Praca nadestana na konkurs Trzynastego Schronu "Krew i Rdza 2"
Autor: Bartosh

Jose ,,Kirov” Taranto

Wyglad

Spojrzeliscie na tego goscia 1 od razu wiecie ze jest to nieprzecigtny cwaniak. Jose jest niski 1
niepozorny, a cale jego cialo wydaje si¢ by¢ ciagle w ruchu. Go$ciu nie ustoi w miejscu, nie
ruszajac choc¢by noga lub nie krgcac glowa. Trudno okreslic wiek tej postaci, ktorej
poszczegbélne cechy wydaja si¢ do siebie nie pasowaé. Szpakowate wilosy, glebokie
zmarszczki mimiczne, czarne, rozbiegane oczy mlodzienca, bez przerwy lustrujace okolicg w
poszukiwaniu okazji. Usta, utrzymane przewaznie w pozycji potusmiechu, odstaniaja jego
niezwykle zdrowe zgby. Ubranie ,,Kirowa” zalezy zawsze od miejsca, w ktorym si¢ znajduje.
Kreci si¢ wokot najemnikéw — widzisz go w wojskowej kurtce z postawionym kotnierzem,
przetartych na kolanach spodniach i znoszonych, mocnych butach. Spotkaj go w malej
osadzie, a bedzie wygladat jak farmer w kraciastej koszuli z pourywanymi r¢kawami, i mocno
znoszonych ogrodniczkach. Jesli napotkasz go w drodze, to nie wazne jak bedzie ubrany, ale
na pewno begdzie miat ze soba cholernie wielki plecak, gdzie trzyma wszystkie swoje rzeczy,
a na szpakowata glowe naciagnie swoj talizman — czarny beret z mata, czerwona gwiazdka.
Podréz z tym gosciem to dla wigkszosci ludzi meczarnia. Widziate$ kiedy$ szczura
wytazacego z legowiska? No to wiesz o czym mowig. Idac z nim musisz niemal biec, bo Jose
niesamowicie szybko przebiera swoimi krotkimi nézkami, przemykajac od osady do osady,
bez przerwy rozgladajac si¢ na boki i1 za siebie. Prawie weszac. Ten gosciu nie daje sig
zaskoczy¢.

Ekwipunek
Jose w podrozy prezentuje si¢ jak typowy wloczega, ze swoim ogromnym plecakiem,

zdajacym si¢ dominowaé nad cala sylwetka. Mimo wszystko nie jest przesadnie cigzki.
,Kirov” trzyma tam kilkanascie sztuk ubran na kazda okazje, par¢ ksiazek po hiszpansku,



butelke lub dwie wody i nieco zarcia. W skorzanym futerale chowa arsenat dobrej jakosci
wytrychow oraz $rubokret. Jedyna bronia, ktora posiada sa dwa noze — jeden zatknigty za
paskiem, drugi ukryty w specjalnej pochewce przyczepionej do prawej kostki.

W kieszeni Bosego znajdziesz zawsze paczke fajek, ktore sa jego staboscia. Pali oszczednie, z
rozkosza smakuja kazda wciagnigta porcje dymu.

