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Uczennica wyjatkowo sumiennie spetnia wszystkie

wymagania szkolne, jest wzorem do nasladowania dla
innych uczniow. Na tle pozostalych wyroznia si¢ kulturg osobista wobec wszystkich
pracownikow szkoty 1 kolegow.

Stara si¢ osiggnac¢ jak najlepsze wyniki w nauce. Jest bardzo pracowita, wytrwata
I samodzielna w nauce. W roku szkolnym 2017/2018 uzyska prawdopodobnie najwyzsza
$rednig w historii naszej Szkoty - 5,9.

Chetnie rozwija swoje zainteresowania i uzdolnienia. Bierze udzial w kotach
zainteresowan, m. in. z historii 1 jezyka angielskiego.

Kocha czyta¢ ksigzki. Jej ulubionymi s3: saga "Wiedzmin", "Wtadca Pierscieni",
"Nedznicy", "Chiopcy z Placu Broni" oraz "Alicja w Krainie Czarow" w jezyku angielskim.
Marta nie tylko pochtania ksigzki, ale takze pisze wlasne opowiadania 1 wiersze.
Dziewczynka interesuje si¢ historig od starozytnosci po wiek XVIII, psychologia, chetnie
poznaje nowe kultury, sama uczy si¢ jezyka chinskiego i rosyjskiego.

Od kilku lat godnie reprezentuje szkol¢ poprzez udzial w konkursach z réznych
dziedzin: jezyka polskiego (Kuratoryjny Konkurs Polonistyczny, Olimpus, konkurs
ortograficzny), historii (Olimpus), jezyka angielskiego (Olimpus, Fox).

Dziewczynka jest tolerancyjna. Cechuje ja zyczliwos$¢; pomaga w nauce kolezankom
i kolegom nie tylko z Kklasy. Posiada wysoka kulture jezyka. Zawsze jest uczciwa

1 prawdomdéwna. Marta to niezwykle dojrzata dziewczynka.
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Tchorzliwy alchemik

Kalista Mandor, miejski alchemik, przeszukiwat ruiny doméw w Osadzie Durina.
Sploneta ona w czasie obchodoéw $wicta Werony. Sprawca byt smok - Sewar - mieszkajacy
niedaleko wioski, w Smoczej Skale. Nagrowie, mimo ze byli jedna z najsilniejszych ras,
nie byli w stanie mu si¢ przeciwstawi¢. Wioska zostala zrujnowana, a wigkszos¢
mieszkancow zgingta w pozarze. Po tym ci, ktorzy przetrwali, przeniesli si¢ daleko na zachdd,
do Kamdy. Badacz natrafial gtownie na zardzewiate monety, ktore nie byly mu potrzebne.
Kalista zostawial je, aby inni wedrowni mogli je wzigé. Kiedy wchodzil w glab jednego
z mieszkan, wyczut czyj$ wzrok na sobie. Odwrocit sig, lecz nie zauwazyl nikogo wokot.
Wiedzial, ze w okolicy pomieszkiwaty tylko bozatka. Byly to demony podobne do matych,
ludzkich istot. Legendy mawiaty, Zze to duchy nieochrzczonych dziecigtek. W miedzyczasie
Kalista ustyszat dzwigk tamanego drewna. Wyczut réwniez charakterystyczny zapach bagien.
Donosnym glosem rzekt:

— Kim jeste$? Stysz¢ twoja obecnos$¢. Czuje zapach bagna i1 ropuch. WyjdZ natychmiast,
pokaz mi swoja twarz!

Zamiast odpowiedzi ustyszat tylko dobrze mu znany $miech. Zwrdcit si¢ wiec do duszka:

— Myclenno, nie powinna$ za mng chodzi¢. Osada Durina nie jest jeszcze bezpieczna, Sewar
nadal moze tu grasowac. A to oznacza $mier¢. Ty, jako bozatko, dobrze o tym wiesz. Wszak
zyjesz na tym Swiecie dtuzej niz ja — popatrzyt za siebie, dajac dziewczynce krotka nauke.
Myclenna byla jedng z niewielu przedstawicieli ludzkopodobnych demonow. Kazdy
z nich charakteryzowal si¢ niebieskim odcieniem skoéry i ogromnymi, pozbawionymi zrenic
oczyma. Wigkszo$¢ posiadata rowniez dar pozostawiania kropel wody w miejscu, w ktorym
dhugo stata. Dziewczyna wskoczyla do domu, w ktorym znajdowat si¢ Kalista. Bardzo lubita
chodzi¢ poza teren bagna i lasu, cho¢ wiedziata, ze nie jest to bezpieczne. Alchemik nie
popieral jej zachowan, co czasami okazywal, ale Myc nic sobie z tego robita. Rudowtosy
tylko spojrzal w jej strong, nadal szukajac czego$ ciekawego pod deskami,
najprawdopodobniej z dachu. Zainteresowany dosy¢ wyrazng kitodka, starat sie¢ odsungc
material. Nie byl mezczyzng zbyt silnym, wiec po tym musiat chwile odpocza¢. Kobieta
przygladata mu si¢ z zaciekawieniem.

