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!‘rzed chwilg kupiliscie pierwszy numer nowego polskiego
magazynu famacy Niektorzy z was juz zetkneli si¢ ze ,Zto-
tym Smokiem” na POLCONIE, konwencie fantasy i gier fabu- ,
larnych, dla wigkszosci jednak nasze pismo jest zupeing |'
nowoscigq. '

Loty Smok” to miesiecznik adresowany dla mitosnikow
Santasy i gier fabularnych. Dla tych pierwszych przeznaczo- I
ny bedzie przede wszystkim dzial opowiadan oraz komiksy. !
Dzialem, ktory najbardziej zainteresuje tych drugich, bedg I'
scenariusze. By uczynic je dostepnymi dla niemal bnzdcgo I
gracza, bedg one publikowane w formie makiety, ktdra opi-
suje doktadnie intryge i scenerig, mniej miejsca poswiecajgc |
charakterystykom postaci tla i opisowi swiata. :

Kolejng waznag czescig naszego magazynu bedg teksty
Zrodlowe. Bedziemy w nich opowiadac o roznych dziedzi-
nach dawnej kultury i nauki, a ich celem bedzie z jednej stro-
ny dac graczom wartosciowe i prawdziwe materiaty mowig- l
ce np. o tym, jak wyrabiano i uzywano dawnej broni, z dru-
glej szerzyc wiedze na temat cywilizacji i kultury srednio-
wiecza, epoki, kiora jest oczywistym pierwowzorem wigk-
szosci istniejgcych swiatow fantasy. Teksty Zrodlowe grupo-
wane bedg w Gildiach. I tak w pierwszym numerze mozecie
wstgpic do Gildii Wojownikdw, by dowiedziec sie, czym byly
Sady Boze oraz jakie rytualy iobyczaje im towarzyszyty.

tow, Zbrojmistrzow i Platnerzy i wiele innych.

Gospoda ,Pod Zlotym Smokiem” to nie tylko karczma,
gdzie strudzony wedrowiec moze odpoczac nad kuflem piwa d
czy garncem grzanego wina. To przede wszystkim miejsce,
e spotykajg sie podrozni z calego swiata, miejsce, gdzie
mozna uslyszec najnowsze plotki i opowiesci. W pospodzie
dowiadywac sie bedziecie o tym, co ma si¢ wydarzyc w sro- A
dowisku sympatykow fantasy i gier fabularnych. A jesli z ja-
kichs powodow sami w takiej imprezie nie mogliscie wzigc
udziatu, ,Pod Zlotym Smokiem” ustyszycie z niej relacje. Tu
znajdziecie recenzje z nowych ksigzek, filméw i komiksow,
tu rowniez omawiac bedziemy nowosci na rynku gier fabu-
larnych i komputerowych. Wreszcie bedzie to skrzynka kon-
taktowa dla osob szukajgcych graczy, materiatow czy kon-
taktow z klubami.

Dia zabicia czasu w oczekiwaniu na nastepny numer
JAtotego Smoka” polecamy sprobowac naszych gier planszGegy
wych. Bedg one utrzymane w konwencji fantasy, ale w prze-
ciwieristwie do gier fabularnych nie bedg wymagac diugich
przygotowan, ksigzek z instrukcjami i Mistrza Gry.

Bedziemy rowniez prezentowac rysunki i grafiki tworzag-
ce dwa cykle: ,Swiaty fantasy" i ,Galeria postaci’.

Wystarczy. Odwrdccie strone i czytajcie to, co nasi auto-
rzy mieli do powiedzenia. A jesli to, co przeczytacie, spodoba
sig Wam, napiszcie do nas. Jesli zas nie przypadnie Wam do
gustu, napiszcie do nas rowniez. Liczymy, Ze kontakt =z Wam
pozwoli nam uczynic ,Zlotego Smoka” jeszcze lepszym i bar-
dzief interesujgcym. Do zobaczenia za miesigc

v Rafat Koliriski
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Opowiadania

Samotrzeé

a karczma Rzym
sie nazywa,
ktade areszi

na waszeci.

Rycerz Slawo obudzil si¢ i nie
wstajac z tozka, patrzyl, jak ston-
ce wychyla swa zlota glowe¢ zza
wzgorz — leniwie przecigga si¢
nad polami, lasem, zamkiem
iwspina po niebie. Gdzie$ zach-
rypial zaspany kogut, zaszczekaly
psy. Stuzba uwijata si¢ w kuchni,
stajenny karmil konie. Wszystko
zwyczajne i takie spokojne...

Slawo wstal, zrzucil z siebie
dluga koszulg.

-Jano! — zawolal.

Na rozkaz pojawil si¢ shuga
zdzbanem wody. Tuz za nim
wpadt do komnaty wielki, kudta-
ty pies, zaskomlat radosnie.

-No, Dziki! - uspokajat go Sla-
wo, siadajac w balii. - Lezec!

Zimna, studzienna woda ob-
mywala go ze snu, zlych mysli
inocnych koszmarow. Zapom-
nial... Potem owingl si¢ czystym
przescieradlem i kazal podawac
sobie ubranic.

-$niadanie, panie? - odezwal
si¢ Jano, wyciagajac zkomody
swiezg koszule.

~Tak.

-Dla pani rowniez?

Slawo spojrzal na shuge zasko-
czony. Pytal o to po raz pierwszy.
Ale, w rzeczy samej, od miesigca
Irina nie schodzita do jadalni.
I cho¢ nakrywano dla nich oboj-
ga, wszystkie positki wedrowaly
do jej pokoju.

—~Nie, niech zaniosa od razu.

Slawo poczul, ze wyrazajac na
to zgode, przyznal si¢ do klgski.
Rok mijal, jak Irina zazgdata wlas-
nej sypialni, 2 on nie mogt odmo-
wic. Byt bezsilny, kiedy przestata

go do siebie wpuszczac. Teraz nie
chciata z nim nawet jesc.... i be-
dziesz kochat ja i szanowat...

Kochat jj, kochat jak szaleniec
- lata temu. Dla niej kazal budo-
wac zamek na odludziu, z dala od
wiclkich miast, od uczeszczanych
drog. Dla niej byl gotow zaprze-
da¢ dusz¢ diablu.. Aona.., ona
pragne¢la dworskiego zycia i to-
warzystwa, balu za balem, kon-
certow, fajerwerkow. Chciala
czuc spojrzenia zazdrosnych ko-
biet, ich m¢zow ikochankow,
gdy w jedwabiach i pertach kro-
czylaby przez salony. Slawo przes-
tal jej to dawac, stad bratl si¢ jej
gniew. Ale on weigz miat nadziejg...

~Wierzysz w sny, Jano? — zapy-
tal nagle.

-A powinienem? — odpart stuga.

To kpina? Kpina... Oni wiedzg
o wszystkim! Nie, tak dalej byc
nie moze! To niegodne..., kogo?
Mcza, rycerza, czlowieka?

-0dejdz, Jano.

Trzeba wyjechac, daleko, bar-
dzo daleko. Na wyprawg, wojn¢ —
byle gdzie. Mial sen o drodze,
o podrozy. O kims, kogo znal
inie znal zarazem. Takich zna-
kow nie wolno lekcewazyc.

Gwizdngt na psa iwyszedl
z pokoju. Przystanat przed sypial-
nig Iriny, zapukal. Nie odpowiadata.

-To ja — powiedzial gltosno. —
Wiem, ze nie $pisz. Ja... zgadzam
si¢, mozesz jechac, dokad cheesz.

Szcz¢kngt klucz w zamku, zas-
krzypialy zawiasy. Stata przed
nim nieruchoma, zwlosami
w nieladzie, w starej, szarej sukni
- jednej z tych, jakie zaktadata, by
mu dokuczy¢, by czul si¢ win-
nym. A stroje miata prawdziwie
krolewskie.

Slawo czekal na kiwnigcie glo-
wa, przychylne spojrzenie. Slow

si¢ nie spodziewal.

-Wreszcic zrozumiates!

Dwa stowa - zrozumial. Zro-
zumial wiccej niz kiedykolwick.

Nie miat apetytu. Siedziat przy
stole, opieral dlonie na grubym
blacie i przygladat si¢ Dzikiemu,
ktory polozywszy po sobie uszy,
$ciagat z talerza plastry szynki.

-0d dzi$ wszystko bedzie ina-
czej — powiedzial, klepige psa po
kosmatym Ibie. — Ech, do diabta
z takim zyciem!

Dziki westchnat.

Na dziedzincu zastukaty kopyta.

Gdy do jadalni wszedl Jano,
Slawo wygladajac przez okno po-
dziwial picknego konia z drogim
siodlem.

-Przybyl jakis szlachcic, pa-
nie. Nie podal imienia, ale twier-
dzi, ze jest oczekiwany.

Slawo nie pamigtal, by ktos za-
powiadal swoja wizyt¢. Kazal jed-
nak wprowadzi¢ goscia. Potem
ustyszal kroki, odwrocit si¢. Ta
twarz! Chuda, blada, z ruda spi-
czasty brodka, z gorejacymi prze-
biegle oczami...! Ta twarz S$nila
mu si¢ tej nocy!

Gos¢ zdjgl kapelusz, machngt
nim w uklonie, zamiatajac podto-
£¢ pawim piorem.

-Witam, witam, panie bracie!
- wolal wesolo i wyciggat rece. -
Nie najlepiej pan wygladasz!
Klopoty?

Slawo stal bezradnie, a niezna-
jomy sciskat go serdecznic. Po-
tem poprawil wyszywany ztotem
kaftan i pobrz¢kujac szpady, roz-
siadl si¢ wygodnie na krzesle.

Dziki warczat i szczerzyl kly.

~Panie Slawo, nie powiesz mi
pan chyba, ze mnie nie pamig-
tasz? BylisSmy umowieni — mowit
gos¢, grozac psu koscistym palcem.

-Umowieni?




-Owszem. Szostego dnie, szos-
tego miesigca, szostego roku od
chwili naszego spotkania. Pigk-
nie, nieprawdaz?

Slawo czul, jak szumi mu
w glowie, serce bije mocnie;j.

—-Niepojete! Pan zapomniales!
Jestem doktor Marcellus, mistrz
nauk naturalnych i tajemnych!

Grom zjasnego nieba! Jakby
po latach btadzenia bez celu i bez
pamigci odnalazt wreszcie droge.
Wszystko wrocito: tamta noc, gdy
pijany zajechat do gospody ,Czar-
ci Mtyn”, gdzie zalit si¢ kazdemu,
znow pit idalej si¢ zalil. Gdy
przysiadl si¢ do niego ten oto -
stojacy dzis przed nim - doktor
Marcellus, wystuchat i pocieszal.
A pozniej, pozniej...!

-Diabel - wyszeptat Slawo.

~Zaiste, cho¢ osobiscie wolg -
doktor...

—-Diabet...

—-Przestann pan to powtarzac,
na litosc...!

Marcellus machngt reka, ko-
ronkowe mankiety zatopotaty jak
skrzydta motyla.

-Dzi$ jest piaty, jutro wygas-
nie nasza umowa, a wtedy...

-Wtedy...?

Diabet usmiechngt si¢ szeroko.

-Oddasz mi pan swoja dusze.

*

Shudzy biegali i krzyczeli - la-
dowali ci¢zkie kufry i wracali pe-
dem na gore, do pokojow Iriny,
po reszt¢ pakunkow. Irina stala
posrod rozgardiaszu, wydajac po-
lecenia niczym general na polu
bitwy. Kareta trzeszczala, konie
rzaty irzucaly lbami, stangret
ztrudem utrzymywal lejce. Za-
mek nie widzial jeszcze takiego
poruszenia.

Doktor Marcellus, oparty o ba-
lustrad¢ balkonu, spogladal to
w dol, to na stojacego obok Slawo.

-Pigckna kobieta, - powiedzial.
— Naprawde pi¢kna.

Opowiadania

Rycerz nie odpowiadal.

-1 dzielna - nie ustepowat dia-
bel. - Jechad, tak samotnie, bez
opieki...

-Ona sobie poradzi. Poza
tym... zaloze¢ si¢, ze za lasem cze-
ka juz na nig hrabia Tiselhoff z es-
korta. Bedzie jej towarzyszyl na-
wet na koniec Swiata.

Wiedzial o Tiselhoffie od daw-
na. O listach, potajemnych spot-
kaniach..., Tiselhoff, wyperfumo-
wany mydlek! Chociaz po co ten
gniew, po co smutek? Czy to ma
jeszcze jakies znaczenie? A jednak...

—0Oszukal mnie pan, doktorze.
Irina nigdy mnie nie kochata.

Marcellus roztozyl rece.

—A kto panu powiedzial, ze be-
dzie? Nie bylo o tym mowy. Mi-
tos¢ to nie jest sprawa Piekla,
drogi Slawo. Zadza, owszem, ale
milos¢? Nie, Pieklo nie moie
sprawi¢, by ludzie si¢ kochali.
Zdobytes pan stawe, pozycje, ma-
jatek, jakich mato w swiecie,
wig¢c states si¢ dla tej kobiety
obicktem godnym pozadania.
Czys pan myslal, ze odrzucala
twe zaloty, bo na slub z rycerzyng
bez grosza nie zgadzata si¢ jej
rodzina?

Diabet zachichotal szczerze
ubawiony.

~Wybacz pan, ale nic si¢ nie
zmienites - mowil, ocierajac tzy
haftowang chustka. - To prawdzi-

wa rzadkosc¢ dosta¢ w rece dusze
tak naiwna.

Slawo nie stuchal - biegt juz
po schodach, potykat si¢, zataczat
na sciany. A przeciez chciat wyz-
na¢, wykrzyczec, jak wiele dla
niej poswiccil. By cho¢ raz zoba-
czy¢ w jej oczach nie pienigdze,
nie tytuly, ale rycerzyn¢ imie-
niem Slawo.

Milczat.

Irina wydeta pogardliwie war-
gi. Czekala, az zacznie blagac,
obiecywac, moze grozic.

—-Zamek jest twoj, gdybys kie-
dys wrocita - wydyszal. - Ja tez
wyjezdzam.

Wzruszyta ramionami.

-Szczesliwej drogi, Slawo.

Po schodkach weszta do kare-
ty, zatrzasn¢ta drzwiczki. Konie
ruszyly gwattownie, kola poto-
czyly si¢ po bruku. Po chwili wi-
dac byto tylko oblok kurzu, sung-
cy po drodze.

Zdawato mu si¢, ze wszyscy
wokotl patrza na niego z pogarda.
Jak Irina. Niektorzy moze litosci-
wic. Zamknat oczy ijeknat bez-
glosnie, jakby dopiero teraz zoba-
czyl ogrom misternie tkanego
klamstwa, jakim byt otoczony. Ja-
kim sam si¢ otoczyl.

—-Diabta warte.. - szepngt
i nagle zasmiat sic.

Szalenczo, dziko, histerycznie.
Klgeczat na dziedzincu i Smiat si¢
niczym opgtany. Smiat sic i pla-
kal.

Kiedy wracat do swoich kom-
nat, nikt nie patrzyl mu w oczy.
On tez odwracal glowe, ilekroc
kogos mijal.

Czul... wstyd?

Na wieczerze zszedl pozno.
Marcellus zdazyl juz rozprawic
si¢  zpieczonym  kurczgciem
i pasztetem z zajjca.

—Pozwolilem sobie... - mowit
z petnymi ustami ... zarzadzic...

Slawo machngt rcka, usiadl
isiggngl po wiclkie zlociste
jabtko. Doktor przysunat sobie




miseczke z wodg, zanurzyl w niej
btyszczace od tluszczu palce,
ziewnal.

=To lubi¢, doprawdy lubi¢. Mu-
sisz pan wiedziec¢, ze niezbyt czg¢sto
zdarza mi si¢ by¢ tak goszczonym.

Rycerz, niemy i nieruchomy,
wypatrywal czegos za oknem.
Dlonn z nadgryzionym jabtkiem
zastygla w powietrzu. Wreszcie
przemowit cicho, jakby do siebie:

-Pami¢tam..., kiedy rano
opuszczalem ,Czarci Mlyn”, mys-
latem, ze to byl sen, pijackie wi-
dziadlo. Tego samego dnia wygra-
tem wkosci dwa konie isporo
pienicdzy. Mowilem sobie: los si¢
odwrocil. Dalej sprawy toczyly
si¢ tak szybko... O nic nie dbalem,
a majatek rost irost, niby przy-
padkiem. Potem byla wojna, wys-
tawilem zbrojna druzyne¢ i po-
szedlem za krolem. Mowiono, ze
jestem jego ,mieczem”, mowiono
wiele wielkich stow.
Wtedy krol uczynit
mnie baronem...

Doktor z usmie-
chem pokiwal glow3.

~Wiem, Sledzilem
panska karier¢ nader
uwaznie.

—...aja przez t¢ caly
wojng nawet si¢ nic ¥
skaleczylem. e

Zamilkl. Marcellus -
czekal cierpliwie, gla-. =

dzac brodke. gt

~To trwalo rok, mo-
ze diuzej - zaczat zno-
wu Slawo.— Irina po-
wiedziala ,tak”. To by-
fo... wiclkie, pickne.
Chciatem krzyczec,
spiewad, nosic ja na r¢kach... i ro-
bilem to. Takie bylo to moje
szczescie. A z czasem..., Z czasem
zaczatem szukac¢ sobie roznych
zaje¢, uciekalem, azeby nie wi-
dzied, nie mysle¢. Oddalilismy si¢
od siebie, mowilem sobie, trzeba
nam zrozumienia, spokoju... Poza
tym odnalazlem w sobie talent do

Opowiadania

rozpoznawania chorob i leczenia
ich, pomagatem..., ale wielu nazy-
walo mnie czarownikiem. Lepiej
byto zaszy¢ si¢ gdzies i probowac
posktadac¢ matzenstwo.

Potrzasnal glowy.

-Skad w nas, ludziach, tyle
gniewu i pogardy? Tyle zawisci?
To rzecz Piekta?

—Taki juz rodzaj ludzki. Pomia-
taj wszystkimi, rozkazuj, karz su-
rowo. Tylko strachem wymusisz
szacunek, inaczej...

-...bedziesz niedojda i rogaczem.

Siedzieli ~wciszy. Doktor
chrzaknal, wstal.

-Coz, panie Slawo, wyspij sie
dobrze. Jutro pojedziemy.

-A gdybym nie zechcial?

Diabet skrzywit sic.

-Wigaze ci¢ stowo i krew na cy-
rografie. Musisz, nie zdotasz ode
mnie uciec.

Sklonit si¢ iwolno wyszedt

z jadalni. Slawo dlugo styszal jego
kroki na schodach. Potem zasnal.
Gdy si¢ obudzil, niebo za ok-
nem szarzato — ponure i brzydkie.
Tuz przed nim, na stole, upior-
nym blaskiem I$nilo ostrze noza.
Po co czekac?! Wez go, chwyc
- szeptato cos. Niech Picklo bie-
rze, co ma bra¢. Juz, zaraz, te-

raz!.. Glos przychodzit zzew-
natrz, ajednoczesnie byl jego
wlasnym glosem. Ledwie slyszal-
ny, raptem zahuczat jak dzwon.
Bral w posiadanie jego wolg, byl
nia... Slawo chcial ushuchac, pod-
dac si¢, a mowil — nie! Jakby wal-
czyt z samym sobg. Powtarzal -
nie, nie, nie!l... Chociaz jakis cie-
zar przygniatal go i dusil. Zaprag-
nal modlitwy - w tej chwili roz-
paczy itrwogi. Przezegnac sic...,
ale ramiona odmawialy postu-
szenstwa. Moze zdretwialy, ska-
mienialy przez noc, nieruchome
na twardych pore¢czach krzesta?
A moze to zaklecie nie bylo juz
dla niego? Jednak zly glos ucicht,
a wraz z nim znikng¢ly majaki. Sla-
wo oddychat cic¢zko, sapal
Wszystko to trwalo tak krotko.
I tak dhugo. Straszny Swit, ostatni...

H

Jechali szerokim, pylis-
tym traktem. Konie
~—- czlapaly powoli, koly-
szac zadami. Doktor
Marcellus  usmiechat
si¢ i pogwizdywal bez-
trosko, choc¢ jeszcze
rano zdawal si¢ byc
nie w humorze.
<0~ Slawo wcigZz nie poj-
- mowal, czym jest ta
podroz. Byl niczym
pograzony we Snie,
pochloni¢ty tym, co
dzialo si¢ tu i teraz,
przed chwilg. Dopiero
rano, gdy nigdzie nie
mogt znalez¢ Dzikie-
go, ipozniej, kiedy
z oddali spogladal na zamek, po-
czul t¢sknotg istrach. Jak skaza-
niec, ktory wchodzi na szafot.
Pieklo, meki wickuiste? Smo-
ta, siarka, ogien? Patrzjc na r-
cellusa mozna bylo zwatpic
w nauki Kosciota. Zadnych ro-
gow, kopyt, widel. Szlachcic peten
oglady, do tego umyst naukowy...




-Jak wyglada dusza?

Doktor westchngl, marszczac
czolo.

—Obawiam sic, Ze pan tego nie
zrozumiesz. To zagadnienie natu-
ry metafizycznej. Dusza nie jest
materialna, to nie drzewo czy ka-
mien - zobaczy¢ jej nie sposdb.
Dla przyktadu: wiatr. Niewidzial-
ny, a wyczuwalny. Zdusza jest
podobnie.

-A mgki?

—-Zadajesz pan pytania, na kto-
re nie moge udzieli¢ odpowiedzi
- rzekl zniecierpliwiony Marcel-
lus, lecz zaraz usmiechngt si¢. -
Tego trzeba dos$wiadczy¢ osobis-
cie iobiecuj¢, ze doswiadczysz
pan. Juz niedtugo!

Znow zapadtla cisza. Slawo ze
smutkiem patrzyl na pola faluja-
cych zboz, na cieniste zagajniki,
rzeczke i staw. Tak czesto wymy-
kal si¢ z zamku, by towic¢ tu ryby
- siadal na brzegu, a madra woda
Spiewala tylko dla niego. A tam
dalej, na horyzoncie, biale mury
klasztoru...
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Diabet drgnat.

-Wyspowiada¢?  Odradzam.
Ziemia bedzie ci¢ pali¢. Poswic-
cona! Nie zdolasz ani kleczed,
ani, tym bardziej, polezec¢ sobie
krzyzem. Zreszta ojczulkowie ci¢
nie wpuszcza.

-Dlaczego mieliby mnie nie
wpuscic¢? Jestem fundatorem...

-1 coz to zmienia? Wy, ludzic,
myslicie, ze postawienie paru
kosciolow rozgrzeszy was na wice-
ki wickow! Dowiedz si¢ pan: o ni-
czym si¢ nie zapomina. I ojczul-
kowie zapewne wiedzieli
o wszystkim od poczatku...

Rycerz pokrecit glowa.

—Nie wzieliby pieni¢cdzy!

—Moj drogi! - $miat si¢ Marcel-
lus — pan jestes dziecko! Przeciez
cel uswigca srodki!

—-Ale podpisujac cyrograf nie
bylem w petni swiadom...

—-To ma by¢ okolicznos¢ tago-
dzgca? Czyz nie wiesza si¢ tych,
co dopuscili  si¢ zbrodni po
pijanemu?

Slawo nie chcial wicrzy¢. Po-

rze w strone klasztoru.

-Wrdce! - wolal przez ramic.

-Wiem, ze wrocisz — mowil
doktor, choc¢ Slawo nie mogt go
juz styszec. - Ja poczekam.

Zeskoczyl z konia, podciagnat
poty kaftana i usiadl na przydroz-
nej trawie.

Stojac przed bramg klasztoru,
Slawo pamietal, co stato si¢ o swi-
cie. Bat si¢.

A jesli Marcellus ma racje -
myslal — jesli swicta ziemia be-
dzie mnie palic¢?

Zastukal — najpierw lekko, po-
tem uderzyl pi¢scig. Glucha cisza.
Jakby mnisi ztozyli nagle sluby
milczenia i umarli dla tego swia-
ta, a ci¢zka brama zamkngtla si¢ za
nimi na zawsze.

-Otworzcie, ojcowie! To ja...
rycerz Slawo! Ani szmeru, ani glo-
su - nic.

—Zaklinam was w imig...!

Cos sciskalo go za gardto, dia-
wilo. Nie pozwalato nawet wy-
szeptac swictego stowa. Potgpio-
ny, przeklety! -  kotatalo mu

w glowie. Przek-
lety!

Slawo zgarbil sic,
zmalal — nie cze-
kal juz na nic.
Lecz po chwili
uniost gtowe, wy-
prostowat sic.
Przeklgty?  Potg-
piony? Zgoda! Za-
przedal dusze¢
i nic czas na la-
menty, na pros-
by, modlitwy. Ry-
cerz ma tylko
swoje stowo
i swoja krew. Jes-
li na nie przysic-
gal, przysicgi do-
petni!

Kiedy powrdcit

Zatrzymal nagle konia.
—~Chcialbym si¢ wyspowiadac
- powiedzial.

trzebowal... — nie nadziei czy wy-
baczenia - moze stowa otuchy?
Spigl konia iruszyl przez wzgo-

na trakt, doktor
sadowil si¢ w siodle. Slawo skingt
mu glowa.

-Mowil pan prawde¢. A teraz




jedzmy!

Jego kon zatanczyl iruszyl
z kopyta. Marcellus popedzit za
nim, chichoczac cichutko.

Po poludniu dotarli do mostu
nad wawozem. W dole rozciagato
sic martwe rumowisko skalne

z kilkoma uschnietymi drzewami
o szponiastych koronach. Slawo
jechal pierwszy, drewniane belki
skrzypiaty i dudnily zltowieszczo.
Doktor zostat z tyhu.

-Alez okolica! - mowil rycerz
- nigdy tu nie bytem...

Wierzchowiec zakwiczal, za-
rzal istangt deba. Slawo zkrzy-
kiem wylecial w powietrze, zama-
chat rekami. Z przerazeniem po-
myslal, ze zaraz spadnie na dno
wawozu, aostre kamienie roz-
szarpia jego cialo. Upadt na ple-
cy, most zakolysal si¢ groznie. Sla-
wo lezat bez ruchu, bdl spacero-
wal po kazdej kosci, kgsal.

—-Jestem Gabor Zboj...

Rycerz otworzyl oczy. Zoba-
czyl wielkiego jak gora czlowieka
o s¢pim obliczu i szklistym spoj-
rzeniu. Pochylat si¢ nad nim,
przekrzywiajac tysa glowe.

~Jestem Gabor Zboj! — powto-
rzyl. = Gwalcg, grabi¢, mordujg,
swictosciom ublizam!

Slawo wstawal bardzo powoli,
rozejrzal si¢ — Marcellus nawet
nie wjechatl na most, wcigz stat
na drugim brzegu wawozu.

—Jestem Gabor Zboj! - po raz
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trzeci zawolal olbrzym. - Ten
most jest moj! Kto przejezdza,
umiera!

W dloniach sciskal ogromny,
rzeznicki topor.

-Ejze, panie diable! - wolal
Slawo. — A ¢cozZ to znaczy?!

Doktor wzruszyl ramionami
i z niezmgconym spokojem przy-
patrywatl si¢ wszystkiemu z daleka.

-Dobry czlowieku - Slawo
zwrocit si¢ do Gabora. - odstgp.
Musz¢ ci powiedzied, ze wlasnie...

Topor wzniost sie do gory. To
nic byl czas na wyjasnienia. Ry-
cerz rzucil si¢ do przodu, ostrze
swisncto mu nad karkiem. Z tru-
dem zachowujac réwnowage,
omingal Zboja i przesungwszy si¢
pod jego ramieniem, stanal za
nim. Zalowal, ze nie ma swego
miecza czy chocby pancerza. Ale
kto bralby zbroje¢, jadac do piek-
ta? Gabor obrocil sie¢, zaskoczony
i zty. Zaryczal, zakrecil toporem
i skoczyt na Slawo. Przypieral go
do poreczy mostu, nacieral jak
rozjuszony byk. Wsciekly, ze ofia-
ra wymyka si¢, wyslizguje niczym
piskorz, wyl imiotal przeklen-
stwa. A kiedy Slawo po raz kolej-
ny uniknal ostrza, Zboj zaczat ma-
chac toporem na oslep. Jakby to nie
on atakowal, jakby bronit si¢, odpe-
dzal dreczacego go przeciwnika.

Slawo nie mial juz sil. Obolaly
po upadku, wcigz uciekajac Ga-
borowi czul coraz wigksze zmg-
czenie. Wiedzial, ze jeszcze chwi-
la, a przewroci si¢. Cigzylo cale
cialo, mi¢snie palily.

A moze tak ma by¢? Moze
niech topor spadnie i skoriczy ze
wszystkim? To Los chce, aby tu
umarl, raz na zawsze!

I jak wtedy, gdy o $wicie jakis
glos szeptal mu o nozu, on po-
wiedzial - nie! Spojrzal w twarz
ciemnosci i odepchnal ja od sie-
bie. Zaczekal, az topor zawisnie
wysoko w powietrzu, iuderzyl
Gabora barkiem w obwisty
brzuch. Zboj zadrzal, zamart i po-

czerwienial. Otwieral

usta jak
wyciagnicta z wody ryba, potem
zachwial si¢ irungl na twarz.
Zdawalo si¢, ze most zaraz Si¢
zwali. Slawo podniost wypuszczo-
ny przez Zboja topor idyszac
ci¢zko, zamachna! si¢... Ale topor

pozostat  nieruchomy. Slawo
wrzucit go do wawozu. Potem
spojrzatl w kierunku Marcellusa.

Doktor szedl przez most szyb-
kim krokiem. Trzast si¢ ze zlosci.

-Zboj? Morderca?! Postrach
okolicy, tak?! - wolal, zgrzytajac
z¢bami. - Jak ja mam sobie ra-
dzi¢, gdy Pieklu shuzg tacy...,
tacy...!

Diabetl kopnat lezagcego w bok.
Gabor skulil si¢ i zajeczal.

-Pomimo calej swojej rezyg-
nacji izwatpienia, panie Slawo,
masz pan w sobie zadziwiajgca
wolg zycia!

—-Jakze to?...

-A co$ ty, golabeczku, myslal?!
- krzyczal rozsierdzony Marcellus
- ze ja ci¢ tak zywcem zabiore do
Piekla?! Razem zkoniem moze?!
Najpierw musisz umrzec¢! Natura
ma przeciez swoje prawa!

Slawo cofnal sie. Zaczynatl
rozumiec.

-A wicc wtedy, o Swicie...

-Probowatem - mowil juz
spokojniej doktor. - Trudno, nie
udato sie. Ale nic straconego.

-Zatem, jak dlugo bede zyt...

-Nie rob pan sobie nadziei.
Juz moja wtym glowa, zebys
wkrotce przestat.

To bylo tak oczywiste, ze Sla-
wo az usmiechnat si¢ do siebie.
Wczesniej nie przyszio mu to do
glowy, nie myslat o tym. Ale te-
raz, kiedy juz wiedziat, wszystko
wygladato inaczej. Jednak zdru-
giej strony - wiecznie czuwac,
uwazac, nie spuszczac oka z Mar-
cellusa... — jak dlugo to wytrzy-
ma? Wreszcie zestarzeje si¢
i umrze, a przy jego tozku bedzie
czekal diabel. Zycie zodroczo-
nym wyrokiem...




-A dlaczego pan sam...?

-Nie wolno mi, nie mogec.
I szczerze powiedziawszy, zatuje.

