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Wszelkie prawa zastrzezone. Zabrahia Sie Zmieniahia, kopiowahia i w jakikolwiek
inny sposob wykorzystywanhia hiniejszego utworu bez pisemnej zgody autora.
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1.

Zuzanna niedhugo skonczy 11 lat. Jest tadng, ciemnowlosg, dorastajaca uczennica. Chodzi do
szkoty podstawowej. Wszedzie jej pelno. Babcia mowi, ze to Zzwawa i nadzwyczaj zywotna
panienka. Zuza lubi shucha¢ muzyki, lubi czytac¢ ksiazki, sama tez pisze. Pisanie to jej pasja. Ma na
swym koncie kilka opowiadan, ktére uwielbia pokazywac gosciom, ktorzy przychodza do jej domu.
Bylo jej smutno, ze miata tak mato czytelnikéw wsrod swoich rowiesnikow. Oni sa inni - mysli
Zuzanna. Dla nich liczg sie raczej tablety, smart-fony, gry komputerowe i komunikatory, swiat
mody i kreacje. Swiat Zuzanny jest inny. Tamten, réwie$nikéw nie jest dla niej az tak wazny.

Jej przestrzen, to Swiat wielu wrazen, doznan, dziekow, spostrzezen. To Swiat, w ktorym ciagle co$
sie dzieje. Przelatujace samoloty, gtosne motocykle, szum wiatru, odglosy kropli deszczu na
szybach, sgsiad kujacy Sciane, poranna mucha lub wieczorny komar — niedajace spa¢ — wszystko to
zauwaza, o tym wszystkim wie, tego dosSwiadcza. Jest inna niz reszta klasy. Ma kilka przyjaciotek, z
ktérymi mito spedza czas i sie dobrze rozumie. Nie lubi glosnej muzyki, hatasu, migajacych,
intensywnych $wiatel, nagtych zmian. Nie lubi tez straszenia ani filméw sensacyjnych czy

horroréw. Przekonata sie o tym juz jakis czas temu.

2.

Po spacerze i pysznym obiedzie przychodzi jej do glowy pomyst na opowiadanie. Naciska przycisk
zasilania, aby uruchomi¢ laptopa. Kiedy taduje sie sie system Zuzanna styszy okropne dzwieki,
straszne, metaliczne - jak z horroru... Ma wrazenie, ze do jej laptopa zakrad! sie potworny stwor,
ktéry informuje jq o tym, ze tam jest, nie da sie poskromni¢ i dziewczynka ma sie nie zblizac¢ do
niego.

- Mamo, mamo — krzyczy pelnym rozpaczy i przestrachu glosem. Zanim mama odpowiedziata
zrobit to jej laptop.

- Amoo, 00000, t.eeeeee, szzzz, wreeeee — wydobywa sie z podtaczonych gltosnikow, ktore jeszcze
poglebiajg groze sytuacji.

Zuzanna niewiele myslac wybiega z pokoju. Na korytarzy mieszkania wpada na biegnaca mame,
ktéra styszy przestraszony glos corki oraz okropne, upiorne i dziwne dZwieki dobiegajace z jej
pokoju .

- Tttttaaaam co000S$ sie dzzzzzzzieje zteego — méwi Zuza prawie placzac, z trudem wydobywajac z
siebie pojedyncze sylaby.

I jakby echo z pokoju odpowiada przez glosniki laptop:

- Eggo, ego, ego.
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Mama mocno przytula Zuzanne. To jest bardzo mite i czuje sie ona od razu bezpieczniej.

- Spokojnie coreczko, jestem z tobg, zaraz sprawdzimy, co tam sie dzieje.

Laptop znow zagrzmiat swoim metalicznym glosem:

- Eeeejeee, eeeje, eje.

Mama us$miecha sie tajemniczo.

- Czyzby cos wiedziala, wiedziala co to jest i co z tym zrobi¢? - mysli Zuza.

- Dzi$ Zuziu — méwi mama czule, glaszczac ja po glowie — wystapie w roli dobrej informatycznej
wrozki, ktora tylko przypadkiem jest na etacie twojej mamy.

