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NIGHT CITY
Awho000000!

Styszysz jak szybko sie zblizajg.
Szybciej niz niosg cie¢ twoje nogi

z migsa. Stycha¢ szczek gdy wysuwa-
ja swoje rozpruwacze i ruszajqg by za-
bi¢. Rozpiaszczasz sie na Scianie alei
i przyciskasz swoje Minami do giad-
kiego, brudnego muru. Teraz albo ni-
gdy, myslisz, odsuwajgc rygiel i ofia-

- U i

-

e

rujagc modlitwe wszelkim mrocznym
i bezimiennym bogom, kitérzy moga
jej wysluchaé. .

" Moze gdybyé wiedziat, ze to teren

Krwawych Brzytew, byiby¢ dosé
sprytny by ukryé si¢ na noc. Moze
‘jest inna droga przejscia przez miasto
i wnikniecia do bazy Arasaki w Japan-
town, ale o tym nie wiedziate$. Moze
gdyby$ zatrzymat si¢ by zatadowa¢
nieco info z datatermu zanim wlazies
prosto pod lufy, nie byloby cie tu te-
raz, czekajgcego by staé sie nowg
ofiarg bestialstwa boostera...

Ale tego sie nie dowiesz. Nie teraz.
Nie dostaniesz drugiej szansy.

A

Poniewaz to jest NIGHT CITY.

NIGHT CITY. Ogromny przewodnik za-
wierajgcy prawie 190 stron peinych
informacji w prawdziwym stylu CY-
BERPUNKA! Odwiedz KONTROLOWA-
NE STREFY MIEJSKIE dzigki mapom
3D i uzupetniajgcym szczegoétowym
opisom kazdego budynku. Kazda sek-
cja przewodnika zawiera rozlegly
przeglad PLANOW POMIESZCZEN,
OSOBOWOSCI, SPOTKAN i KONTAK-
TOW. Sekcja FLASHMAP prowadzi
Cie do najlepszych restauraciji, klu-
bow i kin podobnie jak: ROZKLADY
JAZDY, MAPY TRANSPORTU i PLANY
OBSZAROW. Sekcja ARTYKULY

<=1=0Q =HED=2

przedstawia ci opis OCHRONY, LUD-
NOSCI MIASTA, GANGI | MAPY TERY-
TORIOW, oraz przeglad U.S. 2020!

A zatem, jesli szukasz miejskiego oto-
czenia w mrocznej przysziosci, od-
wiedz NIGHT CITY. e

Poniewaz mozesz nie doczekaé na-
stepnej okaziji. - <




Wydawca

Wydawnictwo PORTAL

Wstgpniak '
Ani sie obejrzelismy, a tu czerwiec, koniec roku szkolnego, wakacje, upat, pigk- Redaktor Naczelny ;
ne kobiety i w ogole, raczej jest mito. Z tej wiasnie okazji dzis bedzie o Ignacy Trzewiczek I
WoD'owcach. trzewik@rpg-portal.pl |

Dlugi czas nie dostrzegatem szalenstwa zwiazanego z Wod’em w Polsce. Ot, !
wydano Wampira, potem Wilkotaka, w koncu pojawit si¢ Mag. Na pierwszy z Redakcja
podrecznikow nie byto mnie sta¢, drugi byt wydany niechlujnie i ominatem go Michal Oracz

szerokim fukiem. W miedzy czasie zagralem sesje Wampira, ktéra okazala sie
by¢ zupeina porazka. Moje proby gry w Wilkotaka poming lepiej milczeniem.
Gralem wiec w WERP, ZC, ot, jak wigkszo$¢ mitosnikow RPG, jeszeze kilka lat
temu.

[ nagle bum!

W Magii pojawila sie masa artykuléw do Wilkolaka, potem do Wampira, na

(dziat graficzny, dziat CP2020)

Tomasz Kowalik

(gry bitewne)
technik@rpg-portal.pl

konwentach pojawili sig poprzebierani ludzie - pamigtam Krakon *98 - wtedy Rafat Giowka |
po raz pierwszy zaobserwowalem to zjawisko, wszgdzie wokot dostrzegatem (Szermierz) |
ludzi w bialych koszulach, z wymalowanymi ustami i wypowiadajacych dziw-

ne sentencje. Gdy przystuchatem sig im blizej bytem juz pewien, ze wolg si¢ nie Michal Mochocki .
zaglebia¢ w WoD. Co ciekawe, bytem jednym z niewielu, moda na WoD zata- (Dzikie Pola)
czala coraz szersze kregi. zulus@studio.net.pl '

Swiat Mroku to nie RPG, to storytelling! - dowiedzialem sie.

WoDziarze zaczeli zachowywad sig jak rasisci, stworzyli sztuczny podzial, z
ktorego wynikalo, ze tylko ten, kto gra w narracyjne systemy jest doswiadczo- (Zew Cthulhu)
nym, prawdziwym graczem, podczas gdy inne gry sa tylko skromnym rozwi- gaja@czestochowa.home.pl
nigciem chinczyka. Coraz gloéniej bylo takze o PESM, jak dotad Zadna inna gra 1
nie polaczyla graczy tak silnie, Warhammerowcy nie wyr6zniaja si¢ niczym Stale wspélpracuja
szczegolnym, Cthulthysci pod wodza Milosza takze nie zdotali zorganizowac Dawid Brykalski, Bogustaw Dawiec, Marcin
si¢ az w takim wymiarze. A WoDziarze potrafili. Skupili si¢ wokét PESM'u, na Dobisz, Marcin Chatubiec, Jarostaw Chlebica,
konwentach wyrdzniaja si¢ przebraniem, zachowaniem 1 podejsciem do innych. Eugeniusz Debski, Magdalena Glowka, Lukasz
Graja tylko w WoD, tylko on bowiem daje niezapomniane przezycia i wywotu- Fiema, Pawel Markowski, Andrzej Pilipiuk,
je prawdziwe emocje. Cala reszta to chifczyk. Witalis Szoltys, Anna Waclawek, oraz Devlish |

I nagle, na tegorocznym Krakonie dostrzeglem na $cianach plakaty z napi- 1 Remov. |
sem ,,PESM free zone”. Spotecznos$¢ erpegowa zaczela sig broni¢ 1 wyrazila ‘
swoje zdanie o $wiatomrokowcach. O ich podej$ciu do innych, o tym, ze dos¢
juz maja natchnionych mlodzieficow z przejeciem wypowiadajacych kwestie,
ktorych nikt nie rozumie. Ja sie boje przyznaé, ze gram w Warhammera, podej-
dzie ktos do mnie i powie, Zem turlacz - powiedziat swego czasu Michal Oracz,
facet o dluzszym stazu w RPG, niz cala przecigtna druzyna SM razem wzigta...
No, ale Michal nie prowadzi storytellingowo, przeciez Warhammera si¢ nie da,
to system kostkowy. A kostki, w poréwnaniu do kropek sa kanciaste. Czyli
niedoskonate.

Dlaczego o tym piszg? Czy beda jakies wnioski? Beda. W ostatnim Portalu,
w ankiecie zadaliSmy pytanie: ,,Dlaczego Twoi kumple nie kupujq Portalu?”
Niepokojaco duza ilo§é odpowiedzi brzmiata - bo nie ma dzialu SM. Na spo-

Adam Wieczorek

Ilustracje
Joe Abracadabra, Hubert Czajkowski,
Radostaw Gruszewicz, Magdalena i Piotr
Macha, Sebastian Mazur, Adam Nyk, Tomasz
Oracz, Michal Oracz, Antoni Serkowski,
Konstanty Wolny, Piotr Wyskok

[lustracja na okladce
Adam Nyk

Sklad i lamanie

tkaniach z redakcja takze pojawily sig takie opnie - nie kupuje Portalu, bo tam MIT o man
nie ma nic o SM. W Portalu wreszcie pojawit si¢ dzial SM. Po ponad polrocz-
nych poszukiwaniach udalo nam sig¢ znalez¢ cztery artykuly, ktore warto zapre- Druk

zentowac szerszemu gronu. Czy to oznacza, ze swiatomrokowcy zaczng nas
kupowac? Nie wiem, prawdeg mowiac watpig - skoro nie kupowali Portalu weze-
sniej, to te kilka stron, takze nie zmusi ich do wydania 12 zlotych. Bo - drodzy
WoD’ziarze, nie interesuja Was artykuly z dzialu Almanach, pelne porad dla
MG, nie interesuja Was szkice przygod do Szermierza, czy Cyberpunka. Bo nie
potraficie skorzysta¢ z kilku tuzinow pomystow zawartych w kazdym Portalu.
Warhammerowcy pisza w listach, ze artykuly do CP2020 sa $wietne i inspiruja-
ce. Mitosnicy ZC, pisza, ze na nowo zaczeli gra¢ w WERP, ktorego porzucili
Jakis czas temu. Ponownie zaczeto graé w DP, a Cyberpunk przezywa na nowo
rozkwit. Ale czy Was to zainteresuje? Przeciez to nie sa systemy...

A moze si¢ mylg? Moze potraficie doceni¢ kazdy artykul? Moze spodoba sig
Wam Portal z powodu fajnych ciekawych tekstow. Masy pomystow. Nie ko-
niecznie opartych na kropkach...

Drukarnia Waldemara Wilinskiego
ul. Chopina 4; 44-100 Gliwice

Adres redakcji
ul. Ks. M. Strzody 2/407; 44-100 Gliwice
tel. (032) 3316721

Sie¢
www.rpg-portal.pl

portal@rpg-portal.pl
webmaster: Adam Byrtek

Redakcja zastrzega sobie prawo dokonywania zmian
w nadestanych materialach. Materialow nie zamowionych
redakeja nie zwraca. Za tres¢ ogloszen wydawnictwa nie
odpowiada. Wigkszos¢ nazw gier, pojawiajacych sig w tek-
stach, to zastrzezone znaki handlowe. Ich publikacja nie
ma na celu jakiegokolwiek naruszenia zwiqzanyeh z ninid

1 praw.