Marcellus zawrocil i ruszyt po
swojego konia. Pozniej przejecha-
li przez most i zaglebili w mrocz-
nym lesie. Slawo rozgladal sig,
probowal zgadnad, jaka pulapke
szykuje mu teraz doktor. Ale wie-
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dzioby i zasyczaty. Nigdzie nie wi-
dzial ludzi - uciekli, umarli? Trze-
ba si¢ pilnowac¢ - myslal, wcho-
dzac do przestronnej, ciemnej iz-
by. Na stolach palilo si¢ kilka
swiec, w katach czail si¢ mrok.

-Hej! - zawolal niepewnie. -
Jest tam kto?

Na potkach za szynkwasem

nostajowym plaszczu — krola, kto-
ry mowit do niego:

~Baronie Slawo.

Uklekngt, pochylit glowe. Re-
ce mial czerwone od krwi. Zew-
szad wylaniali si¢ ludzie, martwi
ludzie. Okaleczeni, poranieni.
Ito on zadal im wszystkim
smierc. Styszal swoje imie powta-

dzial, ze to bez-
celowe, #ze nie
zdota poznac
zamiarow diab-
ta. Jednak chciat
by¢ przygotowa-
ny, nie dac si¢
zaskoczyc.

-1 dokad
wiedzie mnie
pan, doktorze?
- spytal.

Marcellus
milczal, nie od-
powiadal.  Po-
tem zmienit zda-
nie, usmiechngt
sie.

-Do ,Czar-
ciego Mtyna”.
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~-To przeciez
wiele dni drogi stad!

Diabet pokrecit gtowa.

-Blizej niz pan myslisz.

*

»Czarci Mlyn” rozsiadt si¢ przy
rozdrozu jak wielka, biata kwoka.
Podworze otaczal kamienny mu-
rek, nad otwarty brama kotysatl
si¢ malowany szyld.

Slawo jechat za doktorem, os-
trozny i nieufny. Tej karczmy nie
powinno tu by¢! I chociaz okoli-
ca wydawala mu si¢ znajoma,
mial przeczucie, ze to diabelskie
sztuczki.

—Zaprowadze¢ konie do stajni
i poszukam gospodarza - oznaj-
mil Marcellus. - Pan si¢ rozgoscé.

Slawo popatrzyt na kury, obo-
jetnie biegajace po podworku, na
gesi, ktore na jego widok uniosty

prezyly sie flaszki i karafki. Kufle
i szklanki, wszystkie umyte do
czysta, staly w rownych rzedach
na kontuarze.

Usiadl na szerokiej lawie, wy-
prostowal nogi i opart si¢ pleca-
mi o chltodng $cian¢. Poczul, jak
bardzo jest wyczerpany i Spiacy.
Ale nie chciat sobie pozwoli¢ na
odpoczynek. Lada chwila Marcel-
lus mogt sprowadzic¢ cate watahy
opryszkow izbirow. Lub ope¢tac
gospodarza, by ten podal zatrute
wino. Oile byl tu gospodarz,
a karczma nie byla diabelskim
wymystem. Czekal i nastuchiwat.
Niepokoita go ta cisza, gorzej -
ot¢piata, usypiala. Na moment
przymknal powieki, tylko na
moment...

Fanfary i werble oghluszyty go
nagle. Zerwat si¢ i zobaczyt przed
soba... krola - w koronie, w gro-

rzane w szyderczym skowycie...
Chciat wsta¢, zaprzeczy¢, powie-
dzie¢ krolowi, ze on, Slawo, nie
przyjmie..., nie za taka ceng! Ale
krola juz nie bylo - kleczat przed
ksiedzem, aobok niego Irina.
Spowita bielg welonu, wpatrzona
w oltarz szeptala postusznie sto-
wa przysicgi.

-To zjawy, zjawy! — powtarzal
Slawo, zastaniajgc uszy dtonmi.

Wszystko wirowalo mu przed
oczami, wirowalo jak w tanccz-
nym korowodzie  weselnym.
Smiech i $piew, i bicie dzwonow
- on omotany, zaplgtany w Sciska-
jace go ramiona..., straca je z sie-
bie, ucisza thum krzykiem. Z kieli-
chem wina wtacza si¢ na stol, ma-
mrocze w pijackim uniesieniu.
Potem ciggnie Irin¢ korytarzami,
podniecony iwyglodnialy jak
zwierz¢. Ona wyrywa sig¢, placze.
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A weselnicy wiwatujg!

Slawo nie byt juz tylko soba,
byl podwojny, odmieniony. On
i ten drugi — niczym widz i aktor.
Dwa ciata i jedna dusza, dwie du-
sze ijedno cialo. Chocby probo-
wal przerwac te wiezy, przegonic
tamtego precz - nie mogl! A kie-
dy w ciemnosci stuchal swojego
oddechu, myslac, ze to juz koniec
wizji, zobaczyl, jak on sam, ba-
ron, pan i wladca - wielki, pot¢z-
ny, wszechwtladny - staje przed
nim. Wykrzywia twarz i drwi z ca-
tego Swiata, zpraw ludzkich
i boskich. Kto go zobaczy, pada
na kolana. Ze strachu. Kryjac gle-
boko cicha nienawis¢. Bo baron
Slawo swoimi czarami moze ci
wyrwac serce, moze zobaczyc
najmniejszy brud przylepiony do
twojego sumienia i mowic¢ o nim
glosno. Moze spali¢ twoj dom,
adzieci sprzeda¢c w niewolg.
Wi¢e musisz mu shuzy¢ ioddac
wszystko, czego zazada. Zadac i po-
siadac - oto, co kocha najbardzie;j.

Nie wiedzial, kim jest. Czy so-
ba, czy tamtym? W rozpaczy
chwytal  strzgpy wspomnien
o swoim zyciu, szukal prawdy,
jakby tylko wiara i pewnosc, ze
widziadta s3 klamstwem, mogly
ocali¢ go od szalenstwa.

-To nie ja, nie ja... - jeczal, wi-
dzac siebie to stawiajjcego las
szubienic, to trwonigcego fortu-
ny na patace iklejnoty. - Nie...
ja...

Ale obrazy otaczaly go, bezli-
tosnie zaciskajac si¢c w petle:..
piesci tomocg do drzwi, za nimi
Irina, skulona idrzaca, chowa
twarz w dloniach. Drewno peka,
pekaja zelazne zawiasy.

Suka! Przysicgala nalezec¢ do
niego, tylko do niego! Do kogo te
listy?! Do kogo?! Wychloszcze ja,
wychloszcze! Za zdrade! Suka!

R¢ce szarpia suknig, rozrywa-
ja. Wielkie, przerazone oczy ko-
biety... I krzyk.

Nie?! Wie¢c niech umiera,
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niech umiera, suka! Dlon chwyta
lezaca na stole szpade... Szpade?...
Wtedy, jak za sprawa blyskawicy,
ktora rozswietla, rozdziera noc,
Slawo oderwat si¢ od swojego so-
bowtora. Niczym zaklety patrzyl
na zblizajace si¢ do ciala Iriny os-
trze — zimne, pewne. W martwej
ciszy styszal jek powietrza.... Sko-
czyl. Na Scianie przesunal si¢
cien diabta.

Swiece na stolach juz si¢ do-
palaty, mrok rozpelzl sie¢ po calej
izbie. Znow byl w  ,Czarcim Mly-
nie”, awszystko wokol bylo
prawdziwe - szynkwas, szklanki
i karafki. Iszpada, ktorg sciskat
w dloniach. Ktéra sam si¢ przebil.

W ciemnosciach zajasniala
chuda twarz Marcellusa.

-Brawo, panie Slawo, brawo...

Nie widzial krwi, nie czul bolu.
Osungt si¢ na kolana, r¢kojesc¢ szpa-
dy dotkneta drewnianej podlogi.

Spojrzal jeszcze na doktora. Za
jego plecami zaplong¢lo biate
swiatlo.

Spokoj, wielki spokoj...

*

Kobieta miata piegi i drobny
nos. Trzymata jego glowe¢ na kola-
nach i usmiechala si¢ delikatnie.
Jak matka.

~Umarlem? - spytal.

Zmarszczyta brwi.

-Czy ja wygladam jak Pani
Smierc?

-Wigc kim jestes? Aniotem?

Zamyslila sic.

~To tadne stowo - powiedziata.

Milczeli oboje. Ona czekala na
jego pytania, on chcial pytac, ale
nie wiedziatl ani o co, ani jak.

-Jesli zyje - odezwal si¢
wreszcie - to wszystko si¢ nie
wydarzyto?

-Wydarzylo. Ale On uznal, ze
nie nadszed! jeszcze twoj czas.

Marcellus chcial, abys zniena-
widzil samego siebie. Stad te wiz-
je. To miejsce dawalo mu wielka

wtadze nad tobg i wykorzystal ja,
oklamujac ci¢ ilamigc falszywy-
mi wspomnieniami. Znat cig, wie-
dzial, Zze tego nie wytrzymasz.
Lecz On mu przeszkodzil...

-Bog? Przeciei..., przeciez ja
sprzedalem dusze¢! Jestem pote-
piony!

Rozesmiata sie.

—Jak wy niewiele o Nim wiecie!

—-A ojcowie nie chcieli ze mng
rozmawiac..,

-Kazdy moze mowic, ze jest
Jego stuga, ale nie kazdy nim jest.
Ty miates juz swoje Pieklo, a mi-
mo to umiesz wspotczuc i kochac
ludzi. To wielka sztuka, Slawo. Po-
mysl, ilu modli si¢ za ciebie, bo
odpedzites od nich i od ich dzieci
choroby? Ilu te diabelskie pienia-
dze ocalily od smierci glodowej?
Czy to tak mato?

Nie odpowiedzial. Nie potrafil.

—-Cyrograf? Coz, Slawo, to nie
byto rozsadne. Ale tym nie odpg-
dzites Go od siebie. Byl w kaz-
dym, kogo chronites, w kazdym,
kto cicbie chronit. Nawet w Dzi-
kim. On wybacza. Dlatego jest
tym, kim jest. Moze w jego zamys-
le masz jeszcze wiele do zrobie-
nia. A wyznaczyt ci pokute, o kto-
rej nawet nie wiesz?

Slawo spogladal w niebo, ble¢-
kitne i bezchmurne. Dopiero te-
raz je zobaczyl. I morze zielonej
trawy, ciggnace si¢ az po horyzont.

-A kiedy wypetni¢ to, co On
zamyslil, kiedy nadejdzie juz moj
czas..., wtedy staniesz si¢ moja Pa-
nig Smiercig.

Wiedzial, Zze tak bedzie. Nie
mial pojecia skad, ale wiedzial.

—-Nie mysl o tym - poprosita.

Niebo i trawa znikly, a zamiast
nich Slawo ujrzat doktora, siedza-
cego przy stole. Przestraszony, ze
kobieta mogta byc¢ jedynie kolej-
nym widziadlem, rozejrzal sic.
Stata niedaleko ze skrzyzowany-
mi na piersiach r¢ckami. Marcellus
raz po raz rzucal jej gniewne, po-
nure spojrzenia.




-Przekleta baba! - wysyczat.
~Niech si¢ pan uspokoi — po-
radzita. - Bedzie pan musial przy-
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na podworzu. Przejechali pod
malowanym  szyldem i ruszyli
drogg. Slawo spojrzal za siebie -

sze pelno bylo pomylonych!
A ten, to przeciez slachcic, u nich
kazdy pomylony. Taka krew!

wyknac¢ do mojego towarzys-
twa. Od tej chwili jest nas
troje.

Slawo wstal z podlogi, |
przeciggnat sie jak po diu-
gim S$nie. Za szynkwasem
dostrzegl opaslego gospoda-
rza, ktory usmiechal si¢ nie-
pewnie i nerwowo wycieral
spocone dlonie w poplamio-
ny fartuch.

-A tak mi dobrze szlo! -
zalil si¢ diabel. - Napracowa-
tem si¢ nielicho, zeby prze- ||
nies¢ nas obu do tej obskur- |
nej knajpy. Powiedziatem so- |
bie: Marcellusie, tutaj zawie- (4
raliscie pakt, tutaj nikt ani
nic nie przeszkodzi! On juz
jest twoj! I oto masz pan!...

Kobieta pokrecita gtows.

-Zawsze jestescie zbyt
pewni siebie.

Doktor zatkal zatosnie:

—A teraz nie moge¢ nawet
Wrocic...

-Czemu? -
Slawo.

-Bo czekajg mnie meki za
pana! Pan zyjesz, ja nie dos-
tarczylem duszy... choc¢bym

zdziwil  si¢ , _

wezwal na pomoc cale Piek-
to, to zaraz zjawiltyby si¢ tu wszys-
tkie Niebianskie Zast¢py! Siedzie-
libysmy sobie tak wszyscy, do ni-
czego nie zdolni, trzymajac sic
w szachu. Albo jeszcze gorzej -
mielibysmy Armageddon, ato
przeciez nie jest zaden interes!
I to przez t¢ jedng babe!

Slawo zrobilo si¢ go zal. Pod-
szedt i polozyt mu dlon na
ramieniu.

-Wiec niech pan jedzie z nami.

-Dokad?

Slawo obejrzal si¢. Kobieta
bezradnie roztozyta rece.

-Pewnie przed siebie - zdecy-
dowat Slawo.

Trzy wierzchowce czekaly juz

gospodarz stal na ganku. Obok na
krzywym stotku siedziata kobieta,
pewnie Zona, ipochylona nad
wiadrem obierata ziemniaki. Ry-
cerz pomachal im na pozegnanie.

~Dalej! - zawolal, spinajac konia.

Aniot rozesmiat si¢, diabet
zaklgt.

*

Gospodarz dlugo patrzyt na tu-
many kurzu i smutno kiwat glowa.

-Widzisz ty, stara, co za czasy?
- zwrocil si¢ do zony. -~ Dawniej
tak nie bywato.

—-Gadasz, bos$ ghlupi! - prych-
ne¢la skrzekliwie kobicta. - Zaw-

Igor Cyprjak
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Otarta r¢ce o spodnice i chyt-
rze zmruzyla oczy.

-Nie zaptacit ci, co?

=Nic nie pit - zapewnil gospo-
darz. - Od razu pomyslalem, ze
chory. Stckal, krzyczal, rzucat
si¢... Wystrachatem si¢ okrutnie.

—-Ale zaplaci¢ mogl A pies
znim tadcowal! - dodata, wstajac
i podnoszac wiadro. - Obiad zaraz!

*

Gospodarz machnal rcka. Nie
mogt przesta¢ mysle¢ o samot-
nym rycerzu, ktory weiaz do siebie
mowil. Samotnym jak pokutnik.

Koniec




iedzial na kamieniach, a kazda kosteczka dy-

gotala w nim jak oszalala. Byl smiertelnie

zmecezony i porzgdnie pokaleczony. Do pier-

si tulil dhugi, pickny miecz. Z¢by szczgkaly

mu ze strachu i zimna, ale w oczach juz poja-
wila si¢ rados¢. Whrew woli swego Mistrza poszedt
do Harg, nie poshuchat jego rad, nie ulgkt si¢ tego
miejsca i wzigt sobie stamtad bron, o jakiej nawet ry-
cerz moglby tylko marzyc¢. Mistrz moze by¢ z niego
dumny!

Podniost si¢ z trudem na drzjce nogi. Poharatane
cialo niemal odmawialo mu postu-
szenstwa. Podparl si¢ swym wspa-
niatym mieczem jak laska. Cigzyt mu
okropnie, ale byt i pomocj na osu-
wajacym si¢ piargu. Poszedl powo
lutku, wtasciwie ledwo si¢ wlokl,
lecz nie moglt pozwoli¢ sobie na od-
poczynek. Byt w Hargunlaid, a to nie
jest dobre miejsce. Z nadejsciem no-
cy wszystkie strachy wypelzng
z Harg i rzucg si¢ na niego... Nie miat
juz sity z nimi walczyc¢. Najpotezniej-
szy wojownik w catym Jawrill byt g
staby jak dziecko.

Potkngl si¢. Mata lawina, ktorg
niechcgcy wywolal, pociagneta go
ze soba w dot. Ostre kamienie cigly
bezlitosnie skor¢. Poszarpaly do
reszty pancerz i kaftan. Wstal z j¢-
kiem, troch¢ opierajagc si¢ na mie-
czu, troch¢ pomagajac sobie rosng-
cym obok drzewkiem. Byl juz wle-
sie. Moze znalazl si¢ tu niezupetnie
tak, jak wyobrazal sobie powrot zwy-
cigskiego bohatera, ale to nie mialo znaczenia. Ru-
szyl dalej. Bardziej zsuwal si¢ niz schodzil po stro-
mym zboczu. Krzaki jezyn czepialy si¢ strzepow
ubrania, bolesnie ranily skore, oplatywaly nogi i nie-
kiedy powalaly na ziemi¢. Gal¢zie drzew bily go po-
teznymi smagni¢ciami. Potykal si¢ o grube wystajg-
ce zziemi korzenie... Zdecydowanie nie taki tryum-
falny powrot sobie wymarzyl, byt jednak zbyt zme-
czony, by o tym mysle¢, zbyt zm¢czony, by myslec
o czymkolwick. Nie zauwazyl nawet, kiedy skonczyt
si¢ las. Wyszed! na tgke. Wlokt si¢ z trudem, ale dro-
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gi jakby nie ubywalo. Zataczal si¢ jak pijany, jak w
koszmarnym $nie, przewracal i podnosil, az za ko-
lejnym razem nie wstal.

<>

Dijom z przyjemnosciag przygladala si¢ walce.
Chlopak byl szybszy niz Wagn, nawet duzo szybszy.
Grot wloczni wigzt raz po raz w ogniwach kolczugi
Wagna, nie robigc mu zadnej widocznej szkody.
Trudno bylo zada¢ temu wojownikowi skuteczne
pchniccie. Gdy Wagn juz rozpoczal walke, jego

/u_/\straszliwa sita izajadlos¢ zawsze

~e ;/ przesadzaty wynik walki. Wspaniale-
B i go refleksu moze nie mial, ale to
i tak nie miatlo wickszego znaczenia
dla przeciwnika. Buzdygan miotal
si¢ w jego dloniach jak blyskawica,
zawsze tylko o wlos chybiajac chto-
paka. Byla pewna, ze pierwsze tra-
fienie wystarczy.

Wystarczylo. Wydawalo sig, ze stalo-
we piora buzdyganu ledwo musngty
czaszk¢ jenca, a mozg prysnal po
tych, ktorzy stali najblizej. Z grupy
jencow wyrwal si¢ krotki ni to
krzyk, ni to szloch. Dala znak nie-
wolnikom, by uprzatneli cialo.
-Zamknijcie ich w Sokolce.
Wojownicy pognali jencow zsali,
pomagajac sobie z wyrazng satysfak-
cja kopniakami.

~Iberd!

Brodaty, wylupiastooki zabijaka za-
wrocil i stangl przed niag w pokornej
postawie.

-Jak to si¢ stalo, ze pozwoliles zabrac sobie
wlocznig?

Jej glos byt cichy i tagodny, a jego przeszly ciarki.
Czyz nie nazywaja tej picknej kobiety Zmijg Dijom?

—-Nie wiem, pani. Byl bardzo szybki.

Kiwngta glowa z zyczliwym usmiechem. Zbladh
Kiedy si¢ usmiechata, byta najbardziej nieobliczal-
na. Pamictal dziesigtki przypadkow, kiedy taki us-
miech oznaczal chlost¢ do nieprzytomnosci, przy-
pickanie czy inng rownie paskudng kar¢, ktora
wpadtla jej akurat do glowy. Nie robita przy tym zad-




nego rozroznienia miedzy swymi niewolnymi, shuz-
ba i wojskiem.

~Widzialam. Mozesz odejsc.

Wyszedt zaciskajgc z¢by. Skazala go na oczekiwa-
nie tego, co moglo, ale nie musialo nadejs¢. Zmija!
Dijom wstala z tronu wladcow Far. Lubila na nim
siedzied. Tylko wtedy czula si¢ naprawde pania swe-
go zamku. Podeszla do wiclkiego, jak wszystko w tej
sali, okna. Przycisn¢la twarz do szyby. Gdy patrzyta
na bezsilng wscieklos¢ morza szturmujacego czarne
skaly trzysta stop nizej, przyszto jej do glowy, ze mo-
ze zle si¢ stalo, iz Wagn zabit tego chtopca. Miatl za-
datki na swietnego wojownika i kto wie, moze skon-
czytby w jej druzynie?... Glupi! Po co sprzeciwil si¢
jej woli?

Szare ptaszysko szybowalo wolniutko ponad ki-
piela. Jego smukle skrzydta poruszaly si¢ delikatnie,
tylko po to, by lepiej wykorzysta¢ wiatr. Ptak nie za-
dat sobie trudu, by chociaz raz nimi uderzy¢. Nie
musial tego robic¢. Wiatr z potudnia, gnajgcy wprost
na brzeg spienione fale, sam unosit go wedle woli,
wystarczylo tylko leciutkie, niemal niedostrzegalne
dla Dijom, poruszenie dhugich skrzydel. Westchnela
cichutko. Ech, poleciec jak ten ptak... Objely ja twar-
de, pot¢zne r¢ce. Zamknela oczy. Ten idiota, Wagn,
jak zwykle nie w pore.

-Odejdz - syknela, a kiedy probowat ja przytulic,
odwrocila si¢ i odepchngta go.

-Powiedzialam ci: idz stad!

Wycofat si¢, zlozywszy gleboki poklon. Dijom
rzadko wpadata w zlo$¢, ajuz nigdy bez powodu.
Zupetnie nie rozumial, co jej si¢ stato.

Oparta czolo ozimne szklo. Ptak gdzies znikl,
zostata tylko kipiel. Byla tam zawsze, nawet w naj-
spokojniejsze dni. Nie wiedzie¢ czemu, zrobilo jej
si¢ nagle smutno.

%

Obudzil si¢ w absolutnej, nienaturalnej ciemnos-
ci, Nie mogl pojac, gdzie jest. Lezal najwyrazniej
w lozku. Zwyczajnym, zbitym zdesek i pokrytym
skorami. Poruszyl si¢. Ledwo zdusil j¢k; bolato go
wszystko. Nie bylo na nim kawatka calej skory, ktora
by nie piekta, kawaleczka nicotluczonej kosci, ktora
by nie bolata... Przypomnial sobie, ze przeciez wy-
szedl z Harg. Pamictal jeszcze, ze szedl przez las.
A dalej juz pustka.

Rozprostowal zesztywniale ramiona. Palce miat
ciggle zacisni¢cte na pochwie miecza, policzek zupel-
nie odgnieciony od jego glowicy. Usiadl. Nie bylo to
tatwe, kazdy migsien protestowal bolem jak rozry-

.
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wany. Sprobowal wsta¢. Malo nie zemdlal, opadl na
tozko. Poddac¢ si¢? O nie! Sprobowal jeszcze raz.
Udato si¢! Zaciskajac z¢by zrobil dwa kroki, jedng
r¢ka macajgc wokot siebie, a drugg opierajac si¢ na
mieczu. Nic mu to nie dato, przewrociltby si¢, gdyby
nie podtrzymaly go czyjes re¢ce. Dyszal jak po wiclo-
godzinnym wysitku.

—-Nie powinienes$ wstawac.

Glos znajomy... Nie mogt sobie przypomniec czyj,
ale wiedzial, ze go doskonale zna. Posadzita go na
tozku.

-Gdzie jestem? - Straszliwy bol poranionych
warg. Znow omal nie zemdlat.

-W domu. Od16z to.

Probowala odebra¢ mu miecz, ale przycisnglt go
gwaltownie do sicbie. Data spokdj. Chwile patrzyla
na niego w milczeniu.

-Nie poznajesz mnie?

—Gamath?

Poznat ja juz, chcial tylko ustyszec¢ od niej, ze to
naprawde¢ ona.

~Tak.

Delikatnie pomogta mu si¢ potozyc.

-Twoj pies mnie do ciebie przyprowadzil. Byles
nieprzytomny, tak poraniony... Poplamiles mi caly
koszule, zanim ci¢ tu przytargatlam. Kto ci¢ tak zma-
sakrowal? Czym?!

Cieple dlonie przesungly si¢ po jego twarzy. Zta-
pat ja gwaltownie za przegub, nie zwazajac na obez-
wladniajacy bol.

-Dlaczego mam zawigzane oczy?!

~Pusc, boli!

Puscil, ci¢zko opadl na postanie. -83 cale, ale wo-
kol... Twarz jest tak poszarpana, ze nie mogtam ina-
czej. Lewy policzek masz rozerwany az do ostatnich
z¢bow.

~Bylem w Harg.

Az jekneta:

~Matko Wielka! Po co$ tam polazl? Chciates si¢
zabi¢?! Ty cholerny, niepoprawny durniu!..

-Mam go!

Przytulit mocniej miecz. Nie powiedziala wigcej
ani stowa, tylko zrezygnowana machneta reka.
Wisciwie zdazyla si¢ juz przyzwyczaic, ze kiedy nie
wraca przez miesigc albo dwa, to na pewno wymys-
lit cos bardzo ghupiego.

Gamath byta czarownicy. Tylko ktos taki mogt
mieszka¢ w Hargunlaid, gdzie wyznaczajy sobie
spotkania cienie z caltej Staboun. Podobno byla bar-
dzo stara, niektorzy mowili nawet, ze ma tysigc lat,
ale urody zazdroscily jej wszystkic dziewczeta z Ja-




wrill, cho¢ zadna by si¢ do tego za nic nie przyznala.
Wychowata go i to ona nadala mu imi¢. Co prawda,
nie bylo to upragnione, dZwi¢czace jak stal imi¢ wo-
jownika, ale przynajmniej nie wolano na niego NhAri
,Syn Ari”, jak to bylo, zanim si¢ nim zajcta. A Drozd
Tirri to dobre imic¢, zwlaszcza dla kogos, kto dobrze
gra icalkiem tadnie spiewa. Teraz byla dla niego
troskliwg piel¢gniarka. Pewnie dlatego odkryla na-
pis na glowni miecza, zanim jeszcze zdazyl go wyma-
cac, cho¢ gladzil obnazone ostrze prawie bez przer-
wy. I ona pierwsza go odczytala.

To bylo w tydzien po tym, jak go znalazla, ana
trzeci dzien po jego przebudzeniu. Siedziat na tozku
i badat palcami chlodne ostrze miecza. Promienie
wieczornego storica wpadaty przez drzwi i przyjem-
nie grzaly jego obolate cialo. Poczul, ze przyklckla
przy nim. Nagle powiedziata:

—Tu jest cos napisane, pokaz!

Przekr¢cita mu bron w dloniach, by lepiej wi-
dzie¢. Odkad wrocil, nie wypuscit swojego pickne-
£0 miecza z rak.

-Tu jest napisane: ,Zwg mnie Thain i mowia, ze
nie bylo, nie ma inie b¢dzie na swiecie, ani nawet
poza nim, niczego, co mogloby mnie skruszy¢, wysz-
czerbic czy chocby stepic. Jest to prawda”,

Umilkla. Jej rece opadly. Schowat miecz, potozyt
go pod skorami u wezglowia. Dotknal palcami jej
twarzy.

-Nigdy nie sadzilam, ze kiedys zobacz¢ blysk
Gromu w twoich r¢kach. Teraz masz bron godng
wielkiego wojownika.

-Tak - szepnal prawie.

Pomogta mu si¢ polozyc.

~Tak. Bron godng, ale nie mnie. Teraz nawet laska
to za duzo.

Pogtadzita go po glowie, jak wtedy, gdy miat kilka
lat.

~To minie. Nawet szybciej niz myslisz.

Jego dlon jakos sama przesuncta sic po jej bio-
drze, brzuchu, zawadzila o klejnot, ktorego nigdy
nic zdejmowata zszyi inazywala swojz Gwiazda,
dotkngta piersi.

Wstala. Przestraszylt si¢, ze ja urazil, Ze moze po-
czula si¢ dotknicta.. Chwil¢ pdzZniej polozyla si¢
przy nim naga.

%

Wielka sala przytlaczala Dijom swoim ogromem.
Tak bylto zawsze. Tych osiem gigantycznych postaci
z glowami ginagcymi w cieniu pod sklepieniem, ta
przestrzen, po ktorej mogltby galopowac tabun koni,
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sprawialy, ze czuta si¢ malutka. Tak mata jak wtedy,
gdy zostala przyprowadzona tu po raz pierwszy.
Miata wtedy cztery lata i byla wpatrzona jak w tecze
w ojca, ktory nie mial dla niej czasu, bo przyjmowat
gosci z Riempar. Brata udzial w setkach uczt, ale nig-
dy nie przyzwyczaita si¢ do mrocznego ogromu tej
komnaty. Podobno wybudowat ja Ztoty Skraig, aby
moc przyjmowac na raz swoich wszystkich wojow-
nikow, a miatl ich ponoc¢ dziesi¢¢ tysi¢cy. Nie wierzy-
ta w to. Nawet w tej sali nie mogloby ucztowac dzie-
si¢c¢ tysiecy ludzi. Ale dla tysiaca bylo tu az za duzo
miejsca. Jej piecdziesigciu wojownikow, pot¢zna si-
ta, ktorej obawial si¢ nawet Tagan z Kounamar, na-
wet ksigz¢ Maathagen z Riempar, niklo w tej sali jak
n¢dzna garstka. Tym bardziej ci, ktorzy jej zostali po
ostatniej, nieszcz¢snej wyprawie. Ich smiechy i krzy-
ki nie mogly rozproszyc¢ ciszy nawet teraz, gdy byli
najbardziej hatasliwi. Nie potrafili wypelni¢ zyciem
wielkiej sali. Ani oni, ani ich kobiety, ani blazny
i muzykanci. Byla pusta. I zbyt ogromna, by znajdo-
wac si¢ w zamku Dijom. A jednak byta tu i psuta jej
kazdg uczte, bo przeciez nie wypadato urzadzac ich
gdzie indziej. Czula si¢ do tego -,
stopnia nieswojo, ze nie bawity ¢
jej nawet pelne obrzydzenia ef,fq
miny dziewczat pojmanych [
w Jawrill. ]_)’.IF\
Kilka dos¢ brutal- ¢
nych gwaltow i par¢
batow na gladkie %
plecy przekonato <
nawet najbardziej \
harde z nich, ze nie
warto si¢ o
opiera¢. | "
Jednak
ciagle jesz- “
cze mia ‘
twarze
sciggniete
tym wyra- N
zem ni to cierpienia, ni pogardy czy wstr¢tu, ktory
ja zawsze bardzo smieszyl. Ale nie tu, nie w tej sali.
W wielkiej sali przychodzily jej do glowy najdziksze
pomysty. Jak dzis. Wzicgla ze stolu diugi noz i mo-
wigc: kap, chlopcze!”, rzucita w jednego z nowych
niewolnikow roznoszgcych potrawy. Myslala, Ze si¢
uchyli, ale nie. Zastonil si¢ srebrng misg jak tarcza,
wywalajac z niej wszystko na ziemi¢. A potem por-
wal tasak ze stolu i rzucit si¢ na nig. Byta zbyt zdu-
miona jego zuchwalstwem, by zareagowac. Siedziata




jak skamieniata. To Wagn siedzacy po jej prawej
stronie zerwal si¢ blyskawicznie. Szarpni¢ciem
odrzucil w tyl dziewczyne, ktora uwiesita mu si¢ na
ramieniu, i jednym susem przesadzit stol. Chwyciw-
szy przegub dloni dzierzjcej tasak, uderzeniem kub-
ka trzymanego w drugiej r¢ce zmiazdzyl jencowi
czaszke. Chlopak nie zdazyl nawet krzyknac¢. Wagn
mial sily tyle, co kon. Rzucil pod stol pogicte naczy-
nie, ktorego srebrne $cianki lepity si¢ teraz od krwi.
Mogtaby go zabic¢, kiedy splungt pogardliwie na
zwloki.