Zuza uspokaja sie nieco, patrzy w nig jak w wybawienie, swego obronce i wsparcie.

- Pozw0l, Ze opowiem ci pewna historie.

- Dobrze mamo — mowi Zuza. Mysli: niech mama opowiada i tysiqc historii, byleby te glosy
zniknely i juz nigdy, ale to przenigdy nie wrocity...

Mama kontynuuje:

- W twoim komputerze jest tak jak w pewnym krélestwie, ktore znajduje sie za siedmioma gorami i
siedmioma rzekami.

- I jeszcze zapomniata$ — dodata Zuzia - za siedmioma morzami.

- Tak Zuziu, jeszcze za siedmioma morzami — dodaje mama.

Jak wiesz, w komputerze sg rozne podzespoty: wyswietlania obrazu, dZzwieku, klawiatury, dysku
DVD, twardego dysku, procesora, pamieci.

- To takie réznorodne, tak tego wiele — dodaje Zuzanna.

- Tak, odpowiedziala mama i kontynuuje: jest takze rodzaj postancow, ktérzy przenosza
wiadomosci od kréla do poszczegélnych dziatow. Krél zarzadza cato$cig. Tym krélem jest
program, system, ktéry pilnuje catosci laptopa. A komendy, to informacje ze sterownikow. Kazdy z
nich kieruje i zarzadza inna czescia twego komputera.

- A kto pilnuje mojego komputera? - pyta zaciekawiona Zuzanna?

- Kr6l ma do dyspozycji takze systemy obronne... - odpowiada mama.

- A pamietasz, jak kupitySmy program antywirusowy i czyszczacy do komputera? - pyta Zuzia. A
kto jest ich szefem, kto nimi dowodzi?

- To wazne shuzby - to systemy obronne. Program antywirusowy pomaga chroni¢ komputer przed
atakiem nieprzyjaznych wiruséw, ktére chcqa wprowadzi¢ chaos w twoim laptopie. Program do
konserwacji usuwa niepotrzebne pliki — czyli Smieci z systemu. Dzieki temu komputer pracuje
szybciej, jest wydajniejszy, a co nie mniej wazne - jest mniej zanieczyszczony niepotrzebnymi

plikami.
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- Czyli szybciej pracuje i mniej sie meczy — podsumowata dociekliwa Zuzia - tylko czemu mogj
laptop tak na mnie warczy mamo?

- Juz ci mowie. Byt sobie system, ktory miat krola sterownikow. Ten krol pracowat wtedy, gdy
wlaczony byt komputer. Ostatnio byt — jak wiesz mocno zapracowany. I krol rozchorowat sie.
Przekazal wladze swemu zastepcy. Jak sie okazalo — wladze otrzymat w swe rece bardzo zty,
zawistny, ztosliwy sterownik, ktory chciat przeja¢ usunac¢ kréla. Dorosli mowig tak: uzurpowat
sobie prawo do sukcesji po krélu. Chciat kréla porwac i zamkng¢ w wiezieniu.

- To straszne — odpowiada Zuza.

- I smutne, odpowiedziala mama. Bo ten zly sterownik zrobit cos, czego nikt sie po nim nie
spodziewat. Pozmieniat rozkazy, a urzadzenia dZzwiekowe komputera zaczely dziata¢ Zle. Stad te
odglosy jak z filmu grozy.

- Aha, juz spokojniejszym tonem mowi Zuza. Czyli te odglosy, to odglosy ztego sterownika...

- Tak, dlatego z odsieczq przybyta dobra wrozka informatyczna, ktéra jest pogromczynia ztego
sterownika — méwi mama

W chwile potem resetuje komputer, wylacza, wiacza go ponownie wchodzac do ustawien. W menu
wgrywa nowe sterowniki, nastepnie sprawdza programem diagnostycznym dziatanie laptopa. W
domu stycha¢ poprzednie dzwieki, ktére wydawat laptop podczas uruchamiania.

- Och, mamo — jestes cudowna — méwi Zuza.

Komputer dziata jak wczesnie;j.

