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Opis:

Przez lata mieszkancy swiata, opisanego w Przebudzeniu Ziemi, kryli sie w
podziemnych kaerach, a astralne potwory, zwane Horrorami, szalaty ponad
nimi w orgii zniszczenia. Teraz, gdy minat ten mroczny wiek - Pogrom -
odwazni poszukiwacze przygdd powracaja na powierzchnie, zeby odzyskaé
panowanie nad utracong kraina.

Elfy, orki, t'skrangi, ludzie i przedstawiciele innych ras przemierzajq swiat
i badaja go, walczac z dziwnymi stworami i stawiajac czoto $Smiertelnym
hiebezpieczenstwom. Wokét nich budzi sie kraina zapomnianych,
starozytnych miast i nieprzebranych skarbow, w ktérej powietrze i ziemia,
woda i ogien wypetione sq magiczng energia,

T W
Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

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

Bohaterowie dnia dzisiejszego s legendami jutra.
Varulus III, krél Throalu

Zyjemy w Wieku Legend.

Po stuleciach spedzonych w ukryciu, rozumni mieszkancy
Swiata wyszli znéw na powierzchnie. Trolle, krasnoludy, orki
i ludzie dziela Ziemie z bardziej egzotycznymi rasami: ja-
szczuropodobnymi t’skrangami, malymi, skrzydlatymi wie-
trzniakami i przypominajacymi kamieni obsydianami. W pu-
szczach i dzunglach roi sie od zwyktych zwierzat i magicz-
nych istot. Bohaterowie, podazajacy Sciezkami magii, moga
zapanowac nad poteznymi mocami.

Kiedys, przed wiekami, cata kraina byla zyzna i zielona.
W krzewiacych sie bujnie lasach znajdowaly schronienie licz-
ne zwierzeta, ludzie obficie czerpali z bogactwa przyrody.
Po6zniej zjawily sie Horrory i $wiat pograzyl sie w ciemnosci.

Przez pewien czas poziom magii sie podnosil. W momen-
cie, gdy osiagnal szczyt, potwory z najdalszych otchtani prze-
strzeni astralnej znalazly droge do naszego $wiata. Slad ich
przejscia znaczyly zniszczenia i cierpienie. Nasi przodkowie
nazwali te okrutne istoty Horrorami. Spustoszyly one Ziemie
podczas kilkuset strasznych lat — okres ten nazywamy dzi$
Pogromem. Geste lasy wymarty, kipiace zyciem miasta znik-
nety, cudne Iaki i majestatyczne géry przemienity sie w pust-
kowia, wérod ktorych zagniezdzity sie Horrory, bedace obra-
za dla wszystkiego co zZywe i piekne.
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Horrory chcialy zniszczy¢ wszelkie Zycie, ale nie udato im
sie osiagnac celu. Zanim bowiem nadeszly, magowie z Impe-
rium Theraniskiego ostrzegli innych mieszkancéw Ziemi,
dzieki czemu ci mogli skry¢ sie pod jej powierzchnia. Nasi
przodkowie zbudowali wspaniale cytadele oraz podziemne
miasta, zwane kaerami. Ich dzieci, a p6zZniej ich wnuki, ktére
mieszkaly w owych ukrytych enklawach cywilizacji, ani razu
nie ujrzaly $wiatla stonecznego. Przez czterysta lat Horrory
wedrowaly po $wiecie, niszczac wszystko, z czym sie zetkne-
ty. Wreszcie magia Swiata oslabta na tyle, ze ohydne potwory
musialy wycofaé¢ sie do zakazanych ostepow przestrzeni
astralnej, z ktorej sie wylegly. Zniknely wczesniej, niz oczeki-
wali tego magowie i uczeni, totez mieszkancy naszego Swiata
bardzo ostroznie opuszczali swoje schronienia, po trosze zy-
wiac nadzieje, ze Pogrom dobiegt konica, po trosze za$ ciagle
obawiajac sie potworéw. Wiekszos¢ Horrorow rzeczywiscie
opudcila ziemie, ale wiele z nich zostalo, by sta¢ sie zZrédlem
bélu i cierpienia dla wszystkich zywych stworzen. Dlatego ro-
zumne rasy, ktére usituja uleczy¢ wyniszczony $wiat, wciaz
musza stawiaé czolo bezlitosnym istotom, prébuja-
cym w nieskonficzono$¢ przediuzaé czasy zni-
szczenia 1 wszechobecnej rozpaczy.

W calej krainie nie brak bohateréw,
ktorzy poswiecaja zycie odkrywaniu
jej zapomnianych sekretéw i bada-
niu jej odmienionego oblicza. Zie-
mia bowiem zmienila sie niemal
nie do poznania. Pogrom po-
chtonal wiele ofiar; Horrory
przelamatly zabezpieczenia licz-
nych kaeréw i cytadel, po czym
zgladzily wszystkich ich mie-
szkancéw; inne znéw kaery po-
zostaja wciaz szczelnie za-
mkniete i nie wiadomo, czy po-
wodem tego jest jakas tajemnicza
tragedia, czy moze zwykly strach
— ukryte miasta wciaz czekaja na
nieustraszonych odkrywcéw. Cza-
sem zdarza sie, ze w $rodku nadal Zyja
Dawecy Imion, a woéwczas dzielni poszu-
kiwacze przygéd moga wyprowadzi¢ ich
z mrocznego leku do $wiatla nowego zZycia.

Throal, krélestwo krasnoludéw, lezy w centralnej
czedci Barsawii, najwiekszej zamieszkanej prowincji znanego
$wiata. Krasnoludy daza do zjednoczenia rozrzuconych miast
i rozproszonych Barsawian pod jedna korona, zeby stawié¢
op6r silom Theranskiego Imperium, ktére przed Pogromem
rzadzilo tymi ziemiami. Wkrétce po Pogromie Theranie wrdci-
li bowiem do Barsawii, z zamiarem ponownego narzucenia jej
swojej wladzy, sprawowanej zelazna reka. Mieszkancy pro-
wincji zbuntowali sie przeciw jarzmu dawnych panéw i, pro-
wadzeni przez krasnoludy, odparli ich. Chwilowo pokonani
Theranie zbieraja sity i szykuja sie do kolejnego uderzenia. Po-
szukujacy legendarnych skarbéw bohaterowie Barsawii maja
wiec za przeciwnikéw nie tylko wszelkie magiczne istoty, ale
i Theran, ktérzy zamierzaja pozbawi¢ kraine dopiero co odzy-
skanej wolnosci, a z jej mieszkanicéw uczynic bezwolnych pod-
danych poteznego imperium.

W Wieku Legend bohaterowie wspélnie stawiaja czolo Hor-
rorom i staraja sie uleczy¢ okaleczony swiat dla tych, ktorzy sie
w nim urodzili. Podrézuja po odmienionej Ziemi, szukaja za-
pomnianych miast oraz skarbéw i sami staja sie legendami,
ktérych blask rozswietli droge przyszlym pokoleniom.

Podobnie jak opowiesci o dawnych bohaterach, historie ich
przygéd beda zyly wiecznie w sercach rozumnych istot. Hero-
si dnia dzisiejszego tacza swoje sity we wspélnej sprawie, ra-
zem stawiaja czolo wyzwaniom, jakie niesie odmieniony
Swiat. W grupie bohateréw znajdzie sie miejsce dla Iluzjonisty,
czyli maga, ktéry mieszajac rzeczywisto$¢ ze zludzeniami
oslabia szyki wroga; dla Fechtmistrza, mistrza w walce mie-
czem; czy wreszcie dla Wladcy Zwierzat, ktory potrafi porozu-
miewac sie z rozmaitymi stworzeniami, zamieszkujacymi le-
$ne ostepy czy tez najbardziej niedostepne szczyty. Po Swiecie
krazy wielu heroséw, ktérych laczy jedno: gotowosé¢ do walki
i ocalenia swych bliskich przed czyhajacymi zagrozeniami.
Tylko szlachetne uczynki i poswiecenie pozwola im otworzy¢
przed $wiatem lepsza, spokojna przysziosé.