Obejrzala si¢ na dziewczyng. Lezala kolo stopy
jednego z posagow podtrzymujacych strop. Na jego
palcu pozostala nieduza, I$nigca wilgocia plama.
Oczy martwo patrzgce z pospolitej, siedemnastolet-
niej moze twarzy. Na nig. Zacisn¢ta powieki. Zrobito
jej sie niedobrze, cho¢ widziala przeciez smierc wie-
le razy. Zawsze tak jest, zanim jency pogodza si¢ z lo-
sem. Zawsze ktory$ z nich ginie. ,Tacy mlodzi, tacy
mlodzi” - thuklo jej sic po glowie. A ona? Przeciez
tez jest mloda, ma dopiero dwadziescia dziewigc lat
i zyje. Przeciez to nie pierwszy raz, smier¢ zawsze
idzie z wojownikami, a wladcy Far s3 nimi od poko-
len. To ta sala, to wszystko ta przeklcta sala.

N
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Dhugim, posuwistym krokiem przemierzal doli-
n¢. Juz par¢ godzin temu stracit z oczu chat¢ Ga-
math. Teraz patrzyl z podziwem na Kars.

Nigdy nie mial psa, wi¢c si¢ zdziwil, gdy czarow-
nica powiedziala mu, ze to jego pies ja odnalazl.
Jeszcze bardziej si¢ zdziwil, kiedy okazalo sig, ze jest
to szara, kudtata suka o szerokiej piersi i grubych ta-
pach, si¢gajaca mu prawie do pasa, nawet gdy opus-
cita teb. I wygladajaca doktadnie tak, jak ludzie opi-
sujg psy Moiwhartem. Nie zapytal Gamath, czym
moze byc¢ i skad si¢ moglta wzig¢. Chyba nie miat od-
wagi o to pyta¢. Czarownica nie zajakngla si¢ o psie
ani stowem, jakby jego obecnos¢ byta zupelnie natu-
ralna. Po prostu mial psa ityle. Tylko z zachwytem
patrzyli na mysliwskie trofea Kars, ktora polowata
calymi dniami i znositla swe hupy do chaty, podczas
gdy oni prawie nie ruszali si¢ z tozka. A byly to tupy
zdumiewajgce: nie jaki$ tam krolik czy szczur, ale
przewaznie sarny, a raz nawet dzik. Przywlokla go
niemal, odgryzajagc mu glowe¢. I nie wygladata na
bardzo zmeczong. A teraz, najwyrazniej zadowolona,
ze opuscili dom czarownicy, biegala i dokazywata
jak szczeniak. Buszowala w wysokiej trawie, ploszac
jaszczurki i myszy. Wyskakiwata wysoko za podry-
wajacymi si¢ jej spod nog ptakami. Tarzala si¢ bez
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opami¢tania, potem wytrzepywala zsiersci gwal-
townymi ruchami nasiona traw tylko po to, by przy-
pasc do ziemi i skradac si¢ do siedzacego na zdzble
motyla z takim samym zapatem, jak po chwili pod-
chodzila samotnego kozla. A wszystko to przy grze
poteznych muskutéw pod Isnigcy sierscia. Nigdy nie
widzial tak wspanialego zwierzgcia. Nie przypusz-
czal nawet, ze takie moze istnie¢. Poczciwa morda
nie zwiodla go ani na chwil¢. Doskonale zdawat so-
bie sprawe z tego, ze Kars musi by¢ straszliwie nie-
bezpieczna, gdy si¢ ja rozdrazni. Nie musial si¢ tym
przejmowac, zyli w najlepszej przyjazni. I tylko ten
drobiazg, ze nigdy nie mial psa, psul mu humor.

Mingli garb oddzielajacy Hargunlaid od Jawrill.
Na samym jego wierzcholku zaczal si¢ las, gesty
i trudny do przebycia. Chaszcze, zwalone pnie i wy-
kroty prawie uniemozliwialy poruszanie si¢ po tej
dziewiczej niemal puszczy. Kars szla teraz tuz obok
niego, jakby bata si¢ zgubic¢. Dopiero w tej gestwinie
zauwazyl, jak cicho idzie. Jej ciato delikatnie mijato
kazdg gatyzke, kazdy listek, ktory mogt wydac choc-
by najlzejszy szelest. Mickko opadajace tapy omijaty
jakims tajemniczym sposobem zeschnicte szpilki
i liscie. Wszyscy mowili o nim, ze krok ma cichy jak
kot. Przy Kars czul si¢ niczym ogromny i ci¢zki ste-
powy jelen.

Bylo gorgco. Koszula, ktorg data mu Gamath,
o wiele migksza i delikatniejsza od jego wtasnej, po-
dartej w Harg, kleita mu si¢ do plecow i obcierata
Swieze, wcigz jeszcze ledwie zabliznione rany. Pod
biegnacym na ukos przez piers i plecy pasem, na
ktorym zawiesil miecz, byta zupelnie mokra. Nie
przywykl jeszcze do tego, ze r¢kojesc¢ broni wystaje
mu za glowe i niekiedy zaczepial nig o jakas galaz.
Kars ogladala si¢c wtedy na niego, jakby chciata po-
wiedzie¢ (Ech, fajttapo!”. Bylto mu w takich chwilach
wstyd.

Pierwszy moment niepokoju przezyt, gdy wy-
szed! z lasu na pole spalonego zboza. Potem bytlo go-
rzej. A kiedy wchodzit do Jawrill przez swiezo na-
prawiong bramg, byl bardzo blady. Blizny pulsowaty
mu krwia, szczeki zwarta dzika furia. Ten, kto na-
padt Jawrill, zniszczyl wszystko, co mogt zniszczyc,
cho¢ nic mu z tego nie przyszto.

Szedl wyludniona ulica. Ani dzieci, ani psow.
Niektore domy probowano podpali¢, ale pot¢zne
bale nie chcialy si¢ zaja¢. W kilku miejscach zoba-
czyl osmalone gonty, a wsz¢dzie powywalane okna
idrzwi, gdzieniegdzie tylko naprawione. Ludzie,
ktorych spotkat, bylo ich moze trzech, odwracali
wzrok na jego widok. Nikt go nie pozdrowil. Prawie




tego nie zauwazyl, byl zbyt wzburzony. Skierowat
swe kroki prosto do domu Mistrza. Sadzit wielkimi
susami, a wszystko si¢ w nim gotowato z wsciektos-
ci. Biada najezdzcom! Znajdzie ich, a wtedy...

Zatrzymat si¢. Nie wszedl do domu. Z pewnoscia
nikogo tu nie byto, bo przeciez probowalby napra-
wic¢ szkody. Mogtlo to oznaczac¢ tylko jedno: Mistrz
nie zyje. Gdyby byt tylko ranny, za nic w $wiecie nie
pozwolilby si¢ ruszyc¢ ze swojego domu. Nie poch-
wali si¢ swojg zdobyczg. Mistrz nie bgdzie z niego
dumny. On sam tez nie ma powodow do dumy. Nie
bylo go, kiedy byt potrzebny. Wigc... krwi!

-Skad masz taki wspaniaty miecz?

Odwrocit sie. Oczy Trimwagna rozszerzyly si¢ ze
zdumienia.

-Twoja twarz...

—Co tu si¢ stalo? - wydusit z siebie.

Nie zdawal sobie sprawy z tego, Ze to jego twarz
tak przerazila Trimwagna. Niewiele go to obchodzi-
to. Wazne bylo, ze odpowiadatl w takim pospiechu,
jakby czut na ramieniu r¢ke kata.

-Ludzie z Far.. Mlodych uprowadzili, astarych
pozabijali, mato kto przezyt. Mistrza tez zabili... Bylo
ich wielu. Nie wybrates dobrego czasu na wyprawe
do Harg.

Tirri jakby go nie styszal.

—Z Far, powiadasz...

Trimwagn poczul zimny dreszcz na dzwigk jego
glosu. ;

—Far... A wi¢c pani Dijom... Kon! Masz konia?

—Zabrali nasze stada...

—Masz konia?

Tirri chwycil go za koszul¢ na piersi.

-Mam - odpart przerazony.

~Gdzie on jest? Prowadz!

Pchniety powlokt si¢ do stajni, ogladajac si¢ nie-
pewnie. Potem patrzyl, jak Tirri kulbaczy zwierze.

—~Chcesz sam zdobywac Far?

-Wtasnie! - odwarknat wsciekle.

~Nie chcg straci¢ ostatniego konia.

—-A zycie?

Trimwagn cofnat si¢ ze strachem. Mial przed so-
bg szalenca.

Szalony czy nie, wskoczyl na siodlo, pochyliwszy
sic wyjechal ze stajni, a potem pognat ulicami, az
drzazgi leciaty z drewnianych chodnikow. A Kars za
nim, bez trudu dotrzymujac kroku koniowi. Nawet
nie powiedzial Trimwagnowi ,Do widzenia”.

Nie musiat szukac¢ sladu: byt on szeroki i ciagle
wyrazny. Pedzili ze sobg wiele koni i bydta. Gnat tym
sladem bez opamig¢tania, az kon zaczal si¢ potykac
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i przystawa¢. Gleboka nocg zjechat z pogorza Star-
wis na step. Spetat konia i sciagngl z niego siodlo.
Nie wzigl ze sobg nic, ani derki, ani zadnych zapa-
sow, a sakwy przy siodle byly puste, Nie przejal si¢
tym ani trochg, tak samo jak tym, Ze nie ma z czego
zrobi¢ magicznego kregu. Tej nocy zaden mieszka-
niec Dziwnego Swiata nie mial do niego dost¢pu.
Chronita go wscieklos¢, spowijajaca go jak czarna
chmura, Zwalil si¢ na ziemi¢ i natychmiast zapad}
w sen. I nie przeszkadzalo mu nic, ani mieszkancy
stepu, ktorych odstraszala obecnosc Kars, ani wio-
czgce si¢ po nim duchy, ktore lekcewazyl.

%

Pogodny, jasny ranek zajrzal niesmialo przez ok-
no komnaty. Promien storica przesungl si¢ delikat-
nie po nagich plecach Dijom. Przeciggnela si¢ leni-
wie. Czula si¢ wyjatkowo dobrze po wczorajszej pi-
jatyce. Nie mozna bylo tego powiedzie¢ o Wagnie:
gdy go wyrzucilta z tozka, siadl ci¢zko na posadzce
i objal rekami glowe.

-Uch, wody! - ryknal.

Po chwili otworzyly si¢ drzwi i weszla niewolni-
ca z wiadrem.

-Wynos si¢ stad, Wagn - machnetla sennie r¢ka
Dijom. - Mozesz sobie moczy¢ teb na dziedzincu,
ale nie tu.

Z gniewnym pomrukiem wojownik wstal i poto-
czyt si¢ do drzwi. Dziewczyna z wiadrem poszia za
nim.

Dijom zrzucita z siebie mi¢kki, kolorowy koc ze
szlachetnej, cho¢ nieco nadjedzonej przez mole wel-
ny. Podeszta do okna. Szary ptak szybowal unoszony
wiatrem. Pomachala do niego, jakby mogt j3 zoba-
czy¢ i zrozumie¢, Naciggneta dlugg koszuleg, usiadla
przed okraglym, srebrnym lustrem i rozpuscita wto-
sy. Bardzo lubita si¢ czesac. Dhugie, ci¢zkie sploty zy-
wego zlota, migkkie i $liskie w dotyku, napelnialy jg du-
m3g. W ogole lubita swoje cialo, ale te wlosy szczegolnic.

Z hukiem otworzyly si¢ drzwi. Ujrzata w lustrze
Wagna chlapigcego wodg na wszystkie strony.

-Bierz swoje tachy i wynos sie.

Ustuchat bez szemrania. Kto w Far smie chocby
sarkng¢? Zgarngl ubranie, sklonit si¢ glt¢boko i znik-
nal, zamykajac za sobg cicho drzwi. Upicta wlosy
siatkg z delikatnych srebrnych sznurkow. Dluzsza
chwil¢ przygladata si¢ sobie w lustrze. Jedna z naj-
przyjemniejszych czynnosci w tym zamku, z ktorego
katow na kazdym kroku wyglada dawna $wietnosc,
jeszcze podkreslajac przekleta pustke, ktorej nie po-
trafi wypelnic jej druzyna, ani stuzba, ani zagladaja-




¢y tu czasem kupcy.

Zawolala niewolnice¢, by pomogta jej si¢ ubrac.
Zaktadajac bogaty szat¢ o nieco przygastych juz ko-
lorach myslata smutno, jak to si¢ stalo, ze jej przod-
kowie potrafili zgromadzi¢ ogromne skarby, ico
spowodowato, ze juz od kilku pokolen wladcy Far
korzystajj tylko ze swego dziedzictwa, nic wlasciwie
do niego nie doktadajgc. Przypomniat jej sic ojciec
ghupi i zlosliwy, plawiacy si¢ w pijanstwie. I matka
taka sama jak on. Podobno kiedys pickna kobieta,
jedna z najbardziej pozadanych na Staboun. Gdy pa-
trzyta na jej portret w wielkiej sali i porownywata
go ztym, ktory wryl jej sic w pami¢é, nie mogta
uwierzy¢, ze przedstawia t¢ samg osobe¢. A ona? Wea-
le nie jest lepsza: co wieczor pijatyka, prezenty, su-
szjce skarbiec do dna wydatki. Jej dzieci, o ile je be-
dzie miata, nie dostana nawet takich n¢dznych resz-
tek jak ona. Nie dostang nic. I nie pomoga tupieskie
wyprawy. Moze dobre malzenstwo byloby rady. Tyl-
ko ze panowic sgsiednich zamkoéw wola omija¢ Far
z daleka, aci z odleglych stron... Coz, bajka o pick-
nej pani w pustym zamku moze przyciggnac najwy-
Zej ktoregos tam z kolei rycerskiego syna, biedniej-
szego niz ona sama i bardziej nicokrzesanego niz
Wagn.

-Odejdz.

Niewolnica odalita si¢ cicho. Dijom uporczywie
wpatrywata si¢ w lustro, a na wargach zastygt jej bo-
lesny grymas. Stonce jest bezlitosne, odstania wszys-
tkie wytarte i pocerowane miejsca, obnaza wszys-
tko, czego nie wida¢ w blasku pochodni. Ze ztoscia
chwycila niewiclki, obosieczny topor, znak wiadzy
panow Far. Whita go w brzeg lozka. Wszedl jak
w masto, gruba deska tylko jckngta. Uspokoita si¢
trochg. Przynajmniej to cacko wyglada tak, jakby
zrobiono je wczoraj, jakby czas dla niego nic nie
znaczyt. Czas, przeklety czas! Niemal ze szlochem
uderzyla jeszcze raz, z calej sily. Jakze by chciata zy¢
w czasach Zlotego Skraiga, gdy Far bylo u szczytu
potegi! Przekleci ci, ktorzy dopuscili do jego upadku!

Prawic wybiegta z komnaty. Trzasn¢la cigzkimi
drzwiami. Nie chciatla patrze¢ na poszczerbiony
przez siebie w napadach zalu do swiata brzeg tozka
i wytarte skory na posadzce. Przeklcty czas! Nawet
na schodach widziata jego Slady: wyslizgane ze sta-
rosci stopnie, okopcone od pochodni $ciany i rude
zacieki pod obsadami... Stan¢ta w storicu, na dzie-
dzincu. Spojrzata w gore. Przynajmniej dachowki na
spadzistych dachach s3 rowniutkie, jak nowe. I pra-
wic nie widac pokrywajgcego je mchu. A pod okapa-
mi przegnile rynny. Zacisnc¢ta powieki. Dlaczego On
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jest tak okrutny?

Smiech. Nie byta sama. Rozejrzata si¢. Czterech
wojownikow napierato ciatami na tawe, ktora trzy-
mat wpol Wagn. Trzymal ismial si¢ zich czerwo-
nych z wysitku twarzy. Kilku nowych niewolnikow
przygladato si¢ temu, z podziwem krecge glowami,
Skrzywita si¢. Tepy ositek. W tozku jest dobry, ma
duzo sily, i na tym koniec. Powinna da¢ sobie z nim
spokoj. Tylko ze wszyscy oni s3 ghupi, a ten jest przy-
najmniej dobry w tozku. A wysnieni, dworni pano-
wie omijaja Far jak zaraze.

Chciala odejs¢, gdy z cigzkim toskotem odbito sie¢
w studni dziedzinica dudnienie drewnianego mostu.
Przed opuszczong brong stanal czlowick na najwy-
raznicj zajezdzonym koniu, w biednej, brudnej,
przepoconej koszuli i ze wspanialym mieczem hwar
na plecach. Zanim jeszcze cokolwick powiedzial, Di-
jom, wiedziona bezrozumnym impulsem, gestem na-
kazala podnies¢ brong. Niewolnicy, w wickszosci
nowi, niespodziewanie che¢tnie wzigli si¢ do wind
i po chwili jezdziec zeskoczyl na bruk dziedzinca,
przesuwajgc miecz do boku. Jency powitali go ra-
dosnie, musieli go znac¢ i musiat by¢ to kto$ wazny.
Stal migdzy nimi ponury, mroczny, jakby mu przesz-
kadzali. Wielkiemu psu, ktory przybiegt za nim, wy-
raznie si¢ nie podobali. Siadt pod murem i przygla-
dat im si¢ z daleka. Jakis wioczega. Po co w ogole ka-
zala go wpuscic?

-Opuscic brong!

Spojrzeli na przybysza niepewnie. Lekko skingt
gltows. Brona opadta ze straszliwym toskotem. Oni
jakby si¢ skulili, zmaleli, on zdawat si¢ niczego nie
zauwazac. Jak ktos w gruncie rzeczy przecictny mo-
ze sprawiac wrazenie tak groznego? Moze to ta zma-
sakrowana twarz? Ruszyl szybko wjej kierunku.
Kheiorg zastgpil mu droge i natychmiast zwalil si¢
na bruk zzg¢bami powybijanymi glowicg miecza.
Szybki i zdecydowany. Zaczynat ja interesowac. Cie-
kawe, kto mu tak strasznie pokiereszowal twarz?
I jak sam teraz wyglada? Sadzac po refleksie i ponu-
rej minie przybysza, raczej kiepsko. O ile zyje. Cicka-
we, co ci¢ sprowadza, Krzywogeby? Stanat przed nig
z dlonig zacisnicty na rc¢kojesci broni i wargami za-
cigtymi w wagska lini¢. Nie mogta si¢ zdecydowac,
czy z bliska wyglada groznie czy tylko smiesznie.

=Ty jestes Dijom.

To byto stwierdzenie, nie pytanic. Sking¢ta glowa.

=fa

Pot¢ine paluchy Wagna zacisncly si¢ na jego ra-
micniu. Wagn, ty durniu, jak zwykle nie w porg! Nie
zdazyla go odwota¢. Poznaczona $wiezymi bliznami




twarz wykrzywila si¢ z bolu. Przybysz wyszarpnat
miecz. Szybko, fachowo i jako$ tak, ze waskie ostrze
znalazlo si¢ nagle przy twarzy wojownika. Wagn od-
skoczyl chwytajac za odstawiony pod $cian¢ buzdy-
gan. Przybysz patrzac gdzies pomic¢dzy nig a Wagna,
mowil:

~Twoi ludzie napadli Jawrill.

-Tak - skrzywita si¢. ~-Wigc to tylko o to idzie?

-Przyszedlem ci¢ ukarad, Dijom.

Byt bezczelny, ale jego spokojny, powolny sposob
mowienia podobat jej sic. I byt odwazny, a to bardzo
cenila.

-Kim jestes? — zapytata z usmiechem.

Teraz powinien zaczg¢ si¢ bac¢. Nie wiedzial
o tym. Odpowiedz jego byla zupelnie beznamic¢tna.

~Tirri z Hargunnlaid.

Opuscit miecz. Pies usiadl pomi¢dzy nim a Wag-
nem i przygladat si¢ jej wojownikowi wzrokiem, co
zauwazyla z niemalym zdziwieniem, niedwuznacz-
nie gtodnym! Nie bat si¢ czlowicka z bronig, raczej
mial ochot¢ na niego zapolowac. Nie zdazyta wyra-
zi¢ swojego zdumienia, ktorys zjencow wskazal
Wagna i powiedzial:

-On zabil Boad, Odegena i Noihilna.

Przybysz zwrdcil na olbrzyma swe niesamowicie
jasne oczy i rzekt cicho:

—Zabiles o trzech ludzi za duzo, wojowniku.

Bylo to napuszone, absurdalne, smieszne! Miata
wrazenie, ze wystuchata wyroku smierci.

-Kars!

Pies usunat si¢ z drogi swemu panu i z zaintereso-
waniem patrzyl, jak zbliza si¢ do przeciwnika. Wagn
rozesmiat si¢ chrapliwie. Blyskawicznie pchnigty
buzdygan zderzyl si¢ zostrzem dlugiego miecza.
Wagn odskoczyl. Z niedowierzaniem przygladal sic¢
glcbokiej szramie w jednym z pior. Przeciez to ra-
czej miecz powinien si¢ ztamac!

Za dtugo si¢ dziwit. Swist i blysk, i miecz znowu
zastygl celujgc sztychem w niebo. Moze gdyby miatl
na sobie kolczuge..., ale przeciez przed chwilg wstal
z tozka i nie mial powodu ubierac si¢ jak do bitwy!
Wagn, ciagle jeszcze zdumiony, rungt martwy twarza
na bruk. Tylko z niewielkiej rany na brzuchu bluzne-
ta krew. Nie miata pojecia, ze z rany w tym miejscu
moze wyciec tyle krwi.

Wszystko jakby znieruchomialo. Ale tylko na mo-
ment. Niewolnicy z Jawrill z radosnym wrzaskiem
rzucili sic na jej ludzi. Skamieniali na widok tak
szybkiej, tak przerazajaco tatwej smierci Wagna, wo-
jownicy zaczeli si¢ bronic¢ dopiero, gdy kilku z nich
padlo. Nie mogta uwierzyd, ze to ci sami ludzie, kto-
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rzy pozwalali sobie najwyzej na jakg$ ming, gdy uwa-
zali, ze nikt ich nie widzi, walczg teraz czym kto ma
pod r¢ka - desperacko, bezwzglednie, w milczeniu.
Styszata tylko krzyki, jeki i przeklenstwa swoich lu-
dzi. I czasem tylko jaki$ straszliwy ryk...

£

Nadbiegtlo kilkunastu jej wojownikow. 1 w tej sa-
mej chwili w wir walki rzucil si¢ Tirri. A za nim jego
pies. Dlugi miecz zwycieskimi warkni¢ciami gasit lu-
dzi w mgnieniu oka. Jak niszczaca blyskawica Isnit
i opadal ze swistem, by powali¢ kogos na ziemig,
a poruszal si¢ w r¢kach Tirriego tak szybko, Ze nie-
mal oslepily ja btyski jego ostrza. Wystarczylo kilka
tych strasznych uderzen i kilka ktapni¢¢ pote¢znych
szczek Kars, miazdzacych wszystko, co znalazto si¢
w ich zasiegu, by ludzie z Jawrill pognali za ucickaja-
cymi wojownikami z Far. Na dziedzincu zostalty dzic-
sigtki trupow i kilku rannych niewolnikow. Jej ludzi,
widziala to, dobijano na miejscu.

-Pilnuj jej! - przykazal Tirri swemu psu i poszedt
za walczacymi. Nawet na nig nie spojrzal.

Wielkie, kudtate zwierz¢ szturchne¢to ja nosem.
Ten pies byt wspanialy, ale teraz procz podziwu czu-
ta przed nim I¢k. Przerazona wtulita si¢ w sciang.
Byta bezbronna, a ten potwor caty pysk mial w gorg-
cej jeszeze krwi. Sam nie zostal nawet drasnicty! Jej
kudtaty stroz utozyl si¢ na bruku z pomrukiem, od
ktorego zdawaly si¢ drzec¢ kamienne mury, i uwaz-
nie lustrowal kazdy zakamarek dziedzinca. Wydawa-
lo jej si¢, ze nie zwraca na nig najmniejszej uwagi,
lecz gdy tylko sprobowata zrobic¢ krok, warknal ghu-
cho, az przez sciang, do ktorej si¢ przytulita, prze-
szedl dreszcz. Znieruchomiata. Nigdy nie spotkata
sic z psem, w ktorym drzematoby tyle inteligencji
i sity. Nawet nie wyobrazala sobie zwierzecia, ktore
byloby choc¢by jedna z tych cech obdarzone w stop-
niu przynajmniej podobnym do Kars. To nie pies, to
musi by¢ jeden z groznych demonow, z ktorych si¢
smiala, gdy jej o nich opowiadano. A teraz Kars pil-
nuje jej, by nie uciekta z rak jej pana. Rozpacz.

Bezradnie wpatrujgc si¢ w psa nie stuchata, co




si¢ dzieje wewngtrz zamku, gdzie trwata walka. Dla-
tego, gdy pojawili si¢ pierwsi zwalczacych, serce
podskoczylo jej zradosci. Moze z pi¢tnascie pora-
nionych, dyszgcych postaci o plonacych oczach wy-
sypato si¢ na dziedziniec. Jezeli zbuntowani jency
wygladajg tak strasznie, to musi znaczy¢, ze jej lu-
dzie pokonali ich! Z ciemnych drzwi wyszedl Tirri
i zrozumiala, Ze jej nadzieja byta ghupia mrzonka. Ta-
ki wyraz twarzy majg tylko zwyciczcy. 1 to tylko ci,
ktorzy nie byli pewni wygrane;j.

Podszedt do niej powoli. W jego oczach dostrzeg-
ta dziki tryumf. Chwycil ja lewg r¢ka za wlosy i szar-
pnat gtowe do tylu. Wyrwal jej si¢ cichy jek. Nie
zdotata go powstrzymac, cho¢ przed chwilg przysie-
gala sobie, Ze nie okaze stabosci. Poczuta zimng stal
na szyi. Zastygla w przerazeniu. Nagle zmienil za-
miar. Pchnat ja w kierunku grupki rannych.

—Macie jg - powiedzial.

Znikt w drzwiach kuchni. Jego pies pobiegt za
nim.

Twarde rece rzucily ja na bruk, poszarpaly na
niej ubranie. Nie probowata si¢ broni¢, byta zbyt
otgpiata. Bez stowa protestu pozwolila zawlec si¢ do
wiclkiej sali. Gdy zrozumiata do czego zmierzaja, by-
to juz za pozno. Od poczatku bylo za pozno.

Wiele razy ogladata gwalty, niekiedy nawet do
nich zachegcala, ale nie wiedziata, jak to jest byd¢
gwalcong. Teraz zostala o tym pouczona przez dzie-
si¢ciu co najmniej mezczyzn, starajacych sie zadac
jej jak najwickszy bol. Udato im si¢ to. A czlowiek,
ktory siedzial na jej glowie, omal jej nie udusit. Pro-
bowala si¢ szarpac juz tylko po to, by ztapac¢ oddech,
ale zarobita tylko kilka kopniakow. W koricu stracita
przytomnosc.

Przebudzenie bylto koszmarne. Przeszywajacy bol
palonych wnetrznosci wyrwat jej z gardla wrzask,
ktory odbiwszy si¢c od sklepienia, powrocit bojo-
wym okrzykiem kamiennych olbrzymow, wytracit
z bezlitosnych rak pochodnig, zgasit $miechy i sthu-
mit szyderstwa. Ciaggle byta panig Far. Byla nia, do-
poki istniatlo o$miu kamiennych olbrzymow w wiel-
kiej sali. Nie myslata o tym. Bol przestonit jej wszys-
tko. Nie widziala, ze stangt nad nig Tirri. Spojrzat na
spalone krocze skamljgcej u jego stop kobiety. Po-
wiodt ponurym wzrokiem po swych ziomkach.

-Jestescie bardziej dzicy niz Heskerowie. Mogliscie jg
zabic, ale nie powinniscie byli robi¢ czegos takiego.

Kledaig, ktory przewodzil mtodym w Jawrill, a te-
raz byt jednym z nielicznych, ktorzy wyszli z bitwy
niemal bez szwanku, krzyknat celujac w niego palcem:

-Nie bylo ci¢ tu, Tirri, wigc nie wiesz! Smier¢ to
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zbyt mata kara!

Niesamowicie jasne, posepne oczy Tirriego spo-
czely na nim nieruchomo.

—Nie bylo mnie tu, to prawda, Kledaig. Nie datem
si¢ zlapac.

Skamienieli na tak straszliwg obraz¢. Nigdy w Ja-
wrill nie padta réwnie potworna obelga. Nawet wo-
bec stug czy niewolnikow, nie mowiac juz o lu-
dziach wolnych. Kazdemu innemu, nawet Tirriemu
przed dzisiejszym dniem, Kledaig wttoczylby te sto-
wa z powrotem w gardlo, ale teraz nic nie powie-
dzial, tylko spuscit glowe. Widzial tego dnia niejed-
no. Bal si¢. Wszyscy si¢ bali. Tirri odwrocit si¢ do
sponiewieranej przez nich, gdy chciata broni¢ swej
pani, niewolnicy, rowniez tym gestem okazujac im
pogarde. Tylko pospuszczali glowy.

-Zaopiekujesz si¢ nig?

Stara skingta glowg.

—Jest nasza! - krzykneta Tune.

I skulita si¢, gdy spojrzat na nia jasnymi, wypra-
nymi z jakichkolwiek uczuc slepiami.

-Byla wasza.

Przerzucit sobie Dijom jak worek przez ramig, co
wywolalo jej glosny jek, i odszedt za stara niewolni-
c3, ignorujgc zupelnie ich obecnos¢. Dhugo go
przeklinali i ztorzeczyli, ale robili to ciszej, niz szy-
dzili z Dijom. Na dnie ich dusz tkwit jak wielki ciern
strach przed cztowiekiem, ktérego kiedys znali.

¢

Szyby zmatowialy zasnute mgta. Kicby pary bu-
chajace z wicelkiej, kamiennej wanny pokryty wszys-
tko warstwg wilgoci. Zbierata si¢ w krople i sptywa-
ta po Scianach znaczjc swa droge I$nigcymi smuga-
mi. Pot zalewal mu oczy. Nie przeszkadzalo mu to
plawic si¢ z przyjemnoscia w goracej wodzie. Kars
przygladata si¢ temu zwyraznym obrzydzeniem.
Gdy tylko woda chlapneta jej na tapy, otrzasaha je
starannie, mimo Ze i tak byta zupetnie mokra.

Zaskrzypialy drzwi. Odwrocili ku nim glowe jed-
nym ruchem. Weszta Szehen i starannie zasuncta za
sobg rygle. Zrobita to, bo nie bardzo wiedziata, jak
mu powiedziec, z czym przyszla,

-Boisz si¢, zeby cie ktos nie ukradl? - zakpit.

Puscita drwing mimo uszu. Uklekta przy jego glowie.

-Chcg ci cos powiedziec, ale obiecaj, ze nie beg-
dziesz si¢ gniewal.

We wbitych w nig jasnych oczach nie byto krzty
wesolosci. Twarde palce zacisnely si¢ na jej ramie-
niu. Teraz nie miala juz wyjscia, musiata powiedziec,
chocby nie chciata.




-Kledaig podmowit naszych. Zhupili doszcz¢tnie
Far. Wzicli wszystko, co si¢ dato wziac, nie zostawili
nawet jednego konia ani krowy, i odeszli do Jawrill.
Pognali tez ze sobg ludzi. Tylko kilku si¢ ukrylo. No
i zostawili t¢ starg, ktora opiekuje si¢ Dijom.

-Coz to, Kledaig nie probowal mscic si¢ na pani
Far?

-Chcial, ale inni mu nie dali. Bojg si¢ ciebie.