- Jak dobrze, ze dobry krdl sterownikéw zndw rzadzi moim komputerem — stwierdza Zuza.
Podbiega do mamy, mocno jg Sciska i catuje.

- Zawsze jak bedziesz miata taki klopot - wotaj wrézke informatyczng — méwi wesoto mama

wychodzac z pokoju.

3.

Zuza szybko podjezdza do ciemnowisniowego biurka na kétkach swego nowe zakupionego krzesta
komputerowego . Jej mysli sg juz gdzies indziej. Znajduje sie w Swiecie kolejnego opowiadania,
ktdre wlasnie teraz napisze. Jest tak skoncentrowana na nim, ze nie styszy krokow mamy, ktora
wychodzi z pokoju. Bywato tak czesto. Zuza piszac wchodzi w swdj Swiat. Ten na zewnatrz znika.
Jej Swiat - czuje sie w nim bezpieczna, szczesSliwa i spokojna. Jest jak rzezbiarz tworzacy z
nieforemnej bryly gliny swoje dzielo. Powoli, przygladajac sie z kazdej strony, dokonuje poprawek,
wygladza, doklada material, dopisuje cigg dalszy. Zastanawia sie nad wystepujacymi w jej

opowiadaniach postaciami: jak wygladaja, jakimi sq osobami, czym sie zajmuja, co mysla, jak
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zareaguja, czym sie interesuja, co zrobia, czego nowego doswiadczg lub sie naucza. Mijaja kolejne
minuty. Zuza dostrzega, ze stonce powoli ktadzie sie spa¢ w poduszke z chmur, zdaje sie méwic¢
mijajacemu dniu: dziekuje za ten wspdélny czas, bylo tak mito, dobranoc. Zapadajace w sen stonce
przez okno pokoju dostrzega piszacq Zuzie. Z jej pokoju dobiega miarowy stukot przyciskow
klawiatury, ktory przerywany jest chwilami ciszy. Czas ten Zuza poSwieca na zastanawianie sie nad
ciagiem dalszym. Gdy juz ciag dalszy zostaje odnaleziony, miarowy stukot pojawiat sie znowu...

Pracuje...

5.

- Pora spac¢ Zuziu — méwi mama. Jutro poniedziatek, lekcje od rana.

- Wiem, juz, zaraz — odpowiada Zuza - jeszcze tylko dokoncze, trzy zdania, bo zapomne do jutra...
- Dobrze, zapraszam po skonczeniu pisania na kolacje, a pdZniej kapiel, mycie zebow i spac —
komenderuje mama.

Zuza kiwa w milczeniu glowa.

Konczy na dzis, wylacza laptop. Idzie na kolacje, potem kapie sie, myje zeby i kladzie do t6zka.

6.

Zmeczona, po bardzo intensywnym dniu wchodzi do t6zka, ktére ma posciel w radosne sowy. Zuza
lubi sowy. Podziela opinie o sowach, ze to madre ptaki. Uwaza, ze sama ma tez co$ z sowy. Lubi
przebywac samotnie, raczej nie pokazuje sie, obserwuje innych z oddali, z bezpiecznego miejsca. I
tak jak sowy, wybiera spokojniejsze miejsca, w ktorych czuje sie bezpiecznie. To Smieszne, mysli:
mieszkam w tym domu na najwyzszym pietrze. Jak sowa... Moge obserwowac Swiat z wysoka. To
zupetnie inna perspektywa. Patrzy na Sciane pokoju.

- Czes¢ OHi, tylko nie $pij, pilnuj mnie - macha do siedzacej na gatezi wychodzacej ze $ciany sowy.
Galaz zostata zaprojektowana i wykonana przez jej mame. Wydaje jej sie, Ze sowa porusza dwa
razy glowa. Jeden raz na tak, a drugi na dobranoc...