— Zaczyna si¢ sciemnia¢, Kalisto. Bledne ogniki zaczynajg si¢ zbiera¢ wokdt nas, chodzmy

stad, prosze — namawiata go, bojac si¢ o zycie swoje i jego.



Mate stworzonka, cho¢ nie byly agresywne wobec innych, zwiastowaly $mier¢.
Dwudziestolatek, widzac je, gwattownie odwrdcit si¢ i postanowit powrdci¢ do rodzinnej
wioski. Droga nie byla zbyt daleka, wigc powinien zdazy¢ jeszcze przed poinoca. Miat
zamiar wroci¢ do ruin nast¢pnego dnia, po pracy. Myclenna za§ noc spedzita w swoim
szatasie na bagnach.

Wrociwszy do domu, polozyt si¢ na skérze i wpatrywat w sufit. Rozmyslat o tym,
co znajduje si¢ w podziemiach domu. Wyobraznia podsuwata mu rézne rozwiazania.
Przyttoczony myslami nawet nie zauwazyl, jak zmogt go sen.

Przed wschodem stonca obudzity go krzyki ludzi. Byl przekonany, ze znowu jakas
matka rozpacza za dzieckiem porwanym przez demona Buca. Porywal on niegrzeczne
malenstwa i1 wsadzal je do worka. Jednak sprawa okazata si¢ bardziej powazna. Do chaty
weszla siostra Kalisty, Ludomira.

— Czemuz jeszcze lezysz?! Sewar wyladowat blisko polany i nie wiadomo, co zrobi! —
krzyczata.

Chtopak szybko zerwat si¢ na nogi i chwycit swdj oszczep.

— Ludomiro, schowaj si¢ gdzies z dala od wioski — powiedzial, chwytajac ja za ramiona.
Dziewczyna wybiegla z jego chaty. Kalista wyjrzat za nia, wierzac, ze Ludomira jest na tyle
rozsadna, ze si¢ ukryje. Wychodzac ze swojego mieszkania, wyobrazal sobie jaszczura.

— Jakie licho go tu $ciagneto? — pomyslat.

Idac w strong¢ polany, staral si¢ by¢ jak najciszej. Z legend, ktére opowiadata mu matka,
dobrze pamigtat, Zze smoki maja znakomity stuch. Z wechem bylo stabiej, lecz i tak byt lepszy
niz ludzki. Kalista zaczatl obawia¢ si¢ o swoje zycie. Ze strachu trzgsty mu si¢ nogi,
a oszczep ledwo tkwit w dloni. Przed sobg zauwazyl przeogromny cien. Podniést glowe
do goéry 1 zamarl ze strachu, kiedy zobaczyl ciemnoziote skrzydta. Szybko udal si¢ za
najblizsze drzewo, aby si¢ schowac.

— Zabi¢ jaszczura! Zabic!- myslat. Po chwili zaczat si¢ zastanawiaé, jakimi samobodjcami
byli ci ludzie, ktorzy podjeli si¢ walki ze smokiem. Wyjrzal zza swojej kryjowki 1 zobaczyt
tylko ogien. Krzyk doszedt do jego uszu, a przerazenie opanowato jego ciato. Mandor nigdy
nie myslat o sobie jako kim§ odwaznym. Nie uwazat si¢ za wzor cn6t i bohatera wszystkich
ras w Irinie. Kiedy siedzial skulony, wstrzymujac oddech i patrzac na ziemig, do walki
z bestig przystapil tajemniczy wedrowiec z kompanem. Pierwszy z nich, zaczal puszczaé
strzaty w stron¢ oczu Sewara. Gad zawyl z bolu 1 wzbit si¢ wyzej w powietrze. Kalista poczut

si¢ stabiej, kiedy ustyszal ryk. Druga zakapturzona posta¢ wyjeta strzate z kotczanu