Patrzyt w zaparowane okno, ale trzymal ja mo-
cno, nie miala szans si¢ wyrwac. Bala si¢, jak strasz-
nie si¢ bala, co powie!

-Dlaczego zostalas?

-Wiesz, Tirri.

Przetkncta sling. Teraz wpadnie w gniew. Zawsze
tak bylo, prawie spokojnie wystuchiwat najgorszych
nawet wiesci, a potem wpadat w szal. A ona nie zdg-
zy uciec, bo zasungla rygle. 1to tylko po to, by od-
wlec moment rozmowy! Zadygotatla.

-Przekleci glupcy — westchngt. - Niech ich por-
wa wszyscy diabli! - roze$miat si¢.

Szarpnig¢ciem wrzucit ja do wody. Wyplyneta pry-
chajac, szczesliwa, ze si¢ nie gniewa, Ze jest w do-
brym humorze.

~Wariat, goraca!

Sciggneta suknig, rzucita ja na brzeg. Kars odsko-
czyta jak oparzona, byle dalej od chlapiacej na
wszystkie strony wody. Z dezaprobata przygladata
si¢ ich gonitwie po lazni. Nie pamigtali o niej. Sze-
hen uciekata przed nim smiejjc si¢, ale byl szybszy.
No i chciata, zeby ja ztapal. Chwycit ja wpol, a ona
obrocila si¢ w jego ramionach i przylgneta do niego
calym cialem. Przewrocili si¢ w wodg.

—~Brakowalo mi cig, Tirri.

Pocatowat ja. Oplotia go nogami. Wszedl w nig
delikatnie, jakby si¢ bal ja urazic. Byla mu za to
wdzi¢ezna, to byto tak rézne od wszystkiego, czego
doswiadczyla ostatnio...

Lezeli obok siebie w plytkiej wodzie, blogo zmg-
czeni. Oparta mu brod¢ na piersi. Przesuwata deli-
katnie palcem wzdtuz blizn pokrywajacych jego cia-
to. Bylo ich bardzo wiele i bardzo wielkich.

~Wiesz, gdy ci¢ tu zobaczytam, przestraszylam
sic. Wygladates jak wsciekly upior. Mrukngt co$ nie-
wyraznie, jego dlon dotkngla jej plecow. Co ci si¢
stalo, ze jestes tak pokiereszowany? Jaki przeciwnik
zdotat ci¢ tak porani¢? Przeciez wszyscy wojownicy
Far nie zdotlali ci¢ nawet dosi¢ggnac!

-Bredzisz. Walczylem zzaledwie kilku ludZmi.
Ich wszystkich zabili ci glupcy, ktorzy pozwolili zro-
bi¢ z siebie niewolnikow. Mogli to zrobi¢ w kazdej
chwili. Mogli ich wyttuc, kiedy tylko chcieli. Prze-
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ciez bylo ich z pie¢ razy wiecej. To oni wyrzngli dru-
Zzyne¢ Dijom, moja mila, nie ja.

-A jednak to ciebie wszyscy si¢ boja.

Westchngt ci¢zko, nie pozwolita mu dojsc¢ do stowa.

-Powiedz mi, gdzie znalaztes przeciwnika, ktory
ci¢ tak poranil?

Milczat chwile, przez ktora wpatrywala si¢ wen
Z napigciem.

-W Harg.

—Harg?! Byles w Harg?!

Poderwala si¢c na rowne nogi. Nie, tylko jej si¢
zdawalo, on tego nie powiedzial. Przeciez nie mogt
tego powiedzie¢! Harg to stowo przesladujgce kaz-
dego wJawrill od najwczesniejszego dziecinstwa.
Wychylajace si¢ z przerazajacych legend i z opowies-
ci o ludziach, ktorzy do niedawna jeszcze chodzili
po $wiecie. Potgpieniczymi jekami krazacych nocg
wokol domow upiorow wplatajace si¢ w wycie
wichru... Harg to siedlisko wszelkiego zta, wszelkie-
go nieszczescia, jakie tylko moze spa$c¢ na ludzi.
A on mowi, ze byt w miejscu, ktorego wspomnienie
napelnia strachem wszystkich bez wyjatku, nawet
tych, ktorzy nie I¢kaja si¢ niczego! W Harg...

-Bylem. Przeciez méwitem ci, ze tam idg.

Patrzyl na nig zdziwiony, ze ona si¢ dziwi. Mylit
si¢. Nie byta zdumiona, byta przerazona.

-Ale... Ci, co tam mieszkajg... Stamtad nikt nigdy
nie wrocil... - wyszeptalta wargami nagle spierz-
chni¢tymi, ze $cisnictym nagle gardlem.

—Ja wrocitem.

Wpatrywata si¢ w niego, jakby widziata go po raz
pierwszy. To, co powiedzial, nie miescilto si¢ w glo-
wie. Iton, iglos.. ijeszcze co$s nieuchwytnego...
Wionaca od niego obcosc otulita jg i wypelnita. Opa-
nowatl ja chlod, cos, czego nie czula jeszcze nigdy.
Uwierzyla mu.

—-Kim ty jestes?!

To zdolata wykrzyknad, ale na wigcej zabraklo jej
odwagi. Cofala si¢, az zatrzymala jj Sciana.

-Nie jestes Tirri Pogrobowiec. On... nie bat sig, to
prawda, nie bylo od niego lepszego wojownika, ale
nie wrocitby stamtad. Stamtad si¢ nie mozna wro-
ci¢! Iten pies, skad go masz? Tirri nigdy nie miat
psa!

Nie reagowal. Przygladal si¢ spod przymknigtych
powick, jak si¢ miota histerycznie, a ztos¢ w nim
rosta i nabierala sily.

~Tirri, dlaczego mowisz, ze byles w Harg? Prze-
ciez to nieprawda, tam mozna wejsc, ale nie wyjsc.
Powiedz, ze to nieprawda — prosilta placzliwie, z tru-
dem pokonujac drzenic warg.




Usiadt gwattownie, wycelowat w nig palec i warknak:

~Bylem w Harg, ty glupia... - szukat chwil¢ odpo-
wiednio obrazliwego okreslenia, ale nie znalazt.
- Bylem tam... a wszyscy, ktorzy twierdza, Ze to nie-
mozliwe s3... s3 ktamcami! I durniami!
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lo. A teraz... stal si¢ grozny. Niby nic nie powiedzial,
nawet jej nie dotknal, a czutla si¢ jak obita. Nigdy do-
tad, nawet miotajagc si¢ w wscieklosci i bijac, nie
zdotat jej przestraszy¢. Teraz wystarczylo par¢ drob-
nych gestow i brzmienie glosu, by poczula przed
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Wstal, wytart si¢ szybko Inianym przescieradlem
i ruszyl do wyjscia, ignorujac zupelnie jej obecnosé.
Odsunat rygle, trzaskajgc nimi ze zloscia. Chciat ot-
worzy¢ drzwi, gdy objely go ztylu mokre rece.
Strzgsngt je gwaltownym ruchem, duszac w sobie
przeklenistwo. Omal nie machngt za siebie na oslep
pi¢scig.

—Nie odchodz. Juz nigdy czegos takiego nie po-
wiem, wybacz... Zatrzymat si¢. Odetchnat kilka razy
gl¢boko. Potrafit nad sobg zapanowac jak nikt - jesli
chcial.

—-Chodz, dosc¢ juz tego moczenia.

Mimo wysitku nie udato mu si¢ powiedziec¢ tego
spokojnie. W jego glosie ciggle drgat gniew. Wzigt
z polki Thain i szarpngt drzwi. Otwarly si¢ ze skrzy-
pem. Wyszedl pierwszy, rzucil miecz na stol, weiag-
n3gt mokre jeszcze po praniu portki, koszulg prze-
wiesil przez ramig¢. Nie odezwal si¢ do niej stowem.
Zabral bron i odszedl, nic obejrzawszy si¢. Kars po-
dreptala pot kroku za nim.

Dtugo patrzyta na drzwi, za ktorymi zniknal. Bar-
dzo si¢ zmienil. Dawniej wykrzyczatby na nia swoja
zlos¢, moze nawet uderzyl, ale szybko by mu przesz-

nim Igk... Byt obcy, strasznie obcy. I przerazajacy. Je-
go koszula nie zostala przeci¢ta w czasie walki na-
wet raz. Jej Tirri nosit pancerz z trzech warstw twar-
dej skory, a mimo to czgsto leczyt potluczone gnaty.
Ten nie dopuscil do siebie przeciwnikow nawet na
tyle, by mogli go dosicgna¢. Powinna by¢ dumna, ze
jej mezczyzna jest tak wspanialym wojownikiem.
Nie byta. Chwilami byt bardzo znajomy, bliski. Kiedy
indziej miata wrazenie, ze nigdy dotad go nie wi-
dziala. I ten pies, snujacy si¢ za nim jak cien. Pickny
i straszny... Czyzby khad? Pies Moiwhartem? Ale one
odeszly wraz ze swojj panig, nikt dobrze nie wie, jak
dawno temu. Iw jaki sposob mozna oswoi¢ psa
khad?

A
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Szary, smukly ptak kotlysal sic majestatycznie na
grzbiecie wiatru. Robil to bez najmniejszego wysil-
ku, a wygladatl tak, jakby szybowat nad skalnym ur-
wiskiem od wiekow, i od wiekow nie machnagt na-
wet skrzydiem, zdajgc si¢ na wiatr. Jego czarne, po-
dobne do okruchow polerowanego obsydianu oczy
zdawaly si¢ swidrowac¢ zamek. Nie interesowaly go




ani mewy iich gniazda, ani ryby - tylko ta pot¢zna
budowla. Kars wpatrywala si¢ w niego uwaznie, lek-
ko poruszajac wlochatymi uszami i przekrzywiajgc
teb. Stata w oknie od switu, bez przerwy wpatrujac
sic w szybujjcego ptaka. Zdawala si¢ nie zauwazac
tego, ze Szehen stan¢la obok. Przygladaly si¢ ptako-
wi razem, jedna swiadoma obecnosci drugiej, ale
nie dostrzegajac si¢ wzajemnie.

Powietrzny zeglarz wzbit si¢ nieco wyzej, ponad
krawedZ urwistego brzegu i znéw zastygl w niemal
doskonatym bezruchu. Tirri poruszyl si¢ na tozku.

-Kledaig mial dzis milg noc, pelnia! - zachichotat
zlosliwie, jakby mu si¢ udat swietny dowcip.

Pelnia na stepie bez ochrony magicznego kregu,
bo nie mieli go zczego zrobi¢ - amulety zostaly
w Jawrill albo przepadly, zsamym tylko blaskiem
ognia do walki z mieszkancami ciemnosci... Rzeczy-
wiscie musieli mie¢ ci¢gzka noc. Nie widziata w tym
tematu do drwin. Ale to byt caly Tirri, kpiacy bezli-
tosnie z lekow innych, twardo twierdzacy, Ze nie boi
si¢ niczego. Zawsze tak twierdzil i zawsze udowad-
nial to wszystkim dookota. Juz majac dwanascie lat
poszedl noca na Zoltg Eake. Sam. Wtedy tez byta pel-
nia. A Zotta taka lezy w Hargunnlaid. 1 zrobit to tyl-
ko po to, by pokazac, ze si¢ nie boi. Nikt inny nie od-
wazylby si¢ zrobi¢ czegos takiego, wiedzial o tym
doskonale. Wykorzystal to tez skwapliwie, by urzg-
dzac¢ sobie kpiny ze wszystkich me¢zezyzn w Jawrill.
Nieraz wzigl za to w skorg, ale wszyscy wiedzieli, ze
tylko on odwazy si¢ na nocng eskapadg¢. Gory Star-
wis nie s3 bezpiecznym miejscem, szczegolnie nocy.
Przekonal si¢ o tym pierwszy smialek, ktory probo-
wal powtorzyc jego wyczyn. Nikt go wiecej nie zo-
baczyl. Zawsze ja zastanawialo, dlaczego jemu, wtas-
nie jemu nigdy nic si¢ nie stato, chociaz wloczyt si¢
po gorach i stepie, nie zwazajjac na pore. Nikt inny
nie mogt sobie na to pozwolic. Jesli ktos oddalit si¢
nocg od ognia, to wracal szalony albo... nie wracal.
Nie odchodzi si¢ od ognia, gdy wypeltzaja ze swych
nor straszydla.

—Jak jest tam... w Harg?

Wiasciwie nie chciala o to zapytad, tak naprawde
wolala nie wiedzie¢. Odkad potrafila zrozumiec, co
si¢ do niej mowi, wpajano jej, ze Harg to miejsce,
ktorego lepiej zeby nie bylo. Ze najlepiej o nim nie
mysled, nie pami¢tac. Dlugo milczal, myslata juz, ze
zasngl, ale w koricu si¢ odezwatl:

-Dlaczego pytasz?

Zacisngla powieki. Znow ten obcy ton. Dawny
Tirri powiedzialby ,strasznie”, albo ,dziwnie”, albo
inaczej. Na pewno nie tgatby jak szczeniak i w zad-
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nym wypadku nie zapytatby: ,dlaczego pytasz?”.

-Jestem ciekawa.

Znow dlugie milczenie.

-Dziwnie. I niebezpiecznie. Jakby si¢ zawahal.
- To nie jest miejsce dla ludzi.

Powiedzial to zupelnie jak dawniej. Gdy pod-
szedl do niej i objal ja, oparta mu glowe¢ na ramie-
niu. Jak dawnie;j.

-Pickny ptak.

Zanurzyl twarz w jej wlosach. Rozdmuchat je lek-
ko. Nagle wiedzial, co to za ptak, i wiedzial, skad
wie. Potrzebowat calego swojego opanowania, zeby
nie dac¢ po sobie poznac, Zze nie potrafi tego przyjac
po prostu, jak rzeczy oczywiste;j.

—-Kars mowi, ze to nie jest ptak.

Powiedzial to tak, jakby zupelnie naturalne byto,
ze Kars mowi. Dla niego moze tak, dla niej nie. Od-
skoczyla od niego jak oparzona, nie dostrzegajjc na-
wet tego, ze przewrocila zydel i bolesnie uderzyta
si¢ W noge.

-Kars? Kars mowi?! Kars mowi?!

Przycisn¢ta rece do piersi, dyszata jak po dlugim
biegu, jej oddech byt ci¢zki i urywany. To nie moze
by¢ Tirri! Strach odzyt w niej potezniejszy niz kiedy-
kolwiek. A oni patrzyli na nia, czlowick i pies, ze
zdziwieniem irozbawieniem. Jakby mowiace psy
byty czyms$ zwyktym.

-Tak. Mowi, Ze to nie ptak, ze tylko udaje ptaka.
Mowi, ze to Stuga Skaty Far.

=Ty... ty nie jestes Tirri!

Gdyby chciata doprowadzic¢ go do pasji, nie zna-
lazta by lepszego sposobu.

-Wynos si¢! - wycedzil przez z¢by wojownik,
pobladly nagle, z pulsujagcymi z wsciektosci szkarta-
tem bliznami. - Wynos si¢!

Cofata si¢, az stancta jej na drodze sciana. Przy-
warla do niej, pragnac si¢ z nia stopic, stac sie nie-
widoczna... Zrobil krok w jej stron¢. Na twarzy mial
wypisang zadze¢ krwi. Moze dlatego, Ze sam nie byt
do konca pewien, czy z Harg wyszed! ten sam, ktory
tam wszedl. Nie czekala, az si¢ zblizy, z piskiem
przerazenia przebiegla po toiku, porwala swa suk-
ni¢ iuciekla z komnaty. Depczac po lezgcych tru-
pach, naciggata na siebie ubranie. Wypadta na dzie-
dziniec. Wskoczyta na oklep na jakiegos konia, ktory
wrocil w nocy.

Uciekala z Far tak szybko, jak tyko mogta. Nawet
kiedy kon, spieniony i chrapijcy, zaczat przystawac,
nie pozwolila mu na to. Poganiata go nawet wtedy,
gdy nie miato to juz sensu. Zwierz¢ dalto z siebie
wszystko, w koncu padlo. Szehen nawet si¢ nie za-




trzymata przy konajagcym koniu, uciekata dalej na
piechote. Uciekata od tego, ktory udawat Tirriego,
do Jawrill, do domu. Juz wiedziala, ze pozostanie
w Far bylo bt¢dem. Strasznym bl¢dem.

-To nie Tirri, to jaki$ potwor rozmawiajacy ze
swoim psem, drugim potworem, mordujacy bez cie-
nia wysitku dziesiatki ludzi, nie bojacy si¢ nikogo
i niczego! - powiedziala Kledaigowi iinnym, gdy
spotkali ja w pogoni za zbieglymi konmi.

Zgadzalo si¢ to swietnie z ich wlasnym zdaniem
na temat pogromcy Dijom. Itak juz zostatlo. Od
chwili ich przybycia do Jawrill wszyscy mowili
o Tirrim jako o Studze Skal. A kiedy jeszcze Trim-
wagn opowiedzial, jak rozwscieczony wojownik
porwat jego konia i z piang na ustach pognat do Far,
wszyscy zgodzili si¢, Ze nie moze to by¢ dawny Tirri,
a tylko jakis demon z Harg, ktory wcielil si¢ w jego
postac.

I wszyscy uwazali, ze dobrze si¢ stalo, iz odszed}
z Jawrill.
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Opuscil Far nazajutrz. Zabrat stamtad konia i der-
ke, ktora postuzyta mu za siodto. Wodze zrobit ze
sznura i doczepil do kantara, ktory kon miat na so-
bie. Kledaig zabral wszystkie uprzeze. Wyjechat
wczesnym rankiem, kiedy u stop wzgorza zalegata
jeszcze mglha, a martwy bezruch powietrza zakldca-
ny byt jedynie przez sttumiony wysokim brzegiem
szum fal. Mimo pelni lata bylo zimno, az trzeslo,
chociaz na koszul¢ od Gamath narzucil dlugi
plaszcz, przeoczony jakims$ cudem przez Kledaiga.
Osiadajace nawet na tej wysokosci kropelki wody
sprawily, ze po chwili materiat byt zupetnie wilgotny.

Zjechal kretg sciezka na step. Wiatr, ktory ruszyl
znad morza wraz z pierwszymi promieniami storca,
byt wilgotny, cieply, pachnial stona wodg i jeszcze
czyms$ nicokreslonym, co przywodzi na mysl niez-
mierzong przestrzen oceanu. Rozpedzil mgle, pog-
nal dalej przyginajac wysoko uniesione glowy traw.
Byt to pickny widok. Tirri poczut sig szczesliwy. Nie
zastanawial si¢, co dalej zrobi, po prostu jechat
przed siebie. I rozgladal si¢ za Kars, buszujaca rados-
nie w trawie, ploszaca ptaki i kroliki. Czasem je na-
wet gonila, ale nie bylo to polowanie, lecz zabawa,
wi¢c wystarczylo jej, gdy napedzila ofierze strachu.
Wygladata przy tym jak duzy szczeniak wypuszczo-
ny na lgke. Nawet lamigce si¢, wysuszone letnim
skwarem trawy, sypiace nasionami do nosa i oczu,
byty tylko jeszcze jedng atrakcja.

Opowiadania

Oslepiajaco jasny blask storica, jaskrawy az do bo-
Iu oczu, zalat lekko pofaldowany step. Wiatr szybko
ucichl, powietrze stalo si¢ nieruchome i ci¢zkie, po-
tem takze gorace. Niziutkie wzgorza o bardzo dlu-
gich i lagodnych zboczach byly do siebie tak podob-
ne, ze gdyby nie widoczne na horyzoncie gory,
z pewnoscig zgubiltby droge. Nie miato to znaczenia.
Step to step iidzie si¢ po nim tak samo prosto, jak
i krecac sie w kotko, a on mial wtasnie ochotg isc
przed siebie. Nie do jakiegos okreslonego celu, lecz
po prostu przed siebie.
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Szary ptak, lekko unoszony wiatrem, tkwil na
swym odwiecznym posterunku. Wyztocone ston-
cem skrzydla Isnily metalicznie, a czarne oczy ze
smuklego lebka nieruchomo wpatrywaly si¢c w za-
mek Far. Gdyby mogla poleciec¢ jak on... Nic nie za-
trzymatoby jej wtym, podobnym do grobowca,
miejscu. Diugie skrzydla poniostyby ja w swiat, dale-
ko od Far.

Ciagle jeszcze zgicta wpol potwornym bolem po-
deszta do okna. Byla to cala wyprawa. 1 czula si¢ jak
na potem, trwala chwil¢ oparta r¢kami o kamienny
parapet, a czolem o szybe. Patrzyta w kipiel u stop
urwiska. Nagle wyprostowala si¢, pokonujgc strach,
bol i upokorzenie, i run¢ta przed siebie, porywajac
za sobg tysigce migotliwych odtamkow szkta.

Byli pozniej tacy, co twierdzili, ze roztrzaskala si¢
o skaly w dole, a cialo zabral przybéj. Inni mowili,
a bylo ich wecale nie-

mato, ze rozlozyla
smuktle, zlociste
skrzydta i pozwolila

wiatrowi unosi¢ si¢
coraz wyzej iwyzej.
A potem ze zZwycics-
kim okrzykiem poszy-
bowata ponad stepem.
A za nig, niczym cien,
szary Shuga Skalty Far.

I znalezli si¢ tacy, kto-
rzy przysicgali, ze sty-
= szeli jej glos, gdy wola-
ta, iz bedzie scigac Tir-
riego  dokadkolwiek

Najlepsze opowiadanie w konkursie "Ztotego Smoka".
Przemystaw Mazurowski

si¢ uda, chocby na krance $wiata, i nie spocznie, po-
ki go nie zabije. Tak mowili. Ale moze sami pragneli
zemsty.




Jest to gra strategiczno—losowa dla dwéch osob. Jak nietrud-
no zauwazyc¢, zostata ona stworzona w oparciu o doskonale
wszystkim znane szachy. Rézni sig jednak od nich zasadniczo
tym, ze wystegpuje w niej element losowy, czyli po prostu jest do
niej potrzebna kostka. Rzut takg szescioscienng kostkg bedzie da-
lej oznaczany jako K6. Ponadto tradycyjne figury szachowe zosta-
ty zastgpione postaciami pojawiajgcymi sig w opowiadaniach
i ksigzkach fantasy.

Zasady

1. Przygotowanie

Gracze ustalajg, ktory bedzie grat strong dobra (postacie biate),
a ktory strong zta (postacie czame). Mogg to ustalic w drodze lo-
sowania (strong wybiera gracz, ktory wyrzuci K6 wigcej oczek), lub
jesli sg zgodni wybra¢ dowolnie. Grajgcy strong dobra jest repre-
zentowany przez Maga, natomiast jego przeciwnik przez Czamo-
ksigznika. Dodatkowo obaj gracze dysponujg 17-punktowg pulg.
Za posiadane punkty mogg zakupi¢ figury z podanej nizej Tabeli
postaci, wydatkujac ilos¢ punktow podang w rubryce Koszt, Fi-
gury mozna zakupi¢ w dowolnej kombinacji. Nastgpnie umieszcza-
ja swoje figury na planszy. Grajacy strong dobra (Mag) powinien
zajgc srodkowe pole po jasnej stronie planszy, natomiast grajacy
strong zta (Czarnoksigznik) pole przeciwlegte. Pozostate figury
gracze mogg ustawia¢ dowolnie wzdtuz biatego (Mag) i czamego
(Czamoksigznik) kranca planszy. Gracze powinni wypisac na kar-
tce nazwy i numery swoich figur oraz ilos¢ Ran (RN) i Punktow
Magicznych (PM), ktore dana posta¢ posiada. Na tej karlce
w czasie gry nalezy odnotowywac na biezgco zaistniate zmiany
w stanie zdrowia i pozostatych do wykorzystania PM. Po zrobieniu
karty do notowania mozna rozpoczg¢ wiasciwg rozgrywke.

2. Rozgrywka

Gracze, podobnie jak w szachach, poruszajg sig na przemian
po jednej figurze. Jako pierwszy, ruch wykonuje Mag. Kiedy jeden
z graczy wejdzie swojg figurg na figurg przeciwnika, nie zabija jej
automatycznie, lecz dochodzi miedzy postaciami do walki, ktorg
natychmiast nalezy rozegrac. Pierwszy atakuje gracz, ktory wszedt
na pole zajmowane przez przeciwnika. Rzuca K6 i dodaje Site (Sl)
swojej figury, nastepnie gracz bronigcy sig rzuca K6 i dodaje wynik
do Odpornosci (OD) swojej figury. Wyniki te nalezy porownac.
Jesli wynik gracza bronigcego sig jest wigkszy lub rowny wynikowi
gracza atakujgcego, znaczy to, ze gracz skutecznie sig obronit.
W przypadku gdy wynik gracza atakujgcego jest wigkszy, liczbg
oczek, o jakg przewyzszyt on obrong przeciwnika, nalezy odjgc od
ilosci RN bronigcej sig postaci. Po wykonaniu pierwszego ataku
nastgpuje zamiana, gracz — ktdry wczesniej zaatakowat — staje sig
objektem ataku. Pozniej role znow sig odwracajg. Gracze muszg
kontynuowaé pojedynek, az do momentu gdy jedna z walczgcych
figur straci wszystkie RN, czyli zostanie zabita. Wtedy dopiero
gracz, ktory zostat zaatakowany, moze wykona¢ swoj ruch na
planszy. Waznym elementem w walce jest takie barwa pola, na
ktorym rozgrywa sig walka. Na polu biatym postac nalezgca do
Maga moze dodac¢ 1 do rzutu K6 podczas ataku, natomiast na po-
lu czarmym analogicznie posta¢ nalezgca do Czarnoksigznika. Pole
o barwie posredniej nie wptywa na rozegranie pojedynku. Po roz-
strzygnigciu walki zeton pokonanej postaci powinien by¢ usunigty
z planszy. Kolejny ruch wykonuje gracz zaatakowany.

3. Cel gry

Rozgrywke mozna wygra¢ w dwoch przypadkach. Jeden jest
oczywisty, pokonanie wszystkich figur przeciwnika. Drugi jest nie-
co prostszy, wystarczy bowiem zajac cztery Magiczne Pola (pola
oznaczone kotkiem). Niestety, ten sposob staje sig niemozliwy,
gdy gracz posiada mniej niz cztery figury.

4. Ruch

Nalezy teraz wyjasnic, jak postacie mogg sig poruszac po plan-
szy. Istniejg trzy rodzaje ruchu:

1. Poruszanie sig Na Piechote (P), czyli wykonanie ruchu
w dowolnym kierunku, lecz nie na ukos. Ten ruch nie musi odby-
wac si¢ po prostej. W czasie tego ruchu nie mozna przechodzic
przez pola zajgte przez inne figury.

2. Poruszanie sie Konno (K). Pozwala on poruszyc sig prosto
lub na ukos w kazdym kierunku, jednak w trakcie ruchu nie mozna
zmienia¢ jego kierunku. Podobnie jak na piechotg, konno nie moz-
na przejezdzac przez pola zajgte przez inne postacie.

3. Poruszanie sig Lotem (L). Pozwala poruszac sig w ten sam
sposob co na piechote z tg roznicg, ze mozna przelatywac
nad innymi postaciami.

llos¢ pol, o jaka mozna przesungc swojg postac, jest okreslona
w tabeli za literg oznaczajgca rodzaj ruchu. Mozna poruszyc sig
0 mniejszg liczbg pdl, niz jest to okreslone w tabeli. Nie mozna za-
konczy¢ ruchu na polu zajetym przez wtasng figurg, a kazde za-
konczenie ruchu na polu zajgtym przez postac przeciwnika powo-
duje rozegranie miedzy nimi pojedynku. Gracz nie musi wykony-
wac ruchu.

5. Magia

Czary mogg odegra¢ duzg rolg w rozgrywce. Aby ich uzyc,
gracze wydatkujg punkty magiczne swoich postaci zgodnie
z kosztem, ktory jest podany w Tabeli czarow w rubryce Koszt.
Posta¢ moze rzuci¢ czar zamiast wykonywania ruchu, nigdy po
ruchu, Mozna takze postuzyc sig czarem w trakcie pojedynku, za-
miast przeprowadza¢ normalny atak. Punkty magiczne mozna
odzyskac jedynie przebywajac na Magicznym Polu (pole oznaczo-
ne kotkiem). Spedzenie jednej Tury Gry (ruchu jednego i dru-
giego gracza) bez podejmowania zadnej akcji przez postac sto-
jacg na tym polu powoduje przywrocenie jej 1 PM. llos¢ odzyska-
nych w ten sposéb PM nie moze przewyzszy¢ poczgtkowego po-
ziomu PM postaci. Czarow nie mozna oczywiscie rzucac w dowol-
ne miejsce. Postaé, ktora chce postuzy¢ sie czarem, powinna
sprawdzic, jaki jest jego Zasieg. Jesli jest Daleki, oznacza to, ze
moze on by¢ rzucony na obszar odlegty o 4 pola lub mniej, na
wprost lub na ukos, od rzucajgcej postaci. Zasigg Bliski rozni sig
jedynie tym, ze maksymalna odlegtos¢ to 2 pola. Rzucony na
dane pole czar dziata na postac przebywajgcg na tym polu.
Wyjatkiem sg czary Wskrzeszenie i Przyzwanie Bestii (powodujgce
wiaczenie nowej postaci do gry) oraz czar Smiertelny Wicher,
ktory dziata na wszystkie figury przeciwnika na catej planszy. Aby
sprawdzi¢, czy dana figura moze postuzyc sig czarem, wystarczy
sprawdzi¢ w tabeli postaci w rubryce Czar, jakie czary ma do
dyspozycii i czy posiada odpowiednig ilos¢ PM.

6.Tabele
Tabela postaci
Figury Dobra Koszt RN SI OD Ruch PM Czary
Mag - 8 4 4 P2 10 Wszystkie
Zotnierz 2 8 i Q8 D -
Giermek 3 8 4.3 P2 =
Rycerz 4 JAPELTS g K3 -
Paladyn 6 12 786" "4 K3 6 Ognista Kula
Orzet 3 7. LI L5 =
Olbrzym 6 ) Fonks ARt - -
Figury Zta Koszt RN SI OD Ruch PM Czary
Czamoksigznik - g Tl P2 10 Wszystkie
Bestia 2 - P2 -
Szkielet 3 68 4 p2 2 Strach
Upior - B s Aol 4  Kigtwa
Wampir 6 12, 85 4 L4 6 Kigtwa
Duch 3 4 B4 L5 4 Strach
Demon 6 ey D b P3 -
K6 Potwory RN SI OD Ruch Specjalne
1. Mantykora 104" 8§ L5
2. Troll 10 D 4 P3 Regeneracja ran
3. Gnyf 12 b 4 L4
4. Bazyliszek 7 i M P3 Unieruchomienie
5. Hydra 164 .4 P3 Trzykrotny atak
6. Smok 18 6. .6 k3 Zianie ogniem

Specjalne zdolnosci potworow

Regeneracja ran powoduje przyrost 1 RN w kazdej turze gry,
jednak ilos¢ RN nie moze przekroczyc 10.

Unieruchomienie moze by¢ uzyte zamiast ruchu na postac¢ bgdgcg
w Bliskim zasiggu. Unieruchomiona postac nie moze wykonac ruchu
przez K6 najblizszych Tur Gry. Moze jednak prowadzi¢ walke, jesli
zostanie zaatakowana.

Trzykrotny atak to zdolnosc¢, dzigki ktorej w czasie jednej tury
walki przypadaja trzy ataki hydry na jeden atak przeciwnika.

Zianie ogniem moze byc uzyte zamiast ruchu na postac bgdgcg w
Dalekim zasiggu. Powoduje zadanie K6 RN postaci, ktora byta celem
zionigcia. Jeden smok moze ziac 5 razy w ciggu gry.