Powoli zamyka oczy, zapraszajac do siebie sen. Przez jej glowe przechodza wspomnienia
minionego dnia. Mysli o tym, co jutro bedzie sie dzialo w szkole i co bedzie robita po powrocie.
Nagle, nie wiadomo skad w glowie pojawia sie obraz sprzed kilku miesiecy, gdy wraz z kilkoma
znajomymi ogladala po raz pierwszy w zyciu horror. Strasznie sie wtedy bata. Oni chcieli ogladac
jeszcze jeden. Ona protestowata. Teraz uSwiadamia sobie, ze boi sie i dzis. Telewizor, a na jego

ekranie te twarze, te odglosy, ich dziwaczne ruchy i zachowanie. Chce zamkna¢ oczy, stara sie to
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zrobi¢. Po chwili uSwiadamia sobie, ze juz to zrobita. USmiecha sie do siebie myslac: jak mozna
zamkna¢ oczy dwa razy... Trudne wspomnienia odchodza, by za chwile znowu powrdéci¢. Boi sie
fazienki, boi sie toalety. Obawia sie tego ze w lustrze zobaczy jakies straszne postacie. Nigdy tego
co prawda nie bylo, ale podobno potwory maja swoje potworne prawa. Nie lubi tez chodzi¢
przedpokojem, gdy jest tam ciemno - boi sie. Przypomina sobie, jak kiedy$ szla sie korytarzem.
Blisko $ciany. Miata wrazenie, Ze tam bedzie bezpieczniej, cho¢ za chwile wpadt jej do glowy
pomysl, Ze w Scianie tez cos moze by¢. Brrr, ach ta glowa i te straszne wyobrazenia — mysli Zuza.
Nastepnie nerwowo przekreca sie w 16zku. Jej mozg pracuje juz na wysokich obrotach. Oddech
staje sie krotki. Czuje silniejsze bicie serca. Ma poczucie, Ze robi sie jej goraco. Strach nasila sie.
Czuje sie tak, jakby miata przejs¢ przez autostrade w godzinach szczytu, a jadace samochody
pojawiajg sie bez przerwy, zupehie tak, jak mysli w jej glowie.

- Mamo — wotla. Zapal Swiatto na stoliku, prosze — mowi przestraszonym glosem.

Sama boi sie tego zrobi¢, cho¢ wigcznik ma w zasiegu reki. Strach jest zbyt silny i paralizujacy.
Poza tym nie wiadomo, co mogloby sie stac¢ z jej reka. Z jednej strony wie, Ze jej strach to skutek
ogladania filmu i wyobrazen. Wie tez, rozmawiata o tym wielokrotnie z mama, czytata w sieci, ze w
filmie uzyto komputerowych efektéw specjalnych oraz charakteryzacji. Ta mys$l powoduje, ze na
chwile strach zmniejsza sie. A z drugiej strony te obrazy, te postaci. I w tym momencie przychodzi
mama. Pokoj wypelnia sie lekka poswiata. Nieprzyjemne m+ysli znikaja wraz z pojawieniem sie
mamy i promieni Swiatla z lampki.

- Spij kochanie, Swiatto bedzie sie palito. Ja jestem za Sciang mowi mama glaszczac Zuzie i caluje
ja po raz kolejny na dobranoc. Mama wychodzi. Zuza uspokaja sie. Juz nie boi sie wystawic reki
spod kotdry. Macha ponownie do swej OHi. Cichutko méwi do niej:

- OHi, moja kochana sowko wymysl cos na te potwory, przeciez ty widzisz, jak ja sie boje.
Powraca spokojniejszy oddech. Jej zdenerwowane serce uspokaja sie. Mija odczucie goraca.
Ponownie ma wrazenie, Ze sowa macha do niej. Lekki uSmiech pojawia sie na twarzy Zuzy.

Zasypia.

7.

Sowy latajq cicho. Zuza wie o tym. Sama kilka razy widziala lecacq sowe na dzialce na Mazurach
jesienig zesztego roku. Bylo to wieczorem. Stonce juz zaszto, a na niebie pojawiaty sie pierwsze
gwiazdy. Wtedy przed jej oczyma przeleciata bezszelestnie sowa znikajac w koronie drzew. Zuza
czekala na ponowny lot sowy. I doczekala sie, cho¢ czekata prawie p6t godziny. Sowa

majestatycznie, w ciszy przemierzata przestrzen dziatki. Byty to niesamowite wrazenia. Zuza

6/11



wielokrotnie o tym mowita. Wkrotce potem w jej pokoju ze Sciany wyrosta galaz, a na niej pojawila
sie pluszowa Ofli.