Ignacy Trzewiczek
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Artur Machlowski, il. Michal Oracz
Dyariusz do gry Dzikie Polg

GDZIE DIABEL NIE MOZE...
Dawid Brykalski
Wywiad z Ewq Bialoleckq

........................................ ZYWOT PANA ZAGLOBY

¢ Artur Machlowski, il. Hubert Czajkowski

Rozwiqzanie konkursu na Zyciorys slynnego bohatera

GDZIE DIABEL NIE MOZE... trylogii
Dawid Brykalski

Wywiad z Maciejem Parowski

_ ZEW CTHULHU
TEKSCIOR NUMERU | '
T ﬁ...........................‘........MI-GO'I'.‘\.-\']E“-'ClEMNOSCI

w ................................... SKAD SIE BIORA PRZYGODY =V Adam ,,Wolvie” Wieczorek
Tomasz Z. Majkowski, il. M. Macha Cthulhu wstepniak
Pierwszy z cyklu artykulow na temat pisania przygod

...GLOS POWSZECHNY

A WlCCLOI‘Gk ,N’ Ofacz il. J. Abracadabra
Szkice przygod do ZC 2000

CYBERPUNK

@ ...EUROSOURCE PLUS : P ..RoTUNDA
fragmem dodatku il. Grzegorz Raczek ; Tomasz Baranaki 11 Joe Abracadabra
Fragmenty przygotowywanego do druku dodatku. Szkic przygody do ZC: Wydzial X

@ ............................. DZIWNE DNI TOCZA SIE POWOLI yEa .. WIELKA RAsA z YITH
Michat Oracz, il. Michat Oracz, Tomasz Jedruszek Adam Wleczorek il. Michat Oracz
Artykut proponujqcy nwy styl gry w CP2020 Encyklopedia dla mitosnikow ZC

'WARHAMMER

SWIAT MROKU =

Bt DoBRO 1720 W SWIECIE MROKU

Marcin Felczarek, il. Antoni Serkowski
Artykul poruszajgcy problem moralnosci Swiata Mroku

pun el e el el 0 P JESIENNA GAWEDA
g Ignacy Trzewiczek, il. Radostaw Gruszewicz
Almanach do gry Warhammer

.......................................... SYMFONIA VAMPIRICA
; BETN 2 ... KRONIKI STAREGO SWIATA
Jarostaw Sadowski, il. Piotr Wyskok I T kil T T
Szkic przygody do gry Vampir: Maskarada gnacy Trzewiczek, il. Tomasz Jedrusze

@ ......................... HIGHLANDER: THE GARHERING
Belphegor, il. Piotr Wyskok

Recenzja dodatku sieciowego do gry Wampir: Maskarada

Zarys kampani do gry Warhammer.

IMPERIUM zA PANOWANIA KARLA FRANZA
Nurglitch, il. Tomasz Oracz
Artykul opisujqcy najwazniejsze wydarzenia w historii

; ‘ Imperium.
MUSZKIETEROWIE [ SARMACI -

L/ 68 MIDDENHEIMER

................................................. Z, TEKI HISTORYKA s Tomasz Kowalik

— Jarostaw Chlebica, ii. Piotr Macha Drugi numer niezaleznej gazety Middenheimskiej
Analiza kolejnej niewyjasnionej tajemnicy z przeszlosci. ;

R STRAZ MIEJSKA

.............. STAROPOLSKIEGO PIERDOLY GAWEDY G 5 Tomasz Kowalik

Nichat Moghocki (Pl Macha Zbicr porad i szkicéw dot. strazy miejskiej

Almanach dla mitosnikéw ,, Dzikich Pol”

72 Fasilals e S MROCZNE ZAUKI MIASTA
............................................. ZYWOTY HULTAJSKIE . Tomasz Kowalik, Lukasz Fiema, il. Magda Macha
Jacek Komuda, il. Piotr Macha Szkice przygoéd majqcych miejsce w Middenheim

Pierwszy z cyklu artykuléw prezentujqcych hultajow i
warcholow XVII wiecznej RP




CHOROBY, NALOGI, NATRECTWA

Dawid Brykalski
Kilkanascie niespodzianek dla graczy.

6 R e e ARKANA MAGH
‘ Maciej Szaleniec, il M. Oracz S -t st WARSZTATY
Almanach dla milosnikow magii i czaréw. Ignacy Trzewiczek

Porady dla autoréw scenariuszy

s VIARY
Grzegorz Raczek, il. Grzegorz Raczek AL A SPRAWA RPG

; : = Dawid Brykalski
Zi ) vkorzystanie mapy podczas sesji.
R g L e 2 Recenzje plyt Heavymetalowych.

@ ............................................................. PaN WoLsKI @..............................TAJEMN[CA MORZASZEONOW
Jacek Komuda, il. Tomasz Oracz

Maciej Szaleniec, il. Antoni Serkowski

Wspaniata, barwna saga z piratami w tle.

@ .......................................................... InwAaZIA AAN
Maciej Gacek, il Kostek @ ................................................................... KATEDRA
Bartlomiej Fibaszewski, il. Adam Nyk
P U B L I CY S TYKA Praca wyrczniona w konkursie Katedra
_................_.............ROZWAZANIA NAD PRZENIOCA @ -------------------------- - ---------------- : ---------- WICHRY WOJ-NY
EER Marcin Blacha, il. Radostaw Gruszewicz

Andrzej Pilipiuk

Przygoda do gry Mag: Wstqpienie

@ ..................................................... CIEKAWY AUTOR
EuGeniusz Debski % RECENZJE

@W%ZYSTKO NIE TAK
Aleksandra Mochocka

GRY BITEWNE

v . SYSTEM AUTORSKI: BARGIEL
Marcin Pawelczyk, Sebastian Michalski

veerveirrn. W CENACH SZALENSTWA
Dawid Brykalski

verereierer. CHLODNY CZYTELNIK
Eugeniusz Debski

Tomasz Kowalik, il. Radostaw Gruszewicz
Plotki oraz sprawdzone informacje ze swiata gier bitewnych

wevrviern...RECENZJE DODATKOW

4 et ¥ Wywiab Z TUOMASEM PIRINENEM

Tomasz Kowalik

Wywiad przeprowadzony na imprezie ,, Wojenny Miot” MG SN
sssssssssssssss. 1

a7
Sl e O GORKAMORCE SEOW KILKA
Tomasz Jachowicz, il. Piotr Macha
Recenzja gry GW. KuLtTysTaA
t JEGo
cervererseerersererieees WARHAMMER VASYLA
Vasyl d’Yah, il. Radostaw gruszewicz NowE
Usystematyzowanie zasad dotyczqcych widocznosci w WFB Gtv?li

ALMANACH MISTRZA GRY PoMISEy;

@SL’FUKA JEST SZTUKA
I. Trzewiczek, M. Oracz, i1l. M. Oracz

Zbiér porad zwiqzanych z technikq prowadzenia przygod
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r\\" liscie do Gaming Outpost, Johp Wi

EKo... system

Na zachodnim rynku ostatnio popularna stala sig
cra SLA Industries, ktorej akcja ma micjscg w
§\\iccic Postepu (World of Progress). SIO|_IC«'{
$wiata jest miasto Mort (na planecie Mort). Za-
nieczyszczenie srodowiska, zniszczenia plane-
ty, pu;lc fabryki, wymarle osiedla, cigzkie chmu-
ry dzien i noc zasnuwajace niebo i rzgsisty deszcz
;{adujqcy nieprzerwanie: oto realia gry. W Cen-
trum miasta znajduje sig biurowiec SLA, tylko
tam mozna dosta¢ prace, tylko dzieki niej mozna
zacza¢ normalnie zyé. Gdzie indziej czeka na
ciebie przemoc, gangi, mordercy, labirynt brud-
nych, niebezpiecznych uliczek Dolnego Miasla:
A poza mim? Cannibal Sectros... nie chcialbys
si¢ tam znalez¢, uwierz mi. Bohaterowie graczy
weielaja sig w role Operatorow - agentow, Kto-
rych celem jest zatrzymanie upadku miasta. Nie
zdolaja wskrzesi¢ Mort City, nie naprawig go,
nad planeta juz nigdy nie zaswieci stonce. Jedy-
ne co moga, to spowolni¢ upadek. Zrobi¢ wszyst-
ko, by ten $wiat przetrwal jeszcze kilka lat.

ick, tWoirey

takich gier jak Legenda Pigciu Kregow czy Iy

Sea oglosil, ze stal sig ofiarg ataky, Wirisa ko
puterowego, kiory zniszczyt efekty Ostatnich w:' :
miesigcy pracy nad gra , Orkworld RPG» Kt(lnl3
przyslal mi sympatyczna, wielgachng mebé Zas
infekowala niemal wszystko, wiacznie z kt!p.iau'nt
zapasowymi, ktore regularnie nagrywaten nal
ZIP'ach.” - pisze Wick. Straty byly tak POWazne
ze Wick natychmiast odlaczyt sie od Imememgn;
razie nie zamierza tego _;r.micnia(:. Péki co, Weigg
liczy, ze dzieki pomocy informatykgw udamy sig
odzyskac cho¢ czes¢ pracy.

I

Fox Moulder w Alternity

Hasbro pracuje nad seria produkigy
zwiazanych z, D&D Movie”. POCzawszy

Wizard of the Coast wydalo nowa przygodeg wpro-
wadzajaca w realia Dark Matter (jeden z dodatkow
do Alternity). Nosi tytut , Killing Jar” i wedhg za-
pewnien wydawcy jest swiema odskocznig do stwo-
rzenia calej kampanii utrzymanej w klimatach Wiel-

kiej Tajemnicy.

od gier planszowych, przez zabawki, po-

i, na grach komputerowych koficzac,
Firma planuje wydanie gier ZIECZnoicio-
wych opartych na fabule, z tego tez po-
wodu rozwazane jest Przesunigcie pre-
miery filmu z listopada na grudzie, tak,
by wszystkie produkty pojawily sie na

’ A GURPS ros$nie i rosnie...

rynku rownoczesnie z premiera, Sa takze
plany przeniesienia D&D na maty ekran,

roku.

SLA - pierwszy dodatek L

Ukazat si¢ nowy podrecznik do gry SLA Indu-
stries pt.,,Mort” - jest to opis planety, ktora jest
stolica Swiata Postepu (World of Progress). Jak
W kazdym opracowaniu tego typu, znajdziecie
w Morcie dokladny opis miasta, roznych jego
dzielnic i stref, takze opisy najciekawszych lo-
kacji i miejsc, bohaterow niezaleznych oraz in-
formacje na temat Zycia w Downtown, oraz w
miastach Meny i Orienta. Dla wszystkich zain-
teresowanych SLA Industries rzecz nie do prze-
oczemia.

Steve Jackson Games zaadoptowato do swoich gier, fran-
cuska In Nomine, w wyniku czego w czerwcu $wiatto dzienne
ujrzy: GURPS In Nomine - podrgcznik opisujacy walke po-
migdzy Niebem i Pieklem, pomiedzy aniotami i diablami. Takze
w czerwcu ukaze sig pierwszy dodatek do GURPS In Nomine
pt.,.Superiors 3". Ksigzka opowiada o Archaniolach, ich se-
kretach i lekach. Opisuje takze Tethers i tajemne organizacje
ich wspierajace.
Steve Jackson Games oraz Pinnacle Enterteinment Gro-
up podpisali umowe na mocy ktérej SIG wyda GURPS DE-
ADLANDS. Pierwszy podrecznik pojawi sig pod koniec tego

Shorty w natarciu

Podziemia zostaly odwrdcone, czyli , Reverse Dun-
ggon“. Pojawit sie kolejny produkt z modnych ostat-
nio na z?chodzic mini gier - prostych, krétkich pod-
chzmkow Zreguly opartych na Przewrotnym pomy-
Sle. Reverse Dungeon to trzy potaczone ze soby gry,
w ktérycfl gracze zamiast weiela¢ sig w bohaterow .
odgr}w.ajq potwory! W pierwszej z gier sg to gobli-
ny brqchc podziemne;j twierdzy atakowanej przez

szu_kajqcych slawy i bogactwa awanturnikow! Dmé;
z gier fiaje nam mozliwosé wezucia si¢ W postacie
Straznikow, ktorzy chronig starych, zatgchlych |o-
ci.a Z gier to co naprawde nie-

chow, natomiast trze

Szkieletow i innych
grobowcow przed atakiem kaplanow,.

4

Poki co, wiadomo, Ze film wienczy po-
tezna bitwa powietrzna z udzialem 7
smokéw...moze zelektryzowat kazdego
fana RPG.