Wszystkim, ktorym udato sig¢ przebmac¢ przez instrukcije
i cokolwiek zapamigtac, 2zycze przyjemnego pogrywania
w Armageddon.

WIT




Kilka stow wstepu.

Zapewne kazdy z Was niejednokrotnie marzyt o przygo-
dach w wyimaginowanych $wiatach Tolkiena, Howarda czy
Sapkowskiego. Wielu zapewne czeka z utgsknieniem na
Gandalfa pukajgcego do drzwi Waszego domu z fascynuja-
cq przygoda w zanadrzu czy tez na spotkanie z Wiedzmi-
nem sam na sam, oko w oko, a najlepiej w samo potudnie.
Lecz na razie dopoki Conan Cymeryjczyk podrozuje sam,
a Wy nudzicie sig bezczynnie nie wiedzgc, co zrobi¢ z cza-
sem wolnym - radze siggnijcie po ciekawg gre FANTASY.
Najlepiej, jesli bgdzie to gra z bogatej serii RPG. Jesli jednak
nigdy nie graliscie w tego typu gry, zacznijcie od czegos$ tat-
wigjszego.

Proponujemy Wam gre przypominajgcg powszechnie
znang planszowke pod tytutem ,Chirficzyk”. Zapewne kazdy
(kazda) z Was, mito$nikow gier i zabaw planszowych, dos-
konale zna jej zasady. Sg one proste i fatwe do zapamigta-
nia, jednakze dajg zawodnikowi bardzo ograniczone pole
manewru. Lecz na to mozna bardzo tatwo zaradzi¢, zmienia-
jac nieco zasady ogolne i wprowadzajgc elementy FANTA-
SY. W ten sposdb z dobrze znanego ,Chiriczyka” otrzymuje-
my nows, atrakcyjng gre planszowa, ktorg po kilku dniach,
mam nadziejg, dobrej zabawy mozecie przerobi¢ wedle
wiasnego uznania.

Zasady gry

W Paladyna moze grac od dwdch do pigeiu 0s6b, opty-
malnie czterech graczy podstawowych i jeden poruszajgcy
sig pionami wrogow. Zadaniem graczy podstawowych jest
obejscie planszy (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara),
podwyzszenie swojego statusu i powrdt do siedziby swoje-
go klanu. Zadaniem wroga jest maksymalne utrudnianie gry
zawodnikom podstawowym przez caty czas trwania roz-
arywki. W przypadku gdy do gry przystgpuje mniej niz pigciu
zawodnikow, role wroga spetniajg gracze podstawowi. Kaz-
dy z nich na zmiang przez jedng kolejke porusza sig pionami
wroga. Kazdy z zawodnikow podstawowych rozpoczyna gre
czterema piechurami.

Piechur startuje z pola klanu po wyrzuceniu na kostce
nieparzystej liczby oczek. Kolejnos¢ itempo wystawiania
pionow sg zalezne tylko od taktyki danego zawodnika (wys-
tawienie piona traktowane jest jak normalny ruch). W kazdej
kolejce mozna poruszac sig tylko jednym pionem. Piechur po
wyjsciu z siedziby swojego klanu ustawiany jest na polu star-
towym (strzatka) i podejmuje wedrowke po planszy (pred-
kos¢ poruszania sprawdz w tabelce cech postaci). Zada-
niem Piechura jest dojscie do najblizszego cechu w celu
podniesienia swojego statusu do stopnia Kawalerzysty. Nas-
tepnie Kawalerzysta wyrusza w dalszg droge, do nastepne-
go cechu, gdzie podwyzsza swoj status do stopnia Wojowni-
ka. W kolejnym cechu Wojownik szkoli sie na Rycerza. Ry-
cerz powraca do klanu, gdzie w chwale Paladyna oczekuje
powrotu reszty cztonkow swojego klanu. Jesli nie uda Ci sig
podnies¢ statusu Piechura do stopnia Rycerza w ciggu jed-
nego obejscia planszy, musisz wedrowac po raz drugi. Tylko
Rycerz moze sam powroci¢ do klanu. Napotkane piony in-
nych graczy traktowane sg jako wrogowie, z ktérymi nalezy
toczy¢ walkg. Walke rozstrzyga sie w tym samym ruchu
przez rzut kostkami (pokonany pion automatycznie przenosi
sig na miejsce wskazane w instrukgji). W tabelce cech pos-
taci sprawdza sig modyfikator rzutu kostkg (Atak, Obrona).
Zaatakowany i atakujgcy rzucajg kostkami. Jesli wygrat ata-
kujgcy, to przegrany wedruje na pole wskazane w instrukcii.
Jesli wygrat bronigcy sie zawodnik, napastnik cofa sig
0 K6 w tyt. W przypadku remisu wygrywa bronigcy sie.

Wrog porusza sig czterema gnomami i czterema ol-

brzymami, ktore atakujg wszystkie piony z kazdego klanu,
nie mogg natomiast walczy¢ ze sobg. Walke prowadzi sie
zawsze do catkowitego rozstrzygnigcia, a przegrany pion
powraca na pole startu, nie tracagc zdobytego statusu. Ol-
brzymy i gnomy startujg z pdl oznaczonych na planszy ,0" i
.G", a po przegranej walce powracajg na najblizsze wolne
pole startu wrogow, swojej rasy. W przypadku gdy wszystkie
pola startu sg zajgte przez innych graczy, pion wroga nalezy
wykluczyc z gry. Na kazdym polu moze przebywac tylko je-
den pion.

Strgcony pion gracza podstawowego, po przegranej wal-
ce, powraca na pole startu swojego klanu. Jesli na tym polu
stoi inny pion tego samego zawodnika, trafia wprost do kla-
nu, tracgc przy tym 25 denaréw. W przypadku gdy pole to
jest zajmowane przez innego zawodnika, piony toczg walke
migdzy sobg. Jesli strgcony poprzednio pion przegra i tg
walke, wraca do klanu i traci 30 denarow.

Kazdy zwycigski pojedynek gracza podstawowego
z wrogiem lub innym zawodnikiem nagradzany jest zdobyczg
w denarach (wedtug zatgczonej tabelki cech postaci — war-
tosc). Zdobyte w ten Iub inny sposob (np. w Domu Gry lub
polu Zysk) denary, potrzebne sg graczom do szkolenia pio-
now (to jest podnoszenia statusu) w cechach.

Do kazdego cechu mozna wejsc tylko z pola oznaczone-
go (drzwi), wyrzucajac parzystg liczbe oczek na kostce. Pion
po odbyciu szkolenia ma obowigzek jak najszybciej opuscic
teren cechu (gracz musi wykonywac tylko nim ruchy). Na te-
renie cechu pojedynki toczy sig tak jak na planszy.

Kazdy pion przystgpujgcy do szkolenia musi za nie zapta-
ci¢ odpowiednig liczbg denarow. W przypadku gdy zawod-
nik nie posiada srodkow na optacenie szkolenia, nie wolno
mu wejs¢ na teren cechu, musi wedrowac dalej w poszuki-
waniu zdobyczy.

Zawodnik sumuje zdobycze wszystkich pionow swojego
klanu w jedng pulg i korzysta z niej za kazdym razem, gdy
ktorys z jego pionow ma jakies wydatki. Pula kazdego z gra-
czy podstawowych na starcie wynosi 50 denarow.

Na polu ,Dom Gry"(kostka) trzeba postawi¢ denary (od 5
wzwyz) i po rzucie kostkg sprawdzic w tabelce wysokosé
ewentualnej wygranej (remis oznacza, ze mozesz zachowac
swojg stawke). Jesli wejdziesz do domu gry, a brak Ci dena-
row, cofasz sig 0 2 K6 w tyt.

Pola ,Strata"(czaszka) staraj sig unikac, nie czeka tam na
Ciebie nic dobrego. Sprawdz w tabelce, co stracites. Jesli
wejdziesz na to pole, a brak Ci denardw, tracisz dwie kolejki.

«Putapka”(strzaty), jak sama nazwa wskazuje, czeka na
nieuwaznych, rzuc¢ kostka, by sprawdzié, jak bardzo ucier-
piates. ,Spadek predkosci” oznacza, ze przez najblizsze trzy
kolejki poruszasz sig o K3.

Nie ma nic lepszego nad niespodziewany ,Zysk”(moneta),
oby jak najwigkszy, po rzucie kostkg sprawdz w tabelce
zysk, co zyskates. ,Do cechu" oznacza, ze mozesz wejs¢ do
najblizszego (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) cechu
i odbyc szkolenie (optata obowigzkowa). ,Dodatkowy ruch”
pozwalaci na przesunigcie piona o K6 pol do przodu.
»3 Dodatkowe ruchy” na przesunigcie piona o 3 x K6 pol do
przodu.

«Karczma"(kufel) poleca swoje ustugi, mozna tu dobrze
zjes¢ i wypi¢, a ceny sg bardzo przystepne. Jesli jednak
wszedtes do karczmy bez denaroéw, zostajesz wyrzucony
o K6 w tyt.

Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy przeszkoli swoje
piony do klasy Rycerza i powroci nimi najszybciej do siedziby
klanu.

K6 Szescioscienna kostka do gry.
K3 1/2 sumy oczek na kostce.

2 x K6 Rzut dwoma kostkami.

3 x K6 Rzut trzema kostkami.

BLK & GBK
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KARCZMA

Ile wydates ?

1. 25 Denarow

. 20 Denarow
15 Denarow

. 10 Denarow

. 5 Denarow

. Nic

SK
o zyskates ?
. Nic
. 10 Denarow
3. 25 Denarow
. Dodatkowy ruch
5. 3 Dodatkowe ruchy
. Do cechu

DOM GRY
Ile stawiasz ?
1. Przegrana
2. Przegrana
3. Remis

TABELA CECH POSTACI

Stopnie

Piechur
Kawalerzysta
Wojownik
Rycerz

Obrona
K6 ' K3
K6+2 K6
KG6+3 K6
K6+3 K6+1

Predkosc

Wartos¢

10 D
25D
50D
100 D

50D
100 D

PULAPKA ><
Wpadtes ?

Wracasz do klanu
Wracasz na start
Tracisz 2 kolejki
Tracisz 1 kolejke¢
Spadek predkosci
Uniknates putapki

N

STRATA &,
Co straciles ? TN
PowroOt na start

3 Ruchy w tyt
. 1 Ruch w tyt
. 25 Denarow
. 10 Denarow
5. Nic

Szkolenie

100 D
150 D
200D




Tabela czarow
Czary dobra

Ognista Kula
Blyskawica
Uzdrowienie
Magiczna Tarcza
Teleportacja
Przyzwanie Bestii

Czary zta

Strach
Klgtwa
Wskrzeszenie

Smiertelny Dotyk
Smiertelny Wicher
Przyzwanie Bestii

Koszt

DN WWsEW

Koszt

o ;W

Zasieg

Daleki
Daleki
Daleki
Bliski
Bliski

Zasieg

Bliski
Bliski

Bliski
Bliski

Skutek

Zadaje K6 RN.

Zadaje K6+3 RN.

Przywraca K6 RN.

Zwigksza OD postaci o 2. Dziata przez 3 tury gry.

Powoduje przeniesienie postaci na dowolne nie zajgte pole.

Powoduje wigczenie sig do gry jednego z potworow. Nalezy wkonac rzut K86,
aby sprawdzic¢ w tabeli potwory, ktory z nich zostat powotany do #ycia.
Potwora nalezy ustawi¢ na polu sgsiadujgcym do przyzywajgcego,

bgdzie on dodatkowg figurg gracza, ktory go wezwat.

Skutek

Zadaje K3 RN i unieruchamia na 1 ture.

Zadaje K6 RN i unieruchamia na 1 turg.

Powoduje wigczenie sig do gry jednego szkieleta. Nalezy go ustawi¢ na polu
sgsiadujgcym do wskrzeszajgcego, bedzie on dodatkowg figurg gracza.
Zwigksza Sl postaci o 2. Dziata przez 3 tury gry.

Zadaje wszystkim postaciom przeciwnika 1 RN.

Dziata tak samo jak Przyzwanie Bestii z Czarow dobra.
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UWAGI ODNOSNIE DO FORMY PRENUMERATY

1) Wysytka ropoczyna sie od najblizszego wydania magazynu po otrzymaniu przez wydawnictwo wypetnionego
kuponu i obejmuje 12, 6 lub 3 wydania w zaleznosci od sposobu wypetnienia kuponu i wptaconej kwoty.

2) Prosimy o szczegdlnie doktadne wpisanie adresu prenumeratora, DRUKOWANYMI LITERAMI.

3) Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikte z blednego wypetnienia kuponu.

4) W cene prenumeraty wliczony jest koszt wysytki.

5) Prenumeratorzy co miesigc beda brali udziat w losowaniu atrakcyjnych nagréd.

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy telefonowa¢: (0-22) 29-25-35.
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Sady

é obec Boga, wobec dostojnego
ksiecia i wszystkiego zacnego
rycerstwa tej ziemi mowie ci,

Krzyzaku, ze szczekasz jako
pies przeciw sprawiedliwosci

a prawdzie - pozywam ci¢ w szranki na walke

piesza alibo konna, na kopie, na topory, na

krotkie alibo dlugie miecze - i nie na niewole,
jeno do ostatniego tchnienia, na $mierd! (...)

Tymi to stowy Zbyszko z Bogdarnca wyzwal na Sad Bozy

rycerza Rodygiera.

Pamietam, Zze jako maly chlopak wrecz potykatem”
opisy bitew i pojedynkow rycerskich. Sprzyjal temu bo-
gaty ksiegozbior rodzinny - autorow
rodzimych izagranicznych. Ktoz
znas nie czytal Krzyzakow”, Trylo-
gii” czy ,I'rzech Muszkieterow” - lite-
ratura pozostaje do dzi$ czesto jedy-
nym nosnikiem ech przesztosci. Kim
byli ci zakuci w stal rycerze? Czym
kierowali si¢ w zyciu, jakie byly ich
marzenia? Czy zabijanie wroga bylo
barbarzynstwem? Czy aby napewno
czasy sredniowiecza byly okresem
ciemnoty i zacofania? Dzis zwyklo si¢
przylepia¢ tamtym czasom obiegowa
ctykietke¢, ktora nie prezentuje sic
najlepiej. Dlatego dzi$ postaram sie
rozwia¢ cho¢ czes¢ mitow iuprze-
dzen, ktore narosly zbiegiem wie-
kow, a tematem beda ,Sady Boze”. Do
naszych czasow zachowato sie mato
materialow na ten temat. Pojedynki te ®
znamy glownie z literatury i te s fik-
cja literacka. Natomiast prawdziwe
historyczne pojedynki pokryt ,mech” zapomnienia
i tylko w starych traktatach przeczyta¢ mozemy o wy-
czynach prawdziwych, wielkich szermierzy.

Klasyczny ,Sad Bozy” to po prostu pojedynek, do
ktorego dochodzilo w momencie, gdy strony przeciw-
ne nie mogly badz nie chcialy zatatwi¢ swoich spraw
(sporow) polubownie. Uciekano si¢ wtedy zwykle do
rozwiazan silowych w formie pojedynkéw na $mierc
i zycie. Pojedynki takie byly szczegolnie popularne w
sredniowieczu, gdy czesc i honor rycerski staty na pier-
wszym planie. Bijano si¢ o wszystko, tzn. zwyci¢zca za-
bierat konia, zbroje, stluzbg, czesto caly majatek
pokonanego.

O poczatkach ,Sadow Bozych” wiemy niewiele,
mozna powiedzie¢, ze pojawily si¢ w Europie wraz
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z powstaniem stanu rycerskiego. O ile pierwsze poje-
dynki nie mialy otoczki ideologiczno-religijnej, o tyle
w miare¢ wyksztatcania sie hierarchii feudalnej zyskaty
aprobat¢ i blogostawienstwo Kosciota katolickiego,
ksiazat, krolow i cesarzy. Pojedynki wczesno srednio-
wieczne toczone byly w miejscach doraznie nadajacych
si¢ do walki, z reguly odludnych. Z biegiem czasu wyk-
sztakcit sie caly ceremonial zwany kodeksem pojedyn-
kowym, awalka zyskata poparcie samego ,BOGA”
- dziala si¢ za Jego wola, wiedzg i akceptacja. To ON
rozstrzygal sprawy zawile izagmatwane, ktorych nie
mogli rozstrzygnac krolowie, sady czy urzednicy cesar-
scy, czy papiescy. ,Sad Bozy” decydowal, kto ma racje -
a kto nie. To przy jego pomocy zalat-
wiano nieporozumienia, wydzierano
sobie majgtki badz dokonywano zemsty.
Rytual pojedynkowy nakazywat
obrazonemu rzuca¢ rckawice. Wyz-
wany w zasadzie nie mial wyboru, bo
jesli nie podjat rekawicy - tracit ho-
nor, a to znaczylo, ze stawal si¢ umar-
tym za zycia. Honor byt bowiem naj-
cenniejszg rzeczy, jaka posiadal ry-
cerz. Mozna byto stracic¢ ziemie i zam-
ki, mozna bylo nie miec konia, ale ho-
nor zawsze byl na pierwszym miejscu.
Dlatego pojedynki nazywano ,hono-
rowymi”. W ,Sadzie BoZzym"” mozna
bylo postradac zycie, lecz nie honor
i czesc, ba, czesto, nader cz¢sto, chwa-
- lebna $mier¢ na polu szrankowym do-
dawata stawy isplendoru pokonane-
mu ijego rodzinie — czym si¢ niez-
miernie szczycono. Zwykle z tego po-
wodu rycerzy zwano ,szlachetnymi”.
Mieli oni Zzycie w pogardzie i hotdowali wiernosci zasa-
dom kodeksu rycerskiego. A wi¢c rzucona reckawice
trzeba bylo podniesc, inaczej stawato si¢ banitg i paria-
sem. A czemuz to wyzywano r¢kawicg? Otoz rekawica
byta w sredniowieczu symbolem wladzy. Wszelkie na-
dania, serwituty i wlosci lenne otrzymywalo si¢ od se-
niora po zlozeniu mu przysi¢gi na wiernosc¢. Senior
z kolei zobowigzywat si¢ do ochrony wasala - lennika
i nadawal mu dobra ziemskie - jako symbol wtadania
wreezal rekawicg. To ta rgkawicy dzierzylo si¢ wladze
nad chlopami i mieszczanami ita rekawicg - synonimem
wiadzy i dostojenstwa, wyzywalo sie na boj Smiertelny.
Bijano si¢ konno i pieszo, samotrze¢, samowtor, sa-
motroj isamoczwart, tzn. pojedynczo, dwoch na
dwoch, trzech na trzech i czterech na czterech. Pozno-




sredniowieczne pojedynki wymagaly odpowiedniego
miejsca do walki, ktore zwano szrankami. Inne byly
szranki do walki konnej, a inne do pieszej. Pojedynki
piesze odbywaly si¢ zazwyczaj na dziedzincach zamko-
wych (najczesciej kamiennych), gdzie zgromadzone da-
my, rycerze, kler i wladcy mogli obserwowac¢ walke
z kruzgankow zamkowych. Inaczej byto z walka konna,
ta wymagata bowiem rozleglego
placu, wiec zazwyczaj odbywala
si¢ na podzamczu lub bloniach
otaczajgcych miasto izamek. Po
wyzwaniu i przyjeciu wyzwania us-
talano termin spotkania. Po tym
w swiat ruszali heroldowie (z regu-
ty dwoch) i trebacze (trzech). Pos-
tancy c¢i oznajmiali wszystkim
o nadchodzacym terminie walki.
Na kazdym postoju tr¢bacze deli
w zdobne  proporcami  surmy,
a gdy zbierat si¢ thum ciekawskich,
heroldowie odczytywali z pergami-
nu ogloszenie, kto, kiedy i gdzie
bedzie si¢ potykal. Czgsto wymie-
niano rodzaj broni, ato: miecze
jedno- i dwurgczne, korbacze, bu-
tawy, maczugi, kopie, topory, buz-
dygany, nadziaki i inne mordercze
narzedzia. Czesto igesto rozpra-
wiano o przyczynach sadu. Zazwy-
czaj w anonsie mowiono, za czyim
pozwoleniem odbywa si¢ pojedy-
nek ikto ze szlachetnie urodzo-
nych przybedzie, by swa obecnos-
cig uswietni¢ starcie iogladac¢
smiertelne zmagania. Samych zain-
teresowanych wymieniano zimie-
nia, nazwiska rodowego, herbu
i zawolania. Okreslano tez rodzaj
uzbrojenia i wyekwipowanie konia
oraz w jakich barwach stang prze-
ciwnicy. Gdy herold konczyl, tre-
bacze grali sygnal iorszak ruszat
dalej.

W tamtych czasach duze i mate turnieje rycerskie
byly zjawiskiem czesto spotykanym, lecz przewaznie
byta to forma gry rycerskiej, majacej pokazac site
i sprawnosc¢ zawodnikow. Rycerze bowiem wyst¢gpowa-
li uzbrojeni w miecze o stgpionych brzegach, w tepe
kopie, olowiane topory i maczugi. A wi¢c ,Sady Boze”
z racji, ze walka szta na ostre, a stawka bylo zZycie, cie-
szyly sie wielka popularnoscia zaré6wno wsrod szlachty,
mieszczanstwa, jak i pospolstwa. Na pojedynki przyby-
waly tlumy gawiedzi, bogate mieszczki z m¢zami,
chlopstwo z okolicznych dziedzin, biskupi w kosztow-
nych ornatach i wspaniale wyekwipowani rycerze. Thu-
my te, im wicksze, tym bardziej sktonne do okazywania
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emocji i uczud, od rana gromadzily sie na polach szran-
kowych, przygladajac si¢ jak wyznaczeni pacholkowie
przygotowuja szranki. Mialy one zazwyczaj dlugosc
trzystu a szerokos¢ dwustu stop i byly rownym polem
lub laka. Rozne przeszkody w postaci drzew, krzewow
i kamieni usuwano poza obreb pola. Cate miejsce poje-
dynku otaczano stupami ibarierami, a ewentualne
dziury wziemi zasypywano. Zimai
ubijano snieg i posypywano popio-
tem zmieszanym z piaskiem. Budo-
wano tez drewniana loze dla se¢-
dziow, dostojnikow i notabli, usta-
wiona frontem do dhluzszej czesci
szranki, a tylem do stonca, iprzy-
kryta jedwabnym baldachimem.
Pojedynki na ,ostre” odbywaty sie
zwykle po poludniu. Gdy widzowie
przybyli i zajeli miejsca - dostojnicy
w lozy, rycerstwo na drewnianym
pomoscie, a gawiedZ i pospolstwo
dookola zewnetrznego ostrokolu -
przybywali zapasnicy. Nad caloscia
czuwali gesto ustawieni knechci
z pikami i halabardami oraz kuszni-
cy. Mieli oni nie dopusci¢ thumu do
wdarcia si¢ wszranki. Wewnatrz
pola szrankowego bylo drugie za-
bezpieczone drazkami ogrodzenie.
Tu wjecha¢ konno mogli tylko se-
kundanci pojedynkujacych sig, od-
prowadzajac tych ostatnich na boj,

i giermkowie, czyli pacholkowie
trzymajacy zapasowe uzbrojenie.
Nadjezdzajace orszaki przeciwni-

kow pozdrawiano lub Izono glosny-
mi okrzykami. Damy rzucaly kwiaty,
wstazki, podwigzki lub wrecz od-
pruwaly rekawy sukien i obdarowy-
waly nimi bohaterow idacych na
smier¢. Oba orszaki nadjezdzaly
z przeciwleglych stron i poza pier-
wszy parkan posuwali si¢ tylko
przeciwnicy z giermkami, poza dru-
gi tylko przeciwnicy. Nastepnie podgzali naprzeciw lo-
zy i tam witali si¢ z dostojnikami i slubowali walke god-
ng, wolng od podstepow iciosow zdradzieckich. Po
tym zawracali do giermkow i czekali na trzykrotny syg-
nal trebacza. Znak rozpoczecia Smiertelnych zmagan
dawatl zwykle organizator spotkania, ktorym czesto byt
mozny patron lub wtadca. Pachotkowie na dany sygnat
otwierali ogrodzenie dla rycerzy, inni zas przecinali
sznur dzielgcy szranki na dwoje i boj rozpoczynat sie.
Najpierw walczono na kopie. Cata sztuka polegaka
na tym, aby trafi¢ przeciwnika nie wtarczg, lecz
w zbroje, najchetniej w wizure lub zapinke helmu.
A byta to sztuka nie lada. Innym sposobem byto podbi-




cie kopii przeciwnika swoja kopig i ugodzenie w piers.
7Z reguly przeszyty kopia adwersarz spadal martwy lub
poraniony na ziemi¢. Po skruszeniu kopii, jesli rycerze
nadal dosiadali rumakow, siegano po miecze, oksze, lub
korbacze. Czesto uzywano nadziakéw lub puginatow.
Gdy padly konie, potykano si¢ pieszo przewaznie na
miecze dwurgczne, topory, czasami na morgensterny.

Angielski krol Ryszard Lwie Serce - zwany tak z po-
wodu niepospolitej sily i odwagi, rozerwat byt kiedys
golymi rekami paszczeke Iwu - stynat z wielu pojedyn-
kow, w ktorych z mistrzostwem postugiwat si¢ korba-
czem imaczuga. Najznamienitszy rycerz wszech cza-
sOw, niepokonany Zawisza Czarny z Garbowa stynal
z mistrzowskiego opanowania walki na kopie i miecze.

Gdy opowiadamy o walczacych rycerzach, niepo-
dobna zapomnied, jaka rol¢ w walce odgrywatl kon, kto-
ry nie darmo nosit imi¢ wlasne. Kot walczyt ze swoim
panem z caly $wiadomoscia. Jest bezgranicznie wierny
swemu panu, kopie, gryzie, tratuje i napiera jak gdyby
kierowany telepatycznie przez rycerza. Czyta si¢ do
dzi$ legendy o koniach obdarzonych ludzkim glosem,
o koniach, ktore przezwycigzaly starcze zniedol¢zenie,
aby jeszcze raz zapewnic glori¢ swemu panu. W zamian
rycerz odwdzigczat si¢ ,uszlachetniajac” to zwierzg,
podnoszic jego range i ceng, przyczyniajac si¢ do tego,
ze jazda konna stata si¢ zajeciem arystokracji. Dobry
kon (przewainie ogier) rasy fryzyjskiej byt wart tyle, co
dwie, trzy wsie wraz z chtopami. Takiego rumaka ,ukta-
dano” do walki czesto trzy, cztery lata. Ale za to, gdy ry-
cerz ruszal do boju na swym cz¢sto opancerzonym
w stalowe naczolki, napiersniki i ladry koniu, jezdziec
stapial sie ze zwierz¢ciem w jedno$¢ - potezng i groi-
na, precyzyjna, $miertelnie niebezpieczna i szybka ma-
ching wojenna.

Pojedynki na ,ostre”, zwane po niemiecku ,Ren-
nen”, stanowily dla wspotczesnych nie lada gratke. Wy-
obrazmy sobie: ttoczng cizbe, roznojezyczny gwar, bar-
wne stroje, powiewajace proporce, surmy i fanfary,
grozni halabardnicy, polerowane I$niace w storicu jak
lustra zbroje rycerzy, sfory ujadajacych psow, omdlewa-
jace oczy picknych dam, histeria thumu, czerwien kar-
dynalskich kapeluszy idwaj pedzacy na siebie z szu-
mem i loskotem milczacy giganci, huk itomot blach
zbroi, miarowy stukot mieczy jak u kowala w kuzni. Po-
konany pada na ziemi¢ wzywajac Boga, zwycigzca
triumfujge objezdza szranki, podnoszac wience i kwia-
ty, jego pacholkowie obdzieraja tymczasem ciato zabi-
tego ze zbroi i broni, thum szaleje, biskup potwierdza
oficjalnie ,Wole Boza". Czym wobec tego s3 dzisiejsze po-
jedynki pitkarskie lub pi¢sciarskie - ngdzna namiastka.

A wieczorem w alkierzu czekata na zwyciezce pick-
na dama w neglizu. Och rycerz to mial zycie...

Na zakonczenie chee opowiedzied o jeszcze jednym
cickawym zjawisku. Miecz Dwureczny!! Miecz dwu-
reczny - zachodnioeuropejski miecz piechoty olbrzy-
mich rozmiaréw do 180 cm dlugosci o wadze od 6 do
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Tomasz Mogita—-Szajewski
Stowarzyszenie Rycerskie

12 kg. Dhugos¢ gtowni okoto 150 cm, przyjal si¢ jako uz-
brojenie elitarnych eskort dowodcow i sztandarow, jak
tez formacji landsknechtow szwajcarskich iniemie-
ckich (do dzisiaj uzywaja m. d. szwajcarscy gwardzisci
papiescy), uzywany byl przez nia jako bron trzeciej linii
wspoldziatajacy z bronia drzewcowsg. Otoz te miecze -
najwicksze, jakie kiedykolwiek byly - stosowali rycerze
od pi¢tnastego wieku w turniejach i pojedynkach do
rozstrzygania osobistych zatargow.

Najstynniejszy pojedynek na te miecze, rozstrzyga-
ny w osmiograniastych szrankach o $rednicy okoto
pictnastu metrow, odbyt si¢ we Francji migdzy dwoma
mistrzami miecza dwurecznego (zwanego JZweihander”
lub ,Bidenhander™) - Jarnac i Chastaraigne.

Jarnac - $redniego wzrostu - mistrz tech-
niczny, Chastaraigne - $wietnie zbudowany,
tez niezly tech- nik.

Honor i duma te- \ £0 ostatniego nie
mogly zniesc sta- wy konkurenta.
Chastaraigne wyz- wal Jarnaca -
ten jako czlowiek
honoru wyzwanie
przyjal. Ustalono
termin - ,za dwa
tygodnie”. Jakze
roznie spedzili
czas przed walka.
Chastaraigne pe-
wien swych sit !
i Mistrzostwa, pra- gsaped
wie nie trzezwial,
fetujac swe przysz-
te zwyciestwo
Wraz z gronem przyja-
ciol w kolejnych szyn-
kach i tawernach. Jar-
nac - lis dzien spe¢dzal
na modtach i medy-
tacjach w kos-
ciele, noca
¢wiczyl
walke
Z Wyna-
jetym :
whloskim fechmistrzem. Cwiczyl, ¢wiczyl, az wycwiczyl.

Gdy doszto do pojedynku, widzow spotkat zawdd.
Oto wielki iniepokonany Chastaraigne dosy¢ szybko
zostal ciety w $ciegno achillesa... i walka si¢ skonczyta.
Nie zawsze silniejszy zwyci¢za.

Jarnaca zwyklo si¢ uwazac za ojca szkoty technicz-
nej walki na miecze dwurgezne, wyczekanie, wykrok
w bok, zejscie z linii ciosu i nagle uderzenie w zyciowy
punkt ciata przeciwnika - jako zywo przypominajg ja-
ponskie techniki fechtunku mieczem (dwurgeznym)
Katana ,Kenjiutsu” - no, ale to zupetnie inna historia
i moze nastgpnym razem...
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to scenariusz dla 4 do 6 postaci o srednim
stopniu zaawansowania (tzn. w przypadku
Warhammera koncziacych karier¢ podsta-

S=mmER e

czely karier¢ zaawansowana, ,Krysztatach
Czasu” (dalej KC), AD&D i Runequest z poziomow
micdzy 3 a 5]. W ostatecznosci mozna gra¢ nowymi
postaciami, ale w takim przypadku Mistrz Gry (dalej
MG) powinien przyzna¢ na pocziatku dodatkowe
punkty doswiadczenia w celu rozwini¢cia postaci
do odpowiedniego poziomu. W calym scenariuszu
uzywane s3 nastepujace jednostki monetarne: 1 sztu-
ka ztota (szt. z1) = 10 sztuk srebra (szt. sr.) = 100
miedziakow (mdz.).