Historia

Sposrod catej taplajacej sie¢ w blocie gromadki panstwa Taranto, Jose szybko wyr6st na
niekwestionowanego bohatera i cichego przywodce, ktory za pomoca swoich starszych i
wigkszych braci kierowal pozostala czereda. Juz wtedy zastynal ze swoich wypraw na
plantacje, skad przynosil soczyste owoce i drobne gamble, znajdywane badz podkradane
niewolnikom. Nie wiesz jeszcze o jakiej krainie mowig? Blocko, tropiki, chmary komarow i
plantacje — toz to Miami peilna ge¢ba. Miami, bejbe! Tam wiasnie maty Jose, dotknigty
niewatpliwa bieda i masami nieszczg$é, jakie z reguly dotykaly biedote, zdobywal swoje
cenne dos$wiadczenie, wyrozniajac si¢ wola zycia i szerszymi horyzontami. Zwial z domu,
zanim dosigglta go goraczka blotna, ktéra catkowicie przetrzebita jego rodzing. Szlify
zdobywal w bogatszych dzielnicach Miami, gdzie nauczyt si¢ by¢ niewidoczny, sam
postrzegajac w swoim otoczeniu wigcej niz inni. Pracowat podobno dla kilku czlonkow Rady,
parat si¢ piractwem. Stowem, robit wszystko by nie tylko przezy¢, lecz takze od czasu do
czasu moéc si¢ tym zyciem nacieszyC. Zawsze, gdziekolwiek si¢ nie pojawial, to on
modelowal rzeczywisto$§¢ mistrzowsko manipulujac grupa, w ktorej si¢ znajdowal. Rozwijat
tez swoja pasj¢ do specyficznych ksiazek, ktore za cigzkie gamble sprowadzal czgsto z Kuby.
Co sprawito, ze pozegnal miasto, w ktorym czlowiek z jego zdolnosciami mogt zy¢ na
nieztym poziomie? To pozostaje jego tajemnica, ktoérej nie chce nikomu zdradzi¢. Na samo
wspomnienie o Florydzie 1 Miami, z ust Jose wyptywa poetycka wiazanka hiszpanskich
przeklenstw. Za zadne skarby nie zblizy si¢ w tamte rejony. Schwytany sita i transportowany
do Miami, z pewnoscia zacznie przegryza¢ kraty. Od kilku lat widczy si¢ po swiecie, 1 niemal
o kazdym z miejsc ma co$ do powiedzenia, nawet jesli nie odwiedzil go osobiscie. Warto
wspomnie¢, ze w kazdym miescie znaja go pod innym nazwiskiem. Raz jest to Billy Lopez,
innym razem Vernon Secres, nie sposob wyliczy¢ jego tozsamos$ci. Prawdziwe nazwisko i
imig, a takze ksywke ,,Kirov” znaja naprawde nieliczni. Skad si¢ wzigta? Podobno Jose
inspirowat si¢ jedna z ksigzek.

Spotkanie

Ze wzgledu na “ruchomy” tryb zycia ,,Kirova”, mozna spotka¢ praktycznie wszedzie poza
Miami i dalekim Frontem.

W zatozeniu, druzyna zupetnie przypadkiem natknie si¢ na walczacych wsrod ktorych bedzie
mozna wyrdzni¢ Jose, oraz otaczajacych go mutkéw — niegroznych 1 prymitywnych
tachmaniarzy, o zdeformowanych twarzach. Spotkanie bgdzie zaskoczeniem dla obydwu
stron. Mutki zerwa si¢ ja zwierze¢ta, wyczuwajac zagrozenie, co wykorzysta Jose, ktory
wykrzykujac hiszpanskie przeklenstwa wyrwie si¢ 1 wyciagnie ukryty przy prawej kostce noz.
Zacznie bez opamigtania zadawac ciosy nozem, pigscia 1 nogami, nieskladnie, ale z ogromna
szybko$cia, nie przerywajac slowotoku bluzgéw Paru mutkéw, martwych lub ranionych,



legnie na ziemi, a dwéch ocalatych zacznie ucieka¢. Zaatakowany me¢zczyzna sprawnie
przymierzy trzymane w reku ostrze 1 wystrzeli je ze swej reki z taka sita, ze z plasnigciem
wbije si¢ w potylicg jednego z uciekajacych. Gracze moga sprobowaé zabi¢ drugiego z
uciekinierow, lecz jesli im si¢ nie uda, mutek ucieknie. Nieznajomy dojdzie szybko do noza
tkwiacego w czaszce jego przeciwnika i situjac si¢ chwilg wyjmie go z truchta oczyszczajac
go o tachmany. Po chwili zacznie ze wsciekloscia kopa¢ lezace Scierwo glosno przy tym
klnac. Gdy zauwazy druzyng, jakby nie tapiac oddechu, przejdzie ptynnie od przeklenstw do
wymawianych po angielsku stow podzigki za uratowanie zycia, obietnicy dozgonnej
przyjazni, oferowania swoich ustug, chwalenia niebios i przeklinania mutkéw. Wszystko to
wymawiane z predkoscia karabinu maszynowego. Rozmowa, a wiasciwie monolog, zejdzie
na mozliwo$¢ dotaczenia si¢ do grupy, i odplacenia za uratowanie zycia.

Rozwinigcie sytuacji.