Nagle OHi zaczyna machac skrzydtami. Unosi sie z gatezi wystajacej ze Sciany pokoju i podlatuje
do Zuzy. Siada obok niej na lampie. Lampa zaczyna rzucac cien na Sciane. To cien siedzacej tam
sowy —mysli Zuza. Ma wrazenie, ze $ni, a w chwile potem, ze budzi sie.

Siada na 16zku. Przeciera oczy z resztek snu. Patrzy na sowe, ktérej glowa zwrdcona jest w jej
strone.

- OHi, co tutaj robisz?

- Jak to co? - odpowiada sowa - przeciez chciatas, bym ci pomogla w twej waznej sprawie.
Wszystkie wroble ¢wierkaja, ze chcesz rozprawic sie ze swoim potworem. Czyz nie tak?

- Z jakim potworem — pyta jeszcze zaspana Zuza.

- Zuzka! — sowa mowi dobitnie, wydaje sie nieco zirytowana pytaniem — z tym potworem, ktorego
nazywasz strach. Dlatego tu jestem.

- Tak, strach to straszny potwor - odpowiada ze smutkiem Zuza.

Widzi jak sowa patrzy na nig swymi duzymi oczami. Z glebi sowy wydostaje sie cudowny dzwiek
pohukiwania. Zuza rozpoczyna rozmowe z sowa. Dowiaduje sie, Ze sowa ma plan. W ramach tego
planu sowa poleci z Zuza do studia komputerowego, gdzie Zuza bedzie pomaga¢ w tworzeniu
potworow.

Cos$ jednak Zuzi nie pasuje. Ma stworzy¢ potwory do filmu, ktory juz widziala. Nawet we $nie,
choc jest wybudzona wydaje sie to dziwne. W chwile potem dochodzi do wniosku, ze jesli cos jej
nie pasuje — to nic! Jesli madra sowa jej to proponuje — to widocznie wie, co robi.

Sowa u$miecha sie do niej dobrodusznie. Zuza uswiadamia sobie, zZe staje przed niepowtarzalng
szansa pokonania tego potwora strachu. Informuje sowe, ze jest gotowa podja¢ wyzwanie,

powalczy¢, aby pokona¢ swéj strach. A to wszystko po to, aby funkcjonowac spokojniej.

8.

Zuza rozglada sie dookota. Jest troche zdezorientowana. Patrzy na siebie. Jest ubrana. Pidzama
gdzie$ zniknela. Sowa informuje jg, ze znajduja sie w studiach firmy produkujacej efekty specjalne
do filméw. Zuza rozmawia z pracownikami studia. Pokazujg jej mozliwosci nowych komputeréw i
systeméw do tworzenia grafiki i animacji. Zuza staje przed niepowtarzalng szansa. Moze zagra¢ w
filmie. I to w jakim... Bedzie potworem polujgcym na.. sowy. Ta propozycja przeraza ja. Chwile
pOzniej na jej ramieniu laduje OHi. Gdyby nie to, Ze poczula jej pazurki, nie zauwazylaby, ze ona

tam siedzi. Zuza rozmawia z sowa. Radzi sie jej. Boi sie o Olli. Sowa odpowiada, ze czeka Zuze
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wspaniata zabawa. Motywuje ja do udzialu w zdjeciach. Sama sowa tez bedzie filmowana. Zuza
zauwaza, ze sowa méwi o tym z wielkim zadowoleniem i duma, unoszac dziéb wysoko do gory.
Pracownicy studia zapraszajg Zuze i Oli do wielkiej, wysokiej sali. Sala jest w jednolitym
niebieskim kolorze. Plan jest nastepujacy: najpierw bedzie filmowana sowa, a p6zniej Zuza. Sowa
rozmawia z filmowcem, ustalajq scenariusz przelotu. Miga czerwone Swiatlo. Zapala sie napis
START. Sowa machajac skrzydtami startuje. Wykonuje w powietrzu: beczke, korkociag, Swiece
oraz to, co sowy lubig najbardziej — czyli lot nurkowy. Powtarza sekwencje kilka razy. Zuza
dostrzega napis STOP. Zauwaza, zZe sowa laduje na kamerze, tuz obok operatora.