I. WPROWADZENIE

Zlozona z graczy druzyna zostata zwerbowana
do eskortowania dwoch klerykow udajgeych sig
w niebezpieczng podroz. Starszy z klerykow, zapew-
ne dos¢ wysoki ranga, nie odzywa si¢ ani stowem,
poniewaz slubowal milczenie. (FRAGMENTY PISA-
NE POCHYEYMI LITERAMI PRZEZNACZONE SA
TYLKO I WYEACZNIE DLA MISTRZA GRY. Klery-
¢y powinni byc wyznawcami boga zwigzanego
z kultem zmartych, jak np. Morr w WFRP.) To mlod-
szy, zwany Horst Hildegard, zaangazowal druzyng
ion si¢ znig komunikuje. Przyczyna podroézy nie
zostala podana, ale po kilku tygodniach wspdlnej
drogi domyslacie si¢, ze obaj przewoza jaki$ przed-
miot, o ktéorym nie cheg jednak mowic. Pierwsza
czes¢ wedrowki prowadzita przez gory i, jesli nie li-
czy¢ dwoch star¢ z orkami oraz olbrzyma, widziane-
g0 z odleglosci kilku mil, uptyng¢ta spokojnie. Potem
wedrowaliscie szlakiem wzdtuz rzeki, z rzadka jedy-
nie napotykajgc stojace na jej brzegu osady. Napraw-
d¢ dat si¢ wam we znaki deszcz, ktory przez trzy os-
tatnie tygodnie padal wlasciwie bez przerwy. Gdy
dotarliscie do miasta stanowigcego etap Waszej we-
drowki, padato nadal. Horst Hildegard wraz ze
swoim towarzyszem udali si¢ prosto do $wigtyni
swego boga, by zatrzymad si¢ tam przez kolejne
dwie noce, Wy udaliscie si¢ do wskazanej przez Hor-
sta oberzy ,Pod Pelnym Trzosem”, co niektorzy
z Was uznali za dobra wrozbe. I nie bezpodstawnie,
bowiem przed rozstaniem Horst wyptacit Wam gaic
za kolejny odcinek drogi. Kazdy z cztonkow druzyny
otrzymat po 25 szt. zL. Uradowani otrzymang wypta-
ta, perspektywa wieczora nad cieplym jedzeniem
i kuflem prawdziwego piwa oraz nocy spe¢dzonej
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wowi, lub/i takich, ktore dopiero rozpo-

pod dachem, pomaszerowaliscie dziarsko pod wska-
zany adres. Miasto, w ktorym si¢ zatrzymaliscie, lezy
wcisnicte micdzy brzeg duzej rzeki a dos¢ wysokie
urwisko skalne. Z powodu tego urwiska miasto,
cho¢ dhugie na niemal cztery mile, jest bardzo was-
kie (tylko kilka ulic biegnie rownolegle do rzeki).
Swoje powstanie idostatni byt miasto zawdzi¢cza
rzece. Docierajg tu bez przeszkadd statki plynace od
morza, by w basenach i na nadbrzezach zostawic la-
dunki, ktore przewozone s3 dalej na ptaskodennych
barkach lub karawanami wozow i jucznych zwierzat.
Skalisty klif jak ser dziurawia liczne magazyny i piw-
nice, w ktorych znajdujg miejsce zarowno towary
przywiezione statkami, jak ite przygotowane do
splawienia w dot rzeki. Nad dostatnimi domami
z kamienia o dachach krytych czerwong dachowka
goruje kilka zameczkow czy raczej palacykow
wzniesionych na skalistym urwisku. Miasto wydaje
si¢ dostatnie ispokojne, jednak w nocy jego ulice
cieszg si¢ wyjatkowo ztg stawa. Rzadko kto wychodzi
na ulice po zmroku, a mieszkancy z wiclka dbatoscia
zamykajg okiennice i blokujj ryglami drzwi. Ta zla
stawa siggncla nawet Waszych rodzinnych okolic. Na
razie jednak jest dzien i z zadowoleniem znajdujecie
w gospodzie wolny stol i stuzbe¢ chetna, by Wam us-
tugiwac. W trakcie positku wpadaja Wam w uszy
strz¢py rozmow prowadzonych przy innych stoli-
kach. Mowa jest a to o zwickszeniu liczebnosci stra-
zy miejskiej, ato o tym, ze kilka nocy temu zostal
spladrowany jeden z domow na ulicy Powroznikow,
a wszyscy jego mieszkancy znikli, wreszcie narzeka-
nia na Patrycjuszy, ze nie robia nic, by zapewnic bez-
pieczenstwo w miescie.

llosc ijakosc zamawianego pozywienia zalezy
tylko od graczy. MG powinien jedynie dopilnowac,
aby gracze za positek zaptacili. Jesli ktos z graczy
naduzywa trunkow, MG powinien dokonac odpo-
wiednich testow, a w przypadku negatywnego wyni-
ku ustalic i zanotowac, jak diugo wspomniana pos-
lac bedzie znajdowac si¢ pod wpltywem alkoholu.




Wynajecie pokoju dla calej druzyny kosztuje 2 szi.
zt, przy ezym jedyny wolny pokoj to pokoj nr 13.
Personel karczmy stanowig cztery osoby: karczmarz
Pierre Vaneille, stuzgcy Jean, niziotek, ktory jest ku-
charzem i przebywa caty czas w kuchni, oraz poda-
Jjaca do stotu dziewczyna o imieniu Madelaine, kio-
ra przed zmrokiem narzuci na siebie ptaszcz i poj-
dzie do swego domu. Jesli cztonkowie druzyny, zain-
teresowani zastyszanymi plotkami, bedg wypytywac
obstuge karczmy, ustyszg odpowiedzi wymijajgce,
natomiast osoby siedzgce przy innych stotach chet-
nie dadzq si¢ pociggngc za jezyk, szczegolnie jesli
pytaniom towarzyszyc¢ bedzie kufel piwa. Informa-
¢je ustyszane od nich mogg byc jak najbardziej fan-
tastyczne, np., Ze pojawiajg si¢ demony, gigantyczne
szezury atakujg dzieci i kobiety, potwor z mackami
idziobem wychodzi z rzeki, wiedzmy rzucajg urok
na przechodniow, miejscowi czarownicy prowadzg
obrzydliwe eksperymenty, do ktorych potrzebne im
sq czesci ludzkiego ciata ild., itp. Inna sprawa, ze
niektore z tych pogtosek sq bardzo bliskie prawdy.
Rzeczywiscie, chodzenie po ulicach miasta w nocy
jest rownoznaczne z szukaniem guza. Totez za kaz-
dym razem, gdy cztonkowie druzyny wyjdg nocg na
ulice, MG powinien sprawdzic szanse na Nocne
Spotkanie. Podstawowa szansa wynosi 20%, moze
byc jednak podwyzszona, jesli wedrujgcy ulicami
zachowywac si¢ bedg nicostroznie, np. spiewac czy
pokrzykiwac. W przypadku gdy okaze sig, ze wypad-
to Nocne Spotkanie, MG powinien sprawdzic, kito jest
przeciwnikiem, przy pomocy rzutu w tabeli Nocnych
Spotkari (por. Dodatki, na kovicu pierwszej czesci
scenariusza), po czym sprawdzic, po jakim czasie od
wyjscia na ulice dojdzie do spotkania (K10+1 minu-
la). Jesli cztonkowie druzyny przed uptywem tego
czasu wejdg do jakiejs budowli, spotkanie nie bedzie
miato miejsca, natomiast w momencie opuszczenia
budynku MG powinien dokonac nastgpnego testu na
Nocne Spotkanie.

Tuz przed zmrokiem karczma szybko pustoszeje,
parobek zamyka okiennice i rygluje drzwi. Sala jest
jeszcze na wpol wypelniona, ale kolejni goscie odda-
laja si¢ ku swoim pokojom. W koricu i po Waszym
positku pozostaja tylko ogryzione kosci i puste kuf-
le. Stuzacy pokazuje Wam droge do pokoju, ktory,
nomen omen, ma numer 13. W pokoju wyposazo-
nym w dwa niewielkie okienka, znajduje si¢ stot
i trzy krzesta, duza skrzynia na rzeczy oraz liczba 1o-
zek odpowiadajaca liczbie cztonkow druzyny. Szum
deszczu dziala usypiajjco, totez niezwlocznie udaje-
cie si¢ spac. Czlonkowie druzyny, jesli chca, moga
zamkng¢ okiennice izaryglowa¢ drzwi, mogg tez
wystawic warty.
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II. PRZERWANY SEN

Okoto 23.30 wartownicy slyszg dobiegajacy
z oddali kobiecy krzyk. Niestety, zamknicte drzwi
i okna nie pozwalajg zorientowac si¢, skad ten krzyk
dochodzi. Ani nastuchiwanie, ani wygladanie na uli-
ce¢ nie dajg rezultatu. Pot minuty pozniej stychac do-
biegajace z korytarza kroki, a potem energiczne do-
bijanie si¢ do drzwi. Wchodzi gospodarz karczmy
Pierre Vaneille. Ma mniej wic¢cej 35 lat, proste, ciem-
ne, krotko ostrzyZzone wlosy, pokazny brzuszek przy-
krywa mu nieco wytluszczony fartuch. Ten, kto ot-
wiera drzwi, widzi wyraznie nienaturalng blados¢
twarzy karczmarza i wyraz przerazenia w oczach. Na
indagacje karczmarz odpowiada: Wtasnie porwano
mojego ukochanego syna! Nie jestem bogaty, ale jes-
li go znajdziecie, postaram si¢ was wynagrodzic.
Wygladacie na dzielnych i szlachetnych ludzi, z prze-
proszeniem pana krasnoluda/hobbita/elfa. (Jesli jest
krasnolud lub inny nieczlowiek w druzynie) Wigc
jak tylko zobaczylismy, z¢ go nie ma, moja Zona po-
wiada: «Pierre, idZ pod trzynastke, to dzielni ludzie.
Jesli nawet nic nie zdzialaja, to na pewno nie przes-
trasza si¢, jak te zajecze skorki z naszego miasta».”,
Nie ma watpliwosci, ze karczmarz gadatliwoscig po-
krywa zdenerwowanie. Wszystkie pytania graczy
kwitowane s3 odpowiedzia: ,ChodZcie szybko, bo
potem bedzie za pozno, by go uratowac!”

'-I..I' 5 3 . _—_ ] |

= 1 qadalrza

PLAN 1.
UWAGA! Jak sugeruje tytul scenariusza niez-
wykle istotng sprawg bedzie notowanie uptywu cza-
su. Dotyczy to przede wszystkim pierwszego i oslal-




niego epizodu catego scenariusza, choc i w pozosia-
tych epizodach uptyw czasu bedzie mial swojq role.
Szezegotowe instrukcje dotyczgce upltywu czasu be-
dg umieszczane w czesciach tekstu przewidzianych
dla MG. Jesli postacie wychodzg z pokoju niezwltocz-
nie, zabierajgc ewentualnie tylko brori reczng, to
CZ~=1, jesli przepytujg karczmarza, budzg spigcych,
zastanawiajg si¢ lub zaktadajg zbroje, to CZ=2 lub
wigcej. Wazne jest, by gracze zdeklarowali sig, co
z wyposazenia biorg ze sobg, ale raczej nie nalezy
pytac ich wprost, czy biorg brov i zaktadajg zbroje.
W koricu to oni sg graczami...

Schodzicie schodami w dol, do gltownej izby,
z ktorej mniejszymi drzwiami obok baru wychodzi-
cie na ciemne podworze.

(Plan I) Po drugiej jego stronie widac¢ niewielki
domek. Karczmarz podchodzi do drzwi, stuka trzy
razy i mowi: ,Otworz Jean, to ja!”. Stycha¢ odsuwa-
nie rygli, po czym drzwi otwierajg si¢. Za nimi widac
podenerwowanego pachotka trzymajacego w re-
kach topdr i hobbita uzbrojonego w sztylet. Karcz-
marz prowadzi Was do malego pokoju. Na srodku
pomieszczenia widzicie zmic¢ty i podeptany koc,
a pod sciang mate t6zko z rozrzucong posciela. Poza
tym jest jeszcze stoleczek, kilka wyciosanych z drew-
na zabawek iszmaciany kotek. Okiennica ijeden
z pionowych pretow kraty sa wylamane, pozostate
prgty wygicte. W powietrzu unosi sie dziwny za-
pach, cos jakby spalenizna.

Teraz przed graczami otwiera si¢ kilka mozli-
wosci; mogg przeszukac pokoj (1), indagowac kar-
czmarza (2) albo wychodzgc przez okno (lub drzwi
karczmy), dokonac ogledzin ziemi pod oknem (3).
Mozliwe jest tez, ze podzielg si¢ zadaniami.

1. Przeszukiwanie pokoju automatycznie poz-
wala znalez¢ pod oknem kilka grudek zoltej gliny
(Trop I). Osoba przeszukujgca tozko moze znalezc
potowke srebrnego pierscienia (Trop 1I)

— po zaliczonym tescie na znajdowanie. Potéwka
ma ksztalt odwtoku skorpiona, zakoriczonego zgd-
tem. Jest to fragment pierscienia noszonego przez
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wyznawcow boga czczonego przez zabojcow i mor-
dercow. (WRPG - Khaine, inne systemy odpowied-
nio) Jesli w druzynie jest kleryk lub postac w jakis
sposob zwigzana z religig, to moze ona ten pierscieri
rozpoznac (test na Inteligencje lub Wiedze), pozosta-
te postacie majg 10% szansy na skojarzenie, ze cho-
dzi tu o jakis zakazany kult. Osoba dokonujgca ogle-
dzin koca po tescie na znajdywanie z modyfikato-
rem -10% moze znalez¢ na nim garsc¢ rudych wto-
sow. (CZ=1)

2. Rozmowa z karczmarzem jest utrudniona, po-
niewaz Pierre Vaneille jest w szoku i nie bardzo po-
trafi udzielac sensownych odpowiedzi. Aby si¢ pro-
zumiec, nalezy przejsc test na porozumiewanie przy
kazdym zadawanym pytaniu (rasy inne niz ludzie
majg modyfikator —-10% do tego testu). Karczmarz
moze udzielic odpowiedzi tylko na dwa pytania:
o0 okolicznosci porwania -,0Obudzit mnie krzyk na-
szego chiopca. Moja Zona tez sig obudzita. Whieglis-
my do salonu, gdzie zobaczylismy niziotka, ktory
wychylat sig ze swojego pokoju. Otworzytem drzwi
do pokoju syna i zobaczytem to, co widzicie. - Z tru-
dem powstrzymuje szlochanie. - Moja zona nie sira-
cita przytomnosci umystu, kazata niziotkowi budzic
pachotka, a mnie biec do Was i prosic¢ o pomoc”, Na
Pytanie, czy znalezione wlosy sg wltosami chlopca -
Nie, moj maty ma ciemne wlosy. Na kazde inne pyta-
nie odpowiada trudnym do zrozumienia szlochem.
(CZ=1 za kazde dodatkowe pytanie +1)

3. Niezaleznie od tego, czy gracze zdecydujg si¢
wyjsc¢ na ulice przez okno, czy okrezng drogg, tzn.
przez drzwi karczmy (w tym jedynym wypadku MG
nie wykonugje testu na Nocne Spotkanie), pod oknem
znajdujg dosc wyrazne slady butéw. (Plan 1I) Jesli
druzyna wybrata droge przez okno, to CZ=0, jesli
przez karczme, to CZ=1. Deszcz juz przestat padac
1 postac posiadajgca umiejetnosc Tropienia, jesli tyl-
ko ma zdolnosc widzenia w ciemnosciach lub Zrédto
Swialtta, odczyla, ze byto tu 3 ludzi, z ktorych jeden
niost cos cigzkiego. W przypadku braku swiatta wy-
magany jest lest na Inteligencje. Postacie bez umie-
Jetnosci Tropienia mogg tylko okreslic kierunek,
w ktorym porywacze sie oddalili. Po kilkudziesieciu
metrach slady dochodzg do poprzecznej brukowa-
nej ulicy. Tutaj ruch byt wigkszy i slad jest zadepta-
ny. Aby okreslic, w kiérg strong poszli napasinicy,
konieczny jest test na Tropienie. Jesli nikt nie posia-
da tej umiejetnosci, pozostajg trzy drogi: na lewo,
prawo i na wprost. Dotarcie do skrzyzowania zabie-
ra CZ=1, szukanie tropu na skrzyzowaniu i za nim
CZ=1. Jesli druzyna skreci w lewo lub prawo, to CZ
przyrasta o 1 na kazdg minute poswigcong na posu-
wanie si¢ wle strong, a MG powinien dokonac




nia. Jesli idg na wprost, to postac z Tropieniem, jesli
ma zrodio swiatta lub zdolnosc widzenia w ciem-
nosciach, bez testu zidentyfikuje, zZe napasinicy
poszli w tym kierunku. W przypadku braku swiatta
konieczny jest test na Spostrzeganie. Poslacie bez
umiejetnosci tropienia mogag odnalezc trop, tylko jes-
li majg swiatto (lub zdolnos¢ widzenia w ciemnos-
ciach) po tescie na Spostrzeganie +20%, ale nie sg
w stanie stwierdzic, czy sq to slady poszukiwanych
napastnikow. Przy braku swiatla i widzenia w ciem-
nosciach szansa na odnalezienie sladow wynosi
10%.
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sprawdzenia prawdopodobieristwa Nocnego Spotka-

=32, Co prawda wartos¢ wspotczynnika ostainiego
gracza byta blizsza wynikowi, ale on nie przeszed?
testu!).

Teraz nadeszla pora na podliczenie straconego
czasu. Jesli suma CZ=2-4, to 4, jesli suma CZ=5-6, to
5, jesli suma CZ=7 i wigcej, to 6.

4. Gdy jestescie w polowie waskiego przejscia
(na poczgtku, jesli w druzynie jest osoba z zasiggiem
widzenia w ciemnosciach co najmniej 15 m) widzi-
cie, ze wychodzi ono na brzeg rzeki. Przy nadbrzezu
znajduje si¢ todz, aw niej cztery postacie: dwie
z nich ukladaja jakies zawinigtko, trzecia siedzi przy
wiostach, a czwarta pr?y sterze. Pigty osobnik krzgta

PLAN II.

[T

si¢ na nadbrzezu.

Jesli druzyna nie moze sig
\ zdecydowac, co zrobic przez
1 runde (jesli CZ=4), 2 rundy
= (jesli CZ=3) itd. to pigla pos-
tac wskakuje do todzi i napas-
tnicy odptywajg — patrz 5. Jes-
li gracze zachowujg si¢ nieos-

troznie lub atakujg .,z mar-
L0 szu”, to: Od strony todzi pada
okrzyk: ,Ktos nadchodzi!"Sto-
jaca na brzegu posta¢ odwra-
ca si¢ w Waszg strong, wycig-
gajac bron. Jednoczesnie tod-
ka odbija od brzegu i stychac
odglosy pospiesznego wiosto-
wania. Stojaca naprzeciw Was
postac to dos¢ wysoki me¢z-

Ulica, ktora idziecie, opada lekko w dot. Tylko
przy skrzyzowaniu stoja domy pi¢trowe, dalej s3 ra-
czej parterowe, a uliczka staje si¢ coraz we¢zsza. Wy-
chodzicie na kolejna przecznic¢. W tym momencie
na chwil¢ wychodzi zza chmur ksi¢zyc. W jego
swietle trop jest wyraznie widoczny: przecina
przecznicg, kierujgc si¢ ku waskiemu przejsciu mig-
dzy szopami, ktorymi zabudowana jest przeciwlegla
strona ulicy.

W tym momencie, kiedy postacie wchodzg mig-
dzy szopy, MG powinien sprawdzic ich spostrzegaw-
czos¢ (pelng wartosé w przypadku osob ze zdolnos-
cig widzenia w ciemnosciach lub ze swiatlem, albo
1/2 dla 0sob bez widzenia w ciemnosciach lub swial-
ta). Osoba, kiorej wspolczynnik znajdowania byt
najblizszy rezultatowi zaliczonego lestu, znajduje
potowkg srebrnego pierscienia, dokladnie takg jak
w punkcie 1 (PRZYKEAD: W pogori wyruszyly trzy
postacie o znajdowaniu odpowiednio 45, 32 i 27.
MG dokonat testu i na K100 wypadto 28. Oznacza
o, ze pierscieri odnalazta postac o wspoltczynniku

— czyzna wdhigim plaszczu,
ktory zrzuca z ramion na ziemi¢. Na glowie ma aksa-
mitny beret ozdobiony krotkim piéropuszem, na no-
gach spodnie zciemnego materialu, a na tulowiu
rownie ciemng kurtke. Spod beretu wymykajg si¢
kosmyki dlugich wloséw, natomiast twarz zastania
mu maska.

Jean Huvion jest zabojcg, na szczescie dla dru-
zyny niezbyt jeszcze wprawnym (w WEFRP nalezy
uzyc postaci tla z kariery Zabojca, w KC, ADED i RQ
postaci wojownika poz. 5-6). Za wszelkg ceng be-
dzie sig starat nie dopuscic postaci do zaalakowania
0s0b przebywajgcych w todzi. (MG musi tak pokiero-
wac akcjg, aby druzyna nie byta w stanie zaatako-
wac plyngcych todzig inaczej niz z broni sirzele-
ckiej) Jean Huvion wyposazony jest w 4 sztylety do
rzucania, miecz itamacz mieczy, pod kurtkg ma
kolczuge chronigeg tutow. Walke zaczyna trzymajge
w prawej rece miecz, a w lewej noz, kiorym rzuca
w nadbiegajgcego przeciwnika. W walce wrecz uzy-
wa tamacza mieczy i bedzie sig¢ starat zlamac bron,
kiorg przechwyci w trakcie parowania (nieskutecz-




ne przeciw toporom, patkom i maczugom). Jesli test
na tamanie broni nie powiedzie sig, nalezy uznac,
ze tamacz mieczy jest zwigzany i nie moze byc wy-
korzystany do kolejnego parowania. Jean Huvion
bedzie walczyt do korica (nie da sig¢ wzigc Zywcem).
Dla dalszego scenariusza szczegolnie wazne jest, by
nie przezyl lego starcia. 3

Przy pokonanym mozna
znalezc¢ nastgpujgce przed-
mioty: dwie sakiewki - jedna
zawiera K6 szl. sr. i 75% szan-
sy na 10 K6 szt. zt, druga 10
szt. zl iskrawek pergaminu
z napisem ,Pod Petnym Trzo-
sem”; w kurice, w kieszeni na
piersi schowana jest niewielka
kartka papieru, na ktorej na-
rysowdne sq czlery sztylety.
Trzy z nich skierowane sqg os-
trzem w dol, jeden (1zn. drugi
od lewej) ma ostrze odwroco-
ne ku gorze (Trop IV). Pioro-
pusz przypiety jest srebrng
broszg  zrubinem, wartg
(K6+3)x10szt. zl, na palcu
lewej reki ma poztacany syg-
nel z wygrawerowanym her-
bem (wartos¢ 5 szt. sr.) (Trop V). Zabity ma dlugie
rude wtosy. Jesli nikt z graczy nie zidentyfikowat go
Jjako Zabdjcy, MG moze pozwolic na test na Inteli-
gencjeg. Sciganie todzi nie jest mozliwe. Co prawda
posuwa sig ona jak szybko idgcy cztowiek (plynie
z prgdem rzeki), ale droge wzdtuz brzegu blokujg
ploty, spichlerze iinne budowle idruzyna w ciggu
kilku minut straci 6dz z pola widzenia. Jesli druzy-
na sprobuje poscigu, a MG do tej pory nie dokonat
testu na Nocne Spotkanie, leraz powinien wykonac
laki test. Po powrocie do gospody patrz 7.

5. Po przebyciu dos¢ waskiego przejscia wycho-
dzicie nad brzeg rzeki. W odlegltosci K10+10 m od
brzegu wida¢ lodz wiostowa, a w niej 5 sylwetek
ludzkich: jedna przy sterze, dwie przy wiostach,
dwie na dziobie. Sterujgcy todzig stara si¢ wyprowa-
dzic¢ ja poza zasicg wzroku druzyny, kierujac si¢ jed-
noczesnie w dot rzeki. Sciganie todzi nie jest mozli-
we. Co prawda posuwa si¢ ona jak szybko idgcy
cztowiek (plynie z prgdem rzeki), ale droge wzdtuz
brzegu blokujg ploty, spichlerze iinne budowle
idruzyna w ciggu kilku minut straci tédz z pola wi-
dzenia. Jesli druzyna sprobuje poscigu, a MG do tej
pory nie dokonat testu na Nocne Spotkanie, leraz
powinien wykonac laki test. Po powrocie do gospody
patrz 7.
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dzicie nad brzeg rzeki. Przecigta linka, zwisajgca
z jednego z drewnianych pachotkow, jest jedynym
przedmiotem, ktory moze zwroci¢ uwage. Eodz od-
plyng¢ta juz tak daleko, ze znajduje si¢ poza zasic-
giem wzroku. Tylko osoby z bonusem do spostrzega-
nia mogqg jg dostrzec, pod wa-
runkiem posiadania zdolnosci
widzenia w ciemnosciach i przej-
scia testu na 1/2 Sposirzegania.
Mozna lez ustyszec odglos wios-
towania. Warunkiem jest zacho-
wanie przez chwile catkowitej ci-
szy oraz przejscie testu na 30%
(wigcej w przypadku osob z bo-
nusem do nastuchiwania), Podg-
Zanie za lodzig nie jest mozliwe.
¥ Co prawda posuwa si¢ ona jak
szybko idgcy cztowiek (ptynie
z prgdem  rzeki), ale droge
wzdluz brzegu blokujg ploty,
spichlerze iinne budowle idru-
Zyna w ciggu killku minut straci
todz z pola widzenia. Jesli druzy-
na sprobuje poscigu, a MG do tej
pory nie dokonat testu na Nocne
Spotkanie, teraz powinien wyko-
nac taki test. Po powrocie do gospody patrz 7.

7. Strapieni wracacie do gospody. Widzicie, ze
w glownej izbie, przy zapalonych swiecach, siedzi
karczmarz i jego zona (kobieta ok. 35 lat, niezbyt tad-
na, cho¢ w mtodosci mogta by¢ uznana za interesujg-
cl. Ma ciemne dlugie wlosy upicte w niezbyt po-
rzadny kok i dlugg sukni¢ bez dekoltu, uszytg z gra-
natowego plotna). Gdy wchodzicie do izby, oboje
zrywajj si¢ na rowne nogi. Potem, kiedy nie ma wat-
pliwosci, ze nie przyprowadziliscie chlopca ze sobg,
kobieta wybucha ptaczem, a karczmarz stara si¢ ja ja-
kos pocieszy¢. Po chwili (1+K6 minut) kobieta uspo-
kaja si¢ i stuzgcy odprowadza jg do domu. Teraz z ko-
lei karczmarz poddaje si¢ uczuciu rozpaczy. Mowi:
~Wiedzialem, ze to wszystko na nic”. Znéw, aby po-
rozmawiac z karczmarzem, trzeba go najpierw po-
cieszyc. Wymaga 1o lestow na porozumiewanie sig
+10% (bo druzyna wykazata juz swoje zaangazo-
wanie w poszukiwania dziecka). Kolejne 10% MG
moze przyznac za zapewnienia lypu ,nie spocznie-
my, az go znajdziemy” ilp., wreszcie osoba, kiora
wezesnie] nawigzata juz kontakt zkarczmarzem
(patrz punkt 2 powyzej), moze dokonywac testu na
podwijng wartosc porozumiewania si¢. Test mozna
powtarzac az do skutku.
Karczmarz moze udzielic nast¢pujgcych informacji:
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- na temat Tropu I: Zotia glinka spotykana jest tyl-

ko w potnocnej czesci miasta, pod urwiskiem, na od-
cinku od basenu portowego A az za brame miejskg.
(Odcinek ten liczy ok. 1 mili dtugosci);
- na temat Tropu 11 (potowka pierscienia):

nie wie nic;
- na temat Tropu IV (rysunek): nie wie nic;
~ na temait Tropu V (sygnet): nie wie nic;
- na temat lekarza: patrz F-1 w trzeciej czgsci sce-
nariusza.

w‘@ h}

Jezeli wy-
nik  testu
na Porozu-
miewanie
znajdowat
sig w prze-
dziale od
\\. 01 do 1/2

< i
i : : | wspotczyn-
%{ﬂ L[QT‘ML nika osoby
l WA Ahewe= poddajacej
si¢ testowi, Karczmarz moze udzielic dodatkowych
informacyi:

- na temat Tropu IL: poradzi, aby porozmawiac
z czarownikami lub z klerykami (patrz odpowied-
nio E-1iA-1 w trzeciej czesci scenariusza). Rozmo-
wa z jubilerem lub kupcem spowoduje tylko wycenie-
nie przedmiotu (w wartosci kruszcu, tzn. 2+K3 sztuk
srebra. - Moze poradzic, zeby pojsc do wrozki (patrz
G-1). - Jesli czltonkowie druzyny zdajg sobie spra-
we, ze Jean Huvion byt zabdjcg, i poinformujg o tym
karczmarza, ten powie im, zZe kontaki z gildig zaboj-
cow nawigzac mozna przez wiasciciela szynku ,Pod
Dziurawg tajbg’, kiora lezy na cyplu, na wschod-
nim wybrzezu basenu portowego B.

PUNKTY DOSWIADCZENIA: RozZne systemy
przyznajg roing liczbe punkiow doswiadczenia,
dlatego nizej podaje nie liczbg punktow, jakie posz-
czegoleni gracze majqg otrzymac, ale proporcje, w ja-
kich punkty doswiadczenia powinny byc przyznane.
MG moze t¢ proporcje wedle uznania zmienic. Dia
osoby, ktora znalazta Trop I -5, Trop 2 - 3, Trop 3 -
2 Trop 4 - 7, Trop 5 - 3. Za walke z Jeanem Hu-
vionem 1 za kazdg zadang mu rang, + 5 za cios poz-
bawiajgcy zycia, oraz 2 za kazde trafienie z broni
strzeleckiej w osoby siedzgce w todzi. Za odgrywa-
nie postaci od 5 do 15, do uznania Mistrza Gry.

DODATKI

1. Tabela Nocnych Spotkan. Podstawowa szansa
na nocne spotkanie wynosi 20%. Ostrozne porusza-
nie si¢ lub uzywanie umiejelnosci z nim zwigza-
nych zmniejsza t¢ szansg do 15% idaje mozliwosc
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unikniecia spotkania (ukrycia sig, ucieczki) lub ala-
ku z zaskoczenia. Nieostrozny marsz, lzn. glosne
rozmowy czy krzyki, zwiekszajg szans¢ spotkania o
10%, tak samo jest w przypadku niesienia odkrytego
Swiatta. Zachowanie: przeciwnicy opisani ,alakR”
atakujg bez zastanowienia, opisani ,ucieczka” prze-
de wszystkim starajg si¢ uciec, walczg tylko osacze-
ni. Patrol zawsze bedzie probowat zatrzymac druzy-
neg, zaatakowany bedzie si¢ bronil. ,\Wyczekiwanie”
oznacza, ze przeciwnik bedzie postepowat zaleznie
od zachowania druzyny: jesli druzyna zaatakuje,
bedzie sig bronil, jesli zachowa si¢ neutralnie, row-
niez bedzie neutralny. ,Atak/ucieczka” oznacza, ze
stworzenia zaatakujq, jesli bedg miaty przewage li-
czebng, winnych przypadkach uciekng. ,Uciecz-
ka/atak” oznacza, ze przeciwnik bedzie atakowal,
jesli udato mu si¢ zaskoczyc druzyng. Winnych
przypadkach ucieknie.