Triamore

W czerweu na rynku pojawi sig nowy pod-
recznik do gry . Ars Magica” - Triamore.
The Covenant at Lucien’s Folly” Wewnatrz
znajdziecie dokladny opis tego niezwyklego
stowarzyszenia, jego dobra i podlegly mu
teren, opis spofecznosci, polityki oraz zycia
codziennego czlonkéw Triamore. Takze wy-
Jasnienie wzajemnych stosunkéw pomiedzy
Triamora, a Bois de Haillot oraz Brabant.
Autorzy umiescili takze informacje na temat
tego, jak stworzy¢ grupe bohateréw graczy
wywodzacych sie z tej organizacji, opisy bo-
haterow niezaleznych oraz liczne szkice przy-
g6d.

rFabularny Diabelek

Brece K. Corfe amd Wina Seonner

Historia zatoczyla petne kolo - wlasnie
ukazat si¢ podrecznik do ,Diablo II
RPG”. Jest to - o ile nam wiadomo -
pierwszy , papierowy” erpeg, powstaly na
podstawie gry komputerowej. Na rynku
pojawila sig juz takze pierwsza przygoda
»:Diablo I1 - The Awekening” - nowe umie-
Jetnosei, potwory, zaklecia, przedmioty
magiczne...




PO RAZ PIERWSZY

Do kazdego egzemplarza piatego Portalu dofgczony jest ,,Glos Powszechny” - spe-
cjalny dodatek do dzialu ZC! Pefen artykuléw, z ktérych kazdy jest wprowadzeniem
do przygody majgcej miejsce w Polsce - tu i teraz! Dodatkowo w dziale ZC artykuly
zostaly rozszerzone - Straznicy Tajemnic znajda tam szkice przygod opartych na in-
formacjach podanych w Glosie Powszechnym.

Jestesmy fanami RPG. Uwielbiamy grac¢ i prowadzi¢. Wiemy, czego Wam potrzeba.
Portal powstat dla Was, mitosnikéw RPG w Polsce. Wcigz kombinujemy, jak sprawié,
by byt ciekawszy i fajniejszy. Nawet nie domyslacie sig, co przygotowujemy na sier-
pien!!! Ale na razie to niespodzianka...

Cthulhu Live

Na poczatku czerwca do sprzedazy trafit dodatek do ,,Cthulhu
Live second edition™ pod tytulem ,,Lost Souls™. Podrgeznik rzu-
ci was w Swiat zapomnianych, antycznych kultow oraz tajnych
organizacji, powstalych, by walczy¢ ze ztem, odkryje przed Wami
obled i szalenstwo zwiazane z Przedwiecznymi oraz ich stugami,
wyjasni role 1 znaczenie wyznawcow Dawnych Bogow, a takze
rozwinie zasady magii, mocy psychicznych. Autorzy nie zapo-
mnieli takze o rozdziale wyjasniajacym jak odgrywaé bohate-

A GURPS... ehm

row oddajacych czes¢ zapomnianym bostwom.

Talsorian Games oraz Steve Jackson Games podpisali umo- i
we, na mocy ktorej SJG wydadza GURPS CASTLE FALKEN- |
STEIN. Jak zakonczy sig ten projekt, kiedy ukaze si¢ podrecznik '
1 co bedzie mozna w nim znalez¢ jeszcze nie wiadomo. |

Uniwersalni przestepcy

W maju ukazal si¢ nowy, prawdziwie nie-
zwykly dodatek do GURPS apt. ,,Villa-
ns” (Przestepcy). Podrecznik jest zbio-
rem opisow lotrow, zbiréw, kryminali-
stow, 1 wszelkiej masci innych typow z
pod ciemnej gwiazdy. Kazdy z nich (a jest
ich tam rowno 50) jest opisany zarowno
wspotczynnikami, jak i ciekawa biogra-
fia. Kazdy ma takze jaki$ haczyvk, mrocz-
ny sekret, czy jakis niewiarygodnie pod-
v plan do wykonania. Dodatkowo czy-
telnicy znajda w podreczniku rozdzial z
poradami dla MG na temat tworzenia i
projektowania typkow ciekawych i wno-
szacych do scenariusza nieco dramaty-
Zmu,

el Tl
Chrome 1/2

Maftrix

Talsorian Games wiasnie wydalo |, Chrome 1/2”
cje dwach pierwszych podrecznikow z serii Chromebookow.
Dodatek jest kompatybilny z majacym wyj$¢ w najblizszym
czasie ,Cyberpunkiem 203X
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Erpegowa animka

Talsorian Games Inc., wydawea m.in. Cyberpunka oraz Ca-
<‘.t1c Falkemlcin wydalo niedawno nowa gre: ,,Dragon Bal!

FASA wydala nowy podregcznik do Sha-
dowruna. Rzecz nosi porazajaco orygi-
tytul:  Matrix™ i jest zbiorem no-
wych zasad dla kataryniarzy, poczawszy

i T .H

‘.‘d(!:‘r!m.\ spraw zwigzanych ze Sztucz-
ncjami oraz Wlamaniami do
106w [\umpv terowych, skonczyw-
isadach programowania i pro-
ia nowego sprzgtu. Podrecznik
pi¢ wczesniejsza publikacje

" . Virtual Realities 2.0”

" Jestto ]\UI.LJ!'I'i z wydanych przez nich gier z cyklu Ani-
me. We

1o gnaidinia oia giodams maar 1

rezechiy a
1€ ZNajoujc 5i¢ sitaGem ||1n‘,jl CENYCN I\ILJ‘

notow. Zgromadzone w jednym miejscu pozwola posiada-
czowl zawladnaé wszech§wiatem. Klejnoty prébuje zdoby¢
dwojka okrutnych wiadcow, tak poteznych, ze potrafiacych
niszczy¢ cale Swiaty. Naprzeciw nich staje grupa wybran-
cow - stworzonych do wojny i poS$wigcenia. Przysicgaja
bronic Swiata.

Tak, w wielkim uproszczeniu prezentuj sie realia gry, w
ktorej weielamy sie w super bohateréw §wiata ,,Dragon Ball
Z™" - niezwykle populamego wérdd miloénikéw Anime.
Przemierzajac kosmos bohaterowie beda natrafiali na po-
teznych przeciwnikow, z ktérymi przyjdzie im walezyé ko-
rzystajac z prawdziwie niezwyklych i poteznych mocy (bla-
stery zdolne réwnaé¢ lancuchy gorskie, umiejeno$é porusza-
nia si¢ z predkoscia swiatla itp.). Jesli kto$ lubi poteznych
bohaterow, poteznych przeciwnikéw, szalone wyzwania,
dramatyczna walke... i jesli nie krzywi sic na widok Ani-
me... to wiasnie znalazl co$ dla siebie.
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Odkrywey nowych swiatow

Ukazal si¢ takze suplement do Star Dri-
ve Alternity pt. ,System Guide to
Aegis” 1, jak latwo si¢ domyslic jest nie-
zwykle dokladnym opisem Aegis. W pod-
reczniku oprocz szczegolowych informa-
cji o planecie, zawarto przygodg (,.Deep
Cover”) oraz przyklady nowych profesji
i sprzetu technicznego. Catos¢ ma 96 stron
i zdaje sie byé ciekawym dodatkiem dla
wszystkich, ktorzy lubuja sie w rozgry-
waniu scenariuszy opartych na badaniu
obcych planet.
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Nakarmieni do syta

Karma to nowy. 156 stmnico.wy
dodatek do gry SLA ln_dustrms.
wypelniony po brzeg nowym
ekwipunkiem, opisami n0\\:y_ch
postaci oraz kilkoma tonami 1n-
nych materialow.

W dniach 10-13 czerwca, w Milwaukee Ewdquzi; Sfi‘; najwickszy o
towy konwent poswigcony grom - Gr:n_ C fm, T(_,Juy 33 Ed}ffﬁa imPTEzy’
na ktorej bedzie mozna W)’blcriiC.;’. i’!UI'J'IIC_Li/?.‘ 3000 prez.emacp, Pfﬂckcji!
wystaw, pokazow gler, Ikonkursow. spotkan z autoram;i, grafikamj, e
dawcami, stoisk z grami...

Kolejny tom ;
tajemnych stowarzyszen

F ,» Trekkies” grajg w sieci\l

Pojawil si¢ kolejny dodatek doi 'IFh Sea. z cy}f]t-i
Tajemne stowarzyszenia Thea. Nosi tytul ,.Rilascia
re: The Free Thin-
kers”. Free Thinkers

wystepuja przeciwko obecnemu podzialowf‘.\;‘po_leczncz.nu.
Ulotki rozsypywane na ulicach, bomby podktadane w bu=
dynkach arystokracji. to droga jaka przyjeli, by przeb;ndzn'c
s;)o}cczer'lstwo i pokazac, ze obecny stan jest niesprawlec%h—
wy. Jedni nazywaja ich bohaterami, inni wierza. ;'r.e'na]ezaA
foby ich wszystkich wylapac i jak zwierzgta zamkna¢ w klai-
kach. Bez wzgledu na zagrozenia Free Thinkers prowadza
swoja cicha wojne probujgc rozpalié w sercach i umyslac_h
ludzi swoja ideg. W podreczniku dokladnie opisano historig
organizacji, jej strukturg, sposob dzialania, podano takze re-
guly tworzenia bohater6w nalezacych do Free Thinkers.

Hogshead wykupit prawa do wy-
dawania angielskojezycznej edycji

Krwawa zadza

Decipher Inc. oglosilo, Ze do konca roku ma Zamiar yp.
chomi¢ serwis dla graczy Star Trek CCG. Dzigki niemy
gracze 2 calego Swiata beda mogli spotka¢ Sig i grat
swojq ulubiona gre, w sieci!

Zgodnie z zamierzeniami, gracze beda mogii 'KUpuwa{;‘
wymieniaC i kolekcjonowac wirtualne karty, a takse gra,
przyglada¢ si¢ rozgrywkom innych graczy, sedziowa ora;
bra¢ udzial w turniejach. Dodatkowo, Poza oddanien
wszystkich zalet kolekcjonowania , fizycznych kart”, ser-
wis bedzie dawat graczom niespotykane dotad mozliwe-
sci, m.in. ,,Slad wiasnosci™ (czyli historie karty) oraz sta.
tystykg wszystkich gier rozegranych przez danego graczg,

»Dzigki pomocy naszych graczy - mowi Warren Hol.
land, szef Decipher - Strar Trek CCG niezwykle sie rozwi-
nglo w przeciagu ostatnich pieciu lat. Nadszed} czas, by
wykona¢ kolejny krok naprzéd i dodaé nowy Wymiar na-
szym grom.”

francuskiego przeboju ,,Bloodlust”.

Gra utrzymana jest w klimatach heroic fantasy, ma w sobie zarowno coé z Conana, jak
1z tworczosci Frazetty czy Moorcocka. Bohaterowie zyja w Swiecie barbarzyficow,
pelnym przemocy, niebezpieczefistwa, a takze wspaniatych, poteznych artefaktow. Jak
zapewniaja tworcy gry (ci sami ludzie, ktorzy wymyslili In Nomine Magna Veritas)
Bloodlust rozni si¢ tym od innych gier, 7e zostat stworzony po to, by w niego grac, a
nie po to, by kupié, przeczytac i odlozyé na potke. Jesli ktoé chee poczu¢ niezwykla
atmosfere tej gry niech wyobrazi sobie: -..galop poprzez okryte szalem Sniegu wzgo-
rza, zgielk bitwy i krzyki rannych wzbijajace si¢ ponad szczek broni. napastnikow
uciekajacych w poplochu, potezny topér, kiéry zatacza kolo, by...