SWIAT PRZEBUDZENIA ZIEMI

Przebudzenie Ziemi jest gra fabularna, przeznaczona dla
od dwéch do o$miu graczy. Podobnie jak wiele innych gier fa-
bularnych, Earthdawn jest réwniez gra otwarta.
Oznacza to, Ze nie ma w niej jasno okreslonego
zakonczenia, ograniczenia czasowego czy
z gory ustalonej liczby partii, jak row-
niez zadnego pojedynczego celuy,
ktérego osiagniecie konczyloby gre.
Nie istnieja tez w Przebudzeniu
zwyciezcy ani pokonani. Celem
gry jest rozwijanie wyobraZni
i mite spedzenie czasu - zwy-
ciezcami sa wszyscy, ktérym

uda sie to osiagnac.
Swiat, w ktérym toczy sie
akcja Przebudzenia Ziemi, to
$wiat rodem z legend. Zamie-
szkujace go postaci i znajdujace
sie w nim miejsca nie naleza do
szarej codziennosci, ale raczej do
pradawnych piesni i sag. Herosi
walcza tu z potworami, a w miare
jak wies¢ o ich bohaterskich czynach
rozprzestrzenia sie coraz dalej i dalej po
zastraszonej, znekanej krainie, rzucaja one
promyk nadziei na jej przyszte losy. Earthdawn
to okazja przezycia wspanialych przygdd, poznania
poteznej magii i straszliwych niebezpieczenstw, ktére czaja sie
nie tylko w zapomnianych kaerach, ale i w glebi umystow lu-
dzi, na wieki opetanych przez Horrory. Swiat, ktéry ma sie
odrodzi¢ (i to zaréwno cielesnie, jak i duchowo) po spustosze-
niu, jakie dokonato sie podczas Pogromu, jak nigdy wczesniej
potrzebuje bohateréw. Te wlasnie role spelniaja gracze, wcie-

lajac sie w wymySlone przez siebie postaci.

W przeciwienistwie do wielu innych systeméw fabularnych,
w Przebudzeniu Ziemi losy prowadzonych przez graczy bo-
hateréw nie sprowadzaja sie do prostego przezywania kolej-
nych przygdd, z ktérych wychodza troszke bogatsi lub troszke
madrzejsi. Earthdawn nadaje tej rozrywce nowy wymiar: bo-
haterowie graczy staja sie prawdziwymi herosami, ktérych
niecodzienne czyny beda stawi¢ przyszle pokolenia, uktadajac
o nich piesni i gawedy. Swiat jest pelen legend i opowiesci, od
ktérych zywiej bija serca, kiedy przy ognisku czekamy na ko-
lejny brzask. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby postaci prowa-
dzone przez graczy staly sie czedcia owych historii. Bohatero-
wie tworza wlasne legendy, ktére ich potomkowie beda sobie
przekazywac dtugo po ich $émierci. Zdobywanie stawy godnej
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piesni jest réownie istotnym elemen-
tem gry w Przebudzenie Ziemi, jak
skarby czy nabyte doswiadczenie.

Dla oséb, ktére zetknely sie juz
z grami fabularnymi, niektére z po-
nizszych terminéw z pewnoscia nie
beda obce. Moga wiec przeskoczy¢
od razu na strone 32, do rozdzialu
Terminologia, badZ tez na strone 20
(O przesztosci stéw kilka), zeby od
razu zapoznac sie¢ z dziejami Prze-
budzenia Ziemi. Zamieszczone na
wstepie opowiadanie, zatytulowane
»,Spuscizna”, moze wprowadzié
w nastréj gry i $wiata. Dalej naste-
puja rozdzialy poswiecone wszyst-
kim aspektom rozgrywki.

Dla nowicjuszy w dziedzinie gier
fabularnych (RPG) zamieszczamy
ponizej krétki tekst, w ktérym pre-
zentujemy sama idee zabawy.
W tym wstepie z pewnoScia zabrak-
nie odpowiedzi na niektdre pytania,
gdyz o grach fabularnych znacznie
latwiej sie czego$ dowiedzie¢ od
graczy anizeli z ksiazek, ale pozwo-
li on wyrobi¢ sobie ogélne pojecie
na ich temat. Chcac lepiej pozna¢
Przebudzenie Ziemi, nalezaloby
znaleZ¢ innych chetnych i po prostu
zaczaé gra¢. Wspoélnie mozecie ba-
da¢ Swiat Earthdawna i wciela¢ sie
w rdzne postaci Wieku Legend.

CO TO JEST GRA
FABULARNA?

Kazdy z nas mial okazje czyta¢
ksiazke czy ogladac film, w ktérych
gléwny bohater popelnia tak bezna-
dziejny biad, ze chcialoby sie go
ostrzec. Tyle ze Zadne przestrogi ze
strony czytelnikéw (widowni) nie
powstrzymaja go przed zrobieniem
tego, co przewidziano dlan w fabu-
le, cho¢by pakowat sie w nie wiado-
mo jakie klopoty. Czytelnik (widz)
nie ma wplywu na zachowanie bo-
hatera utworu, ktérego twoércy zga-
dzaja sie na nasz udzial w historii
w charakterze biernych obserwato-
réow. W grze fabularnej wszystkie te
zasady zostaja postawione na glo-
wie: grajacy wecielaja sie w bohate-
réw opowiesci i kieruja nimi, reagu-
jac wedle wilasnego widzimisie na
zachodzace wydarzenia. Jesli gracz
nie chce, zeby jego posta¢ przeszla
przez drzwi, nic takiego nie nasta-
pi; jezeli gracz uzna, ze zamiast sie-
ga¢ po wierny, wyprébowany pi-
stolet, lepiej bedzie wykpi¢ sie z ta-
rapatéw jakas sprytna gadka, moze
sprobowaé. Fabula takiej gry jest
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niezwykle elastyczna i Scisle po-
wiazana z decyzjami wystepuja-
cych w niej bohateréw.

W grach fabularnych akcja opo-
wieSci (przygéd) rozwija sie
podobnie jak w zwyklej ksiazce
czy w filmie, tyle ze wszystko
odbywa sie w narzuconych przez
Mistrza Gry ramach. Scenariusz
okresla pewne wydarzenia, bedace
skutkami innych zdarzen czy za-
chowan, zawsze jednak pozostaje
zaledwie szkicem, ktéry gracze
wypelnia trescia, kierujac poczy-
naniami swoich bohateréw. Kiedy
ich postaci wplacza sie w fabule,
przygoda nabierze dramatyzmu
i bedzie trzyma¢ w napieciu, ni-
czym najlepszy dreszczowiec czy
ksiazka, dla ktérej zarwaliémy noc.