- Dobra robota Oli— méwi operator Mike.

Skad u licha jg zna mysli Zuza. Lecz zanim my$li rozkrecq sie w poszukiwaniu odpowiedzi, Zuza
styszy jak jest proszona na plan zdjeciowy. Operator Mike mowi jej i pokazuje, co i jak ma robic.
Zuza stucha pilnie. Wie, co teraz bedzie. Zapala sie START, Zuza dziala, daje z siebie wszystko. Z
utesknieniem czeka na STOP. Zmeczona konczy prace. Mike i cala ekipa bijg brawo.

Zuza siada do stolika dla zespotu. Mirinda i cola dobrze jej robia. Pije, zaspokajajac pragnienie. Jest

zadowolona. Olli pojawia sie bezszelestnie obok nie;j.

9.

Inna czes¢ studia to stanowiska komputerowe. Zuza zainteresowana jest ogromnymi ekranami
komputeréw na ktorych mozna oglada¢ animacje.

Podchodzi do niej mtody, wysoki mezczyzna w czapce z daszkiem. Widnieje na niej napis: Boston
Celtics. Facet chyba lubi koszykéwke, mysli Zuza. Nastepnie zaprasza ja do komputera. Méwi, ze
ma na imie Paul. Zuza siada obok niego. OHi jest juz na miejscu. Tylko skad wiedziata, Ze tam ma
by¢ — zastanawia sie Zuza. Paul pokazuje jej przygotowany materiat. Zuza oglada figury OHi, a
potem siebie. Paul wlacza analize. W tym czasie zapala sie kilka diod LED, a na wyswietlaczu
pojawia sie napis: PRZETWARZANIE. Zuza widzi pasek postepu przetwarzania, taki sam jak w jej
laptopie, gdy kopiuje pliki. Rozmawiajg o tym, jaki Zuza proponowataby scenariusz. Paul zapisuje
szczegoly. Pasek zapehia sie caly, diody gasna, a na wySwietlaczu pojawia sie napis

PRZETWARZANIE ZAKONCZONE.

10.
Paul méwi o tym, Ze przygotowal dwie sekwencje. Pierwsza to Zuza — sowa, druga: sowa — Zuza.

Nastepnie wprowadza do komputera pierwsze ustawienia bazowe tj. scenariusz polowania na sowe.
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Polujaca jest Zuza. Wyglada jak postac z horroru. Cere ma wysuszong, blada, zeby zolte, nieréwne,
wydhluzone, oczy przekrwione i zapadniete, skdra twarzy ma dziwne kolory: odcienie szarego i
niebieskiego, wlosy przerzedzone, potargane, dlugie szponiaste pazury konczq pomarszczone
dlonie. Ubrana jest w porozdzierany, poprzecierany czarny strdj, wyglada jak worek — mysli Zuza.
Jej sprezysty chod zamienia sie w nieporadne stapanie. Przyglada sie samej sobie samej po
przetworzeniu. I nie dowierza. Patrzy na Paula. Ten dostrzega jej wzrok. Jego spojrzenie zdaje sie
mowic: tak, takie sa mozliwosci komputerowych efektow specjalnych. Mija kilka minut, ktére
poswiecane sa na kompilacje i taczenie ujec. Paul moéwi: patrzcie, juz prawie gotowe. Jeszcze
dolacza muzyke, prawie taka jak dzwieki laptopa, ktére juz doskonale zna Zuza. Sowa patrzy na
wielki ekran z takim samym zainteresowaniem jak Zuza.