1 przymierzatla si¢, aby strzeli¢. Za pierwszym razem si¢ nie udato. Wypuscita drugg strzate,
ktora trafita w ztaczenie skrzydta z ciatem. Potem wypuscita jeszcze trzy groty. Ofiara rungta
w dot. Kalista, widzac ciato na ziemi, podszedt. Zanim dotart do ciata, jeden zabdjca wbit
miecz pomi¢dzy oczy smoka. Kiedy alchemik dotart na miejsce, ustyszat damski glos.
— Sewar umart, sprawa zakonczona.
Nie odezwat sie, tylko podziwial tuski smoka. Byt zaciekawiony ich wtasciwosciami.
— Kim pan jest? — zapytat me¢zczyzna, ktory zdjat kaptur.
— Tutejszym alchemikiem — odpowiedziat Kalista, lekko si¢ ktaniajac.
Wedrowcy spojrzeli na niego zdziwionym wzrokiem. Zachowanie Mandera wydawato im si¢
osobliwe. Mimo wszystko rowniez si¢ uktonili.
— Trakan i1 Feri, mito nam — rzekli rownoczesnie.
Alchemik tylko kiwnat glowg i przeniost swoj wzrok na martwe cialo Sewara. Ze swojej
torby wyjat maly woreczek oraz nozyk. Wbil go dosy¢ mocno w udo stwora. Probowat
podwazy¢ tuski, aby modc je zabra¢, jednak warstwa ochronna skéry byla zbyt mocna.
Osniezona ziemia zacze¢ta powoli przybierac kolor ciemnokrwisty.
— Zajmujesz si¢ magig lub miksturami, a nie wiesz, ze skora smoka jest gruba? — spytata
dziewczyna — Potrzebujesz do tego chociaz wyciagu z krwi rusatki.
Rudowlosy wiedzial, ze nie posiada nic, co pomogloby mu wydoby¢ cho¢ troche materiatu,
ktory mogltby wykorzystaé. Mimo wszystko, zaczat szpera¢ w torbie. Po chwili poczut dotyk
na ramieniu i odwrocit sie.
— Prosz¢ — Trakan podat mu n6z, z ktorego saczyt si¢ niebieski ptyn.
Kiwnat glowa, przyjmujac podarek od nieznajomego. Kiedy Kalista zaczat zbiera¢ materiaty
potrzebne mu do wywardw, zaczgto wschodzi¢ stonce. Jego towarzysze ruszyli w strong
osady, w ktorej znajdowala si¢ chata Mandera.

Po powrocie wilasciciel domu zobaczyl, ze w przedsionku lezag dwie pary butdow.
Nie przerazit si¢ za bardzo, myslac, ze Ludomira sprowadzita swoich znajomych, aby mogli
si¢ ogrza¢. Na ptocie zauwazyl kobtuta, czarnego koguta, ktory pomnazat majatek wiasciciela
domostwa, w ktorym zamieszkat. Dwudziestolatek podarowal mu troche skory jagnigcia,
aby demon mogl sktadowaé je w swoim gniezdzie. Zdziwil si¢ jednak bardzo, kiedy
wchodzac, ustyszat glosy.
— Musimy juz wyruszac, a alchemika jeszcze nie ma.
— Spokojnie, dojdzie do jutra, nie martw si¢, Feri.
Kalista czut niepokoj 1 obawg.

— Czego oni ode mnie chcg? — pomyslat sobie.



Wchodzac do salonu, w ktorym przesiadywali, rozmyslal nad ich planami.

— Witam pana domu! — wykrzyczat w jego strong¢ Trakan.

— Witam moich niezapowiedzianych gosci - odrzekl ponuro, po czym usiadt obok szatynki
z nadzieja, ze wyttumaczy mu cel ich przybycia do jego skromnej posiadtosci.

— Zastanawiasz si¢ pewnie, dlaczego do Ciebie przyszli$my — zaczeta Feri. — Pochodzimy
z Belgon, ktora lezy na Oceanie Obiezyswiata. PrzybyliSmy tu dawno, jeszcze
przed wybudowaniem Osady Durina. MieszkaliSmy na bagnach, wsrod bozatek, Myclenny
1 Janka. Zanim przybyliSmy tutaj, na Irin, ojciec Trakana, namiestnik Farghieda, krola wyspy,
podarowat mu mape i starg ksigge. Mamy odzyska¢ korong, ktora zostata skradziona podczas
bitwy o Kamdy przez zachodnich Nargow. Mimo ze wydajesz si¢ by¢ niezbyt inteligentnym
alchemikiem, mdj towarzysz stwierdzit, ze twoja pomoc si¢ nam przyda. Wyruszamy jutro,
kiedy tylko kobtuta przyniesie ci podarek z rana. Trzech to juz kompania. Zgadzasz si¢?
Kalista Mandor ostupial. Nie spodziewat si¢, ze be¢dzie bral udziat w jakiekolwiek wyprawie
poza obrgb swoich okolic. Kiwnat gtowa, dajac gosciom do zrozumienia, ze ma zamiar z nimi
wyruszy¢. Wstat szybko od stolu i pobiegt do swojej sypialni. Wyjat z szafy plecak,
do ktoérego zaczat wkitada¢ wszelkiego rodzaju wywary, ziota 1 masci wytworzone dawno
temu. Kiedy wlozyt juz wszystko, wziat bagaz i poszedt do progu drzwi.

— Nie ma na co czeka¢, ruszajmy juz teraz, drodzy kompani — rzekl w stron¢ nowych

towarzyszy.