Gracze moga ubi¢ Jose, lecz jesli tego nie zrobia, zostanie on na stale powiazany z druzyna,
czy im si¢ to podoba, czy nie. Posta¢ bedzie przewijata si¢ niemal w kazdej sesji. Tylko od
graczy zalezy w jakiej formie:

Opcja 1: Jesli okradna go lub pobija, stanie si¢ on ich przystowiowym wrzodem na tytku.
Bedzie $ledzit, przeszkadzat, okradal, 1 podjudzat przeciwko graczom niemal kazdego
napotkanego czlowieka. Rozpusci plotki o mutacjach, mordowaniu dzieci i innych
swinstwach, ktorych rzekomo si¢ dopuscili. Stanie si¢ utrapieniem, przy czym pozostanie
niemal nieuchwytny. Tylko w wypadku wyjatkowych staran i wytrwatosci graczy zostanie
wyeliminowany lub odpusci sobie. MG uzyskuje mozliwos$¢ przeszkadzania graczom 1 moze
wprowadzi¢ motyw zemsty.

Opcja 2: Druzyna podzigkuje za jego towarzystwo i odmowi. Wtedy musza liczy¢ si¢ z
obecnoscia ciekawego aniola stroza. Moze odkryja, ze kto$ za nimi podaza, lub dowiedza sig,
ze ich serdeczne przyjecie w napotkanej osadzie to wynik plotek jakie rozpuscit idacy przed
nimi Latynos. Graczy, co krok spotyka¢ bedzie co$ milego, lecz raczej nie beda mieli okaz;ji
spotka¢ si¢ bezposrednio Jose. MG moze wykorzysta¢ posta¢ Latynosa do ulatwiania
graczom zycia.

Opcja 3: Gracze zgodza si¢ na towarzystwo ocalonego, ktory przedstawi si¢ swoim
prawdziwym imieniem i nazwiskiem, zdradzi swoja ksywke, a takze bezproblemowo w czasie
podrozy opowie histori¢ swojego zycia. Facet jest szczery 1 ma pozytywne zamiary, a co
najwazniejsze, obdarzy graczy szczera przyjaznia i bedzie chciat okaza¢ im swa wdzigcznos¢
przy kazdej nadarzajacej si¢ okazji.

Uwagi

Towarzyszacy graczom Jose stanie si¢ ich przyjacielem, a co za tym idzie - rubryce znajomi
nalezy wpisa¢ jego posta¢ (nawet jesli gracze nie chca mie¢ z nim zbytnio do czynienia)
Kazdy gracz musi rzuci¢ kostka. Wynik 15-20 oznacza ze Jose to dla gracza "Przyjaciel na
$mier¢ i zycie". W innym przypadku to tylko Przyjaciel.

Postepowanie

Opis postgpowania ,,Kirova” dotyczy tylko opcji nr 3, jako ze tylko wtedy gracze beda mogli
przebywac z nim w bezposredniej odlegtosci. Jose “Kirov” Taranto to typ cwanego wesotka,



ktory zawsze ma co$ do opowiedzenia podczas wieczornego postoju. Jest dos¢ bystry 1 wie
naprawde¢ duzo, chetnie dzielac si¢ swoimi informacjami. Potrafi by¢ pomocny i na swoj
sposob serdeczny, cho¢ jego sposdb bycia moze by¢ czasem denerwujacy. Bohaterowie moga
by¢ pewni, ze Latynos krazy gdzie$ niedaleko, od czasu do czasu pojawiajac si¢ 1 zawsze
okazujac im dowody swojej przyjazni. Nieczgsto jednak bedzie w stanie spedzi¢ z druzyna
wiecej niz kilka godzin. Na pytanie, dlaczego si¢ oddala, Jose bedzie stanowczo odpowiadat,
ze realizuje swoj zyciowy cel. Facet jest kiepskim wojownikiem, raczej unika walki, cho¢
zmuszony do obrony, walczy z charakterystyczna zacigtoscia 1 sprytem. Nie pozostawi tez
towarzyszy w potrzebie, starajac si¢ im pomdc w miarg swoich skromnych mozliwosci. Gos¢
pojawia si¢ i znika, kiedy mu si¢ podoba, czasami zaopatrzony w nowy sprzet i Swieze
znajomos$ci. W miescie Jose jest nieocenionym pomocnikiem. Wtapia si¢ w struktur¢ z godna
podziwu szybkoscia 1 kiedy bohaterowie siedza w barze wadzac si¢ wzrokowo z
miejscowymi, ten jest juz traktowany niemal jak swojak. W takich przypadkach jest dla
graczy doskonatym zrodlem informacji o nastrojach, ciekawych ludziach 1 potencjalnej pracy.
Plotki leca do niego jak muchy do gnoju, a on wie jak je wykorzystac.