Paul prosi Zuze o nacisniecie przycisku START. Zuza naciska. Ruiny starego zamku, noc, wiatr,
chmury, na niebie, ksiezyc w pelni. W niebieskawym Swietle ksiezyca widac¢ postac, ktora ugania
sie za szybujaca sowa. Postac zla, szydercza, gniewna, ktora stara sie ztapa¢ sowe w locie. Zuza
przypomina sobie, Ze nie latala. Pyta Paula jak to zrobit. Paul uSmiecha sie wskazujac dlonig na
komputery. To dzieki nim z pieknej dziewczyny stala sie wredna, brzydka, unoszaca sie w
powietrzu, goniaca za sowa starucha. Brr, brzydactwo, ohydztwo — mysli Zuza, ale jaka technika...
Paul potwierdza i mowi, Ze sa tacy ludzie, ktérym to sie podoba. Zuzanna juz bez leku, wrecz z
zaciekawieniem oglada przeksztalcong siebie. Sekwencja konczy sie. Widzi zblizenie z}apanej,
nieruchomej sowy w szponach staruchy. Paul méwi o tym, Ze teraz scenariusz filmu bedzie
odwrotny. Zuze zaciekawia o co chodzi. Paul naciska kolejng sekwencje przyciskow. Zuza
dostrzega jakiego$ ogromnego, obrzydliwego ptaka — jakby prehistorycznego dinozaura, ktory
kogo$ goni. Kim jest ten kto$ goniony? Przeciez to ja — mys$li Zuza. Zaciekawia ja, co bedzie dalej,
czy ucieknie. Ucieka przez las. Ptaszysko jest daleko, cho¢ ma wrazenie, ze zbliza sie. Nagle,
niespodziewanie las konczy sie. Zuza wbiega na polane. A na niej dopada ja to straszne stworzenie,
z wielkim dziobem i pazurami u n6g oraz na skrzydtach. Patrzy na OHi, ktdra usSmiecha si¢ mowiac:
no to mamy remis: jeden do jednego w tapaniu. Zuza Smieje sie razem z Paulem i Oli. Wszyscy

catkiem dobrze sie bawia.

11.

Na dotykowym ekranie sterowania pojawia sie lista:
Kubus$ Puchatek

Simpsonowie

Garefield
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Myszka Miki

Tom and Jerry

Potwory i spotka

Epoka lodowcowa

Gdzie jest Nemo?

Madagaskar

Ratatuj

Shrek

Toy Story

Paul méwi, Ze to tylko czesc¢ filméw, ktore sa dostepne do modyfikacji. Zuza stwierdza, ze te filmy
beda OK.

Ponizej listy znajduje sie duzy czerwony przycisk PRZEKSZTALCENIE.

Zuza zastanawia sie, co bedzie teraz.

Paul méwi spokojnym, cieptym glosem:

- A teraz najwazniejsza czes¢ programu. Zuza — Zmierzysz sie z potworami.

Zuza spoglada na sowe, ktora uSmiecha sie tajemniczo.

Paul przesiada sie na boczne miejsce, pozwalajac Zuzi na dostep do przycisku
PRZEKSZTALCENIE.

Czy jest pani gotowa — mowi Paul bardzo oficjalnym glosem zwracajac sie do Zuzi. Pierwszy raz
kto$ do mnie tak sie zwrocit mysli Zuza i potakuje glowa. Czuje, jak serce zaczyna bi¢ szybciej.
Zaczyna sie denerwowac. Paul mowi o tym, ze zadaniem Zuzy bedzie naciskanie przycisku
PRZEKSZTALCENIE i obserwowanie, jak beda wygladaly postacie z horroru, ktéry ogladata
wczesniej. Zuza naciska przycisk START. Widzi horror, ktory ogladata kilka miesiecy temu.
Pojawia sie strach. Zdecydowanie naciska PRZEKSZTALCENIE. I co widzi? Zamiast potwornej
postaci z horroru — Kubu$ Puchatek, ten poczciwy mis. Tylko skad wziat sie w horrorze mysli Zuza.
Jego nieporadno$¢ w dzialaniu wywoluje na jej twarzy szczery i gleboki usmiech. Naciska
ponownie przycisk. I co widzi: zamiast obrzydliwych postaci pojawiajg sie Simpsonowie, z ich
tekstami. Olli zaSmiewa sie, trzymajac skrzydta dotykajace swoich bokow. Jak to Smiesznie
wyglada. Sowa podpierajaca sie skrzydtami pod boki. Katem oka dostrzega Paula, ktory placze ze
Smiechu. Kolejny przycisk: tym razem postacie maja ksztalt i posture kocura Garefielda, ktéry caty
jest wymazany ulubiong lazanig. Klik: tym razem myszka Miki, kaczor Donald. Paul ptacze coraz
mocniej. Sowa zachowuje sie tak, jakby miata spas¢ z poprzeczki, na ktorej siedzi. Klik i... Tom
and Jerry, Potwory i spotka, Epoka lodowcowa, Gdzie jest Nemo?, Madagaskar, Ratatuj, Shrek i na

