patrz": ,,Wiad.
Piers." tII 189. Odnosénie Zmierzchu Valinoru. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." tI 41, tII 117.

Valmar — (quen.). Stolica Valaréw w Vali norze. Nazwa ta
pojawia si¢ tez w zmodyfikowanej formie ,,Valimat". W pie-
$ni-lamencie Galadrieli w Lotien (,,Wtad. Piers." t. 11 502™".)
jest townoznaczny z Valinorem. ,,Patrz": | Silmar." 27-28,
38, 54, 61, 68, 73, 79-81, 85-87, 97, 120, 226, 303-304;
,»,Niedok. opow." tII 115.

Vana — (quen.). Jedna z Valier, siostra Yavanny, byla
malzonka Oromego. Zwana tez ,,Wiecznie Mlodg". ,,Patrz":
Silmar 23,28, 30, 117.

Vanyarowie — (quen. ,,Pickne Elfy", , Jasne Elfy"). Pierwszy
hufiec elféw w marszu z Cuivienen na Zachdd, prowadzony
przez Ingwego. Wszystkie z nich opuscily Srodziemie i pozo-
staly w Amanie. Imie, tumaczone jako ,,Jasni", odnosi si¢ do
kolotu zlotych wloséw, wyrézniajacych ten szczepu. Porow-
naj: Finarfin. ,,Patrz": |, Silmar." 41, 57, 59-60, 63, 65-7, 69,
72-3, 85, 87, 94, 115, 117, 120, 156, 164, 3006, 310;
,»,Niedok. opow." t.II 115-117.

Vardamir — Zwany Nolimonem, ze wzgledu na jego zamitowanie
do historii starozytnych. Byt synem Flrosa Tar-Minyatura. Wyz-
naczony na drugiego wiadee Numenoru, jednakze nie objat
tronu. ,,Patrz": , Niedok. opow." t.II 92-95, 108.

Vasa — (quen. ,,Pozeracz"). Jedna z wielu spotykanych wsrdd
Noldoréw nazw Stonica. ,,Patrz": | Silmar." 117.




Veantur — Kapitan okretu krélewskiego w shuzbie Tar-Elendi-
la. Dziadek Tar-Aldariona. Dowodzit pierwszym z
numenorejskich statkéw, ktére wrocily do Srédziemia.
,Patrz":  Niedok. opow." tII 25-28, 88, 96.

Vidugavia — (,,Mieszkaniec Lasu"). Czlowick, nalezacy do
szczepu Ludéw Pélnocy, zwany Krolem Rhovanionu.
,Patrz":  Niedok. opow." tIII 73.

Vidumavi — (,,Le$na dziewczyna"). Cérka Vidugavii, poslu-
biona przez krola Gondoru, Valacara. ,,Patrz": , Niedok.
opow." tIII 73.

Vilya — Jeden z Trzech Pierdcieni Elféw. Byl to Pierscien
Powietrza noszony najpierw przez Gil-galada, a nastepnie
przez Elronda. Zwany byl tez nickiedy PierScieniem z
Szafirem lub Blekitnym Pierécieniem. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers."
tIII 395; ,,Silmar." 363; ,,Niedok. opow." tI 129, 156.

Vingilot — (quen. ,,Vingilote", ,,Kwiat Piany"). Nazwa okre-
tu Earendila. W jezyku adunaickim (numenorejskim) jego
nazwa brzmiala ,,Rothinzil". ,Patrz": ,Silmar." 300-302,
305, 307, 315, 317.

Vinyamar — Siedziba Turgona w Nevrascie, pod Gor, Taras.
Nazwa znaczy prawdopodobnie ,,Nowa Siedziba". ,,Patrz":
HYollmar." 136, 142, 150, 156, 292-293; , Niedok. opow." tI
35-39, 44, 66, 72, 76, tIII 81-82.

Viresse — (quen.). Quenyjska nazwa czwattego miesiaca roku,
datowanego wedtug numenorejskiego kalendarza. Odpowiada
on kwietniowi. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 46 tIII 54-55.
Voronwe — (,,Nieugiety"). Elf z Gondolinu, jedyny spostéd
zeglarzy stanowiacych zalogi siedmiu wystanych na Zachod
po bitwie Nirnaeth Arnoediad okretow, ktéremu udalo si¢
ocale¢. W Vinyamarze spotkal Tuora i poprowadzil go do
Gondolinu. ,,Patrz": ,Silmar." 239, 292; , Niedok. opow."
tI 41-70, 74-77, tII1 81-82. Takze imi¢ namiestnika Gondo-
ru, Mardila. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 81-82.