Gracze- bogami

Kolejna gra z serii NEW STYLE! Po Wy~
daniuw 1999 roku Puppetland/Power Kill
(obie gry autorstwa Johna Tynesa), Hogshe-
ad wydat kolejna gre - tym razem rzecz nosi
tytul ,Pantheon”. Na 24 stronach znajduje
sig pig roznych gier - wszystkie wymyslo-
ne i napisane przez Robina Lawsa, Podrecz-
nik zawiera pieé gier, poczawszy od ,,ac-
tion-horror” (horror akcji?!) . Grave and
Watery”, przez . Olbrzymie Monstra
Zgniatajace Tokio i Rozwalajace Wszyst-
kie Budynki” (mam nadzieje, ze dobrze
przettumaczylem), a skoficzywszy na Pan-
theonie, czyli grze, w ktorej gracze weie-
laja sig w bogdw tworzacych (lub niszeza-

Spaczen

Na poczatku czerwea powinno sie ukazaé ko-
lejne, 13 juz wydanie Warpstone’a. Jest (o
fl.r)fdawany przez Hogshead fanzin w calo-
Sci poswiecony Warhammerowi, Publikacja
ma 44 strony, na ktorych mozna znalezé in-
formacje o planach wydawniczych Hogshe-
ad, recenzje wydanych Juz dodatkéw, wywia-
dy z ich twércami (W numerze 10 opubliko-
war.m wywiad z Philem Gallagherem), sce-
nanusze przygod, nowe zasady i wiele in-
nych. Jak tylko uda nam sigzdobyé Nowy nu-
mer Warpstone’a Powiadomimy Was o tym,

€0 mozna znalez¢é Wewnatrz trzyn
astego nu-
meru. ;

‘Brevior vita est quam pro futumentibus egotinm ageado’

Warhammer nigdy nie umrze!!!

Dla wszystkich milosnikéw Warhammera, ktérych zasmuci-
la wiadomosé o zaprzestaniu wydawania polskich dodatkow
do ich ulubionej gry mamy, na otarcie lez informacje na temat
tego, co wydaje si¢ na zachodzie. Hogshead wyda trzecig
czgs¢ kampanii Kamienie Zaglady. Nosi tytut, Heart of Cha-
05" i, uwaga - konczy cala serie! Przygoda wyjasnia czym
byly Kamienie, i co sie stanie, gdy gracze je polacza. ,,Flame
Publications™ wymyslili zakonczenie, lecz nigdy go nie spi-
sali i nie opublikowali, wiec poprosiliémy Robina, aby napi-
sat zakoriczenie tej historii. Spisal sie wysmienicie. Poko-
chacie je. A wasi gracze znienawidza! Robin wykonat kawal
roboty taczac watki z czterech poprzednich czesci, dodat tak-
ze zupetnie nows przygode .. Crossing the Border™, ktora jest
idealnym wprowadzeniem w kampanig, scalajacym zarazem
wszystkie scenariusze.”

Ukazal sig takze drugi tom Apocryphy: , Apocrypha Two:
Chart of Darkness” - a w nim, mnostwo nowych zasad, nowe
profesje, informacje o Starym Swiecie i rasach tam zyjacyeh
1 mnéstwo szkicaw przygéd. W najblizszym czasie postard-
my si¢ zaprezentowaé Wam recenzje dodatku.

W wakacje ma sig takze ukazaé ostatnia czgsé Wewnetrz-
nego Wroga , Imperium w chaosie” (to nie pomytka, oni
zmienili tytul!) - Hogshead wzigl na siebie trud napisania sce-
nariusza niemal od nowa, postuchajcie: ,,Nie bylismy zado-
woleni z tego podrecznika, dlatego postanowilismy “ap's',“?
Wwszystko na nowo, pozostawilismy jedynie giowne watki
¢Z¢8¢ epizodow z oryginatu (napisanego przez Carla Sargen:
a) ale dodalismy duzo nowych materiatow, tak, by ksiazka
byla wlaseiwym, zadawalajacym graczy zakoriczeniem dit-
giej, epickiej kampanii.” Gracze ponownie natkna si¢ 13 S
rych przeciwnikéw, dowiedza sie, czy Imperator zginie, 2
Imperium upadnie, wreszcie, okaze sig, czy przyjdzie im prée
2y¢, czy tez zginaé w mekach... Wyjasni sig takze, kim ak
naprawdg byt Kastor Lieberung.

Na horyzoncie pozostaja jeszcze Realms of sorcery 0re?
Skaven Sourcebook. . ale o tym opowiem za dwa miestace:
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Dom dynastii Hantei w pudelku

Na poczatku maja ukazal si¢ nowy do-
datek do Legendy Pieciu Kregow. Wy-
dany w formie tzw. boxed set poswig-
cony jest w caloSci miastu Otosan Uchi,
bedacemu domem dynastii Hantei, We-
wnatrz mozna znalez¢ dokladny opis
miasta wraz z dwoma olbrzymimi ma-
pami, kampanig majaca miejsce w Oto-
san Uchi, pomysty na przygody oraz hi-
storig miasta.

N.E.W.S.

Przebudzenie Earthdawna

Nowosci z Pinnacle

Sciezkami Wezowych Ludzi

Gleboko w ostepach puszezy Shinomen w
Szmaragdowym Cesarstwie Rokuganu lezy
pig¢ krolestw wezowych ludzi (jakiekolwiek
podobienstwo do wezowych ludzi zaludnia-
jacych podreczniki do ZC jest czysto przypad-
kowe), zwanych Naga. Najnowszy dodatek do
Legendy pigciu Kregéw firmy AEG wysyla
czytelnika na wyprawe w glab tej obcej kultu-
ry. rzucajac w koncu nieco Swiatla na te staro-
Zytna i tajemnicza ras¢. Ksiazka utrzymana jest
w standardowym formacie serii ,,The Way
of...”, a jego autorzy - Patrick Kapera i Ree
Soesbee (zwana rowniez ,,Geniuszem historii
L5K”) zabieraja nas w podroz po historii 1
umystach rasy, ktora budzi si¢ z tysiacletniego
snu. Podrecznik porusza poczatkowo niezliczo-
ng ilo$¢ tematow, ktore nie wydajg sie two-
rzy¢ spojnej catosci, jako ze szczegoly doty-
czace wygladu Naga sasiaduja tu z historig ich
pierwszych wojen oraz opisem krain, ktore za-
mieszkuja, jednakze sposob, w jaki czytelnik
poznaje sposob myslenia i psychike Naga by
niemal zacza¢ patrzy¢ na $wiat ich oczyma,
sprawia, ze ten dodatek naprawde blyszczy
wsrod innych. Z poczatku lekturg utrudnia co
prawda naduzycie stownikowo brzmiacych de-
finicji wyrazen z jezyka Naga, lecz cierpliwoéé
czytelnika zostaje nagrodzona naprawde Swiet-
nymi tekstami i mnostwem barwnych szczego-
idw. Ksiazka oferuje wszystko, czego trzeba,
by gracz stworzy! wiasna, interesujaca postaé
Naga i wzbogaca istniejace w $wiecie gry
motywy 1 watki o kilka przewrotnych kompli-
kacji z prawdziwie gadzim zacieciem. Pomi-
mo nie najlepszej organizacji materiatu, ,, Way
of the Naga” pomoze graczom i Mistrzom Gry
wprowadzi¢ do i tak juz bogatego i tetnigcego
zyciem Swiata nowa i wspanialg cywilizacjg.

Pod koniec kwietnia na rynku po-
jawil sig pierwszy numer magazy-
nu Epitaph - wydawanego przez
Pinnacle Enterteinment. Numer
Jjest w calosci poswigcony grze De-
adlands. Natomiast na poczatku
maja ukazat si¢ dodatek do gry Hell
on Earth pt., Spirit Warriors”. Na
128 stronach zawarto wiele infor-
macji zwiazanych z szamanami w
$wiecie Hell on Earth.

Przygody za darmoche

Najlepsze zostawili na koniec

Ukaza sic trzeci i ostatni podrecznik z serii ,,Van Rich-
ten’s Monster Hunter’s Compendium” Podrecznik
sktada si¢ z trzech czesci: Guide to Fiends, Guide to
Vistani oraz dodatkowo Guide to Witches (ten ostatni
Jest niespodzianka dla fanow). Wedtug pierwszych
opinii czytelnikéw podrecznik bije na glowe obie
wczesniejsze czescei i jest absolutnym hitem.

Na stronie wydawnictwa Pinnac-
le Enterteinment zaroilo sie
ostatnio od nowych materiatow -
strona zostala przebudowana, a
wydawca postanowil umiescic na
niej kilkanascie artykutow, ktore
mozna $ciagnac za kompletna dar-
mochg. W moim ulubionym dziale
- Deadlands mozna znalez¢ kilka-
nascie tekstow, wsrod ktorych
znajduja sie zardwno przvoody, jak
iartykuly i rozwinigcia zasad. Dla
wszystkich mitosnikow Deadlan-
déw to prawdziwa gratka. Adres
strony: www.peginc.com

Mata, nieznana dotad firma Living Room Games oglosita w zeszlymi
miesigcu, ze podpisata umowe z FASA, na mocy ktorej otrzymata prawo
publikacji nowych podrgcznikow do Earthdawna. I choé nie jest to moze
triumfalny powrdt, to jednak na pewno jest to dobra wiadomo§¢ dla
wszystkich mitoénikow Przebudzenia Ziemi.

Niniejszym mamy przyjemno$é prezemowac wywiad jaki przeprowa-

Arilbmamaorun Wonnde HTnlisitad® o cnintarac s imm et oo met
GZi1 Mdgazyil ,, vy OUnGs viiiiiiea 2 Zainicresowanyiii sStronaiiii.

(Wounds Unlimited): Dlaczego zatrzymaliscie wydawanie Earthdaw-
na?

FASA: Coz, rezygnujac z Earthdawna mogliSmy postawi¢ na dwa zupel-
nie nowe produkty: VOR: The Maelstro oraz Crimson Skies.

WU: Co sklonilo Was do zakupienia licencji na wydawanie Earth-
dawna?

LRG: Wiesz, musiclibysmy sig cofnac do lata "98, kiedy pierwszy raz
ustyszalem, o tym, ze FASA planuje zakonczy¢ wydawanie dodatkéw do
Earthdawna. Natychmiast zlapalem za telefon, zadzwonitem do nich i
zapytalem, czy istnieje jakakolwiek szansa na to, bym wraz z przyjaciol-
mi wydawat kolejne podreczniki. Zgodzili sie, choé jak widzisz wszel-
kie sprawy formalne trwaty do§¢ dlugo. A co mnie sktonito? Uwielbiam
ta gre. Uwazam, Ze to jedna z najlepszych gier fantasy.

WU: Jak FASA podeszla do waszej propozycji?

LRG: Bardzo przychylnie. Byli niezwykle cierpliwi 1 pomocni. Naprawde
wierzg, Ze kochaja ta gre 1 tak jak my chceieli ponownie zobaczy¢ ja w
druku.