S

| K100 Rodzaj przeciwnika

Liczba Zachowanie

01-09 Duch fiet o aak
10-17 Gigantyczny nictoperz 1 atak 3
18-24 Gigantyczna sowa 1 atak

25-36 Gigantyczne szczury  3+2K6 atak

37-42 Ghule 1+K3 ucieczka
43-47 Nekromanta 1 ucieczka/atak |
48-64 Patrol: dowodca patrolu 1 zatrzymanie
+ straznicy 6 5
65-81 Rabusie: wojownicy K3 atak/ucieczka
+ zlodzieje K3
82-90 Szlachcic 1 wyczekiwanie
+ ochrona K3
91-99 Zlodzicje: whamywacze K3 ucieczka

~ *+ wojownik 1
100 Rzuc¢ dwa razy

Duch: jest stworzeniem eterycznym i moze byc
raniony tylko bronig magiczng. Jego obecnosc wy-
woluje strach (koniecznos¢ odpowiedniego lestu).
Duch atakuje dotknigciem, ktore wywotuje przeraze-
nie. Jesli ofiara nie przejdzie ktoregos z testow, ucie-
ka z miejsca spotkania tak dtugo, az opanuje strach.
Nekromanta: posiada zdolnos¢ widzenia w Ciem-
nosciach do 20 m i powinien znac czary umozliwia-
Jace: przywotlanie kilku szkieletow, czar ochronny
(zwigkszajgcy odpornosc lub liczbe ran), 2 do 3 cza-
row ofensywnych, ale bez kul ognistych itp. Poziom
powinien byc dobrany lak, by mogl uzywac wszys-
tkich wspomnianych czarow. Moze znac lez inne
czary, zaleznie od uznania MG. Przedmioty magicz-
ne: 1 szt. pozwalajgcy upodobnic sie do ozywierica
lub utatwiajgcy przywoltywanie ozywiericow.




elem niniejszego cyklu esejow bedzie spojrzenie
= na literatur¢ fantasy w swietle symboliki ezote-
rycznej, ze szczegolnym naciskiem na astrologie.
3 Czym jest zodiak? Szes¢ par wycinkow ekliptyki,
odpowiadajgcych szesciu planetom i szesciu
czakramom. W centrum - Stonce, siodmy, spraw-
czy czton uktadu. Rzeczywisty wzor funkcjonowania kos-
mosu czy tylko proba uporzadkowania tego, co w istocie
przypadkowe? Odpowiedzi na to pytanie kazdy niech
udzieli sam. Blizsze przyjrzenie si¢ parom znakow Zodiaku
doprowadza jednak do spostrzezenia niezwyklej harmonii
rzgdzgcej calym systemem. Wtasnie ta harmonia, obojetnie
skad pochodzgca, moze postuzy¢ jako katalog porzadkujg-
cy wiedzg o tworzonych wludzkim umysle symbolach.
Tres¢ i forma, ksztattowane i ksztattujgce - to pojecia obec-
ne we wszystkich filozofiach $wiata. Tres¢ to czysta sub-
stancja, w swej naturze bierna i bezksztaltna, forma zas to
wiasnie sita ksztattujgca. Na ich styku rodzi sig¢ dzieto. Kaz-
da z par zodiakalnych zawiera element ksztattujgcy - mes-
ki, oraz ksztaltowany - Zenski. W kolejnych parach, poczy-
najgc od najnizszej, elementy te uczg si¢ harmonijnej part-
nerskiej wspotpracy. Gdy osiagnie jg pierwsza para, moze
zaczgc¢ uczy¢ sig nastgpna, i tak dalej, az zharmonizowane
zostanie wszystkie 6 par. Proces ten, zwany ewolucjg, pos-
tuzy tu do zilustrowania postgpujacych zmian w strukturze
dzieta - zmian powigkszajgcych gl¢big znaczeniowg i kom-
plikacjg struktury. W szesciu kolejnych esejach przedsta-
wione bedzie wznoszenie si¢ $wiadomosci narratora po
szczeblach zodiakalnych par izmagania o przywrocenie
utraconego partnerstwa.

Pigkna i bestia - Byk i Skorpion

Zycie i $mier¢, niewinnos¢ i skaza, przebaczenie i zem-
sta - to motywy bedgce fundamentem kazdej prawdziwej
opowiesci fantasy. Chwiejna rownowaga podstawowej pa-
ry przeciwienstw utrzymuje konstrukcje w przejrzystosci,
czytelnika zas wcigglym napigciu. Zodiakalnym odpo-
wiednikiem tego fundamentalnego podziatu jest para Byk
i Skorpion, symbolizujgca poczgtek ikres. Mozna powie-
dzie¢, ze kazdy utwor literacki jest odcinkiem o okreslo-
nym poczatku i zakonczeniu - zasada stara jak swiat nie
tylko w odnie- sieniu do
fantasy. Ale mozna  tez

dopatrywad sig tych kate-
gorii W wew- ng¢trznej
strukturze ut- woru, w kon-
strukcji  naj- . i wazniejsze-
g0 Wation oF ) . \ i wreszcie
w osobowosci [ [=. [ bohaterow.
Przyjrzyjmy si¢ zodiakalnej parze. Byk to znak, w ktorym
storice przebywa mniej wigcej od potowy kwietnia do po-
towy maja. Jest to czas orki i zasiewow, a takze okres, kiedy
nagle, obudzona z dlugiego snu, wraca do zycia przyroda.
Poprzedza go zazwyczaj swigto Wielkiejnocy, spadkobier-
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ca poganskich obchodow nadejscia wiosny, ktoremu tra-
dycja przypisata jako symbol jajko, zawigzek nowego zy-
cia. Jest wigc byk, zwierz¢ rozpltodowe, kojarzony z pier-
wotng zyznoscig i zasiewem (ktoz ciggnie plug jak nie wot
wiasnie, czczony przez wszystkie religie symbol plodnos-
ci) - zwiastunem poczgcia i rozwoju ptodowego, lub tez
w przypadku roslin, okresu migdzy kietkowaniem a owo-
cowaniem. Skorpion to znak przeciwstawny. Slonce
w Skorpionie przebywa w pazdzierniku ilistopadzie -
awigc znak ten zapowiada nadejscie okresu wegetacji
i cigzkich dni zimy. Dzien Sw. Marcina, przypadajacy na
rzady Skorpiona, byt dawniej dniem powszechnej rzezi
bydta, swin idrobiu, ktorych migso nastepnie solono
i sktadowano jako zapasy na reszt¢ roku. Znaczenie tego
dnia podkresla fakt, iz przez dlugi czas uznawany byl on
urzgdowo za koniec starego i poczatek nowego roku. Tak
wigc kres, Smier¢, unicestwienie - oto skorpionowe przeci-
wienstwo zywotnej i plodnej energii Byka.

Relacja ,powstawanie-unicestwienie” w swej surowej
formie pojawia sig, jak juz méwiono, w strukturze kazdego
utworu. Oczywiscie stopien zlozonosci moze sprawic, ze
czytelnik nie bedzie wiedziat, na ile wartosci dobre i zte
wystepuja niezaleznie, ana ile w polgczeniu ze sobg,
w zwigzku z czym przeprowadzenie wyraznej granicy mie-
dzy nimi moze nie by¢ tatwe. Dowodzi to psychologicznej
glebi i cechuje czasem takich autoréow fantasy, jak Le Guin
czy Wolfe, w fantasy jako takiej stanowi jednak raczej wyijg-
tek. Regulg jest zwykle jasne rozgraniczenie obozu dobra
od obozu zta, czemu towarzyszy wyrazne opowiedzenie
si¢ narratora po jednej ze stron, najcz¢sciej po stronie do-
bra. W aspekcie zbiorowym mamy tego obraz np. w dobro-
dusznych iwielbigcych proste przyjemnosci zycia hobbi-
tach (ktorzy uosabiajg Zywiol ziemi w znaku Byka wilas-
nie!) i drapiezne moce ciemnosci, ktorym przewodzi Sau-
ron - upadty (!) aniot iscie diabelskiej mocy i przewrotnos-
ci. Jak wiadomo, atrybuty wickszosci Skorpionéw to -
skltonnos¢ do agresji, spryt, nieustgpliwos¢ i zelazna wola.
Sity Ciemnosci reprezentuja te whasnie cechy. Przy porow-
naniu owych dwoch przeciwstawnych natur sama nasuwa
si¢ analogia seksualna (zarowno Byk, jak i Skorpion wigzg
si¢ z planetg Saturn, ktora patronuje funkcjom plciowym
i odpowiada najnizszemu czakramowi) - pochwa i penis

przyciggajjce si¢ wzajemnie
i oddziatujgce na siebie, przy
czym rozdziela je pierscien (ja-

jo!) w ostatecz- S— o Nej  rozgrywcee
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ny (krwawienie e miesieczne,
przesilenie i cykliczny po-

wrot do natu-
wagi sil).
Konkurencja dwoch wrogich swiatow, owocujgca pro-
bg sit lub charakterow, pojawia sie na kartach fantasy bar-
dzo czgsto. Jest to jednak spojrzenie globalne - co$ niesie
ze sobg prawosd i przez to zapowiada jej wskrzeszenie (lub

ralnej rowno-
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utrzymanie), co$ innego niesie niegodziwos¢ - i przez to
samo sobie szykuje upadek. Bo zto w tej literaturze oddzia-
lujacej na emocje niezmiernie rzadko odnosi zwycigstwo.
Zlo samo w sobie jest unicestwieniem - najpierw dla in-
nych, potem zawsze dla siebie, podczas gdy dobro ozywia
i wzmacnia, ale tylko to, co dobre, bo $mierci ozywic si¢
nie da.

Walka i przyciaganie Skorpiona z Bykiem widoczne sg
roOwniez na poziomie jednostkowym, tj. poziomie bohate-
ra. Howardowski Conan, dzis juz archetyp, jest bohaterem
o cechach wybitnie meskich - ma wigc masywne muskuty,
miecz (nieodzowny prze-
wodnik po zyciu - chyba
wiemy, co to znaczy), dys-
ponuje zadziwiajgca
sprawnoscia w walce
i nieztlomng prostota oby-
cia na co dzien. Jednak
mimo iz Conan zdaje sig
nie kierowac¢ pobudkami
ptyngcymi  z umitowania
cnoty, wielbi natomiast
bogactwa i bitewny zgietk
- 1o jednak konsekwencje
jego czynow zdajg sig
zawsze opowiada¢ po
stronie dobra barba-
rzyfica wybawia biatoglo-
wy zragk niecnych czar-
noksieznikow, zabija
krwiozercze potwory,
a zloto zdobywa w potycz-
kach ztypami spod ciem-
nej gwiazdy. Jak sie to
dzieje? Ot6z mamy tu do
czynienia  z odblokowa-
niem meskiej ksztattujgcej
energii Skorpiona, ktora
zamiast niszczy¢ sama sie-
bie, jak to ma miejsce przy
jej zablokowaniu, zostaje
skierowana na swoje natu-
ralne tworzywo - zenska
zasade Byka. Oczywiscie
u Conana udroznienie
przeplywu energii ma
jeszcze charakter czescio-
wy. W przypadku udroz-
nienia catkowitego pojawia si¢ spadkobierca Conana
Lancelot Bez Skazy. Na skutek takiego udroznienia mozna
mowic o polaczeniu pierwiastka meskiego z zenskim (zap-
todnienie), w wyniku ktorego powstaje optymalny zestaw
cech tej pary znakow - niewinnosc, mestwo, prostota, pra-
wosc¢, dobroé¢. Sa to wszystkie cechy zakorzenione w naj-
nizszym czakramie, zwanym w sanskrycie muladhara
i umiejscowionym w kroczu. Czakram ten mozna rowniez
nazwac ,pierwszym sercem”, gdyz jest uproszczonym od-
powiednikiem czakramu serca (anahata) i jak latwo zauwa-

7y¢ miesci cechy dlan prototypowe. Na dalszym etapie
ewolucji w parze Lew-Wodnik wytonig si¢ socjalne odpo-
wiedniki tych cech - wspolczucie, szczodrosé, mitosier-
dzie ialtruizm. Tymczasem zas prosty, lecz prawy rycerz
w l$nigcej zbroi zmierzy sig¢ ze straszliwym smokiem, by
w zwycieskiej walce dokona¢ cudow odwagi i bojowej
zrecznosci. W tym kontekscie zostanie, co prawda, zazna-
czone, 7e smok pozerat dziewice badz tez pustoszyt wsie,
jednak nie jako glowny motyw aktywnosci bohatera. Po-
wie si¢ to mimochodem, przy zwroceniu szczegolnej uwa-
gi, iz rycerz dokonat niemozliwego, za co nalezg mu si¢
- ZASZCZYLY idozgonna
chwata.
Ewolucja tego stereoty-
pu wliteraturze fantasy
jest odwzorowaniem his-
torycznego przeksztalce-
nia wezesnosrednio-
wiecznej piesni o czy-
nach poganskiego boha-
tera wduzo pozZniejszg
dworskg balladg, silnie
inspirowang wplywami
chrzescijanstwa, Para
Lpogromca - potwor” ja-
ko podstawowy obiekt
narracji pojawia sig juz
w stynnych eposach Eu-
ropy Potnocnej - w Ed-
dzie”, gdzie ulubiony bo-
hater wikingow Sigurdur
podstepem pokonuje
smoka Favne, oraz w
JBeowulfie"- poemacie
z Wysp Brytyjskich (VIII
w.), w ktorym  przedsta-
wiono zmagania tytuto-
wego herosa zGrende-
lem - potworem z ba-
gien. Niewgtpliwie skoja-
rzenie  pogromca-pot-
wor” istniato w kazdym
okresie w mitach calej
kuli ziemskiej, jednak ga-
tunek fantasy najusilniej
zdaje sig czerpac wlasnie
z surowych i nieskompli-
kowanych narracyjnie le-
gend wezesnosredniowiecznej Potnocy. Ich prostota, jak
rowniez prostota pozniejszych ballad rycerskich, powstajg-
cych na dworach az do konca okresu sredniowiecza, spro-
wadza sie whasnie do apoteozy zrecznosci, sprytu, sity, wy-
trzymatosci i zdecydowania, stojacych w obronie stusznej
sprawy. Zwycieski Beowulf opowiada: Wywotatem gniew
morskich potworéw. Smiertelny wrog ciggngt mnie w gle-
biny, trzymat mocno i okrutnie w swych tapach. Jednakze
udato mi si¢ przewierci¢ potwora ostrzem mej bitewnej
wloczni i w zapale bojowym wlasnorecznie go odegna-




tem”. Tak wigc 1o wtasnie nieumotywowana szczera chec
popisania si¢ odwaga odegra na tym poczgtkowym etapie
ewolucji rolg zasadniczg, od niej tez wyjdzie wiekszos¢ ut-
worow przyjmujgcych konwencje ,potwora i pogromcy”.

Motyw pokrewny, lecz bardziej ztozony stanowi kon-
wencja ,pigknej i bestii”. Nalezatoby tutaj oczywiscie do-
dac: i wybawcy”, co sprowadza sytuacj¢ do trzech, a nie
tylko dwoch elementow. Jak wiadomo, schemat pieknej
dziewczyny uwig¢zionej przez potwora obowigzuje w fanta-
sy od dawna. Jest to zestawienie niewinnosci zenskiego
Byka z meskg silg i niegodziwoscig zablokowanego Skor-
piona, wspomagane przez pozytywnie ksztattujacy wplyw
Skorpiona zrownowazonego, czyli ,wybawcy”. Tym ostat-
nim jest zazwyczaj bohater, ktory usmierca potwora (od-
blokowanie) i zeni sig z dziewczyng. Ciekawe ujecie tego
schematu przedstawil Andrzej Sapkowski w swoim opo-
wiadaniu ,Ziarno prawdy” (,Miecz przeznaczenia”, 1993).
Mamy tu do czynienia z wyrazng parafrazg basni o picknej
i bestii, jednak role obu tych postaci zostaly pozamienia-
ne. Potwor jest w gruncie rzeczy niewinny, prawdziwe zto
kryje sig natomiast w dziewczynie ito ja wlasnie zabija
wiedzmin, wyzwalajgc potwora od kigtwy. Tytutowe ,ziar-
no prawdy” ma kry¢ si¢ w stowach ,mitos¢” i krew”, za-
czerpnigtych przez potwora ztresci formuly klatwy. Na
pierwszy rzut oka wida¢, ze to potwér reprezentuje tu By-
ka i ze to on darzy miloscig bruxe¢. Owa namietnosé to ce-
cha biorgca swoj poczatek wlasnie w ,pierwszym sercu”,
a zrodlem jej jest zakorzeniona w byku symbolika mat-
ki-kochanki. Bruxa reprezentuje natomiast Skorpiona
iswe cechy Skorpiona przyptaca krwig. Dzieki ,mitosci”
Byka i ,krwi” Skorpiona ,ziarno prawdy” moze wzrosngac
i Nivellen zostaje odczarowany. Powraca tu schemat zap-
todnienia  zwigzanego zprzeplywem energii Skor-
pion-Byk. Sama krew bruxy by¢ moze przywrécitaby row-
nowagg Swiatu, ale nie pomogtaby Nivellenowi. Bytaby to
wigc znow - jak w przypadku pierscienia hobbitow - krew
miesigczna, oznaczajgca przesilenie i powrot, ale nie stwo-
rzenie nowej jakosci. Taka jakos¢ powsta¢ moze tylko dzie-
ki mitosci, ktorg zywi dla bruxy Byk-Nivellen - mitosé¢ ta
staje si¢ tworzywem, ktore skorpionowa energia pobudza
do wydania owocu. Bruxa umiera, symbolizujac rozpad na-
gromadzonej negatywnej energii Skorpiona, na ktorej
miejsce pojawia si¢ zrownowazony i swiadomy swego two-
rzywa Skorpion-rzemieslnik - Geralt.

Sytuacja zablokowania, bedaca podstawowym zrodtem
napigcia w utworze, moze wigc zosta¢ rozwigzana na dwa
sposoby - oczyszczenie i powrot do stanu pierwotnego
(unicestwienie Skorpiona, odrodzenie Byka) oraz polgcze-
nie Skorpiona z Bykiem w celu stworzenia nowej jakosci
(odrodzenie Skorpiona w nowej postaci, ktora te jakosé
w Byku wytwarza). Obok tych dwéch podstawowych kie-
runkow pojawiajg si¢ tez najrozniejsze ich wariacje. Typo-
wy przyktad stanowi druga czesé trylogii Ursuli K. Le Guin
pt. .Grobowce Atuanu”. Bohaterkg jest dziewczynka od
dziecka wychowywana na arcykaptanke Ciemnych Mocy.
Moce owe zamieszkuja podziemny labirynt, strzegac nie-
przebranych skarbow. Do labiryntu nie ma wstepu nikt
oprocz miodej arcykaptlanki i opiekujgcej sie nig staruchy.
Nawet one jednak nie majg prawa zapali¢ tam $wiatta i mu-
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szg poruszac sig¢ po omacku. Biorgc pod uwage, 7Ze w obre-
bie zamieszkiwanego przez mniszki terytorium, bedgcego
zreszty prawie wylgcznym miejscem akcji powiesci, jedy-
nymi mgzczyznami sg wykastrowani postugacze, widzimy,
iz chodzi tu o przedstawienie spoleczenstwa kobiet, ktore-
g0 centrum jest labirynt - odwieczny, pograzony w ziemi
mrok kobiecej natury. Zewnetrznym wyrazem tej natury
jest arcykaplanka - Tenar. Jednak na tym analogie ze zna-
kiem Byka konczg sie, gdyz Ciemne Moce, ktore czci Te-
nar, s wrogie zyciu, a potgga ich zha jest tym, co wtada la-
biryntem. Gdy przybywa mezczyzna - Ged - irozpala
w mroku kobiecej duszy swiatto, ukazujac kryjgce sie tu
bogactwa - Tenar zamyka go w labiryncie, szydzi zen i mo-
rzy glodem. Widzimy tu dwa Byki - jeden gra role zabloko-
wanego Skorpiona (Tenar), drugi, pozostajac Bykiem, ze
skorpionowej energii czerpie tworcza moc (Ged). Ged sta-
nowi przeciwwage dla Tenar, zapowied# przywrocenia
rownowagi, ktorej jest oredownikiem. Podczas gdy Tenar
spelnia rolg zablokowanego czakramu, pelnego gniewu
i ztosci, Ged odzwierciedla harmonijny przeplyw energii
w czakramie, sytuacja, ktora nastgpi, gdy polycza si¢ po-
towki talizmanu. Odzyskanie ,ziarna prawdy”, czyli utraco-
nej Runy Wiezi, to akt przywrocenia porzgdku przez zes-
polenie meskiego i zenskiego pierwiastka. Tenar porzuca
swe pomieszanie i dzigki uruchomieniu pozytywnego od-
dzialywania Skorpiona zniszczona zostaje zablokowana
energia (dawna Tenar, labirynt ijego wtadcy), kobieca
energia Byka plodzi za$ nowg jakos¢ - pokdj wsrdd naro-
dow Ziemiomorza.

Omowione tu utwory starano sie, rzecz jasna, dobrac
tak, aby nie tylko charakter perypetii, ale i sami bohatero-
wie odpowiadali archetypom znakéw Byka i Skorpiona.
Cho¢ w naturze zdarza sie 1o czesto, nie jest jednak reguty
i nie nalezy mniemac, ze kazdy gldéwny bohater nosi wtas-
ciwy tym znakom zestaw cech. Jak wspomniano we wste-
pie, komplikacja merytorycznej struktury osobowosci pos-
taci oraz struktury narracyjnej postgpuje wraz z ewolucja
przez kolejne pary znakoéw, co zostanie przedstawione
w nastgpnych esejach. Kazda nastgpna para znakow wpro-
wadza nie tylko modyfikacje i rozszerzenie zakresu cech
poprzedniej pary, ale rowniez ksztaltowana jest przez
wplyw wszystkich par wezesniejszych. Wprowadza to nie-
raz duze urozmaicenie. Np. Ged, traktowany w niniejszym
eseju jako Byk, pod wzgledem charakterystyki odpowiada
raczej zaawansowanemu kuzynowi Byka - Wodnikowi.
W tym przypadku interesowato nas jednak kobiece znamie
Matki Ziemi, ktérym notabene naznacza Le Guin wick-
szos¢ swoich bohateréw. Znamig to, cho¢ w wyiszej for-
mie obecne rowniez w Wodniku, ma swoj poczatek whas-
nie w znaku Byka.

Kolejnym, drugim etapem ewolucyjnym jest poziom
Ryby-Panna, czyli kategoria upadku-wzrostu. Na pozio-
mie tym nieskomplikowany impuls, ktory poprzednio de-
cydowat o zaistnieniu dobra lub zta, zmieni si¢ w zywotne
dazenie ku perfekcji dzieta (Panna), ksztaltowane przez
tworczy zamgt (Ryby), ktorego blokada moze zapoczatko-
wac¢ dlugotrwale niszczycielskie oddziatywanie, w swia-
tach fantasy nierzadko przyjmujace posta¢ ztowrozbnej
czarnej magii.




Gospoda swiecila pustkami. Stary karczmarz, nizio-
tek Gwidon Golonka siedzial przy szynkwasie z ponura
ming.

-Nie ma z kim pogadad, roboty tez niewiele — po-
myslat - wszyscy po POLCON-ie kaca lecza. Nudy jak
diabli. Przetarl blat, rozejrzal si¢ po sali ijuz miat
odejsc, gdy otwarly si¢ drzwi i do gospody wszed!l Teo-
dor Marudny, znany w okolicy medrzec. Juz od progu
wolajjc:

-Kraby podaj, cny karczmarzu!

-Shuz¢ unizenie szanownemu panu - Gizmo razno
poderwal si¢ ze swego miejsca, pedem wskazal goscio-
wi stolik w alkierzu, przekazal kucharzowi zamowienie
i niesmiato spytat - piwa czy wina szanownemu panu?

-Miodku, niziotku, miodku poda;j.

Gizmo siegnal za bar, wyciagal butelke poltoraka,
dwa pucharki i przysiadt si¢ do Teodora.

-A co tam, panie, stychowac¢ w szerokim $wiecie pi-
sanego stowa - zagait.

-A dzieje sig, dzieje, coraz to nowe ksiazki w rece
me wpadajg, coraz to wigcej ludzi pisarstwem si¢ para.
Ostatnio ksiazke Tomasza Kolodziejczaka czytalem.
Tytul nosita ,Krew i Kamien”. Calkiem niezle czytad-
to - nagle zmarszczyt czoto i rzekl - ale, ale my tu gadu,
gadu, a mi w brzuchu z gtodu kichy marsza graja. Gdzie
te moje krabiki?

-Lece, zaraz przyniese - co mowigc niziolek zerwat
si¢ z zydelka, pedem do kuchni poleciat i przyniost ko-
piasty polmisek krabow w sosie koperkowym, na stole
przed gosciem postawil i rzekl:

-Czy ksigzke t¢ warto poczytac, czy szkoda czas
marnowac?

-Bardzo zajmujaca, nie powiem, dziwy w niej
okrutnie ciekawe. Krain¢ jakowas, w ktorej bawil, au-
tor opisuje. Zgola odmienna ona od naszej. Nie masz
tam koni, a i metal jest catkiem nieznany.

-Dziwy wielkie jako Zzywo, jakze to by¢ moze, ze me-
tali ni koni nie znaja i sobie radza.

-Ano radza sobie ito niezgorzej, budowle olbrzy-
mie wznosza, wojny okrutne tocza jak i u nas, a ksiazke
czyta si¢ tatwo i przyjemnie, o ile ktos sztuke czytania
posiadl dostatecznie. Wszyscy podrozujacy po krainach
wyobrazni, znajda w niej przydatne informacje.

-A propos ,krain wyobrazni” stuchy do mnie do-
tarty, jakoby Warhammer Role Play po polsku wy-
drukowano - powiedzial Gwidon. - Prawda to czy
plotka po miescie puszczona?

-Prawda, wydawnictwo MAG wydalo ostatnio
~warhamerka”. Dos¢ udanie im to wyszlo. Wreszcie po
rozum do gltowy poszli i procz nieszczesnych Kryszta-
tow Czasu” cos ciekawego dla ,erpegowcow” wydali.

-Mowisz wreszcie, toc oni do tej pory juz z dzie-
sie¢ numerow ,MiM"-a wydali.

~Wydali, bo wydali, ale co z tego, tam same kryszta-
ty kroluja.

Drzwi gospody z wielka sita pchniete rozwarly sic
na osciez i do gospody raznym krokiem wszed! Jaros-
taw herbu Pyry, najwickszy z okolicznych rycerzy.

-Wina, karczmarzu, ino gibko - krzyknal glosno -
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wielcem zdrozon, a i bigosu solidna miche podaj!

-Pedze, szlachetny woju - Golonka w kilku susach
dopadt szynkwasu - renskie, panie, czy italskie.

-Byle szybko i tanio, a rad bede.

-Skad powracasz, Jarostawie — spytal Marudny.

—Z daleka, swiatly mezu, z daleka - co mowiac przy-
siadl si¢ do stolika - w swiecie bywalem, w wielkich
turniejach rycerskich si¢ potykatem.

—A gdzie turnieje, o ktorych prawisz, toczone byly?
- spytal z nie ukrywanym zainteresowaniem.

-Najwickszy, w ktorym przyszto mi stawac¢ w szran-
ki, toczony byl w madziarskim miescie Wyszehrad.
Stawilo sie tam rycerstwo z Polski, Stowacji, Czech, Ita-
lii, a takze, rzecz jasna, Madziary. Z naszej krainy przy-
byli wojownicy z Bractwa Miecza i Kuszy oraz brac ry-
cerska z Golubia-Dobrzynia.

W tym czasie do stolika powrocil Gwidon niosac
butelke okeckiego wina i miche bigosu.

—Sita rycerzy tam bylo - z zachwytem rzek! niziot. -
I jak tam nasze rycerstwo wypadto.

-Stawalim dzielnie, walki zawzi¢te toczgc. Nasi
z bractwa ,mieczokuszowego” pierwsza nagrode w wal-
ce pieszej parami zdobyli, a i za caloksztalt wystepow
glowna nagrode¢ wzi¢li - z duma w glosie oswiadczyt
Jarostaw.

—~Mite wielce wiesci nam przynosisz - stwierdzit Te-
odorus w przerwie pomic¢dzy kolejnymi krabami. - Te-
dy napij sie miodu mego i powiedz, gdzie jeszcze bawiles.

-Prosto z Madziarii, wyleczywszy rany (kaca - po-
myslat hobbit), pojechatem na Miedzynarodowy Tur-
niej Rycerski do im¢ Pana Kwiatkowskiego, kasztela-
na na zamku w Golubiu-Dobrzyniu. Zgromadzit si¢
tam kwiat rycerstwa z naszego kontynentu, Francyji,
Germanii, Italii. Barw naszych bronita silna druzyna go-
lubska. Swa obecnoscia impreze uswietnit Wojciech
Zabtocki z Kola Rycerskiego. Po trzydniowych zmaga-
niach, pojedynkach na kopig, strzelaniu z kuszy i popi-
sach sprawnosci wojennej turniej wygrali Italczycy.

—-A czemuz to, panie rycerzu, nie nasi, jeno italczycy
pierwsza nagrodg zdobyli?

-Dziwnym to zaiste i nam si¢ wydato, gdyz wcale
nie gorzej od nich stawalim, sedziowie takowy werdykt
wydali. Pewnie Italianom przypochlebic si¢ chcieli. Od-
part, sme¢tnie tycha w bigosie mieszajac.

-Za to rzecz, gdy se¢dziowie stronnicze werdykty
wydajg - dodat Teodor. - Zasmucites nas tym okrutnie,
przepijmy to pucharkiem miodu. Co mowiac wzial kie-
lich do reki i oproznit go do dna.

-Taka mnie po tym zgryzota opadla, ze do dzisiaj
trzyma i odejsc nie chee.

-Na zgryzote poradzic ci moge stary przepis moje-
go dziadka nieboszczka - co mowiac siegnal Marudny
do wewngtrznej kieszeni kurty, wyjat notes i binokle,
ktore nalozyt na nos. Notes szybko przekartkowal, ot-
worzyl na odpowiedniej stronie iodczytat - ... jesli
dre¢cza ci¢ koszmary, nocne mary, wez czem predzej
pod poduszke malg muszke. I tak dlugo ja tam trzymaj,
az ci¢ dreczyc zaprzestang wszystkie nocne twe obawy
i twoj humor si¢ poprawi...”




Gwidon widzac, ze rozmowa zbacza na mniej inte-
resujace go tematy, spytak:

-Gdziezes jeszcze bywal, wielki wojowniku?

—Trafilem jeszcze na Turniej Rycerski o miecz
Krola Jana IIT Sobieskiego w strzelaniu z kuszy.

—-Na jakim zamku, panie, rozegrano owe zawody? -
zainteresowal si¢ karczmarz.

-W Gniewie - wydusil z ust bigosem zapchanych.
-Jakie druzyny boj mi¢dzy soba toczyly? — wtracit si¢
uczony.

=W szranki turniejowe staneli rycerze ze Stowarzy-
szenia Rycerskiego, Bractwa Zamku Gniewskiego, Bra-
ctwa Miecza i Kuszy, Smoczej Kompanii, a takze z Plo-
ckai z Konina.

-No i ktoz z tego turnieju w chwale do dom powro-
cil? - spytat Teodor.