\v4

Walka Rodziny — Gondotyjska wojna domowa, ktéra rozgrywa-
fa si¢ pomiedzy 1432 a 1447 rokiem Trzeciej Ery. Do walki sta-
nely wtedy sity Castamira ,,Uzurpatora” i armie krola Eldacara.
Wargowie — Olbrzymie, poddane mocy czaréw wilki, wyhodo-
wane przez Morgotha. Naleza do ras Zla i maja tez ponadna-
turalng sile, ale sa przy tym obciazone klatwa, Ich ciata znikaja
w chwile po tym, gdy zostana zabite, a dusze gina w Prozni.
Westronski Jezyk — Jezyk charakterystyczny dla pétnocno-za-
chodnich terenéw Stédziemia, opisany w Dodatku F, we
,»Whadcy Pierscieni"=. Jego wspélczesnym nam odpowiedni-
kiem pod wzgledem charakteru jest jezyk angielski i jako an-
giclski zostal on oddany we wszystkich stworzonych przez
Tolkiena powiesciach. ,,Patrz": ,Niedok. opow.,, 77, 117-
118, 159, 200-202. Odnosnie Mowy Wspdlnej. ,,Patrz":
»Wiad. Piers." tI 20, 80, tII 38, tIII 46; ,,Niedok. opow."
Lin 58, 64-65, 79, 83, 178, 201.

Wicekr6l (w Rohanie) -. ,,Patrz": , Niedok. opow." t. IIT 159.
Wielka Plaga [Wieclka Zaraza, Wielki Mét] — Zaraza, ktora
w 1636 roku Trzeciej Ery rozprzestrzenita si¢ z Rhovanionu
i opanowata Gondor oraz Erador. ,,Patrz": , Niedok. opow."
tII 167, 170, tIIT 39-40, 73, 136, 159. Zwana byla tez Czar-
ng Zaraza. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 209.

Wielka Podréz — Nazwa marszu w kierunku zachodnim,
ktéry podieli z Cuivienen FEldarowie. ,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIl 114, 123, 131-133, 155-157.

Wielka Zielona Puszcza — Thumaczenie sindaryjskiej nazwy
Eryn Galen. Jest to ogromny las, rosnacy na wschod od Gor
Mglistych, pézniej nazwany Mroczna Puszcza. ,Patrz":
,»Wiad. Piers." tI 18; ,Silmar." 353, 359, 365, 367-368;
,»Niedok. opow." tII 147, 148, 159-161, tIII 15, 28, 188.

Wielkie Wrota — Wschodnia Brama Khazad-dumu, zwana tak-
ze Brama Dimirilla. Otwiera sie ona na wschéd, na Azanulbizar.

Wierni - Ci z Numenorejczykow, ktorzy nie odseparowali
sic od Eldaréw i za czaséw Tar-Ancalimona i pozniejszych
krélow weiaz darzyli Valaréw i elfy szacunkiem. Patrz takze
Elendil. ,,Patrz": , Silmar." 324-7, 330-3, 335-6, 354, 365;
,»Niedok. opow." tII 108, 173, tIII 79. Takze ,,Wierni"
z Czwartej Ery, czyli ci, ktérzy nie ulegli zlym wplywom
i nikczemnosci Saurona. ,,Patrz": , Niedok. opow." t.III 193.
Wietrzejace Wzgorza — Wzgdrza w Eriadorze. Szezytem wy-
sunictym najbardziej na potudnie byt Amon Sul (,Wzgorze
Wiatréw"). ,,Patrz": , Niedok. opow." tII 89.

Wilwarin — (quen.). Nazwa konstelacji. W jezyku quenyjskim
wyraz ten oznaczal ,;motyla", natomiast chodzito prawdopo-
dobnie o gwiazdozbi6r Kasjopel. ,,Patrz": ,,Silmar." 51.
Woda Entéw — (sind. ,,Onodlo"). Rzeka plynaca poprzez
Rohan, z Lasu Fangom do Nindalfu. ,Patrz": ,Wihad.
Piers." tI 494, ¢II 31, tIII 94; ,Niedok. opow." tIII 58,
65, 83, 156.

Wojna Klejnotéw [Wojna o Klejnoty] — Wojny Beleriandu,
prowadzone przez Noldoréw w celu odzyskania Silmarilow.
,Patrz":  Niedok. opow." tIII 181

Wold — Rozlegly, pagorkowaty region Rohanu, obejmujacy
swym zasiggiem pdlnocna czes¢ wschodniego emnetu (anglo-
saksoriskie sfowo ,emnet" oznacza ,réwning"). ,,Patrz":
»Whad. Piers." tII 35, 94; , Niedok. opow." tIII 55-58, I11-
112, 156.