Uwagi.

Jest jedna sytuacja, kiedy ,,Kirov” nie bedzie w stanie poméc graczom, bedzie moment, kiedy
realizuje swoj zyciowy cel. Jest wtedy zamyslony, jego twarz przyjmuje zacigty wyraz i jest
maksymalnie skupiony na realizowaniu swoich zadan. Dla graczy jest niemal nieuchwytny,
czesto czyta swoje ksiazki. Mozna spotka¢ go, jak rozmawia z podejrzanymi typami.

Tajemnica

Ksigzki Taranto, to oryginalne stare przeklady dziel Lenina, Marksa i Engelsa na jezyk
hiszpanski. W mitodosci Jose duzo czasu spedzat u mieszkajacego w poblizu starego
Kubanczyka, ktéry przed wojna byt urzednikiem. Starzec zadbat o edukacje malca, uczac go
pisac i czyta¢. Wplyw staruszka byl tak wielki, ze Jose przejat takze jego poglady, wierzac, ze
$wiat po wojnie potrzebuje 0sob, ktore wiedza jak stworzy¢ idealny §wiat oparty o wspdlnote
pracy. Taranto, w tajemniczych okoliczno$ciach wygnany z Miami, postanowil uczy¢ innych
jak lepiej dostosowac si¢ do nowej rzeczywistosci. Jego wiedza nie raz pomagata zapanowac
nad chaosem, w jakim tkwilo wiele ludzkich osad. Te sukcesy utwierdzity go tylko, ze jego
droga jest stuszna. Od wielu lat robi wszystko, aby zrealizowa¢ swoje glowne zadanie —
zmieni¢ Federacje Apallachow w kraj dostatni, oparty na wspolnym wysitku i réwnosci
wszystkich, cigzko pracujacych ludzi. Sita rzeczy, czuje wre¢cz fanatyczna nienawis¢ do
wszystkich przedstawicieli Federacyjnej szlachty, co moze tez wptyna¢ na stosunki z druzyna,
jesli okaze sig, ze jeden z nich nalezy do tej elity. Jose skupitl swoje wysitki na gromadzeniu
srodkow 1 wynajdowaniu kontaktéw. Zna grupe ludzi, ktérzy podzielaja jego zapal, a ktorzy
juz dziataja na terenie Federacji. Wkrotce wszystko bedzie gotowe do rozpoczgcia rewolucji.
Jose wierzy, ze lud pracujacy go poprze, ale wrodzona ostrozno$¢ zmusza go do
maksymalnego zabezpieczenia si¢ przed porazka. Plan Jose jest prosty. Za pomoca dywers;ji,
niszczenia plondéw i ataku na konwoje, ma zamiar uszczupli¢ zasoby zywnos$ciowe szlachty,
co przyczyni si¢ do buntu gornikéw, ktorzy beda szuka¢ nowych przywodcow. Wtedy ster
rewolucji przejmie Jose. Jesli gracze beda chcieli pomoc mu w tym dziele, Taranto przyjmie
ich z otwartymi r¢koma.

Opis Mechaniczny postaci

Jose ,,Kirov” Taranto



Pochodzenie: Miami
Specjalizacja: Cwaniak
Profesja: Rewolucjonista
Choroba: Zwapnienie ptuc

Bd- 10
Per - 12
Zr-15

Cha-17
Spr—15

Gtowne Umiejetnosci:

B. reczna 3; Motocykle 2; Zw. dtonie 3; Kradziez kiesz. 5; Otw. zamkoéw 6; Zastraszanie 2;
Perswazja 5; Z. przywddcze.4; P. emocji 4; Blef 7; Nieztomno$¢ 3; Morale 2; Wiedza ogdlna:
Socjalizm 8; Wiedza og6lna: Historia 3; Wypatrywane 2; Czujnos¢ 4; Skradanie si¢ 3;