koniec Toy Story. Zuza ma oczy pelne tez. Czuje, jak od Smiechu boli ja brzuch. Paul zgubit gdzies
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czapke — tak sie zaSmiewa, trzymajqc sie za brzuch. Lzy wyciera w rekaw. Patrzy na sowe, ktora
ledwo siedzi ma poprzeczce, z trudem utrzymujac rownowage. Sowa chyba placze. Zuza

zastanawia sie, czy ktoS poza nig na Swiecie widziat ptaczaca ze Smiechu sowe.

12.

- Zuziu, Zuziu kochanie wstawaj. Wydaje jej sie, ze z oddali styszy czyjs znajomy glos. Tak, to
mama budzi ja do szkoly.

- Kochanie, wstajemy, pobudka — kontynuuje znany glos.

Zuza powoli otwiera oczy. Chce wstac¢ szybko — tak jak to robi zazwyczaj. Lecz nie moze. Czuje, ze
bolg ja miesnie brzucha. Czemu? Powoli przypomina sobie wydarzenia z nocy. Przenosi wzrok na
OHi. Sowa siedzi tak jak wieczorem na gatezi wystajacej ze Sciany. Zuza ma wrazenie, ze sowa
mruga do niej okiem. Ponizej sowy na Scianie dostrzega jakas kartke. Co nas niej jest? Ogniskuje
wzrok na kartce. I co widzi: narysowany przycisk i napis: PRZEKSZTALCENIE. Patrzy na sowe.
Ta siedzi nieruchomo, lecz Zuzi wydaje sie, Zze uSmiecha sie. Zuza z trudem wstaje z t6zka.
Wchodzi do toalety. Na przeciwko wejscia dostrzega kartke, a na niej napis: PRZEKSZTALCENIE.
Jej mozg pracuje na zwiekszonych obrotach. PRZEKSZTAL CENIE — gdzie$ to juz bylo. Tak,
podczas przygody z sowa. Na lustrze naprzeciwko wejscia do tazienki takze wisi kartka, no jaka?
Tak: PRZEKSZTALCENIE. Usmiechnieta idzie pod prysznic Spiewajac na glos. Brzuch zdaje sie
mniej bolec.

Do tazienki wchodzi mama pytajac: nie moglas w nocy spac?

- Czemu tak sgqdzisz mamo - odpowiada Zuza.

- No te kartki, ktore rozwiesitas w catym domu. Co one oznaczaja.

Zuza juz wie. A pytanie mamy pozostawia bez odpowiedzi. Bo przeciez Zuza stoi pod prysznicem,
a tam nie wszystko stychac.

Wchodzac do pokoju patrzy na OHi i méwi:

- Bardzo ci dziekuje za pomoc.

Sowa jak zwykle siedzi na gatezi, ktora wystaje ze Sciany. Nie mowi nic. Siedzi, jakby nic sie nie
wydarzylo. To co zwraca uwage Zuzi, to ten dziwny wyraz glowy, a w oczach pojawiaja sie nigdy
tam nie widziane btyszczacych ogniki. To wszystko zdaje sie oznaczac: a nie mowitam... a nie
mowitam, Ze sie uda.

Na stoliku, na ktorym w nocy palita sie lampka Zuza zauwaza co$ lezacego. Podchodzi blizej i co
widzi: czapka z daszkiem. Na czapce widnieje napis: Boston Celtics. Takq samg zgubit Paul — mysli

Zuza.
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