Wolne Ludy — Wszystkie ,,dobre" rasy Srédziemia: Elfy, Kra-
snoludy, Hobbity i Ludzie (zwlaszcza Dunedainowie). Gene-
ralnie sa to wszystkie rasy, ktore przeciwstawialy si¢ Saurono-
wi. ,,Patrz": ,\Wiad. Piers." t1 371.

Wschodnia Bruzda — Czg$¢ tetytorium Rohanu, lezaca na
potnocnych stokach Ered Nimrais, na wschod od Edorasu.
Stowo ,.fold" (ang. Wschodnia Bruzda — ,,Fastfold") wywo-
dzi si¢ z anglosaksoriskiego terminu ,,folde" (,,ziemia, region,
Bruzda"). Poréwnaj: Bruzda [,,Folde"]. ,Patrz": ,Wiad.
Piers." tIII 84; ,Niedok. opow." tIII 65, 153.

Wschodnia Marchia — Wschodnia cz¢§¢ terytoridw Rohanu
w podziale militarnym Rohhiriméw, oddzelona od Zacho-
dniej Marchii korytem Snieznego Potioku oraz biegiem wody
Entéw."Patrz": , Niedok. opow." tIII 153, 156-162. Poréw-
naj takze Marszalek Wschodniej Marchii (,,Patrz": ,Niedok.
opow." tIIl 156) oraz Zaciag Wschodniej Marchii (,,Patrz":
,»Niedok. opow." tIII 156-162).

Wschodnia Porgba — Glebokie ,,weiecie” w linii wschodniej
granicy Mrocznej Puszezy. ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII
39-40, 54, 72-74. Poréwnaj takze: Przewezenie Puszczy.
Wydziedziczeni [Wywlaszczeni] — Réd Feanora. ,,Patrz":
woilmar." 102, 131.

Dodatek ten nie zostal uwzgledniony w wersji thumaczenia Marii Skibniewskiej.



Wygnaticy — Zbuntowani Noldorowie, ktorzy powrdeili
7z Amanu do Srédziemia. ,,Patrz": | Niedok. opow." t127, 77,
tIl 114, 160-162.

Wysoka Przefecz — Przelecz wiodaca przez Gory Mgliste,
znajdujaca si¢ na wschéd od Rivendell, ,,Patrz": ,,Wiad.
Pierd." tI 312, tII 445. Zwana takze Cirith Fom en Andrath
(sind. ,,Wysoka Przelecz Pétnocy") i przelecza Imladss.
HPatrz":  Niedok. opow." tIII 15, 27, 29-30, 132.

Wzgbrza — Zwyczajowe okreslenie znajdujacych si¢ w Zacho-
dniej Cwiartce Shire Bialych Wzgérz. ,,Patrz"; ,,Wiad. Piers."
tI 160; ,,Niedok. opow." t.III 88.

Y

Yavanna — (quen. ,,Dajaca owoce", ,,Darzaca Owocami").
Jedna z Valier (Krdlowych Valaréw), zaliczana do Arataréw,
zona Aulego, zwana byla takze Kementati. ,,Patrz" szczegdl-
nie ,,Silmar." 23, 26, 28-29, 35, 38-40, 42, 45, 47-51, 61,
06, 84-85, 89, 91, 93, 1006, 116-117, 123, 316, 320, 355;
,Niedok. opow." tI 46, tII 46, 122, 147, tIII 189-191.
Yavannie — (quen.). Quenyjska nazwa dziewiatego miesiaca
roku, datowanego wedtug kalendarza numenortejskiego, odpo-
wiadajacego wrzesniowi. Jego sindaryjska nazwa brzmi ,,Ivan-
neth". ,,Patrz": , Niedok. opow." tIII 15-16, 28.

Yestate — Pierwszy dzieri elfiego roku stonecznego (loa).
,Patrz":  Niedok. opow." t.III 95.