Wszyscy gracze maja wplyw na
rozw0j wydarzen i w miare poste-
powania rozgrywki wspéttworza
opowie$¢. Zadaniem Mistrza Gry
jest natomiast nakre$lenie ogélne-
go zarysu historii i kontrolowanie
przebiegu gry. To on pamieta, co
i gdzie sie wydarzylo badZ wyda-
rzy, przedstawia graczom sytua-
cje, w ktorej znalezli sie ich bohate-
rowie (ktérzy dzieki temu moga
odpowiednio zareagowac), pilnuje
dziatan postaci w grze (takie po-
stacie, ktorych dziataniami nie kie-
ruja gracze, lecz Mistrz Gry, nazy-
waé bedziemy bohaterami nieza-
leznymi) oraz ma ostateczne stowo
we wszystkich kwestiach spor-
nych; opisuje bohaterom otocze-
nie, zastepujac im wzrok, stuch
i pozostate zmysty. Bycie dobrym
Mistrzem Gry wymaga zaréwno
odrobiny talentu, jak i ciagtych
¢wiczen, ale dreszczyk emocji
zwiazany z obmyséleniem przygo-
dy, ktéra wciagnie graczy i spraw-
dzi ich umiejetnosci i zdolnos¢ ich
bohateréw do funkcjonowania
w $wiecie Przebudzenia, wyna-
grodzi poniesiony trud. FASA
(a wraz z nia i nasze wydawnic-
two) publikuje liczne dodatki i po-
mocnicze podreczniki, jednakze
utalentowany Mistrz Gry z pew-
nodcia bedzie wolat uksztattowad
uniwersum gry na wlasna modfe.

Zadna gra tak nie angazuje
i nie stanowi takiego wyzwania,
jak gra fabularna. Poniewaz gra-
cze wspdlnie z Mistrzem Gry two-
rza przygody, ktére przezywaja,
zachodzace podczas rozgrywki
wydarzenia dyktuje wylacznie ich
wyobraznia.

n
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SPUSCIZNA

Po zakoriczeniu Pogromu postanowilismy upomniec sig o nalezne nam dziedzictwo.

Nie bylismy jednak gotowi zaptaci¢ zgdanej ceny.
Tolan Oddear, historyk z Landis

Tak, to zaiste wspaniaty topor; w wielu bitwach zako-
sztowal krwi wroga, przyjacielu. Nawet krwi Horrora. Jak
stalem sie posiadaczem tak znakomitego oreza? Dolej no mi
jeszcze tego mocnego, krasnoludzkiego piwa, a z mila checia
opowiem ci jego historie. Wszystko zaczelo sie od wyprawy
do zaginionego miasta Jalendale. Nigdy jej nie zapomne. Wy-
ruszyliSmy rankiem; dzien byt zimny, deszczowy... prawie
jak dzisiaj. Bylo nas trzech: wladajacy magia elf, ja i wojow-
nik, do ktérego nalezal ten topor — troll imieniem Lorm...

Bieglem w gore stromego, kamienistego stoku, ciezko
dyszac. Deszcz bebnil o kamienie, ale ponad ten dzwiek
wzbijaly sie dochodzace zza moich plecow okrzyki orkowych
nomadéw. Potknalem sie, przeturlalem i natychmiast znow
zerwalem na nogi. Przejechalem twarza po ziemi i kepki
mchu wplataly mi sie w i tak juz brudna, ruda brode. Chcia-
lem wcisna¢ sobie helm z powrotem na glowe, ale rozlegt sie
Swist strzal, ktore uderzyty w skaty przede mna. Strach dodat
mi sil. Osiagnawszy szczyt wzniesienia skoczylem za glaz, za
ktorym wczesniej ukryli sie moi przyjaciele.

EARTHDAWN
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Podnibstszy wzrok ujrzalem zielona, pokryta brodawkami
pie$¢ Lorma, w ktorej tkwil topor. Ostrze broni znajdowalo sie
dostownie o wlos od twarzy maga. Kepki wloséw sterczace
z wielkich uszu trolla drgaty nerwowo, nozdrza falowaly; mu-
snat szorstkim jezykiem wystajacy z geby lewy kiel. Spod przy-
mruzonych, dziobatych powiek para z6itych oczu przewierca-
fa Mestopha na wylot. Lorm wygladal na niezadowolonego.

— Gdzie zloto? Gdzie to zaginione miasto? Gdzie Jalendale?

Mag potrzasnal glowa, odgarniajac diugie, biale wiosy
z twarzy. Obrzucit trolla przeciaglym spojrzeniem magiczne-
go, bursztynowego oka, wprawionego w lewy oczodét.

Odwrécilem sie do Lorma, wyciagnalem reke i postukatem
g0 W pas.

— Nie wolalby$ zatatwi¢ pare orkow?

- Nie, dziekuje, krasnoludzie.

— To moze zabij paru orkéw zanim zabijesz mnie, co? — za-
gadnat Mestoph.

Zaskoczony propozycja elfa, Lorm zamrugal, ale odsunat
topdr. Mestoph skorzystal z okazji i osunat sie w katuze. Wo-
da splywala z jego orlego nosa. Zauwazylem, ze obaj zdjeli
plecaki i oparli je o glaz, wiec postapilem podobnie. Spojrza-
tem w doét zbocza, czujac, jak wraca mi czucie w ramionach.

Orki przyczaily sie za kamieniami mniej wiecej w poto-
wie zbocza. Najwyrazniej zastanawialy sie, jakiego oporu
moga oczekiwac z naszej strony i postanowily rozwazy¢
wszystkie mozliwosci zanim na nas zaszarzuja. C6z, chyba
nas przecenialy.

Podszedlem do Mestopha, ktéry przeniést na mnie spojrze-
nie bursztynowego oka.

- Przysiegam, wedlug map Jalendale powinno znajdowac
sie tu, gdzie jesteSmy... A w kazdym razie bardzo blisko.

- To $wietnie. Co by$ powiedzial na przygotowanie jakie-
go$ zaklecia, ktore zniecheciloby grupe wsciekltych nomadoéw?

— Obawiam sie, ze lista czaréw z kategorii ,,zniszczy¢ roz-
wscieczone orki” jest w moim wypadku doé¢ ograniczona.

— Poszukaj pod ,,zrobi¢ co$, zeby zadowoli¢ rozzloszczone-
go trolla”.

Mestoph skinatl glowa, przykucnat i, pilnujac, Zeby zanadto
sie nie wychyla¢, zebrat gars¢ drobnych kamykéw. Zaczat tkaé
zaklecie.

WidzieliSmy juz je z Lormem wczeéniej. Dobylem miecza;
troll ujat topér oburacz.

Nagle niebo nad naszymi glowami pociemnialo. Po chwili
zapanowatl taki mrok, ze z trudem dostrzegaliSmy kamienie
pod nogami. To byla ciemnos¢ godna $rodka nocy, podziem-
nej jaskini, w ktérej znalezlismy sie bez lampy... Ciemnos¢
Mestopha. Przykucnalem i czekalem na rozw6j wydarzen.

W pare sekund pézniej wrécilo szare, stabe Swiatlo deszczo-
wego dnia. Elf rzucil czar na zebrane otoczaki, ktére teraz ci-
snat w doét stoku, wprost ku ukrytym w dole orkom. Z trzech
babli mroku, otaczajacych zajete przez nich stanowiska, dobie-
galy okrzyki strachu.

Wraz z Lormem pomkneliémy w ich strone. ZatrzymaliSmy
sie na skraju strefy mroku. Po krétkiej chwili z ciemnej kuli
wynurzyl sie, potykajac, pierwszy ork, ktory jednak po zama-
szystym ciosie Lorma powrdcil do kompanéw, zostawiajac po
sobie czerwona smuge na kamieniach.

Orki nie byly chyba w stanie zorientowac sie w przestrzeni,
bo co i rusz ktdéry$ z nich wynurzatl sie z mroku. Troll i ja by-
najmniej nie préznowaliémy, kiedy jednak na zewnatrz znala-
zlo sie czterech bandytéw jednoczes$nie, rozpoczeliSmy pospie-
szny odwrét. Teraz, wedlug planu, Mestoph powinien rzucié
inne zaklecie i zaja¢ sie najgorliwszymi czlonkami poscigu, ale
nic takiego nie nastapito.