WU: Co przewazylo, ze wlasnie wy dostaliScie licencje?

LRG: Podejrzewam, ze zadecydowaly o tym dwa czynniki: po pierwsze
oni naprawde wiedza, ze to dobra gra 1 naprawdg chcieli zobaczy¢ ja
ponownie w sklepach i w druku, a po drugie, choc wigkszos¢ fanow moze
nie zdawac sobie z tego sprawy, wigkszos¢ podrecznikoéw weiaz mozna
dosta¢! Jesli uda nam sig ozywi¢ ruch wokoét Earthdawna, pomozemy
FASA pozbyé sie stosu podrecznikow, ktory zalega w ich magazynach.
WU: Co sklonilo FASA do sprzedania licencji Living Room Games?
FASA: Cho¢ nie mozemy diuzej podotac wydawaniu nowych rzeczy to
weale nie chcemy, by Earthdawn umart.

WU: Porozmawiajmy o Waszych planach...

LRG: Pierwszym podrecznikiem jaki wydamy bedzie przygoda pt. ,,Path
of Deception”. Ma miejsce zaraz po wydarzeniach opisanych w ,,Prelude |
to War”. Bedzie gotowy na przetomie kwietnia/maja, kolejne dwa pod-
reczniki powinniémy przygotowaé na Gen Con. Przynajmniej jeden z nich [§
bedzie dodatkiem do systemu. Co jeszcze? Cheiatbym, bySmy przed kon-
cem roku wydali jeszcze jeden podrecznik.

WU: Bedziecie wydawali tylko przygody, ezy macie takze pomysly
na inne dodatki?

LRG: Myslimy nad kilkoma réznymi dodatkami, miedzy innymi ksigga
ras (Obsydianie oraz Wietrzniaki nie zostaly jeszcze opisane w osobnym
podreczniku), opis miasta (prawdopodobnie Kratas lub Iopos) oraz ksig-
ge ekwipunku. Jeszcze nie wiem, ktory z nich wydamy jako pierwszy.
WU: Czy sa plany przed ruku wezesniej wydanych podrgcznikéw"
L.RG: Nie, jeszcze nie teraz, znakomiia wigkszos$¢ tych pozycji jest wciaz
dostepna.

WU: Co jest najbardziej ekscytujacego w tworzeniu nowych dodat- §
kow do ED?

pr:mdtC niezwykle uczucie kierowaé gra, ktora jeszcze dwa lala temu
kupowato si¢ w sklepie. To tak, jak zostaé trenerem ulubionej druzyny
pitkarskiej! Swietna sprawa jest §wiadomos¢ tego, ze fani ED ponownie
zaczna dostawac nowe podreczniki do ich ulubionej gry. Dostajg listy, w
ktorych ludzie piszq np.: ,,Wpierw AC/DC wydalo nowa plyte, a teraz
ED ponownie rusza do drukarni. Co wspanialszego moze jeszcze przy-
nie$¢ ten rok?”

WU: Czy macie zamiar wskrzesi¢ jeszcze jakie$ inne starsze gry?
LRG: Nie, nie sadze, byémy mieli to planach. Mamy pomysl na gre kar-
ciang, takze na whasny system RPG...

WU: Zatem bardzo dzigkuje za wywiad i Zycze wszystkiego dobre-
go!

LRG: Ja réwniez dZItckujQ




%
i A et M

ajace, pigkne

Lubelski Klub Fantastyki .Syriugy
Lubelska Sekcja Gier -~C.\"ladefa“‘
zapraszaja na ogélnopolski konwcmm

Wizards of the Coast wydalo kolejny pOdrf:_C?fﬂik
do Altrnity STAR*DRIVE. Jest to d_mgfk’_o: tosnikow fantastyki Samhaip, Kiéry oq
. Alien Compendium”. Ksigzka jest pamigtnt It_r . ) / bedzie siew Eabiloie S re E
Z Wyprawy bpadmvczej komandora Keplera, ktor__\' (T~ ’!Lmti ESIE W dniach 24-26 X
wej wedréwee odwiedzit sy Verge i Li- , 20 i :

w swej wedrowee odwiedzil systemy ; e ;

uh}.-niLr{u Nebula. Na 96 kolorowych stronach za- \)\ pr[{l)]{_]-,r: l(l;llitp‘::hktjt sp_otkanm-,_ o
Erezerllzj\\van()45 istot, kazda z nich jest dokfadnie 5.11.;..]_1{; l.”:-[:h_li E;;:;p:mk turniei

: . . gier bitew 3 ]

: i e 5 - » Konkurg
opisana oraz przedstawiona na ilustracj S ;

Szczegolowe informacje w numerze pg;.
dziemikowym Portalu.

Pytania nalezy kierowaé: ksieskia).
net.pl lub pod numerem telefony
0502998973

Potrzebna nam...
wielka p(...) bron!

‘ Miedzy nami erpegowcami
| ViIEaz)

Trudno w to uwierzy¢. Ale to praw-
da. 10 Million Ways to Die to 112

Gdyby kto$ myslal, ze gdzies tam, na
stronicowy podrecznik wydany przez

,.zgnitym zachodzie” brakuje ludziom

Zdazyle$ w ostatniej chwili,

ICE wypehiony po brzegi tabelami,
zasadami 1 zestawieniami wszelkie-
go rodzaju broni i krytycznych obra-
zen. Dzigki nim, kazdy MG bedzie
wiedzial czym najlepiej pokiereszo-
wac bohaterow graczy. Wszystkie in-
formacje posiadaja noty jak stosowaé
je w najpopularniejszych grach
(AD&D, ZC, Deadlands oraz
GURPS).

pomysléw, to niech postucha: oto gra,
w ktorej bohaterowie weialaja sig w
jaskiniowcow. Celem zabawy jest...
stworzenie jezyka - wiadomo, ze daw-
no, dawno temu ludziska byly mato
elokwentne - oto cel zabawy: dami da
mi daj mi!! Ohrgr DAJMI TO!!!.

No dobra, moze komus tam jednak
brakuje juz pomystow...

Under World

Synister Creative Systems wyda nowg
gre, okreslang jako urban fantasy pt.
,»UnderWorld”. Akcja gry ma miejsce
w magicznym $wiecie ukrytym pod uli-
cami Nowego Jorku. Gracze moga
weieli¢ sig zaréwno w zwyklych miesz-
kancow NI, ktdrzy niespodziewanie tra-
fili do magicznego $wiata, jak tez w
»rasowych” mieszkancow magicznej
krainy. Gra ma prosta mechanike opar-
tana zetonach. Prezentacja gry odbedzie
sig na tegorocznym Gen C onie, gdzie
bedzie mozna zdoby¢ pierwsze pod-
reezniki. Do sklepow gra trafi w paz-

Zaraz nastapi koniec §wiaty

Atomic Hyrax Games wydalo wlaénie SWojg pierwszq gre-
Purgatory (CzySciec). Cala histria zaczyna si¢ dos¢ interegy.
Jaco, postuchajcie: Zbliza sie Armageddon. Niebiosa groma-
dza swe wojska. Sity zla modla sie o to, co niemozliwe - o
zwycigstwo nad sifami Boga. ONZ probuje Zapanowac nad
panika i nie dopusci¢ do katastrofy. Tajemne stowarzyszenia
53 juz niemal gotowe do przejecia kontroli nad Swiatem, W
centrum wydarzen znajduja sie ponownie narodzeni, zwanj
Dzie¢mi Oczyszczenia, lub Skruszonymi. Sa oni zardwno kly-
czem do odkupienia, jak i heraldami konca,

Tyle wstgpu. Gracze wcielaja sie w Skruszonych, osoby,
ktore powstaly z grobu. Wladajace niezwyklymi mocami, zla.
pane w sie¢ spiskow i proroctw, walcza o zatrzymanie nie-
uchronnego i uratowanie ludzkosci.

Sity ONZ powotaty do zycia UNIPEC, tajna grupe agentow
majacych za zadanie zlikwidowaé Skruszonych. Takze sity Nie-
bai Piekla sa zainteresowane odnalezieniem bohaterdw... Gra
zapowiada si¢ dos¢ ciekawie, a wyzwanie, ktére wydawca
postawil przed graczami jest prawdziwie niezwykle,

Jak fatwo sig domyslié Atomic wypuscili Juz pierwsze ko-
szulki. Pierwsza z nich jest cala czarna z logiem Purgatory na
piersi, druga przypomina czame koszulki SWAT, czy FBI z
duzym napisem UNIPEC

|
p
* A

dzierniku.

Podczas sierpniowego Euroconu w Gdarisku rozstrzygnieta zostanie druga edycja nagrody Aso-

chodzg nastepujace utwory ’kolejnosé alfabetyczna wedhug nazwisk autoréw/-

OPOWIADANIA 1999
Autor Tytul
1. Bialolecka Ewa »Nocny $piewak” NF
2. Debski EuGeniusz LKoty” F
3. Komuda Jacek I » Warpiry z Odrzykonskiej NF
4. Kossakowska Maja Lidia 501 na pastwiskach niebieskich” F
5. Kres Feliks W. wZabity” NF
6. Lewandowski Konrad iT »El Ninio 20357 NF
7. Liedtke Antonina berJoly Drim” F
8. Ora‘mus are wMiejsce na Ziemi” NF
9. Orlinski Wojciech . Sniezka” NF
F
NF

Publikacja

Fantastyczne Biuro Informacyjne ;

FBI - to Fantastyczne Biuro Informacyjne
-Jedyny w Poznanskim eterze program dla
mito$nikow SF&F, RPG i nie tylko. Fan-
tastyczne ksiazki, fantastyczne filmy, fan-
tastyczna muzyka, fantastyczne gry, fan-
tastyczne wywiady z fantastycznymi ludz-
mi, fantastyczne konkursy, stowem o tym
Co w Swiecie fantastyki piszczy (+kacik
Portala). A to wszystko na antenie Radia
Afera 98,6 Rock FM w co druga $rodg 0
22. Prowadza Kostas Brzezinski i Kuba
Weber.

10. Pawlak Romuald »Ginaza: Kurtyna ognia”

11. Szostak Wit »Klopoty z blaznem”

POWIESCI 1999

Autor Tytut

1. Brzezinska Anna »Zbbjecki gosciniec”
2. Bukowski Marek »Wyslannik szatana”

3 Hubera_th Marek S. »Gniazdo $wiatow”

4. Kolodziejczak Tomasz »Schwytany w éwiatla”
5. Sapkowski Andrzej wPani Jeziora”

Wydawnictwo
superNOWA
WAB
superNOWA
superNOWA
superNOWA




Larum graja, Panowie Bracia!

Z czym ISA do ludzi?