Z

Zachodnia Brama - Zachodnie wejscie do Khazad-dumu; zwa-
ne takze Brama Durina, Wrotami (Drzwiami) Durina,
Drzwiami Zachodu, a takze Drzwiami Elféw. Wykonana
z podobnego do mithrilu metalu zwanego ithildin (sind. ,,Ksie-
zycowa Gwiazda"), staje sie widoczna tylko w swietle gwiazd
lub Ksiezyca. Nawet jednak wtedy musi by¢ dotknieta przez
kogos, kto bedzie wypowiadal odpowiednie stowa. Aby ja
otworzy¢, nalezy wypowiedzie¢ stowo-klucz ,,mellon" (sind.
»przyjaciel"). Przed brama znajduje sie male jeziorko, czesé
rzeki Sirannon. Na drugim brzegu jeziorka, naprzeciwko bra-
my, wznosza, si¢ szczyty Eregionu. Mimo, iz drzwi zostaly wy-
konane przez krasnoluda Narviego, to napisy w jezyku staroel-
fijskim wykonal na bramie elfijski kowal Celebtrimbor, krél
Eregionu. Brzmig one: ,,Ennyn Durin Aran Motia: pedo mel-
lon a minno". Pod tym tekstem widac jeszcze, stabiej wykuta,
informacje: ,,Im Narvi hain echant: Celebtimboro Eregion Te-
ithant i thwi hin.". Przettumaczony z jezyka sindatyjskiego
tekst ma nastepujace brzmienie: ,,Drzwi Durina, Pana Morii.
Powiedz, przyjacielu i wejdz." oraz ,Ja, Narvi, je wykonalem.
Celebrimbor z Hollinu wypisal (wyryl) te znaki".

Zachodnia Bruzda - Czgs¢ Rohanu, pagdrki i pola pomiedzy
Thrihyrne (szczyt powyzej Géty Rogu) i Edoras. ,,Patrz":
,Niedok. opow." t. IIl 140-141, 145-149. Odnosnie Zacia-
gu Zachodniej Bruzdy. ,,Patrz": ,,Wiad. Piers." tII 168, tIII
59, 207; ,,Niedok. opow." tIII 156 i nast.

Zachodnia Marchia — W militarnym podziale Rohirtimé6w,
zachodnia czes¢ Rohanu (poréwnaj Wschodnia Marchia).
HPatrz": | Niedok. opow." t. III 145, 156 i nast. Odnosnie
Zaciagu Marchii Zachodniej. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." t. III
156 i nast. Odnosnie Marszatka Marchii Zachodniej. ,,Patrz":
,»Niedok. opow." t. IIT 156 i nast.

Zachodnie Krainy — Odnosnie Numenotu, patrz Andustar.
Odnosnie Zachodnich Krain Srédziemia - jest to bardzo
ogolny termin, oznaczajacy generalnie tereny polozone na za-
chéd od Anduiny. ,,Patrz": ,,Niedok. opow." tII 66, 129-
130, tIII 101, 184, 190.

Zachéd - Pétnocno-zachodnia czgéé Stodziemia, a zwlaszcza
obszar, gdzie rozgrywaja sic wypadki i zdarzenia opisane
w ,,Hobbicie, czyli tam i z powrotem" oraz w trylogii ,,Wtad-
ca Pierscieni”. Obejmuje swym zasiegiem mniej wiecej tereny
lezace w kierunku poétnocnym od Umbaru i na zachéd od
wschodnich brzegéw Morza Rhun.

Zaczarowane Wyspy — Wyspy umieszczone przez Valaréw
na Wielkim Morzu na wschod od Tol Eressei w czasach
Uktycia Valinoru. ,,Patrz": ,Silmar." 120, 302; , Niedok.

opow." tI 72. Zwane takze Wyspami Cienia. ,,Patrz": ,,Nie-
dok. opow." tI 43.

Zamina — Stara kobieta na stuzbie Erendis.

Zielona Droga — (sind. ,Men Galen"). Odcinek Starej
Drogi Pétnocnej, pomiedzy Bree i Thrabadem, przecinaja-
cy Cardolan. Zwana jest tak od trawy, ktora rosnie pomie-
dzy kamieniami utwardzajacymi trakt. ,,Patrz": ,,Whad.
Piers." tI 29, 210, tIII 345; ,Niedok. opow." tIII 126.
Poréwnaj takze: Drogi.

Zielone Elfy — Tlumaczenie stowa ,laliquendi". Byly to elfy
nandoryjskie z Ossitiandu. Co do ich pochodzenia. ,,Patrz":
Hwoilmar." 110, co do nazwy. ,,Patrz": | Silmar." 113. ,Patrz":
Woilmar" 113, 134, 147, 149, 168, 170-171, 184, 237, 288-
289", Niedok. opow." tII 120, 155.

Zly Oddech - Wiatr z Angbadu, ktéry przyniost do Dor-lo-
minu zaraze. Zmarlta od niej siostra Turina — Urwena (Lala-
ith). ,,Patrz": , Niedok. opow." tI 79-82, 84-85.