Lorm sadzil wielkie susy, nomadzi za$ powoli mnie doga-
niali. Méwia, zZe nie nalezy sie ogladac za siebie, bo to spowal-
nia ucieczke. Obejrzalem sie. Miatem nad nimi jakie$ pietna-
Scie krokéw przewagi. Ujrzalem miecze, rytmicznie pracujace
rece i nogi... Orki wygladaly jeszcze groZniej niz wczeéniej
Lorm. Dwa z nich zatrzymaly sie, zeby napiac tuki.

Wtedy ustyszalem krzyk trolla — dziwny, cichnacy ryk. Pe-
dzacy na czele ork przyspieszy!l, nie pozostalo mi wiec innego,
jak uczyni¢ to samo. W pelnym pedzie wypadlem na grzbiet
wzniesienia i rzucilem si¢ za znajomy glaz. Pamietam, jak po-
myslatem: , Nie wyglada mi to na zaklecie sprowadzajace
mrok” i polecialem w dét.

Ponownie otoczyta mnie ciemnos¢, od czasu do czasu prze-
rywana niebieskim btyskiem tuz przed moja twarza. Uderzy-
lem w co$ (o wiele lagodniej, niz sie spodziewatem) i zatrzy-
matem sie. Otulila mnie blekitna poswiata i znéw zaczalem
spadaé, tym razem jednak o wiele wolniej. Znéw uderzenie.
Znéw blekitny blask. I dalszy lot w dét.

Wkrotce dotarto do mnie, ze znalazlem sie w jakims szybie,
prowadzacym w glab wzgorza. Niebieskie blyski pochodzity
z run, umieszczonych w $cianie mniej wiecej co trzy dlugosci
ciata. Minalem chyba z tuzin takich znakéw, zanim grzmotna-
fem w kamieniste dno studni.

Sprawdzatem wlasnie, czy wszystkie ko$ci mam cale, gdy
w mroku zablysnal staby ptomyczek, zgast i zajasnial ponow-
nie. To Mestoph zapalit pochodnie. Oszotomiony Lorm siedziat
bez ruchu, a elf podat mi pochodnie, po czym wyjat nastepna
z plecaka. Tym razem zapalenie jej zajelo mu wiecej czasu, bo
zagiew byla wilgotna, ale w konicu z trzaskiem i sykiem rozja-
$nila ciemnodci. Swiatlo padto na méj lezacy nieopodal plecak,
Lorm tymczasem zdazy! juz podnie$é swoj. Mestoph chrzaknat.

— Iluzja skrywala przed naszym wzrokiem ten szyb, do-
poki nie odslonilem go swoimi zakleciami — rzekl. — Ciekawe,
nieprawdaz?

— Mestoph, chodz no tutaj — Lorm wskazal fragment Sciany,
spod ktorej wiasnie zabral plecak. Mag postusznie zblizyt sie
do niego, podnoszac pochodnie. Przez chwile badal mur pal-
cami, ale zaraz zadrzal i cofnat dlon. Wziat gleboki wdech i po-
nownie przytknal reke do kamieni.

Cala Sciane zdobita platanina wycietych w skale linii, nie-
wiele grubszych od mojego paznokcia. Mialy r6zna glebokos¢,
niektére nawet na diugos¢ palca. Obszedlszy dookola cala
sztolnie stwierdzilem, Ze podobne linie pokrywaja wszystkie
jej éciany z wyjatkiem zaledwie kilku pustych fragmentéw
wielkosci dioni. Szyb mierzyl siedemdziesiat krokéw w obwo-
dzie. Zawijasy siegaly w gére na wysokos$¢ pieciu, moze nawet
szeéciu krasnoludéw; byly wyraZnie glebsze w sasiedztwie
trzech metalowych tréjkatéw, osadzonych w kamieniu nad
zdobnym w kolumny portalem. ZnalezliSmy kaer Jalendale.

Kamienne wrota, wysokie na czterech krasnoludéw, lezaty
strzaskane na ziemi. Wygladalo na to, Ze nie my pierwsi dotar-
liSmy do zaginionego miasta.

— Te tréjkaty wykonano najprawdopodobniej ze stopu orichal-
ku - wyciagnat reke Mestoph. — Mialy za zadanie strzec miasta.

Lorm przejechal toporem po $cianie. Ledwie ustyszeliSmy
zgrzyt, tak glosny byt toskot kropel deszczu bijacych o ziemie
nad naszymi glowami.

— A to co? - zapytal.

— Mam wrazenie, zZe te linie wyrzezbit jaki§ Horror. Kazda
z nich ma wlasne odbicie w przestrzeni astralnej. Sadze, ze
mialy za zadanie pozbawi¢ znaki ochronne wszelkiej mocy.
Jednakze wyciecie tylu linii musialo zaja¢ co najmniej rok,
a blizsze prawdy byloby zapewne stwierdzenie, ze Horror
spedzil tu z piec lat.
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— Piec lat, zeby wedrze¢ sie do Jalendale? — jeknalem. Wyo-
brazilem sobie, jak jaka$ istota diubie w kamieniu pare kresek,
odstepuje o krok, wraca, rzezbi dalsze dwie-trzy linie, a wszy-
stko z precyzja, ktérej jubiler by sie nie powstydzil. Dzief po
dniu, rok po roku — zeby dosta¢ sie do miasta. Czultem, jak
stabnie we mnie zadza zdobycia nieprzebranych bogactw.

— Wiedzieli o tym? — zagadnat Lorm.

— Mieszkancy miasta? Nie od razu. Z pewnoscia zyli w nie-
$wiadomosci, dopoki nie padla pierwsza bariera. A wowczas
bylo juz za p6zno, zeby zaradzi¢ ztu.

Lorm zerknat za drzwi. Uznalem, Ze to wlasciwy moment,
zeby wyciagna¢ miecz.

Mestoph rozesmiat sie glosno, piskliwie.

—Mozemy czekac tu, az potwor do nas wyjdzie, albo poszu-
ka¢ skarbow w $rodku — z tymi

Mestoph postanowil zaprowadzi¢ nas do budynku gildii.
RuszyliSmy gléwna aleja, ale nie uszliSmy nawet pieédziesieciu
krokéw od bramy, gdy droge zagrodzila nam zapora z kolumn
i splatanych lin, na ktérych wspierala sie wyzsza cze$¢ miasta.

Poczatkowo uwazatem, ze barykada na gléwnej arterii ko-
munikacyjnej $wiadczy o iScie orkowej glupocie jej tworcow,
wkrétce jednak dotarlo do mnie, ze po zamknieciu bramy swo-
boda przejicia aleja stracila znaczenie. Nikt nie zamierzal prze-
kracza¢ bramy — z wyjatkiem Horrora, rzecz jasna. Na Scianach
przed zapora widniaty kolejne wijace sie linie, jeszcze bardziej
skomplikowane od tych, ktére widzieliSmy przed wrotami.

Mestoph skrecil w inna ulice. Tym razem przejécie unie-
mozliwialy ustawione na §rodku baraki. Po nastepnej prébie
znalezliémy sie nieco blizej rynku, ale nie zdolalismy sie
przedrze¢ przez zapore z ka-

stowy okrecil sie na piecie i prze-
szedl przez zniszczona brame.
Lyknalem wody z manierki, za-
stanawiajac sie; krasnolud musi
by¢ naprawde zdesperowany, je-
zeli wystarczy mu woda, zeby
zaczal sie zastanawiaé. Lorm
z calej sity cisnal kamienn w gore
szybu i ruszyl w $Slad za elfem.
Wykonalem dworny uklon z cy-
klu ,prosze przodem” i zaraz za
trollem przeszedlem po peknietej
kamiennej plycie.