Tourne Zabéjcy Trolli

o St e T

Nazbyt juz dtugo nasza ukochana Rzeczpospoli-
ta-matka krola pozbawiona, cale dziesigciole-
cia w interregnum i nierzadzie pograzona! Oto
jednak konfederacja w Gliwicach zawiazana,
uniwersaly juz rozeslane, a los Ojczyzny w na-
szych spoczywa rekach. Kto wiec z Was Rzecz-
pospolita mituje szczerze, wszyscy wedle daw-
nego obyczaju sejmiki kapturowe zwolujcie na
miesiac wrzesien. Niechze wojewddztwami one
si¢ zbieraja, kazdy w swojej ziemi, tadu i po-
rzadku na czas bezkrolewia strzegac, sami za$
tymczasem na elekcje sig gotujcie, albowiem
bezhotowia diuzej nie Scierpimy! Niechaj
szlachta, gdzie moze, do kupy sig zbiera i radzi,
albo przez pachotkow listy do sig posyta, aby-

érta bandvdataw do karonv zandnie wurnaczy-
SCIS KanGyGaiew GO £orony Zgoednic WyzZnaczy

li; a stronnictwa rozmaite tworzy¢ wielce pole-
camy. W lutem Anno Domini 2001 niechaj wszy-
scy strojni i zbrojni zjada jak jeden maz do sto-
licy ukochanej Krakowa, tam bowiem z dawna
upragnionego krola na tron polski wspolnie
wyniesiem!!! Pamietajcie, Waszmosciowie, cata
Ojczyzna w rekach naszych! Dawny porzadek
przywrocic nam potrzeba, ku czemu konfedera-
cja gliwicka pierwszy uczynila krok, we wrze-
sniu zasig jako pierwsi kaptur w Krakowie za-
wiazujem, za ktorym przykladem, co daj Boze,
pojdzie cala Rzeczpospolita. Nie spoczniemy,
poki Krola Pana wedle obyczaju nie obierzem,
ktory opieka ojcowska nas otoczy, a od krzywd
i niepokojow moca swa uwolni!

Jezeli cheesz wziac udzial w owych LARPach,
pomoc przy ich realizacji czy dowiedzieé sie
czegos wigcej na ten temat, prosimy o kontakt z
redakcja PORTALU, lub bezposrednio: ar-
tutti@yahoo.com z dopiskiem <sejmik szlachec-
ki>. Pamigtaj o adresie zwrotnym!!!
Dodatkowo stale aktualizowane informacje na
stronie Swawolnej Kompanijej: http://rpg.val-
halla.pl/pola.

Zapewne jesteScie ciekawi, co
stychaé w wydawnictwie ISA.
Co planuja, jakie podreczniki
ujrza Swiatlo dzienne w najbliz-
szej przyszlosci... Szezerze mé-
wigc... nie mamy bladego poje-
cia. Szeroko zakrojona akcja
promocyjno informacyjna jed-
nego z najwigkszych polskich
wydawcow RPG ominefa nas
szerokim tukiem, mimo usilnych
staran nie udato nam si¢ zdoby¢
ani pol kilobajta wiesci...

W wakacje ujrzy $wiatlo pierw-
szy z trzech zbiorow opowiadai o
Gotreku. Ksigzka nosi tytul ,.Za-
bdjca trolli” i zawiera siedem
opowiadan osadzonych w naj-
mroczniejszym ze §wiatow fanta-
sy - w Starym Swiecie. Druga w
kolejnoSci pojawi sie powiesé
wPierwsi i jedyni” - recenzja ory-
ginalu znajduje si¢ w tym nume-
rze Portalu! Wydawca ksiazek jest
Copernicus Corp. Wydawca zapo-
wiedzial juz kolejne tytuly, beda
to m.in. dwa kolejne tomy opowia-
dan o Gotreku ,.Zabdjca Skave-

Ciemnogrod

Nightcity. Historie zwigzane z najbardziej wy-
czekiwanym podrecznikiem do Cybera sa tak
niezwykle, Ze trudno w nie uwierzy¢. Dlate-
go nawet nie bedziemy probowali wam prze-
kazywac pelnych przygod perypetii wydaw-
cy dodatku. Nie opiszemy naglych zwrotow
akcji, spiskow. pulapek, zdrad i dramatycz-
nych star¢. Powiemy tyle - podobno - w chwili
kiedy Portal pojawi sig na polkach - Nightci-
ty juz tam bedzie. Lub dwa dni pézniej...

PORTAL na Euroconie

Zapraszamy wszystkich na Eurocon - bedzie tam
nasza redakcja i jesli wszystko pojdzie zgodnie
z planem, to obok zwyczajowego spotkania z
Portalem, odbedzie sie turniej Sim Wiochy, wy-
stawa grafik pochodzacych z Portali, takze wy-
stawa obrazow Tomasza Oracza. Prawdopodob-
nie cztonkowie redakcji przeprowadza prelek-
cje tematycznie zwiazane z grami fabularnymi.
Bedzie takze mozna kupié szosty Portal, ktérego
premiera przewidziana jest wiasnie na 2 sierp-
nia. Zapraszamy!

Soltysi na start!

26 maja odbyly sig I otwarte
Mistrzostwa Slaska w Sim
Wiosze! Niestety, piszac te
stowa nie mozemy powie-
dzie¢ nic na temat liczby
uczestnikow, ani podac zwy-
cigzcow, wiemy jednak, Ze na
pewno bylo wesolo 1 na pew-
no rozdaliSmy kupe nagrod.
Relacje z imprezy mozna zna-
leZ¢ na naszej stronie interne-
towej.

now” oraz ,.Zabojca Demonéw”.

Nowa galeria

Galeria Bohateréw znowu przeszla metamorfo-
7g, a nawet mimozg. Tym razem przeistoczyla sie
zupehie. Odtad bedziecie znajdowaé ja na prze-
strzeni catego pisma, w postaci matych ,, monitor-
kow" zawierajacych sama kwintesencje pomysiu
na posta¢. Cyberpunkow znajdziecie w dziale
CP2020, Badaczy Tajemnic w dziale ZC, Pano-
wie Szlachta na stronach DP, i tak dalej.

L

Internetowy PORTAL

Zapraszamy wszystkich na nasza strong www. Mozecie znalezé na
niej spis tresci oraz omowienie wszystkich artykulow - zawsze na
kilka dni przed tym, jak Portal pojawi si¢ w ksiegarniach, relacje z
konwentow, zapowiedzi konwentow, szczegolnie wazne 1 aktualne
aktualnosci i zapowiedzi, takze nowe materialy zwiazane z Szer-
mierzem (fragmenty podrecznika), arkanami magii, kolejne opowia-
dania zwigzane z WH1940. W przeciagu kilkn najblizszych dni
powstanie takze dziat Sim Wiochy - znajdziecie tam odpowiedzi
na najczgsciej zadawane pytania, nowe karty, informacje o turnie-
jach i pewnie co§ jeszcze... Wielu z Was zapisalo sie juz na liste
dyskusyjna Portalu, Dzieje si¢ tam wiele ciekawych rzeczy, w cia-
gu ostatnich miesigcy komentowaliSmy m.in. artykut Jacka Inglota
»Siedem grzechow polskiego czytelnika™ oraz sytuacje polskiego
rynku RPG, tego dlaczego niektore systemy upadly, tego, jakie bie-
dy popetniaja polscy wydawcy i co nalezaloby zmieni¢. Oprécz
tego na liScie niemal codziennie pojawiaja sig pytania zwigzane z
gra w Sim Wiochg - na podstawie tych dyskusji powstaje FAQ -
ktory w ciagu dwoch najblizszych tygodni zostanie opublikowany
na naszej witrynie —opublikujemy go takze w szostym numerze
Portalu. Dodajmy do tego mozliwo$¢ zadawania pytan redaktorom
poszezegolnych dziatow, komentarze nowych numerow Portalu,
mozliwo$¢ wyciagniccia od Naczelnego informacji na temat pla-
néw wydawniczych... Serdecznie zapraszamy - informacje na te-
mat tego, jak zapisac sig na listg znajdziecie na naszej stronie www.

Przydziel go dowolnej Osobie.
Staje si¢ ona funkcjonariu-
szem PANSTWA i traktujemy
ja jak kazdg karte PANSTWA.
- A teraz glosujemy.
na dwa przyciski...

wypije alkohol, lub uzyje PJ
do zwickszenia UN. Dana
grupa wypada z zadymy i traci

- A teraz rozbieramy sie, i

usmiechamy w kierunku

karty autorstwa: Sasza Wegner ilustracje: Michal Oracz oraz Sasza Wegner

WYDARZENIE

Sklepik

przykoscielny

Przynosi dochod w wys. 1
PJ tyg. Mozesz go wys ic,
jesli na podworku znajduje
sig kosciol. Na jedng karte

kosciola - jeden skiepik.

swWoj czyn

- Rycerza Niepokalanef, Nasz
Dziennik i 5 rozancow

Zagraj na dowolny tlum z
osobg. Tlum wykorzystuje
swadj czyn do zlinczowania
{wyeliminowania) osoby.

- Dobra, doprawilismy jej
. nes ale ona jest czarownicq!
- Zamienila mnie w tryfona,

poprosze.. ale juz mi lepiej!
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Ewa Bialolecka - zaciekta fanka, znana tez _i.z.ikO iadyn]‘lu:
zj1, przez niektorych przezywana Zajdlica elubo I“II".S[ She
Writer of G.K.F. Urodzila si¢ w Elblagu, ale mleszl:(a w Gdan-
sku, w dodatku z mezem - Jackiem. Oboje ]ul?lq fandorr.i,
konwenty, GKF, dobre ksiazki, dobre filmy i G\n.'lezc!ne WOJ-
ny, dobra muzyke i dobre jedzenie. Z powolania witrazyst-
ka, z lenistwa pisarka, z wyksztalcenia prze{:!szkolanka. W
glebi duszy romantyczka, na co dzien poczciwa, pl’Z'yIOI.Tl-
nie rozumujaca Polka. Ceni ludzi, ktorzy duzo czytaja.
Szczegolnie ceni ludzi, ktorzy czytaja Jej teksty.

& B vy YWino

TAM BRYKALSKIEGO PO

Zdrowy poglad na
wilasna genialnos¢

Wywiad z Ewa Bialolgcka

kazdej okazji. Uwaga - przesada moze prowadzi¢ do lagog-

Loinn anhimafaes

I‘]}!’Ch form schizofrenii. :

D.B.: Slyszalem, Ze jednym z Twoich hobby jest odwie.
dzanie najprzerdzniejszych, nieraz zadziwiajacych wy-
staw. Czy to sposob na wzbogacenie wyobrazni?

E.B.: Lubi¢ obejrzec to i owo. Nie mam jednak zbyt wiele
czasu na wloczenie sig. Zwykle po prostu robig sobje G
dniowy urlop w okresie kanikuty i latam po muzeach, Ogtat.
nio jednak glownie positkuje sie National Geographic, Di.

Ksiazkografia: Tkacz Iluzji (1997)

Wazniejsze opowiadania: Jestem i
Lamia, Biekit Maga, Okrag Pozera-
czy Drzew, Tkacz Iluz;ji;

Nagrody: Zajdel (dwukrotnie), $14k-
fa, Sfinks.

(Dawid Brykalski) Kiedy wreszcie nastepna ksigzka?
(Ewa Bialolecka) O, Boze. .. Nastepny, ktéry zadaje to py-
tanie. Powiedzie¢ moge tyle, ze Jak dobrze pojdzie, to w
roku 2000. Mam napisany juz spory kawal, ale cigzko idzie,
bo wciaz wypadaja mi jakies pilniejsze zajecia.

D.B.: To moze chociaz zdradzisz mi tytul?

E.B.: Niech ci bedzie. Roboczy tytul to , Piotun i miod” ...
ani stowa wiecej. Na razie,

D.B.: Gdy ktos w Twojej obecnosci mowi: ach, fantasy.
To te glupoty...