Zo6tte Gory — (quen. ,,Orolanari"; sind. ,,Fred Laranor";
khuzd. ,,Mablad"; druad. ,,Manjano Malimavi"). Zwane
takze Gorami Poludnia. Rozciagaja si¢ w poprzek potu-
dniowych terytoriéw Srédziemia. We wezesnym okresie
historii Ardy, przed jej przemianami, szczyty te obejmo-
waly poludniowe odgalezienie trzech gorskich tancuchéw
Wschodu. Orolanari slyng z setek najprzerézniejszych
ckosystemow, ktore znalazly tam swoje miejsce, jak
i z gleb ilowych, powstajacych na bazie skat tych gor. Pa-
smo gorskie biegnie w kierunku wschodnim od przylad-
ka Sare, a nastepnie skreca lekko na potudnie, przecina-
jac potudniowo-centralne i potudniowo-zachodnie Sréd-
ziemie. Najbardziej wysunigty na potudnie i réwnocze-
$nie na zachéd szczyt Zottych Gér, Minyadhras, wznosi
sic niedaleko przyladka zwanego Metharn (sind. ,,Potu-
dniowy Koniec"; quen. ,,Hyarnumente", ,,Mentelanari"),
potudniowo-zachodniego koniuszka kontynentu. Zoélte
Gory oddzielaja pagorkowate, charakteryzujace si¢ wil-
gotnym klimatem przestrzenie endoryjskich, potudniow-
ych wybrzezy od batrdziej suchych terenéw Dalekiego
Haradu i przylegajacych don sasiadujacych obszaréw
Isty, Chennacatt, Ciryatandoru, Hyarnu, El orny, Mire-
doru czy Drel. Pod wzgledem budowy geologiczne;j,
gory te naleza do gér orogenezy typu alpejskiego i wzno-
sza si¢ na ponad 10 000 stép. Ich szczyty sa pokryte
przez caly rok $niegiem.




13.2 GLOSARIUSZ
TERMINOW
ALTERNATYWNYCH

Poniewaz hasta 1 terminy zawarte
w rozdziale 13.1 posegregowane zosta-
ly wedlug ich najbardziej popularnych
znaczen, ponizsza lista ma stuzyé po-
moca w znalezieniu potrzebnych infor-

macji przez skojarzenie hasel z ter-
minami synonimiczaymi.

Adanedhel — Turin
Agarwaen — Turin
Agathurush — Gwathlo
Aiwendel — Radagast
Al(a)tariel — Galadriela
Alatar — Ithryn Luin
Aldation — Tar-Aldation
Aldaron — Orome

Amon Amarth — Orodruina
Amon Anwar — Halifirien
Amon Uilos — Oiolosse
Amrod — Amras

Anadune — Numenor
Andot — Numenor
Anfauglir — Carcharoth
Angren — Isena

Angrenost — Isengard

Anor — Minas Tirith
Anwar — Halifirien
Apanonar — Atani

Aradan — Malach

Arandur — Namiestnicy Gondoru
Aranel — Dior

Ar-Inziladun — Tar-Palantir
Artanis — Galadriela

Artano — Annatar
Ar-Zimraphel — Miriel [2]
Astaldo — Tulkas

Atalante — Akallabeth
Atanamir — Tar-Atanamir
Atanatati — Atani

Athrad Angren — Brody na Isenie
Aulendil — Annatar
Barazinbar — Caradhras
Bauglir — Morgoth
Beorningowie — Beijarbar
Biata Pani — Galadriel, Erendis
Biate G6ty — Taniquetil
Bialy Postaniec — Saruman

Biegnaca Rzeka — Celduina

Bi¢kitne Géry — Ered Luin
Bi¢kitni Czarodzieje — Ithryn Luin
Blekitny Pierscien — Vilya
Blogoslawione Krdlestwo — Aman
Bractwo Czarodziejow — Istari
Bragollach — Dagor Bragollach

Brama Czerwonego Rogu — Cirith
Caradhras

Brama Noldoréw — Annon-in-Gelydh

Bramy Mordoru — Morannon
Brandywina — Baranduina
Brody Arosu— Arossiach
Bystra Rzeka — Celduina
Camlost — Beren

Celebrindal — Idril

Ceveth — Cermie

Cirith Duath — Cirith Ungol

Cirith Fom en Andrath — Wysoka
Przetecz

Corollaire — Fzellohar

Culurien — Laurelin

Curufinwe — Feanor

Curumo — Saruman

Curunir — Saruman

Cuthalion — Beleg

Czarna Kraina — Mordor
Czarna Plaga — Wielka Zaraza
Czarne Krainy — Srédziemie
Czarne Ostrze — Mormegil
Czarne Wrota— Morannon
Czarni Jezdzcy — Nazgule
Czarny Easterling — Khamul
Czarny Kapitan — Upiorny Krél
Czarny Kraj — Mordor

Czarny Miecz — Mormegil
Czarny Wiadca — Morgoth
Czarodzieje — Istari

Czerwony Pierscien — Narya
Dagnir Glaurunga — Turin
Delduwath — Dorthonion
Dimrost — Nen Girith