Suche powietrze w miescie
pachniato plednia i kurzem, jak li-
Scie, ktére jesienia opadaja
z drzew. W duchu dziekowalem
Pasjom za te suchos¢. Z posiada-
nej przez Mestopha mapy wyni-
kato, ze Jalendale zbudowano
wedlug krasnoludzkich planéw.
Przy gléwnym placu posrodku
miasta znajdowala sie siedziba
gildii, sad, wiezienie oraz Swiaty-
nia Pasji. Od centrum rozchodzito
si¢ promieniScie osiem ulic, wio-
dacych az do skraju Jalendale.
W réwnych odstepach przecinaty
je przecznice, co upodobnilo mia-
sto do pajeczyny.

Ale wystarczy da¢ orkom i ludziom pare stuleci, a zepsuja
kazdy plan krasnoludéw. Pierwszym niepokojacym sygnatem
byly drabinki sznurowe i wiszace mosty nad naszymi glowa-
mi. Najprawdopodobniej mieszkanicow Jalendale przybywato
szybciej, niz zakladano i miasto rozroslo sie — bardziej w gore
niz na boki. Niektére budynki wycieto w skale tworzacej skle-
pienie jaskini i wykorzystano jako punkty zaczepienia dla po-
teznych lin. Na nich za$ z kolei zawieszono rozliczne platfor-
my i sklecone byle jak chatynki. Jeszcze inne szopy pobudowa-
no na drewnianych podktadach, wspartych na szczytach ko-
lumn zdobiacych dachy pierwotnych budowli Jalendale. Nie-
wiarygodna platanina sznuréw, pretéw i dzwigaréw podtrzy-
mywala cala konstrukcje.

Znalazlem stup z krysztatem Swietlnym, ktéry wciaz reago-
wal na dotyk. Lorm z kawalka liny, jednego worka i krysztatu
zmajstrowal przenoéna latarnie. Dawala wprawdzie wiecej
$wiatla niz pochodnie, ale i tak postanowiliSmy z Mestophem
ich nie gasi¢. Swiatta boja sie tylko niektére istoty, natomiast
ogien dla wiekszosci jest zabdjczy.

miennych ¢wiekéw. Kilka z nich
przebilo nawet $ciany pobliskich
budynkoéw.

Kiedy zaczeliSmy sie wycofy-
wad, Lorm biegal z jednej strony
ulicy na druga i zagladal do do-
moéw. Wreszcie podszedl do
mnie. Zmruzylem oczy, oslepio-
ny blaskiem krysztalu. Lorm
przelozyt latarnie do drugiej reki.

- Gdzie sie podzialy ciala?

- Moze Horror je pozarl.

— Kosci tez? — Lorm nie krylt
zdziwienia.

— Moze ten Horror lubi porza-
dek i pozbieral wszystkie kosci
na jedna sterte, gdzie$ w zautku.

— Zlodzieju! Spojrz no tutaj! -
w glosie Mestopha dzwieczalo
napiecie. Elf stal u wylotu ulicy,
gdzie tuz obok géry glinianych
odlamkéw lezalo pie¢ popeka-
nych krysztalowych skorup. Pod-
szedlem i zblizytem pochodnie do
jednej z pustych, krysztalowych
mis. W jej blasku ujrzalem smugi
; szarawego Sluzu; w tej samej
N/ . \\-_3 > chwili w moje nozdrza uderzyt
f‘g‘lﬁ!ﬁ\:‘. d okropny odér. Skorupy okazaly

sie by¢ przetrwalnikami; kto$, kto
teraz rzadzil w Jalendale, wiasnie obudzit komitet powitalny.

Cienioptaszczki zaatakowaly nas w poét drogi do centrum
miasta. Ustyszalem trzepot i podniostem glowe w sama pore,
zeby dostrzec dwa ciemne ksztalty pikujace na Lorma. Tepo
zakonczone glowy przechodzily ptynnie w szerokie, cienkie,
pozbawione pidr skrzydta. Ciala stworéw konczyly sie skor-
pionim ogonem, w tej chwili zakrzywionym w dél. Na jego
czubku Iénit krysztalowy kolec.

Lorm zaryczal, zakrecil nad gtowa latarnia niczym proca
i plaszczki bezgtosnie wzbily sie wyzej i zniknely w ciemno-
$ciach. Zdazytem tylko doby¢ miecza, gdy z zalegajacego po-
nad nami mroku wylonily sie cztery nastepne stwory. Me-
stoph zwinnie uskoczyl przed trzema z nich i przetoczyt sie po
ziemi; uslyszatem, jak zaczyna tkaé zaklecie.

Mialem nadzieje, Ze uda mi sie nadzia¢ jedna z plaszczek na
wyciagniety w goére miecz, ale spadajacy na mnie ciemny
ksztalt zamachat gwattownie skrzydtami i zdotal wyhamowac,
zanim dosieglo go moje ostrze. Odbitem cios ogona, cho¢ kry-
sztalowe zadlo Smignelo mi dostownie centymetry od twarzy.

|
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Pchnatem w gore na oslep. Miecz zanurzyl sie w czyms$ miek-
kim. Cienioptaszczka odskoczyla na moment, by zaraz po-
wrocié. Znéw uderzytem mieczem; poczulem i uslyszalem
uderzenie zadla w moj pancerz na piersi.

Plaszczka zanurkowala ponownie. Machnatem bronia, co
na chwile ja odstraszylo, po czym przykucnalem, czekajac na
znajomy juz trzepot skrzydel. Kiedy tylko dolecial do moich
uszu, cialem mieczem, wyskakujac z calej sity w gore. Przez
chwile poczutem ciezar wijacy sie na ostrzu, wkrétce jednak
stwor znieruchomial. Moglem sobie pogratulowac, ale zanim
zdazylem to uczyni¢, Lorm zawyl z bélu.

Odwrdciwszy sie ujrzatem cienioplaszczke wijaca sie u stop
trolla. W jej ciele wciaz tkwito ostrze poteznego topora. Druga
plaszczka whbila zadlo w szyje Lorma i teraz trzepoczac unosi-
fa sie nad jego glowa. Podbieglem i jednym ciosem odcialem
ogon stwora. Cienioplaszczka oddalila sie¢ niepewnym lotem.
Lorm upuscit topér i padl na kolana, skulit sie i opart glowe na
ziemi. Jego lewa dlon zaciskata sie i otwierala spazmatycznie,
prawa przycisnat do szyi. Wyjalem z plecaka oklad z odtrutka.

— Nie dotykaj mnie, brodaty pokurczu!

Odsunalem sie, przyciskajac rece do tutowia. Wyciagnatem
dtonie przed siebie, zeby Lorm widzial, ze sa puste. Potrzebo-
wal odtrutki, ale mogtem zaczeka¢, az przejdzie mu che¢ wy-
rwania mi ramion z barkéw.

Trzy cienioplaszczki lezaly na ziemi. Mestoph nie spuszczat
wzroku z dwéch dalszych, krazacych nad naszymi glowami.
Wypowiedzial jedno stowo i stwory wzniosty sie wyzej, by po
chwili zniknaé¢ nam z oczu.

Lorm dat mi znak skinieniem gtowy. Mestoph podszed? bli-
zej, ale zobaczywszy czym sie zajmuje, odwrdcil sie i zaczal
uwaznie studiowa¢ mape. Wyjalem jeden z nozy trolla. Na wy-
rwanym z brody wlosku przekonalem sie, Ze jest wystarczaja-
co ostry. Sprébowalem nacia¢ skére Lorma przy ranie na szyi.