E.B.: Nikt nigdy tak Przy mmie nie mowi, bo ja starannie
dobieram sobie towarzystwo.

D.B.: Co mozesz poradzi¢ miodym mniej lub bardziej
zdolnym, Ktérym imponujga Twoje dokonania i cheieliby
poj$é w Twoje Slady?

E.B.: Odkiadaé gotowe teks
dy. Potem przeczyta¢ Jjeszcz,
Okres kwarantanny daje zd
nos¢. Wiecej czytaé niz pisa
tura wagonowa. Pisaé przy
podkiadu dzwiekowego ro
a przez stuchawki izoluje o
maga si¢ skupi¢. Opowia.

ty na kilka miesigcy do szufla-
€ raz i zastanowi¢ sig¢ nad soba.
TOWY poglad na wlasng genial-
¢. Nie zasmieca¢ umystu litera-
muzyce. Dobér odpowiedniego
bi nastroj, bomaga w tworzeniu,
d r0zpraszajacego otoczenia i po-
da¢ sobie samemy historyjki przy

scovery 1 Animal Planet. Ale owszem, to jest jeden ze $po-
sobow na rozw0] wyobrazni. Bez paliwa ani rusz.

D.B.: Uwazasz, ze fandom to dobre miejsce dla mlodych
ludzi? Czy ma on co$ specjalnego do zaoferowania?
E.B.: Kazde zgromadzenie ludzi o podobnych zaintereso-
waniach to zjawisko pozytywne. Pomijajac komuny nar-
komanow i zespoty mtodziezy kradnacej samochody. Ale
odpowiedz na pytanie jest tak oczywista, ze az dziw, 7e w
ogole je zadates. Moze po to, by ten wywiad byt duzszy.
Jezeli spotyka sig kilkanascie miodych osob, zeby razem
poprzestawia¢ figurki na stole w symulacji ostatecznej bi-
twy migdzy Dobrem i Ziem; jesli analogiczna grupa zbiera
sig, by powymieniaé karty, nalepki, komiksy i tym podob-
ne; albo zachodzi do klubu po ksiazke z biblioteki: albo ku-
puje najnowsza pozycje od klubowego dealera po nizsze]
cenie, to chyba bardzo dobrze. nie? Nadrzedna rola fando-
mu (oby-trwal-jak-najdtuzej) jest umozliwienie kontaktow
pomigdzy zapaleficami tego samego gatunku. Jak czlowie-
kowi matka w domu marudzi, ze maluje figurki, zamiast kué
do matury, sgsiadka nazywa za plecami .,sekciarzem”, a 0j-
ciec nie pozwala trzymac¢ w domu miecza, kuszy, a nawet
marne;j atrapy dziatka pozytronowego, to zanurza si¢ on W
morze fandomowe jak w przyjazne $rodowisko. Fandom
Jestniszg ekologiczng dla dziwakow i marzycieli. Ptzekon:.i-
tam sig o tym osobiscie. No i zjazdy konwentowe stwarzaja
okazje do 0sobistego poznania z idolami takimi np. jak Sa-
pek (Andrzej Sapkowski - przyp. Red.), che che...

D.B.: A nie jest czasem tak, ze ,,fandom” to najwyzej dwa-
dziescia kilka osob - starych znajomych, a reszta si¢ pra-
wie nie liczy?

E.B.: To indywidualna sprawa kazdego fana, czy bedzie na-
lezat do tej , reszty” czy nie. Jezeli podchodzi do sprawy
konsumpceyjnie (nie pisze, nie rysuje, nie pomaga w robie-
niu Konwentu), siedzi w kacie i czeka, az mu kto$ co$ Zorga-
Nizuje, to nie ma prawa sig skarzy¢, ze jest stabo zauwazal-
Y- Pytanie, ktore zadates, zabrzmiato tak, jakbys sic pytah
czy w fandomie istnieje kumoterstwo i zamknigte kliki.
Akurat jest na odwrét, Stara gwardia rozpaczliwie poszu-
kuje nastepeow. Pilnie zwraca si¢ uwage na co bardziej ener-
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giczne faniatka i weiaga sig je do stuzby czynnej. W konicu
nikt nie jest wieczny, a chcieliby$my, zeby fandom polski
za te trzydziesci lat jeszcze egzystowal. A co do ,,reszty™, to
w koncu dla nich organizuje si¢ te pokazy, konwenty, wy-
stawy, konkursy i wydaje sig pisma. [ owa ,;reszta” swoimi
glosami zmusita dystrybutora ,,Gwiezdnych Wojen” do
puszczenia na ekrany wersji z napisami. To znaczy, ze sig
licza.
D.B.: Przyznaj si¢ wigc, jak czesto grasz w RPG?
E.B.: Nigdy.
D.B.: Jak to?! W ogoéle nie grywasz?!
E.B.: Nie grywam, bo nie mam na to czasu. Kiedys probo-
walam, ale zanudzitam si¢ $miertelnie na samym
poczatku. By¢ moze trafitam na beznadziejnego ga-
memastera. Samo ustalanie postaci trwalto godzi-
ne (!). a potem od razu napadia na nas gromada
pijanych trolli 1 zginglam. Stwierdzitam, ze to w
ogole do d... rozrywka. Wolg poczytac, albo obej-
rze¢ film. I prosze mi nie chrzani¢ o kreatywnosci
role-playing, bo osobiste do§wiadczenie miatam
nieciekawe. Co nie znaczy, oczywiscie, ze jestem
wrogiem graczy. Nic z tych rzeczy. Jeli ich to bawi
i rozwija, niech graja na zdrowie. Kiedy$ nawet
udostepnitam materiaty o smokach lengorchian-
skich czeskim graczom, bo chcieli sobie rozszerzy¢
bestiarium.
D.B.: Dobrze, ze wspomnialas. Wydano Twoje-
go ,Tkacza Iluzji” w Czechach. Widzialem
okladke, powiem szczerze acz uprzejmie - nie-
najciekawsza. Jak uklada Ci sie wspolpraca z
naszym poludniowym sasiadem?
E.B.: Czesi odezwali sig¢ do mnie sami, kiedy do-
stalam pierwszego Zajdla. Pavel Weigel przettuma-
czyt ,,Tkacza Iluzji” i tekst ten w plebiscycie zdo-
byt drugie miejsce. Potem naturalna koleja rzeczy
»lkarie” wziety ,,Biekit Maga” jako ciag dalszy.
Muszg nadmienic, ze trafil mi si¢ pierwszorzedny
ttumacz - nie tylko przeklada wiernie, moglam tez
zwracac sig do niego w sprawach dotyczacych
podpisania umowy i kontaktow z wydaweg. Co do
oktadki, to masz $wieta racj¢. Niezbyt podobala mi sig ta
Polchowa (wyd. SuperNowa - wtrqcenie D.B.), wigc wy-
marzylam sobie na czeska edycje smoka w locie. No i do-
stalam... Powietrze ze mnie uszlo, kiedy zobaczytam egzem-
plarz autorski. Malunek na poziomie $rednio utalentowane-
g0 ucznia liceum. Sama, wlasna reka zrobitabym lepiej. Na
dodatek potem nadeszty ktopoty z wydawnictwem ,.Neto-
pejr” - mimo monitéw tak drastycznie spozniali sie z wy-
sytka czeku, ze juz mysiatam, iz postanowili zatrzymac moje
honorarium. Sprawa jednak w koncu zostata zalatwiona i
mogiam zamknac ten epizod. Sapek mial znacznie wigce;
szczgScia we wspolpracy z Jerzym Pilchem (wydawnictwo
»Leonardo” z Ostravy). Nie dos¢, ze okladki miat wykona-
ne po ludzku, to jeszcze ,,Ostatnic Zyczenie” wyszlo w ze-
sztym roku w Czechach jako hardcover. Z przepicknymi gra-
fikami Jany Komarkovej. Razem z Tomkiem Kotodziejcza-
kiem zzielenieli$my troche, kiedy dostalismy to do rak.
Ostatnio otrzymalam natomiast wiadomo$¢ od thu-
macza, ze przetozyt dla, Ikarii” ,,Nocnego Spiewaka”. Kie-
dy péjdzie do druku - nie wiadomo. Czekam cierpliwie. W
zeszlym roku pojechatam do Czech na konwent, w tym roku
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wybieram si¢ ponownie. Przyjemny kraj i cieplejszy niz
Polska.

D.B.: Ewa Bialol¢cka zostaje porwana przez jakie$ pod-
le slugi ciemnosci na Bardzo Samotng Wyspe, w ostat-
niej chwili udaje Jej si¢ zapakowa¢é trzy ulubione ksigz-
E.B.: Chyba Zartujesz. Czepiam si¢ obiema rekami catego
regalu, gryzg, kopig i wrzeszcze wnieboglosy. Podle Shugi
Ciemno$ci maja do wyboru: biora mnie z biblioteka albo
wecale. Nie mogg tylko w tej chwili zdecydowac, czy ucze-
piac sig tych potek, gdzie mam autorow od Asimova do Fin-
neya, czy moze tych od Heinleina do Zajdla. W kazdym
wypadku co$ stracg. A na dostawce mam jesz-
cze Astrid Lindgren, Musierowicz, Chmielewska
iMacLeana...

D.B.: A potem jeszcze trzy plyty/kasety z ulu-
biona muzyka...

E.B.: Nie wiem, jak to mialoby sie udac, skoro
tkwig uczepiona regatu z literatura. Ale niech be-
dzie. ,,The Best of The Beatles™; soundtrack z
»Mulan”; ,,The Song of Distant Earth” Oldfiel-
da.

D.B.: Na koniec lito§ciwi porywacze mowig Ci,
ze czasem bedziesz mogla cos obejrzec, wiec
szybciutko wybierasz trzy filmy...

E.B.: Kaze im uda¢ sig do etazerki i przynies¢
czteropak Alienow, trojpak Star Wars oraz ,,Pigk-
ng i Besti¢” w wersji animowanej. Po drodze
mogga zboczy¢ do kuchni 1 dotozyé puszke z
kawa.

D.B.: Na ile w swojej pracy wspierasz si¢ do-
konaniami innych? Szukasz tam inspiracji,
faktéw niezbednych do uwiarygodnienia swo-
ich historii?

E.B.: Wyjasnijmy sobie przede wszystkim jed-
narzecz: nigdy $wiadomie nie wzorujg si¢ na cu-
dzych tekstach. Ja nimi ,,nasigkam”, a potem uru-
chamiam ten jedyny w swoim rodzaju destyla-
tor i obserwuje, co wychodzi z drugiej strony.
Wazne jest wige, co sobie cziowiek dawkuje. Za-
uwazytam, ze dobrze mi robig programy popularnonauko-
we, filmy o zwierzetach, wydawnictwa albumowe (typowy
ze mnie wzrokowiec). Fantastyke dawkuj¢ sobie ostroznie.
Byt czas, ze wciagatam wszystko jak odkurzacz, ale to juz
przesztosc. Zrobitam sig¢ wybredna i ostrozna. Zalew ,,best-
sellerow” zrobil swoje. Starannie omijam tzw. trylogie
o$miotomowe, z zasady nie czytuje nowelizacji scenariu-
szy i nigdy nie otwieram pozycji, ktére maja na tylnej stro-
nic okfadki takie hasta jak ,,magiczny artefakt”, ,,spadko-
bierca mocy”, albo ,,tylko on moze ocali¢ $wiat”. W ciem-
no biore juz tylko Pratchetta, bo wiem, Ze przynajmnie;j sig
posmieje.