Dolina Dimrilla — Azanulbizar
Dolina Grob6w — Noirinan
Dor Caranthir — Thargelion
Dort-nu-Fauglith — Anfauglith
Dostojna Mowa — Quenya
Dostojne, Wysokie Elfy — Eldar
Druath — Druedainowie
Drzewiec — Fangom

Drzewo Toi Eressei — Celebom [I]
Dungortheb — Nan Dungortheb

Dwa Krdlestwa — Krolestwa Dunedainéw
Dwa Rody Krewnych — Dzieci Iluvarara

Dwarrowdelf — Moria
Dwimordene — Lotien [Z]
Drzieci Aulego — Krasnoludy
Dzieci Ziemi — Dzieci lluvatara
Dziewieciu — Nazgul

Drziki Cztowiek z Lasu — Turin
Filenaer — Halifirien

Fithel Ivtin — Ivrin

Ekkaia — Morze Otaczajace
Fldalie — Fldarowie

Eledhtim — Edheltim
Eledhwen — Motwen [I]
Elende — Eldamar

FElendili — Wierni

Flenna — Numenor

FElentiti — Flbereth

Flentirmo — Tar-Meneldur
Elerrina — Taniquetil

Elestirne — Erendis

Flu — Flwe

FEluchil — Dior

Elvenhome — Eldamar
Emerwen Aranel — Tar-Ancalime
Emyn Duir — Emyn-nu-Fuin
Engwar — Atani

Fortlingowie — Rohirrimowie
Erchamion — Feren

Ered Engtin — Iron Mountains
Fred Lindon — Ered Luin
Ered Nimrais — Biale G6ry
Ereinion — Gil-galad

Eressea — Tol Eressea

Eryn Galen — Wielka Zielona Puszcza

Eiyn Lasgalen — Mroczna Puszcza
Ethraid Engtin — Brody na Isenie
Evendim — Nenuial

Evermind — Alfitin

Faelivtin — Finduilas

Falastur — Tarannon

Falmati — Teleri

Farazon — Ar-Pharazon

Faroth — Taur-en-Faroth

Fiord Drengist — Drengist
Firienholt — Firien, Las

Fitimar — Atani

Folde — Bruzda

Gabilgathol — Eelegost

GalaZ Powrotu — Oiolaire



Gildia Podr6znikéw — Gildia
Ryzykantéw

Gil-Estel — Earendil

Gimilzor — Ar-Gimilzor

Gitithron — Ringare

Glaemscrafu — Aglarond

Glamhoth — Orki

Glanhir — Strumieft Mering

Glotnan — Lotien [2]

Glosna Woda — Bruinena

Gonnhirrim — Krasnoludy

Gorthaur — Sauron

Gortthol — Tutin

Goéra Zagtady — Amon Amarth

Gory Cienia— Ered Wethrin

Goéty Echa — Fred Lomin

Goérty Otaczajace — Echotiath

Gwaithir — Gwathlo

Gwiazda (Eatendila) — Earendil

Gwiazda Elendila — Elendilmir

Gwiazda Pénocy — Elendilmir

Gwitith — Viresse

Hadhodrond — Mortia

Halflings — Hobbity

Haradwaith — Haradrim

Haudh-en Nirnaeth — Haudh-en-
Ndengin

Helm Hadora — Smoczy Helm
z Dor-lominu

Heren Istarion — Istari

Herucalmo — Tar-Anducal

Herunumen — Ar-Adunakhor

Hildor - Atani

Hisilome — Hithlum

Hithaeglir — Goéry Mgliste

Hithui — Hisime

Hoarwell - Mitheithel

Hollin — Eregion

Tluvatar — Eru

Incinus — Gandalf

Inglor — Finrod

Inziladun — Tar-Palantir

Irimon — Tar-Meneldur

Ivanneth — Yavanna

Jasnowlosy Lud — Eldarowie

Jeleni Skok — Cabed-en-Aras

Kamienie — Palantir

Kamienne Brody — Sarn Athrad

Kamieni Farendila — Elessar [I]

Kamiets Eiféw — FElessar

Kementiri — Yavanna

Khazad — Krasnoludy
Kolumna — Meneltarma

Kopiec Elfiej Dziewczyny — Haudh-
-en-Elleth

Kraina Gwiazd — Numenor

Kraina Tysiaca Jaskinn — Menegroth
Kraj Cienia— Mordor

Kraj Wierzb — Nan-tathren

Krag Przeznaczenia — Mahanaxar

Krdlestwa na Wygnaniu — Krolestwa
Dunedain

Krélowie Ludzi — Numenorejczycy
Kiysztaly — Palantir

Labadal — Sador

Laiquendi — Zielone Elfy
Langflood — Anduin
Langstrand — Anfalas

Las Anwaru — Las Firien

Las Entéw — Fangom, Las
Lesna Droga — Drogi

Lesne Elfy — Silvanejskie Elfy
Lindar — Teleri

Loeg Ningloron — Pola Gladden
Lotindol — Hador

Lothlotien — Lotien [2]