- Auuu!

— Przepraszam. Gdyby trolle mialy ciefisza skoére, bytoby mi
latwiej.

- Byloby fatwiej, gdyby krasnoludom rece sie tak nie trzesty!

Wreszcie udato mi sie wykonac czyste naciecie. Ucisnatem
oburacz rane i wyssalem trucizne. Czutem wibracje pod skora
Lorma, kiedy znéw sie odezwal.

— Widziates kiedys Horrora?

Odsunalem sie, pamietajac o tym, zeby wyplué¢ éline. Zasta-
nawiatem sie, czy gorycz w ustach pochodzita od trucizny, czy
od trollowej krwi.

- Nie. A ty? — zajalem sie na powr6t rana.

- Dawno temu jeden z naszych pobratymcéw z Gér Kau-
kawskich zwrdcil sie do mojego ojca z prosba o pomoc. Na-
tychmiast ruszyliémy w droge i lecieliémy calusiefika noc, tak
ze na miejsce dotarliSmy wykonczeni. W wiosce wszyscy do-
ro$li byli martwi. Ich ciala lezaly porozrzucane po calej osa-
dzie, w réznych fazach rozkladu. Dzieci przezyly, jesli nie li-
czy¢ niemowlat, ktére zmarly, bo nikt sie nimi nie mog} zajac.

Splunatem drugi raz, potem trzeci. Lorm moéwit dalej.

— Sprawdzalem wiasnie, czy ktos jeszcze ocalat, kiedy napato-
czylem sie na Horrora. Przypominat pozbawionego skorupy §li-
maka w biale i zZolte cetki. Byt ode mnie dwa razy mniejszy. Wy-
szedlem na niego znienacka, dzielily nas doslownie dwa kroki.

— Chyba dwa razy wiekszy? — potrzasnalem fiolka zawiera-
jaca oklad. Zaczela sie rozgrzewac.

- Nie, mniejszy. Pamietam, ze pomyslalem: ,, To co$ nie mo-
glo przeciez zabi¢ wszystkich mieszkaficow wioski”. Nie miato
to najmniejszego sensu. Zrobilem pierwszy krok, ale na tym sie
skoficzyto. W miejscu, gdzie mogtyby znajdowac sie oczy stwo-
ra, pojawily sie lSniace, srebrzyste kreski i znieruchomiatem.
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Horror popatrzyt na mnie, odwrdcit sie i odszedl. Poruszat sie
o wiele wolniej ode mnie, ale nie mogltem chocby drgnaé, do-
poki nie zniknal mi z oczu.

Wyjalem oklad z fiolki. Byl cieply, wilgotny i pachniatl bazylia.
Ostroznie przylozytem go do rany. Lorm prawie sie nie skrzywil.

— Zabrali$my dzieci do domu, ale w miare uptywu czasu Hor-
ror po kolei je nam zabieral. Nie mogliémy dluzej stucha¢ ich
krzykéw, od ktérych krew Scinata sie w zyltach. Jedno po drugim
wyrzucaliSmy dzieci z tadowni, az zostata ledwie garstka.

— Dasz rade usias$¢? — zapytalem i pomoglem Lormowi sie
podnieséé, fapiac go za koszule na plecach.

— Pamietam, ze Horror zdotal skazié dzieci z dwoch tadowni.

—Mozesz wstac?

— Jeszcze nie. Zawsze sie zastanawialem, co by sie stalo,
gdybym zdotal wykona¢ drugi krok.

— Pewnie zostalyby z ciebie krwawe strzepy. Chodz,
sprobujemy jeszcze raz tej sztuczki ze wstawaniem.

Oparlem sie plecami o jego biodro, zapartem sie mocno noga-
mi i pchnalem. Lorm, wsparty na mnie, powoli sie wyprostowat.
Stal pochylony w przéd, z dfofimi na kolanach; ciezko dyszal.

— Jeste$ pewien, ze ten oklad zadziala?

— Powinien. Bardzo starannie dobieram takie rzeczy.

— le sie czuje. Ale to chyba wina tego miejsca, ono cale jest
jakie$ zepsute. I jeszcze ten zapach.

— Przypomina mi liscie.

— Zeschle liScie. Ten zapach jest wszedzie. Sucho tu jak na
pustyni.

—Moze... —urwatem w p6t zdania. Wszystkie ,,moze”, jakie
przychodzity mi na mysl, brzmialy raczej niewesoto. - Wydo-
brzejesz — baknalem.

Lorm zrobit krok naprzéd. Skrzywit sie; w przypadku sta-
rego trolla o twarzy pokrytej guzami i brodawkami grymas ten
wygladat cokolwiek dziwnie. Usmiechal sie swoim krzywym
u$miechem, odstaniajac jeden kiel.

— Moze. Dziekuje za pomoc, Ragnarze.

Nie wierzylem wlasnym uszom. Spotkaliémy sie w Throa-
lu. Gdzies$ po drodze do Jalendale obaj moi towarzysze zgubi-
li gdzie$ ,Ragnara” i pozostat dla nich jedynie , krasnolud”
badz ,ztodziej”. Zastanawiajace: imie jest jedyna rzecza, ktéra
mozna komus$ ukrasé¢, odmawiajac uzywania go.

- Czy maly i duzy sa gotowi do dalszej drogi?

Odpowiedzialem uklonem na kpiarski uklon Mestopha.

Mag prowadzil nas dalej, idac kilka krokéw z przodu. Kie-
dy przejscie okazywalo sie zablokowane, elf przez chwile za-
stanawiat sie nad wyborem dalszej drogi. Z wolna przedziera-
lismy sie przez labirynt Jalendale.

Czas, ktoéry Mestoph poswiecal na rozmyslania, ja i Lorm
spedzaliSmy myszkujac po najblizszych budynkach. Sklepy
zostaly kompletnie zniszczone; nie mam tu na mysli samych
budowli, ale wyposazenie i towary. W sklepie z porcelana nie
ocalal ani jeden talerz, ani jedno naczynie; u zlotnika rozbito
wszystkie gabloty, wygieto wszystkie mioteczki, polamano
noze; nie znalaztem chocby jednego calego mebla.

Lorm czesciej siedzial bez ruchu, niz razem ze mna krecit sie
po domach. Wciaz jeszcze zyt, wiec oklad musiat zadziala¢, ale
oddychanie przychodzito mu z wielkim trudem — wiedziatem,
ze jeszcze nie doszedt do siebie.

Podazajac za Mestophem dotarliSmy w konicu do skrzyzo-
wania, z ktérego jedna droga prowadzila wprost na rynek.
Przecznica jednak zniknela — w jej miejscu ziat réw a.szeroko-
$ci dobrych dwudziestu pieciu krokéw i glebokosci... Céz,
znacznie wiekszej.

Kiedy wraz z elfem zblizytem sie do dziury w ziemi, na pla-
cu rozblysly $wiatla. Z kazdym uderzeniem serca $wiateltek



przybywalo i oczom naszym ukazal sie potezny ciefi. Nie mo-
gliSmy oderwac od niego wzroku: w miejscu, gdzie wedlug
mapy Mestopha powinny sta¢ trzy budynki, znajdowala
ogromna, nieregularna budowla. Jej Sciany i dach zbudowano
z kamieni réznej wielkosci, co upodobnito ja do prymitywne-
go kurhanu. Niebawem caly rynek 1$nit jaskrawym blekitem,
purpura i srebrzysta biela.