—~Turniej kuszniczy wygrali rycerze z Plocka, - od-
parl Jarostaw, pociagnat gleboki tyk wina, otart wasy
i dokonczyl - ale trzeba wam wiedzied, ze nie tylko na
kuszy owy turniej si¢ opierat. Bylo jeszcze przecigganie
liny, ciggni¢cie prosiaka, - tu glosno zachichotat - po-
pisy sprawnosci i najazd kopia na saracena i te wlasnie
konkurencje wygrali rycerze ze Stowarzyszenia Rycer-
skiego - to rzeklszy podkrecit wasa i dumnie wypigt
piers.

=Ach, zaiste pickny to musial by¢ turniej - wtracit
Marudny.

=Ba, i to nie wszystko. Ku ogolnej uciesze zgroma-
dzonego rycerstwa igawiedzi zorganizowano pokaz
sredniowiecznej bitwy. W tym celu postawiono makie-
t¢ zabudowan, ktore podczas walki splonely ze szcze-
tem. Rannych byto kilku, acz ogélem nic groznego si¢
nikomu nie stato - Jarostaw pogladzil sie po swiezej
bliznie na czole.

-A ja tez na imprezie rycerskiej bylem! - wykrzyk-
nal uradowany Gwidon. - Nie dalej jak par¢ tygodni
temu w ogrodzie tazienkowskim gala rycerska pokazy-
wana byta.  I'walki, itance, ispiewy, bardzo fajna
impreza.

Teraz dopiero spostrzegli stojacego tuz obok Stasz-
ka zwanego Szczwaniakiem, miejskiego cwaniaczka,
uprawiajacego jeden z najstarszych na $wiecie zawodow.

-Siemanko Panowie, shuga unizony waszmosciow -
nisko poktonit si¢ wszystkim zgromadzonym i zajal os-
tatnie wolne przy stoliku miejsce - przystuchiwatem
si¢ z zainteresowaniem waszej rozmowie, wielce cieka-
wie tu sobie gwarzycie.

-Co ci podac, Staszku? - zapytat Gwidon.

-Jeszcze pytasz - zdziwil si¢ - to¢ ja zawsze
Elf-Beer pijam, tylko nie ochrzcij go woda, karczmarzu.
Ostatnio na takiej jednej imprezie bylem to piwo nie
dosd, ze strasznie drogie to i cienkie bylo.

-Toc to grzech z piwem tak postgpowac - stwier-
dzil Jarostaw.

-Co to za impreza byla, ze takie cienkie piwko po-
dawali - zaciekawil si¢ Teodor - i w dodatku jak mo-
wisz stono za nie liczac.

~Impreza przednia byla, lato z RPG, ludzi na niej
bez liku, a i trwata cale cztery tygodnie. Zjechali si¢ na
nig mitosnicy gier fabularnych z catej okolicy. Grali,
grali i grali, a jak nie grali, to z pisarzami dyskutowali
tudziez filmy ogladali.

—Jacyz to pisarze na tej imprezie goscili?

-Byli Panowie Sapkowski, Kres, Kolodziejczak,
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Bogustaw Zagtoba

Szrejter, Komuda, Piekara, Ziemkiewicz, Ze innych juz
nie wspomne.

-Same wielkie nazwiska, jak stysze. I coz oni wszys-
cy tam robili?

-Dysputowali z graczami o swoich ksiazkach, na py-
tania odpowiadali, piwkiem, cho¢ marnym, si¢ raczyli.

-Gdyby to ode mnie zalezalo, to bym lokal
z chrzczonym piwem zamknal - zaperzyl si¢ niziol. -
Gdzie owa karczma si¢ miesci?

-Nie karczma to byla, moj cny przyjacielu, jeno ,za-
kowska stodotka”.

-Nie dziwota wiec, ze cienkuszem raczono. Wiado-
mo wszem i wobec, zacy stabe glowy maja - stwierdzit
Jarostaw.

-A coze tam jeszcze ciekawego zobaczyles?

-Rozmawialem z redakcjami ,Fantastyki®, ,Fenixa”,
yWVoyagera”, ,Magii i Miecza” i ,Zlotego Smoka”.

-,Ztoty Smok”, kolor mi si¢ podoba - zasmiat si¢ Ja-
rostaw.

—-Poza kolorem itym, ze debiutowali, normalni to
ludzie jako i my.

Dalsza rozmowe przerwalo wejscie rozbawionej
grupy miodziencow. Gwidon czym predzej ruszyt do
baru. Pozostali rozmowcy dokonczyli swoje dania
i trunki, zaptacili rachunki i udali si¢ do swoich zaj¢c.

Kilka minut po ich wyjsciu do gospody wpadtl zdy-
szany karzel Bolek Stolarko. Przepchnat si¢ do szyn-
kwasu, piwko zamowit i spytatl.

Ty, Gwido, radia stuchasz?

-Sthucham, no i co z tego? - odpart zdziwiony
karczmarz.

-Wawy shuchasz?

-Shucham - odpowiedzial Gwido.

~To juz wiesz - karzel wyraznie posmutnial.

-0 czym?

-Jak to o czym, o nowej audycji.

-Jakiej audycji? - Gwidon z coraz bardziej zdzi-
wiona ming zaczal zastanawiac sig, czy aby z Bolka glo-
w3 wszystko jest w porzadku.

-Wiec nie wiesz! - wrzasnal karzel. - To¢ od po-
czatku wrzesnia, w kazda niedziele o pigtnastej piec
Magazyn Fantasy i SF w Wawie leci.

-Wielce mila mi wiadomosc¢ podates.

Karzel byl wyraznie dumny z tego, ze pierwszy po-
wiedzial Gwidonowi o nowej audycji. Gwidonowi,
ktory uchodzi za najlepiej poinformowanego obywa-
tela w miescie.

-Coztam ciekawego uslysze¢ mozna? - zapytat
karczmarz.
-Informacje o nowych ksiazkach, wydawnic-

twach, o autorach, filmach. O wszytkim, co interesuje
mitosnikow fantasy. Konkursy z nagrodami organizuja,
wywiady z bardzo cickawymi istotami przeprowadzaja.

=Warto wiec stuchac¢ owego magazynu - stwierdzit
niziok.

Przed gospoda rozlegt sie dziwny huk i trzask.
Wszyscy goscie wybiegli przed wejscie zobaczyd, co
si¢ stalo. Na placyku wyladowal duzych rozmiarow
balon podrézny, z ktorego wysiadt elf-podroznik
Marcelli Oberzyswiat. Poklonil si¢ wszystkim wokot
zgromadzonym i krzyknat:

-Witajcie, mili moi. Przylecialem do was prosto z...
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Z niewjtpliwam zainteresowaniem przeczytatem arty-
kuly Pana R. Zegara w nr 3/94 pisma ,Magia i Miccz". Po-
czatkowo uciecha moja nie znala granic, by w koncu prze-
rodzi¢ si¢ w przerazenie! No bo co? Pismo dobre i ow-
szem — cickawe, ale skad u licha wytrzasni¢to taki ,auto-
rytet” w dziedzinie broni biatej?

Panowie, Panie, dos¢ golostowia, teraz bigosujemy”,
tzn. pozwolg sobie zaprezentowac kilka najbardziej raza-
cych niescistosci w artykule ,Miecz, Tasak i Inne Kosy”.

Po pierwsze. Panie Zegar piszesz Pan, Ze istotng cz¢scig
miecza byta glowica. To prawda, ale zupelnie pomijasz
Pan taka drobnostk¢ jak glownia, ona to jest bowiem
najwazniejsza czgscig miecza. Dlaczego jako ,fachowiec”
nic pusciles pary na temat stynnych glowni: Toledo, Pas-
sawy, Frangii czy Solingen? Ale to drobnostka.

Po drugie. Piszesz Pan dalej: ,Pierwotnie miecze mialy
krotkg (60-70 cm) glowni¢”. A co Pan powiesz o mieczu
greckim dlugosci ok. 1 m. Taki sam (pod wzgledem dhu-
gosci) miecz posiadali wczesniej wojownicy perscy
(achemenidzi). To dopiero Rzymianie skrocili miecz, aby
byt przydatny do walki w zwartym szyku. Dhugic Zelazne
miccze ponownie pojawily si¢ w r¢ku ,germanskich bar-
barzynicow”. Mozna o tym przeczyta¢c w kronikach rzym-
skich historykow. (stynna gwardia germanska cesarzy
rzymskich)

Po trzecie. Sprezystosé miecza nie uzyskuje si¢ poprzez
wykucie zbrocza, ale poprzez umiej¢tny dobor struktury
metalu, tzn. ciggnic¢to zelazny drut, ktory nast¢pnie spla-
tano w warkocze i wiclokrotnie skuwano, na przemian
sktadajac. Otrzymywano w rezultacie bardzo gictka szta-
be. Itu napisac trzeba, iz bron wschodnia tym rozni si¢
od zachodniej, ze: w mieczach europejskich brzeg glow-
ni byt mickki i gictki, a rdzen z twardego sztywnego zelaza,
a w mieczach i szablach wschodnich na odwrot, ostrze jest
sztywne i twarde, a rdzen z mickkicgo, sprezystego mate-
riatu (patrz miecze Katana, szable z bulatu lub damastu
skuwanego). Zbrocze shuzylo do zmniejszenia wagi mic-
cza i wzmocnienia go konstrukcyjnic.

Po czwarte. Dalej piszesz Pan o technice robienia
mieczem jednorg¢cznym jako o podobnej do ,robienia szab-
12" Fuj a fe!

Panie Zegar, Pan chyba nie miales nigdy miecza w r¢-
ku. Miecz jednor¢czny wazy od 2 do 4 kg, szabla bojowa
zas$ niecaly kilogram. Szabla mozna robi¢ szybkie cigcia,
mlynice. Szabla tnie si¢ z ramienia, lokcia czy nadgarstka
(te ostatnic cig¢cia s3 bardzo szybkie). Micczem zas rabic
si¢ ikluje. Ciosy miecza wyprowadzane s3 tylko z ramie-
nia, wi¢cc o zadnej finezji niec ma tu mowy. To z powodu
topornosci miecza zaczgto stosowac koncerze, rapiery,
szable i szpady bojowe. W szabli ciosy paruje si¢ szabla
("zastaw3"), natomiast w jednorg¢cznym mieczu blokuje
si¢ skosnymi "blokami" tak, aby miecz wroga zsunal si¢
i opadt na jelca i na nich si¢ zatrzymal. Dlatego w mieczu
niemozliwe jest przekladanie palcow przez jelca, bo po
pierwszej wymianie ciosow zostalyby one odrabane! Tak
Panie Zegar, jesli nie wierzysz, radz¢ sprobowac. Sam
zajmuj¢ si¢ szermierka na sredniowieczne narzedzia i
wiem, czym grozja tego typu niedorzeczne sformutowa-
nia. Bylem tez na turniejach, gdzie niektorzy rycerze
probowali podobnych praktyk z oplakanym (dla palcow)
skutkiem. Tak wi¢c micczem nic mozna  robic” tak jak
szablg. Jesli moja skromna opinia Pana nie zadowoli, za-
praszam na trening z Mistrzem Zablockim.

Po pigte. O mieczach dwurecznych. Byly ich trzy
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Tomasz Mogita-Szajewski

- czyli krotki kurs szermierki
dla Pana R. Zegara

rodzaje: ;mieczowy”, ,espadon-hipadon” i ,flamberg”. Na-
pisates Pan: ,zakonczony haczykowatymi wyst¢pami, ktore
stuzyly do odpierania broni drzewcowej”. To nieprawda,
owe  haczykowate wystepy” nazywaja si¢c wasy i stuzg do
zatrzymywania ciosOw  innych mieczy dwurgcznych.
Miccz dwurgezny sthuzyt jako uzupelnienic broni drzew-
cowej w formacjach landsknechtow szwajcarskich i nie-
mieckich. Ricasso cz¢sto owijano skorg i chroniono L0813
podkowka”, odchodzjca od jelcow z oblckami. Wasy miaty
chronic¢ reke trzymajacg za ricasso. Samo ricasso (rzymano
przy blokach wyjatkowo silnych ciosow, ale takic mogt
zada¢ tylko inny miecz dwurgezny. Co do techniki walki,
to tez podajesz Pan nieprawde, bo mieczem dwurg¢cznym
walczy si¢ zadajac przede wszystkim szerokie ciosy w pio-
nie i poziomie, a nie ,skosne”, jak Pan utrzymujesz. Co do
odpierania broni drzewcowej, traktowano to jako
ostatecznosc, tzn. halabardy byly i s3 bronia o wicle
nicbezpieczniejsza od miccza dwurgcznego. Wasami
mozna bylo probowac ztamac halabardg, ale nic odeprzec
ja, jak Pan piszesz. Miecze dwurgezne shuzyly tez do poje-
dynkow rycerskich. Glownie "Sadow Bozych" toczonych
na smierc i zycie.

Po szoste. Na rysunku przedstawionym w artykule ja-
ko ,miecz” - taki egzemplarz nic istnial nigdy naprawde,
dalej rysunek przedstawiajacy mizerykordi¢ podpisujesz
Pan jako ,puginal” - blad! Puginal to co innego i inaczej
wyglada, a mizerykordia tez co innego - odsylam Pana do
ksigzek A. Nadolskicgo, W. Zablockiego czy Z. Zygulskiego.

Na koficu wspomina Pan Zegar o jakims (cytujg
dostownice) ... mieczu..." jako o .. b.cickawym i malo
poznanym rodzaju or¢za $redniowiccznego..”. Ow nicz-
badany ,miccz" o ... bardzo dlugiej iostro zakonczonej
glowni.." zaopatrzonej w ,duza glowicg - dla dobrego wy-
wazenia”, smiech bierze. Czytajac to mozna by sadzic, ze
miecze Sredniowieczne byly male, krotkie z t¢pymi glow-
niami, zakonczone maly glowicy i na dodatek Zle wywazo-
ne. Panie Zegar, cheiates Pan zapewne opisa¢ miecz-ra-
pier, ale czasu czy chegci nie starczylo, by zapoznac sig
z tym narz¢dziem i zrozumiced¢ jego budowg., Tu  jeszcze
raz odsylam do wielkich mistrzow, a konkretnie do al-
bumu Z. Zygulskiego ,Stara Bron w Zbiorach Polskich”.

Na zakonczenie pragng poradzi¢, aby poduczyl sig
Pan troch¢ przed nast¢pnym artykulem lub poradzit
fachowcow.

Tyle dla Pana.

Ateraz do Szanownej Redakcji M i M". Zdziwicnie
mnie ogarnia, gdy widzg¢ sasiadujace ze sobg teksty pana Ja-
cka Komudy i ,dzieta” R. Zegara. O ile felicton Komudy
w sposob fachowy i rzeczowo porusza najwazniejsze te-
maty zwigzane z konmi, o tyle praca Zegara mocno trjci
hochsztaplerka.

Nie wiem, czy potraktowac to jako ,numer skierniewi-
cki” - czyli zart z kogutkiem, Zze w jednym pismie mamy
taki rozrzut: zjednej strony fachowosc i zawodowstwo
(J. Komuda), a z drugiej lckcewazenie tematu i ignoran-
cja polaczone z wyraznym brakiem wicdzy (Zegar).

Droga Redakcjo M iM", prosz¢ Was nic robcie tego
wiccej, bo najgorsze s3 koktajle” - bltyskawicznic zbijaja
z nog. Albo trzymajcie dotychczasowy catkiem niezty po-
ziom, albo zacznijcie zajmowac si¢ prasa bulwarowa -
ktora, jak wiadomo, roi si¢ od niescistosci (tak jak artykut
Zegara).

To na tyle, pozdrawiam liczac na podniesienic pozio-
muw , MiM"
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Powrot wiedzmina

Nic mnie tak ostatnio nie rozbawilo, jak ,pirogowe”
i ,antypirogowe” polemiki toczone na lamach ,Nowej
Fantastyki®. Jest rzeczg nieco absurdalng kloci¢ sig
o polska fantasy, czyli o cos, czego nie ma - mamy bo-
wiem jednego pelng geba autora fantasy (czyli Sapkow-
skiego) oraz kilku mtodych ludzi, ktorym od czasu do
czasu zdarzy si¢ napisa¢ opowiadanie (czasem jak
w przypadku Feliksa W.Kresa, podobno powiesc)
utrzymane w tej poetyce. A przeciez, jak powiada pis-
mo, z owocow ich poznacie.

Wydaje mi sig, ze prawdziwy poczatek polskiej fan-
tasy bedzie w przysztosci wigzany z ukazaniem si¢ daw-
no przez Andrzeja Sapkowskiego zapowiadanej powies-
ci o wiedZzminie Geralcie - sadzac po pierwszej czesci,
opublikowanej przez superNOWA ,Krwi EIfow”, zanosi
si¢ na wieloletnig sage, by¢ moze obszerniejsza nawet
od stawnej trylogii Tolkiena.

Swiat Geralta z Rivii jest milosnikom fantasy od
dawna znany z opowiadan. ,Krew Elfow” traktuje o lo-
sach cyntryjskiej krolewny Ciri, dziecku obiecanym
wiedzminowi przez krolowa Calanthe w opowiadaniu
Kwestia ceny”. Z dziewczynka wigZe si¢ niejasne przez-
naczenie, wiadomo tylko, Ze odegra ona waina rolg
w przyszlych wypadkach. Akcja ,Krwi Elfow” zaczyna
si¢ dwa lata po bitwie pod Sodden, w ktorej ludy potno-
cy odparly najazd zamieszkatych na poludniu Nilfgaar-
dczykow. Niemniej zagrozenie weale nie minglo i zano-
si si¢ na kolejng, tym razem ostateczna rozgrywke -
wszyscy s3 przygnebieni przepowiednig elfiej wiesz-
czki Itlin, prorokujjcej wiek miecza i topora, wiek wil-
czej zamieci. Z kgtow wyziera Armageddon, czas osta-
tecznej walki Dobra i Zta - ludzie i nie-ludzie maja te-
go Swiadomosc i usituja si¢ jakos przygotowac.

Kluczem do sytuacji wydaje si¢ by¢ Ciri, ktora oka-
zuje si¢ Zrodlem, posiadaczka poteznych magicznych
mocy - caly problem w tym, przeciwko komu si¢ one
obrocy. Mloda, niedoswiadczona dziewczyna zupelnie
nad nimi nie panuje. Dlatego pewnie pierwszy tom ma
charakter ,edukacyjny”™: Ciri najpierw przechodzi pod-
stawowe wiedZzmirnskie szkolenie w Kader Morhen, po-
tem warkana magii wprowadza ja sama Yennefer.
Dziewczyna uczy sig, zaczyna coraz wigcej rozumiec
i... dojrzewac. Niepostrzezenie zmienia si¢ w kobiete,
co latwo pozna¢ po zazdrosci, jaka odczuwa wobec
Yennefer. Chodzi oczywiscie o Geralta, ktory z kolei
traktuje Ciri jak wlasng corke. Ten bardzo ciekawy troj-
kat emocjonalny z pewnoscia bedzie si¢ rozwijat w dal-
szych tomach sagi.

W ,Krwi Elfow” zaczyna toczy¢ si¢ gra, ktorej
przedmiotem jest przyszlos¢ swiata - kazdy musi si¢
opowiedzied, po ktorej stoi stronie. Takze Geralt, nieco
juz podstarzaly, zme¢czony irozczarowany do $wiata
iludzi - on oczywiscie opowie si¢ po stronie Ciri, nie
wiadomo jednak, czy w ostatecznym rezultacie bedzie
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to ten ,dobry” wybor. W kazdym razie Geralt ijego
przyjaciele (rzecz jasna i Jaskier jest w to zamieszany)
checg zrobi¢ wszystko, aby dziewczynka nie wpadta
w lapy przedstawicieli sil ciemnosci. Reprezentuje je
morderca-czarownik Rience, dybigcy na Geralta i jego
podopieczng. Andrzej Sapkowski przyzwyczait czytelni-
kow do pewnych standardow - s3 one w ,Krwi elfow”
w pelni zachowane, a nawet poglebione: akcja toczy sie
rownie Zwawo i blyskotliwie co zwykle, narracja jest
zwarta i dynamiczna, dialog blyskotliwy i ciety. Trzysta
stron powiesci wecale nie wyhamowato jego legendar-
nej juz lekkosci piora. Wiedzminowy $wiat, do tej pory
fragmentaryczny i wyrywkowy, tworzony na dorazne
potrzeby kolejnych opowiadan, nabiera spoistosci i lo-
giki. Mamy nawet jego pierwsza mapg, co prawda sto-
wem jeno szkicowang - zapewne dlatego, Zze Sapkowski
zwykl drwic¢ z konkurentow, twierdzgc, Ze nie potrafia
oni napisac stowa bez uprzedniego naszkicowania map-
ki opiewanych krajow. On sam w dotychczasowych
opowiadaniach mogt si¢ bez tego oby¢, w powiesci jed-
nak grozitoby mu popadni¢cie w chaos.

Zreszty, nie ustrzegl sie - mym zdaniem - kilku pot-
knig¢. Na przyktad niepotrzebnie bawi si¢ w ekologig:
w sredniowieczu (a na tym etapie rozwoju jest $wiat
Geralta) nie istnial problem zatrucia srodowiska, jako
Ze nie bylo przemystu chemicznego. Scieki naturalne
przyroda absorbuje dosc latwo, stad biadania nad zatru-
tymi g..nem rzekami brzmia mi mato wiarygodnie.
Druga sprawa jest jezyk, bedacy osobliwg mieszankg
stylizowanej staropolszczyzny i mowy zupelnie wspol-
czesnej, a nawet przyszlosciowej, skoro mowi si¢ o tele-
portach i psychowizji. Nijak jednak ma si¢ ta zaawanso-
wana terminologia do sredniowiecznego swiata - skad
zatem si¢ wzigta? Chyba nie z widzimisig¢ i lenistwa au-
tora: w kazdym razie jest to powazne potknigcie logicz-
ne, nad ktorym ktos (pewnie Sapkowski) powinien si¢
zastanowic. Tak czy owak uwazam, Ze publikacja sagi
o wiedZminie moze by¢ tym dla polskiej fantasy, czym
dzielo Kopernika dla astronomii. Sapkowski bez-
wzglednie potwiedzil swoja klas¢ i prymat nad krajo-
wymi konkurentami. Wi¢cej nawet — jest rownie dobry
co najwicksi giganci zachodniej fantasy, Williams czy
Bradley. Kiedys, mam wrazenie, ze juz catkiem niedhu-
go, bedzie od nich lepszy.

.Krew Elfow” konczy si¢ nagle, sceng wyjazdu Yen-
nefer i Ciri z chramu Melite. Gtownym uczuciem, jakie
zywitem wowczas do autora, byla ztosé, ze nie moge
czytac dalej. I nic dziwnego — wies¢ gminna niesie, ze
hurtownicy ksiazek wezmg kazdego autora polskiej fan-
tasy, pod warunkiem, Ze nazywa si¢ Sapkowski.

Chyba zmieni¢ nazwisko.

Andrzej Sapkowski ,Krew Elfow”. Tom pierwszy sagi
0 wiedZminie. superNOWA, Warszawa 1994.
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W dniach od 22 do 25 wrzesnia br., w Lublinie odbyta
sie najwicksza impreza fandomu polskiego - POLCON. Po
kilku latach ,chudych” tegoroczny POLCON przezyt re-
nesans pod wzgledem frekwencji i organizacji. Zjechato
si¢ na niego okolo siedmiuset osob z catej Polski. Mniej
wigcej polowe uczestnikow konwentu stanowili gracze
RPG. Na sali gier grano w przerozne systemy: ,Krysztaty
Czasu”, ,Warhammer FRP" (Pierwsza polska edycja tego
systemu), ,Warhammer 40 000", ,RuneQuest”, ,AD&D",
»Space Marines”, ,Man O'War”, ,Space Hulk”, ,Battletech”.

Rozegrano takze gre terenowg opartg na oryginal-
nych lubelskich podaniach ilegendach, ze scenariuszem
osadzonym w alternatywnej wizji Lublina. W przerwach
pomigdzy rozgrywkami erpegowcy mieli mozliwos¢ wzie-
cia udzialu w konkursach, (,Fandom iRPG", ,Groza
w RPG", ,Najlepszy Gracz”, ,Najlepiej pomalowana figur-
ka”, ,Najlepszy scenariusz/MG"), spotkania si¢ z doswiad-
czonymi mistrzami gry (m. in. Arturem Szyndlerem, Da-
rostawem Toruniem, Kiro) iredakcjami pism (,Magia
i Miecz”, ,Zloty Smok”). Stowarzyszenie Rycerskie z War-
szawy wraz zredakcja ,Zlotego Smoka” zorganizowaly
dla nich pokaz sredniowiecznych walk rycerskich, majacy
wplyng¢ na urealnienie elementu walki podczas gry.

Gos¢mi honorowymi tegorocznej imrezy byli: Jadwiga
Zajdel (wdowa po Januszu A. Zajdlu, jednym z najwybit-
niejszych polskich pisarzy SF), Andrzej Sapkowski (naj-
jasniejsza od kilku lat gwiazda polskiej Fantasy), To-
masz Kolodziejczak (pisarz, felietonista, autor programu
wFANTASTIKON"), Antoni Smuszkiewicz (historyk litera-
tury SF), Andrzej Kotodynski (krytyk filmowy), Bolestaw
Holdys (krytyk filmowy).

Gosciem zagranicznym w Lublinie byt Bruce Michael
Sterling, pisarz amerykanski, zaliczany do ,odnowicieli
SF”. Autor m. in. takich opowiadan, jak: ,R6j", ,Mozart w
przeciwstonecznych okularach”, Kwiaty Edo”, ,Podbija-
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nie kosmosu”, ,Czerwona Gwiazda, orbita zimowa", ,Skle-
pik z czarami” i wielu innych,

Wszyscy uczestnicy POLCONU mogli spotkac sie row-
niez z wielu innymi zaproszonymi gosémi. W progra-
mie tegorocznej imprezy nie zabraklo miejsca na filmy
(zardbwno wideo, jak i kinowe), spotkania z wydawcami
(SuperNOWA, Zysk i ska., Rebis, Alfa, Amber), redakcjami
pism (,SuperBoom”, ,Fenix", ,Zloty Smok”, ,Nowa Fan-
tastyka”, ,Magia i Miecz"), autorami polskiej Fantasy i SF
(Feliks W. Kres, Andrzej Sapkowski, Tomasz Kotodziejczak,
Andrzej Zimniak, Rafat Ziemkiewicz). Czynne rowniez
byty ksi¢garnie i sklepiki z gadgetami do gier RPG.

Podczas POLCON-u, tak jak co roku, uczestnicy gloso-
wali, ktora z powiesci i opowiadan wydanych w 1993 r.
otrzyma prestizowg nagrodg im. Janusza A, Zajdla. Po zli-
czeniu glosow jury ogtosito werdykt: ... nagrody za naj-
lepszg powies¢ w roku 1993 nie przyznano, najlepszym
opowiadaniem wedtug gloséw akredytowanych cztonkow
POLCON-u zostatlo ,W leju po bombie” Andrzeja Sap-
kowskiego...”.

Podsumowujgc, tegoroczny POLCON nalezy zaliczyd
do jednej z najbardziej udanych imprez w histori polskie-
go fandomu. Pomimo kilku wpadek organizacyjnych
(np. problemy z wejsciem na otwarcie) impreza prze-
biegata bardzo sprawnie i z duzym rozmachem. Dobre
warunki zakwaterowania, bliskie usytuowanie kawiarenek
i restauracji mialy niewgtpliwie bardzo wazny wplyw na
skonsolidowanie (czytaj zaprzyjaznienie) sie nowicjuszy
ze statymi bywalcami tego typu spotkar. Rozbudowany
program pozwolil na intensywne zapetnienie czasu spe-
dzonego w Lublinie. Kazdy moégt wybra¢ spotkania, pre-
lekcje lub pokazy, ktore go interesowaly.

Wzigwszy pod uwagg liczba uczestnikow, nalezy zali-
czy¢ POLCON '94 do najwigkszych inajbardziej udanych
imprez zorganizowanych na ziemiach polskich.

Spy GBK

Rozwigzanie konkursu naszej redakcji na opowiadanie FANTASY

Jak zapewne czg¢s¢ z Was juz wie, w lipcu br. oglosilis
my konkurs na opowiadanie o tematyce Fantasy. W od-
powiedzi do naszej redakcji nadestano kilkadziesigt
prac. Po bardzo dhlugiej iburzliwej naradzie kolegium
redakcyjnego pierwsza  nagrode¢ postanowiliSmy
przyznaé¢ Przemystawowi Mazurowskiemu za opo-
wiadanie pt. ,To strach, pickna pani”, ktére macie
mozliwosc przeczyta¢ w pierwszym numerze ,Zlotego
Smoka”. Nagroda za zwyci¢stwo w konkursie, oryginalny
sredniowieczny miecz, zostala wreczona 24 wrzesnia
1994 r., na pokazie walk rycerskich zorganizowanych
przez naszj redakcj¢ i Stowarzyszenie Rycerskie na tego-
rocznym POLCON-ie.

Niektore znadestanych prac zostang wyréznione
i opublikowane w kolejnych wydaniach naszego magazy-
nu. Autorow wyroznionych prac powiadomimy listownie

o terminie druku ich opowiadan.

Wszystkim uczestnikom pierwszej edycji konkursu
dzickujemy za zangazowanie i nadestanie do nas swoich
opowiadan.

Pragniemy rowniez powiadomi¢ wszystkich czytelni-
kow, ze caly czas oczekujemy na Wasze teksty: opowiada-
nia, szorty, wiersze, scenariusze, materialy zrodlowe do
poszczegolnych gildii, recenzje, zapowiedzi, sprawozda-
nia, itp. Wszystkich chgtnych zapraszamy do dziahlu ko-
respondencji, piszcie do nas o Waszych klopotach i sukce-
sach wgrach RPG, podawajcie: adresy klubow, nazwy
systemow, w ktore gracie, terminy spotkan etc.

Wasze listy bedg dla nas wskazowka, o czym powin-
nismy Was informowac, a o czym bardzo dobrze wiccie.

Pamigtajcie! Nasze tamy otwarte sg dla Was.

Bogustaw Zagtoba

Garsc¢ adresow

Lubelski Klub Gier Fabularnych ,DOL GULDUR”"
Klub Osiedlowy ,Odeon”

Lublin, ul. Okrzei

Spotkania w pigtki o godz. 16

Adres kontaktowy Kamil Zinczuk

ul. Obywatelska 14/9, 20-092 Lublin, tel. 77-21-77
KLUB FANTASTYKI ,ACHERON"

Klub Osiedlowy ,Remus”

ul. Chylonska 191, 80-007 Gdynia-Cisowa
Spotkania w pigtki godz. 18, tel. 23-67-40

- =

KLUB FANTASTYKI ,ALKOR"

Dom Kultury im. S. Przybyszewskiej

ul. Natkowskiej 3, 80-288 Gdansk-Morena
Spotkania w czwartki godz. 17, tel. 47-96-17

KLUB FANTASY ,ANGMAR"

Klub ,Macius" ul. Opolska 2, 80-394 Gdansk-Przymorze
Spotkania w srody i pigtki godz. 17, tel. 56-41-51
KLUB FANTASTYKI ,HYDRUS”

Klub Podchorgzych Akademia Marynarki Wojennej
81-919 Gdynia 19

GDANSKI KLUB FANTASTYKI

Skrytka pocztowa 76, 80-325 Gdansk 37
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TeMczASEM WIKINGOWIE ULBJORNA DOKONYWALI PIEKNEGO
DZiELA SPALENIA, WYMORDOWANIA, 2RABOW.ANIA

| ZEWALCENIA SADYBY CZARNEGO GRIMA.
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