Lothron — Lotesse

Loudwater — Bruinena

Lud Haleth - Haladin

Ludzie Morza — Numenoteans
Ludzie — Atani

Ludzie-Wilki — Gaurwaith
Y.abedzia Przystan — Alqualonde
Yabedzia Woda — Nin-in-Filph
Mahal - Aule

Malgalad — Amdir

Malinalda — Laurelin

Malinorne — Mailom

Maty Lud - Hobbity

Mamandil — Hallacar
Mar-nu-Falmar — Numenor
Melkor - Morgoth

Meneldur — Tar-Meneldur
Mickleburg — Belegost
Mieszkajacy w Glebinach — Ulmo
Minalcar — Romendacil 11
Minas Anor — Minas Tirith [2]
Minastir — Tar-Minastir
Mirdain — Gwaith-i-Mirdain
Mistrz F.uku — Beleg
Mithrandir — Gandalf

Morgul — Minas Morgul

Morgulu, Wiadca — Upiorny Krél
Moriquendi — Czarne Elves

Most Esgalduiny — Iant Taur

Mowa Wspdlna — Westroniski Jezyk
Mundburg — Minas Tirith

Muzyka Ainuréw — Ainulindale
Nan Laur — Lorien [2]

Nanduhirion — Azanulbizar
Narbeleth — Narquelie

Narwain — Narvinye

Nastepey — Atani

Naszyjnik Krasnoludow — Nauglamir
Naugrim(owie) — Krasnoludy
Ndengin LLomion — Maeglin 139
Neithan — Turin

Nenedain — Northmen

Nerwen — Galadriel

Nibin-noeg — Krasnoludy Poslednie
Niesmiertelne Krainy — Aman

Niniel — Nienor

Ninquelote — Telpetion
Ninquelote — Telperion

Ninui — Nenime

Noeg Echor — Rammas Echor
Noegyth Nibi — Krasnoludy Poslednie
Nogothrim — Dwarves

Nolimon — Vardamir

Norui — Narie

Nulukkizdin — Nargothrond
Nurufantur — Namo
Obiezyswiat — Aragormn
Oghor-hai — Druedain

Olo Fantur — Irmo

Olotin — Gandalf

Ondolinde — Gondolin

Onodlo — Woda Entéw
Onodtim — Entowie

Orofer — Oropher

Pallando — Ithryn Luin

Pan Dor-lominu — Dor-lomin
Pan na Morgul — Upiorny Krdl
Pan Wéd - Ulmo

Pan Zagtady — Turin

Pani Dor-lominu — Morwena
Pani Noldoréw — Galadriela
Pani Ziem Zachodnich — Erendis
Pani Ztotego Lasu — Galadriela
Parmaite — Tar-Elendit

Parth Celebrant — Pola Celebrantu
Perianie — Hobbity



Pierscient Zaglady — Mahanaxar

Pippin — Peregrin Tuk

Pole Bitwy — Dagotlad

Potudniowe Krolestwo — Gondor

Poétmroku Stawy — Aelin-uial

Pétnocne Krainy (Numenoru) —
Forostar

Pétnocne Krdlestwo — Arnor

Pétnocne Pola — Pola Celebrantu

Pétnocne Pustkowie — Forodwaith

PéInoc-Potudnie, Droga — Roads

Poézniej Narodzeni — Atani

Pozniej Przybyli — Atani

Przelecz Imladris — Wysoka Przelecz

Przybysze — Eastetlingowie, Brodda

Ramdal — Andram

Ras Morthil - Andrast

Rathlotiel — Ascar

Riddermarchia — Marchia

Rivendell — Imladris

Rochan — Rohan

Rog— Druedain

Rothinzil — Vingilot

Ru, Ruatan — Druedainowie

Samotna Wyspa — Tol Eressea

Serinde - Mftiel [I]