~ Zywotrupy!

Dopiero krzyk Lorma uswiadomil mi, Ze wciaz wpatruje sie
w $wiatetka na rynku. Mestoph wyprzedzit mnie o dobrych
pare krokéw, zanim dostrzeglem osiem mrocznych postaci
idacych w naszym kierunku.

Lorm ukryt sie w jednym ze spustoszonych sklepéw. Przy-
kleknal za progiem, polozywszy topor na ziemi, w zasiegu re-
ki. Mestoph zatrzymat sie i przykucnal, po czym bokiem, ni-
czym krab, ruszyl w strone najblizszego budynku. Najwyra-
Zniej doszedl do wniosku, Ze nie zdola sie przemknaé obok zy-
wotrupéw. Serce i nogi podpowiadaly mi, ze warto sprébowac
ucieczki, umysl jednak twardo obstawal przy pozostaniu
z Mestophem. Miecz w moim reku tylko odrobine sie trzast.

Zywotrupy niegdy$ byly orkami; dwa z nich wciaz obnosity
sie ze zlotymi helmami, zdobnymi w rogi. Ich splecione w war-
kocze wlosy pokrywala warstwa kurzu, a zmumifikowane
Sciegna i mie$nie skrzypialy glosniej niz skérzane zbroje, ktére
okrywaly ich ciala. Te w helmach miaty plecaki na ramionach
i miecze w dloniach. W §lad za nimi podazato sze$¢ dalszych
stworéw, kazdy uzbrojony we wldcznie i z kawatkiem liny lub
drewna w drugiej rece. Cuchneli pieprzem i zgnilizna, jakby
kucharz usitowal przyprawami zabi¢ odér zepsutego miesa.

Mineli nas obojetnie.

Powtérze to, na wypadek, gdybyscie nie zrozumieli. Osiem
zywotrupéw zagonilo nas w kozi rég, po czym przeszio obok,
nie zwracajac na nas uwagi. Podeszly do krawedzi rowu. Rzu-
city dwa zwoje liny, ktére podrygiwaly i wily sie w powietrzu,
az siegnely drugiego brzegu okopu.

Mestoph gwaltownie wciagnat powietrze do ptuc i skrzywit
sie z bélu. Powoli, z wysitkiem, ponownie zapanowal nad swa
twarza. Uspokoil sie.

- Horror jest blisko — stwierdzil.

Lorm dolaczyt do nas. Patrzylismy, jak Zywotrupy kolejno
odchodza od rowu. Ostatni z nich wbit w ziemie jeszcze jeden
kolek. Dzwiek uderzenia poniést sie echem po ulicy, a zywo-
trup zgarnat narzedzia i wrocil do swoich. Stanely w poprzek
drogi, ktdra tu przyszliSmy; wiedzialem, Ze nie ustapia. Lorm
zaciskal i skrecat dlonie na drzewcu topora, jakby wyzymat
mokra szmate.

- Ragnar, czy w sytuacji gdy Horror zaprasza cie, zebys go
odwiedzil, odmowa bylaby glupota?

Mestoph patrzyl niemo na wiszacy most. Jego bursztynowe
oko zmetniato i przybralo bialy odcien, jakby przeswiecata
przez nie barwa wloséw elfa. Na moment zmarszczyl brwi, po
czym uni6st je w wyrazie zdumienia. Ruszyl w strone mostu.

— Gdyby chcial nas zabié, zywotrupy by zaatakowaty — od-
parl. — Chce czego$, czego nie dostanie, jesli zginiemy.

- Czyli zabije nas dopiero wtedy, kiedy przestaniemy by¢
mu uzyteczni — powiedziatem.

Mestoph zawahal sie przez chwile. Stanat na szeroko roz-
stawionych nogach, z uniesionymi ramionami.

— Nie uda sie nam go przechytrzy¢, wziaé¢ na przeczekanie
ani zwyciezy¢ w walce. Wiem natomiast, w czym upatrywac
swojej szansy — odwrocil sie do nas plecami i znéw ruszyt na-
przéd.

Lorm uczynil jeden chwiejny krok, stanal pewniej i poszedt
w §Slady elfa. Ja uczynilem to samo.

Caly rynek pokrywaly setki kretych linii, takich jakie wi-
dzieliSmy przy bramie. Nasze buty zgrzytaly na kamieniach,
zupelnie jakbysmy stapali po niewidzialnej warstewce piasku.
Kazdy krok przywodzil mi na mysl slizganie sie po ostrzu no-
za: byt delikatny i ostry zarazem. Posuwali$my sie w strone
kopca posrodku placu — wydawat sie jedynym sensownym ce-
lem. Dostrzegtem ostry tuk wejsciowy, spod ktérego wyziera-
fa panujaca we wnetrzu kurhanu wilgotna ciemnos¢.

Ledwie zdazytem mrugnad, gdy to co$ znalazlo sie tuz obok
Mestopha. Byto dwakro¢ wyzsze ode mnie. Mialo wysokie bu-
ty koloru polerowanego brazu i sze$ciopalczaste rekawice, za-
konczone ruchomymi wyrostkami wielko$ci mojego malego
palca. Kazdy z nich konczyt sie przejrzystym klejnotem, oszli-
fowanym tak, ze krawedZ mogla i§¢ w zawody z najostrzej-
szym nozem. Tuléw postaci okrywal mosiezny, gruby na pa-
lec kirys; spod blachy sptywat szarozétty, niejednorodny dym,
ukladajacy sie w zarys szyi i koficzyn istoty.

Ale to widok jej twarzy sprawil, ze zamartem w bezruchu.
Miala bialo-szara barwe plesni i prochna, a wygladala jak
ludzka czaszka w calosci ztozona z wijacych sie robakéw. Ro-
bale najzywiej poruszaly sie w okolicy oczodoléw stwora,
z ktérych wystawaly pojedyncze, biate glisty.

Z rany na szyi Lorma wystrzelity dwie krople krwi, przycia-
ganej magia Horrora. Eksplodowaly w blysku bialego ognia i za-
skwierczaly na mosieznym pancerzu. Horror skrzywit sie, a ro-
bale tworzace jego twarz zaczely sie szybciej poruszaé. Otworzyt
usta. Jego jezyk byl jedna wielka, skrecajaca sie masa. Kiedy
przeméwil, poczulem plomien w plucach i zaschlo mi w gardle.

— Ten, ktéry przyniesie mi malq tarcze z orichalku, przezy-
je. Pozostali...

Horror machnat reka w moim kierunku. Jeden z klejnotéw na
wypustkach dotknat mojej twarzy i uslyszalem, jak ze zgrzytem
krusza mi sie kosci w nodze. Wszechogarniajacy bol towarzyszyt
trzaskom zrywanych miesni. Upadlem na twarz. Moje Zebra za-
czely sie skrecac i pekac. Krzyczatem, betkotatem, staratem sie
odpelznad, ale nie kontrolowatem targanego spazmami bélu cia-
ta. Zwymiotowatem i gorzka z61¢ sptyneta mi na brode. Moje no-
gi dziko podrygiwaty; nie bylem w stanie nawet biaga¢ o litos¢.

Nagle bol ustapil. Moje cialo znéw nalezalo do mnie i bylo,
co najdziwniejsze, nienaruszone. Horror mierzyl mnie bacz-
nym spojrzeniem.

Zaczatem biec w strone kamiennego kopca. Ogarneta mnie
panika. Uderzylem w $ciane, odbitem sie i upadlem. Wstatem
i ponownie rzucilem sie na mur, nie przestajac krzyczeé¢. Lorm
siegnat ze Srodka reka i pociagnat mnie kawatek w bok, zebym
trafit w drzwi. Wpadlem do wnetrza.