Sharbhund — Amon Rudh

Siedem Kamieni (Krysztalow) —
Palantiry

Sierp Valar6w — Valacirca

Silpion — Telperion

Simbelmyne — Alfirin

Singollo — Sindar, Thingol

Sir Angren — Angren

Sir Ninglor — Gladden

Smagli udzie — Easterlingowie

Smeagol — Gollum

Smoczy Jezyk — Grima

Srebrna Zyla — Celebranta

Stara Lesna Droga — Drogi

Starsze Dzieci — Dzieci Tluvatara

Stary Kraj Pukaeléw — Druwaith laur

Stawy Pétmroku — Aelin-uial

Strzezona Réwnina — Talath Dimen

Strzezone Krolestwo — Valinor, Dotiath

Sulimo — Manwe

Surion — Tar-Sution

Suthburg — Rogaty Gréd

Szara Pow6dz — Gwathlo

Szara Przystan — Mithlond

Szara Woda, Szara Pow6dz — Gwathlo

Szare Elfy — Sindarowie

Szare Géty — Ered Mithrin
Szaroelficki jgzyk — Sindarin
Szary Pielgrzym — Gandalf
Szary Plaszcz — Thingol

Szary Postaniec — Gandalf
Szepczacy Las — Firien, Las
Swiadkowie Manwego — Orly
Swieta Géra — Taniquetil, Meneltarma
Talan - Flet

Talath Rhunen — Thargelion
Tar-Ardamin — Ar-Abbattarik
Tar-Calion — Ar-Pharazon
Tar-Calmacil — Ar-Belzagar
Tar-Falassion — Ar-Sakalthor
Tar-Herunumen — Ar-Adunakhor
Tar-Hostamir — Ar-Zimrathon
Tar-Minyatur — Elros
Tar-Miriel - Miriel [2]
Tarostat — Romendacil T
Tar-Telemnar — Ar-Gimilzor
Tat-Elestirne — Erendis

Taur-e-Ndaedelos — Mroczna Pu-
szcza

Taur-nu-Fuin — Dorthonion, Mirk-
wood

Tauron — Orome

Tawar-in-Druedain — Las Druadanski

Tawarwaith — Silvanejskie Elfy

Teleporno — Celeborn [2]

Thalion — Hurin

Tharkun — Gandalf

Thorongil — Aragom

Thutin — Turin

Tintalle — Flbereth

Tinuviel — Luthien

Tol-in-Gaurhoth — Tol Sition

Trakt Krélewski — Drogi

Trzeszczacy Léd — Helcaraxe

Tumunzahar — Nogrod

Tur Haretha — Haudh-en-Arwen

Turambar — Turin

Turuphanto — Hirilonde

Tutejsze Krainy — Srédziemie

Tyrn Gorthad — Kurhany

Udalraph — Borondir

Uilos - Alfirin

Uineniel — Erendis

Uktyte Miasto — Gondolin

Ulaiti — Upiory Pierscienia

Umbardacil — Telumehtar

Upiory Pierscienia— Nazgul
Urui — Urime

Uruloki — Smoki

Urwen — Lalaith

Valaraukar — Balrog

Valimar — Valmar

Varda — Elbereth
Vardarianna — Nessamelda
Vinyalonde — Lond Daer
Westernesse — Numenor
Westron — Westronski Jezyk
Wichrowy Czub — Amon Sul

Widzace Kamienie (Krysztaly) —
Palantiri

Wielka Przystann — Lond Daer

Wielka Rzeka — Anduina

Wielka Wyspa — Numenor

Wielka Zaraza — Wielka Plaga

Wielki Kapitan — Tar-Aldarion

Wielki Kopiec — Haudh-en-Ndengin

Wielki Mor - Wielka Plaga

Wielkie Krainy — Srédziemie

Wieze Kiéw — Morannon

Wilk — Carcharoth

Wadcy Andunie — Andunie

Wiladcy Zachodu — Valarowie

Wojna o Piersciett — Pierscienie Wiadzy

Wosowie — Druedainowie

Wrota Rohanu — Szczelina Rohanu

Wspaniata Przystar Srodkowa —
Lond Daer

Wydrazone Miasto — Nogrod

Wysoki Faroth — Taur-en-Faroth

Wyspa Krélow — Numenor.

Wyspa Westernesse — Numenor.

Wyspy Cienia - Zaczarowane Wyspy

Wzgbrza Wiezowe — Emyn Beraid

Wzgbrze Anwaru — Halifirien

Wzgbrze Grozy — Halifirien

Wzgbrze Szpiegdw — Amon Ethir

Wzgbrze Zwiadu — Amon Ethir

Yavannamire — Nessamelda

Yozayan — Numenor

Zapomniane Elfy — Eglath

Zewnetrzne Krainy — Srodziemie

Zewnetrzne Morze - Ekkaia

Zlote Drzewo (Valinoru) — Laurelin

Zloty Las — Lotien [2]

Zmierzchu Stawy — Aelin-uial

Zrédto Dhugiej Wody — Langwell

Zaloba — Nienor
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