Nie mam pojecia, jak dlugo siedzialem otepialy, kotyszac
sie w przéd i w tyl. Pamietam, ze Lorm namawial mnie, Zebym
co$ wypil, a Mestoph zadawal'mi pytania.

— Mam wrazenie, ze nasz krasnolud wrdécil do nas — elf
ukleknatl przy mnie i podat mi jaka$ butelke. Pociagnalem tyk
wina i oddalem mu ja. — Na jaki$ czas stracite$ przytomnos¢.
Witaj w nowym domu.

- Gdzie jesteSmy?

— W najwiekszym mauzoleum, jakie kiedykolwiek zdarzyto
mi sie widzieé.

Mestoph szerokim gestem ogarnal wnetrze budowli. Na
szczytach oémiu kolumn znajdowaly sie krysztaly, oswietlaja-
ce ze czterdziesci poteznych regaléw, wysokich na piec¢dziesiat
wyciagnietych ramion. Zamiast ksiazek spoczywaly na nich
jednak ciala, w wiekszosci owiniete w catuny, cho¢ zdarzaly
sie zwloki odziane w zbroje badZ bogate szaty. W catym po-
mieszczeniu unosita sie silna won gozdzikoéw, z powodzeniem
maskujaca ledwie wyczuwalny, suchy odor zgnilizny.
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Mestoph wstat i dat mi znak, zebym szed! za nim. Zauwa-
zytem, ze ma w plecaku kilka nowych ksiag. Posrodku mauzo-
leum znajdowalo sie osiem oltarzy, otaczajacych dwa glebokie,
kwadratowe otwory o nachylonych $cianach - po

cztery wokot kazdego. Na kazdym z oltarzy
wyrzezbiono rowki, prowadzace wprost
do dziur w podlodze. Rowki laczyly sie
i konczyly na dnie zaglebien, gdzie
spoczywaly 1éniace, zlociste tarcze.
Swiatto odbite od powierzchni
metalu migotalo oslepiajaco
i wypelnialo powietrze dajac
efekt, jakiego nie udaloby sie
osiagna¢ w wypadku nawet
najczystszego zlota. Orichalk.

Mestoph odgarnat kosmyk
wlosow znad ucha.

— Tarcze sa magicznym za-
bezpieczeniem. Ich magia zo-
stala wzmocniona ludzka krwia.

- Popetnili samobéjstwo?

- Niemal wszyscy poswiecili
zycie. Nieliczni, ktorzy zostali, zazy-

li trucizne. Wieksza tarcza broni do-
stepu do grobowca ,,zabdjcy naszego ro-

dzaju” i jego , martwym stugom”, mniejsza O

za$ nie pozwala ,zabdjcy naszego rodzaju” od-
dali¢ sie od mauzoleum dalej niz na kilkaset metréw.

— Zabdjca naszego rodzaju?

— Sadze, ze rzucili zaklecie na o$mioro sposréd mieszkan-
cOw miasta, ktorych zostawili na zewnatrz. Ich Smieré wyzwo-
lita moc zawarta w tarczach.

- To sa te trupiaki, tak?

— Zgadza sie.

Wyobrazilem sobie Jalendale; wyobrazilem sobie Horrora,
jak przedziera sie przez kolejne linie obrony. Zadna magia nie
moze go powstrzymac. Zdesperowani mieszkancy maja tylko
jedna szanse, zeby uniemozliwi¢ monstrum wyjécie na po-
wierzchnie i zniszczenie kolejnych miast.

— Zostawili niemato skarbow — Lorm skinal glowa ku Scia-
nie, gdzie migotato starannie ztoZzone w stosy zloto, skrzyly sie
klejnoty w skrzyniach, 1$nit wyloZzony na pokaz orez i zbroje.
Podobalo mi sie to, ale nie tak bardzo, jak sadzilem. - Wybierz
sobie co$ lekkiego — Lorm podnidst sztylet, ktérego rekojes¢
wyrzezbiono na podobienstwo wilczego tba, ostrze za$ bly-
szczalo tym samym ogniem, co tarcze. — Nasz plan wymaga
przede wszystkim szybkosci.

Kiedy podszedlem blizej, Lorm wskazal mi gestem mniej-
sza sterte przedmiotow.

- Mestoph wybral juz co bardziej obiecujace rzeczy.

Zaczatem grzeba¢ w skarbach. Znalaztem sobie miecz z pie-
cioma szmaragdami, pieknie osadzonymi w rekojesci, zawa-
hatem sie jednak natrafiwszy na helm — przezroczysty niczym
z najczystszego szkla, 1zejszy zas od dziesieciu monet.

— W tych bransoletach kryje sie zapewne jakas magia
ochronna — Lorm pokazal mi po mistrzowsku wykute, mie-
dziane bransolety, ozdobione jaspisem i lapis lazuli. — Wez tez
moze co$, co pomoze ci sie stad wydostac.

Ztapatem bransolety, po czym wzialem do reki helm. Lorm
wyszczerzyl zeby w usmiechu. Przymierzylem nakrycie glo-
wy, ktore okazalo sie wprawdzie nieco za duzo, ale poczulem
sie w nim pewniej. Wepchnalem swdj stary helm do plecaka.

Razem podeszliémy do pograzonego w lekturze Mestopha.
Lorm wskazal go ruchem glowy.
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—Kiedy z ciebie nie byto zadnego pozytku, Mestoph duzo czy-
tal. Udato mu sie juz odwrécié zaklecie lewitacji w szybie, ktérym
sie tu dostaliémy. Teraz powinno nas wypchna¢ na zewnatrz.

— Jak zamierzamy sie wymknaé Horrorowi?

— Mestoph zaczyna tkac czar. Ja wynosze tar-
cze na zewnatrz. Kiedy to paskudztwo
przychodzi, zeby ja zabra¢, musze je za-
ja¢ do czasu, az Mestoph skonczy. Po-
tem ty wybiegasz na zewnatrz, za-
bierasz tarcze i wrzucasz ja tu z po-
wrotem, nasz elfek rzuca zaklecie
i zanim paskuda sie pozbiera,

zmywamy sie z miasta. Jasne?
— Nie podoba mi sie pomyst
wybiegania tam i porywania
tarczy, a moje powazne watpli-
wosci budzi wizja ciebie zajmu-
jacego paskude na tyle dlugo,
zeby Mestoph zdazyl chociaz
nabra¢ powietrza w pluca, ze

o rzucaniu zakle¢ nie wspomne.
Lorm leniwie zamachnat sie to-
porem, zatrzymatl go w polowie tu-
ku, nad gltowa i pozwolil mu zsuna¢
sie w dlon, tak ze spoczela tuz ponizej
ostrza. Palcem lewej reki sprawdzil ostrze.
— Oto mdj topdr — rzekl. — M6j dziadek zrobit
go dla mojego ojca. Powiedzial mu tez, ze przeznacze-
niem tej broni jest zakosztowac krwi Horrora, a by¢ moze na-

wet go zabid.

- Jak juz Horror z toba skonczy, bedzie mogt go uzy¢ prze-
ciw swoim kumplom.

Zaszelescita przewracana kartka.

— Jeste$ nadmiernym pesymista, krasnoludzie.

—Mam na imie Ragnar.

Mestoph zamknat ksiege i obrzucil mnie swoim bursztyno-
wym spojrzeniem.

- Ragnarze, mieszkancy Jalendale nie zgineli na prézno. Po-
zostawili po sobie szczegolowe zapiski, dzieki czemu wiemy,
ze ten Horror jest stosunkowo malo odporn