D.B.: Czy zgodzisz si¢ ze stwierdzeniem, Ze piszesz o tym,
o czym ludzie marza?

E.B.: Pisze o tym, o czym sama marzg. Logiczna wigc wy-
daje sie mysl, ze moje marzenia w wielu punktach pokry-
waja sie z marzeniami innych oséb. Stad wigc wielkie smo-
ki-wierzchowce, tropikalne wyspy, olbrzymie biblioteki, la-
birynty, woda czysta, trawa zielona i rozmaite przygody.
D.B.: Twoja fantasy jest, w poréwnaniu z innymi autora-
mi bardzo ciepla, matczyna, pelno w niej kobiecych uczué
i akcentow. Takie jest Twoje prawdziwe oblicze?




E.B.: Nie strasz mnie, bardzo prosz¢. Na matkg t0 ja S'P‘. e
; ,odnicka. Ale co$ w tym chyba jest.
nadaje. Jestem zbyt WYygo e o lutki: Wy
Kolejna osoba méwi mi, Ze to co pisz¢ jest CIEpIutKIC: 62
- : i sie stworzy¢ kilka postact wielo
pada uwierzy¢. Udalo mi sig stworzy ey
wymiarowych. Kamyk, Pozeracz Chmur, Nocny Sp 73 /
Wiatr Na Szczycie... To s osoby. Kazdy z nich ma w i b
charakter i historig, ktére w okre$lony sposob warunkuja
ich poczynania. Czasem nie mogg na szyk{f_‘d uzye okr;:;
$lonej postaci w jakiej$ sytuacji, bo jestem 5“”ad9mal‘(t,
nie podota zadaniu, albo musi zachowac si¢ W SPOSOb! R
ry polozy mi dalsza fabule. Sama wige musze si¢ dostoso-
wywac do ludzi, ktorych w rzeczywistosci nie ma. Zapew-
ne cechuje mnie wysoki poziom umiejgtnosc wejscia w czy-
ja$ skore. Trudno sie osobiscie ocenia¢. Zazwyczaj to innl
sa tym , lustrem”. r 3 =
D.B.: Chcialaby$ zy¢ w Swiecie, o ktorym piszesz?
E.B.: Jak najbardziej. Zwlaszcza jako mag Stworzyciel. Pel-
na niezalezno$¢ materialna, nikt ci nie podskoczy, a wokoto
bardzo ekologicznie. I nie trzeba placi¢ podatkow.
D.B.: Ktére ze swoich opowiadan uwazasz za najlepsze?
E.B.: Zabiles mi klina. Hm, hm... Prosze o chwilg do namy-
stu. Wszystkie swoje teksty cenig z takiego, czy innego po-
wodu. Trudno wybieraé, skoro nie podates zadnego kryte-
rium. Czy to ma by¢ opowiadanie najzabawniejsze? Naj-
cickawsze? Najbardziej ulubione? No dobra, juz wiem. ,,Je-
stem Lamia” - to tekst najbardziej chyba ,gesty” i z nie-
zlym problemem. A zaraz potem ,,Nocny Spiewak” - taki
stodko gorzki. ,,Tkacza Iluzji” omingtam z pelnym rozmy-
stem. Nie chciatabym do korica zycia pozostaé ,,autorka jed-
nego opowiadania”.
D.B.: Nie kusi Cig, by podobnie jak Tomek Kolodziej-
czak napisa¢ prawdziwg ksigzke wylgcznie dla dzieci?
E.B.: A jakze, kusi. Miatam nawet kilka pomystow, ale kaz-
dy jakos z czasem sie rozmywat i chyba juz nigdy tego nie
zrealizuje.
D.B.: Moze ne¢ci Cig napisanie czego$ kompletnie spoza
nurtu?
E.B.: Nieee... skad. Realizujg sie na tyle dobrze na moim
poletku, Ze nie mam ochoty wysuwac stad nosa.
D.B.: Przeprowadzam wywiad z kolejnym twéreg fanta-
sy i znéw uwaznie przyglada mi sig kot...
E.B.: To dlatego, ze masz na sobie te jaskrawa koszule w
tropikalne rybki. Rudi ma Wysoko rozwinigte poczucie es-
tetyki. No i rybki go interesuja. Koty towarzysza chyba wiek-
szosci pisarzy. Wiem, Ze Kres ma koty, Sapek ma swojg
Punie, Gienio Debski tez, i Tomek Kolodziejczak, Ania Brge.
m_nska mzal'a kota kledys"i pewnie znéw jakiegos przygar-
nie... Z analizy tworczoséci mozna PIzypuszczac, ze kota mial
Swietej pamigci Jerzy Broszkiewicz, mnostwo kotow zawsze
rezxdowai_o uJana Grabowskiego, i tak dalej. Pewnie dlate-
g0, ze kot jest pigknym zwierzeciem, a cokolwiek robj - czy
je, czy sie drfaple, czy skacze, czy §pi - kazda jego czynnose,
nawet Przyziemna, jest wykonywana elegancko. Kazdy, kto
ma jakas elementarna wrazliwosc estetyozng, musi lubié

koty. Poza tym sa szalenie Inspirujace. Patrz antologia,,, Trzy- |

nascie kotow”,

D.B.: Chcesz wiec powiedzie¢, ze dopdki nie zdobede
przychylnoSci jednego z tych zwierzat bede kiepskim
pisarzem?

E.B.: Jak nie zlozysz ofiary bostw, to nie Spodziewayj sig
pozytywnego zalatwienia Sprawy.

— EEEETTUCE

D.B.: Jest problem, ja wol¢ psy. Cenig ich wiernogé,
nio marzy mi si¢ rotweiller... :

E.B.: No tak, psy maja zapewne wiele zalet, ale sg ta;, Pro-
stackie! Hatasuja, slinia si¢, Zjadaja jakies Swiistyyg |y
émietnikow, brr... Pies to kmiotek, nawet ten “ajIE:picj wy.
chowany, a kot z natury jest arystokrata.
D.B.: Dobrze, szanuje Twoje ltdanie. Chcialhym sig jed.
nak dowiedzieé czy czasem nie trzymasz w domy Smg.
ka...

E.B.: Cale stada, kotku... cale stada.

D.B.: Na sam koniec, przewrotne pytanie o poczatek, Joi
to sig stalo, ze zaczela$ pisac? Jak to sig stalo, e zaczelag
pisa¢ SF oraz F? Co wspominasz chetnie, a o czym Wola.
laby$ zapomniec?

E.B.: Wrtr... jestes$ okropny! Pytanie standard, oklepape na
obie strony. llez razy bede powtarzaé to samo?! Pewnegg
cieplego dnia sztam do pracy, bardzo zamyslona i nagle zsts-
pif na mnie duch $wigtej inspiracji. Jeszcze tego samego dnia
napisalam (rgcznie) ,.Smoka™ - krotkie opowiadanie, gdzie
pojawil sig pierwszy kudlaty smok. Jeszcze nie byt »lengor-
chianski”, bo Lengorchii jeszcze nie bytam wymyslitam, Po-
jawila sig sporo pozniej, po trzech kolejnych czesciach przy-
g6d smoczycy Oury i jej rycerza. A potem poszlo z gorki,
Science fiction nie pisze, bo mam za mate podstawy tech-
niczne. Fantasy mi ,lezy”, bo jest bardziej ,,eko”, Nawet
jak napisze co$ mniej fantasy, to i tak jest to bardziej , fic-
tion” niz ,,science”. A tak poza tym, cztowieku, co Jja miata-
bym pisac jak nie fantasy?! W wieku siedemnastu lat prze-
pisatam recznie (kserograf jeszcze nie dotart do mojego
miasta) ,,Indiane Jonesa” ,”Swiat czarownic”, oraz , Male-
go ksigcia”. Pare lat pozniej znowelizowatam tylko na pod-
stawie ta§my audio »Ciemny krysztal” Hensona. I to samo
zrobilam z ,,Labiryntem”. No wigc jak myslisz, czy mialam
jakas inng alternatywe procz dalszego pisania? To jest jak
narkotyk. Co chetnie wspominam? Oczywiscie przyjemne
rzeczy. Wakacje nad jeziorem, nurkowanie, Dziefi Dziecka,
urodziny, konwenty, Zajdle, pierogi z kapusta, wycieczki,
pierwszy seans ,,Gwiezdnych wojen”, spotkania z przyja-
ci6imi, lody, koty, pierwsze opowiadanie drukiem, ksiazkai
tak dalej, i tak dalej... O czym chciatabym zapomnieé? Bylo
w moim zyciu kilka zdarzen, kiedy ludzie skrzywdzili mnie
»bezinteresownie”, nawet bez korzysci dla siebie, procz tej
brzydkiej radoéci dokopania komus. Te rzeczy cheiatabym
wymazac z pamigci.

Ostat.

ﬁa/rom‘cnfa dla :
c,j%efm'.{:éw ”@rfaa’a .

Fua Bialolecha

Prosto z milej gdariskiej kawiarni (posprzeczalismy sie ro-
che czy zamiana »PoZegnania z Afrykq” na ,,Rajska Wy-
$P¢ " byla korzystna, czy tez nie - polecam sprawdzic) wsid-
dam do pociqeu, ale nie byle jakiego i obylem sie bez zie-
lonego kamieniq. Pociqg jechal do Warszawy, gdzie czeka
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na mnie ponoé najzacietszy i najsroiszy wrég RPG, Re-
daktor Naczelny Nowej Fantastyki - Maciej PH@J
e e
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wywiad z Maciejem Parowskim

Maciej Parowski - redaktor dziatu prozy polskiej w ..Fan-
tastyce™ obecnie redaktor naczelny ,,Nowej Fantastyki”. Pi-
sarz, scenarzysta komiksow, dyskutant, amator piwa, kum-
pel Oramusa, Lord Losu, Naczelny, by¢ moze ktos jeszcze.
Jako krytyk pisze duzo (jego ,,Czas fantastyki” to praktycz-
nie kompletna, 350-stronicowa piguta wiedzy o polskiej fan-
tastyce). Jako autor pisze mniej niz w przesziosci, czyta jesz-
cze wiecej, niz mozecie sobie wyobrazi¢. Do druku Naczel-
ny puszcza wylacznie teksty wybitne, oryginalne, kontro-
wersyjne i postmodernistyczne. Miewa skfonnosci do za-
sypiania podczas prelekcji konkurentéw, cho¢ zawsze po-
trafi zaskoczy¢ ich dowcipnym pytaniem. W przyplywach
skromnosci mawia o sobie, Ze jest stugg literatury.

WYWIAD

| (1981), Spos6b na kobiety (1985), Czas fantastyki (1990);

Nagrody: Nagroda Euroconu za najlepsze pismo SF 1994,
Sfinks za najlepsze pismo SF (czterokrotnie). wyroznienie
w konkursie ,,Mlodego Technika” za opowiadanie, nagroda

4 Ksugzkografia' Bcz Dubbmgu (1978) Twarzq ku Zleml opisy stynnych bitew, Ze studiuja Clausevitza i ogladaja pro-

|| gramy na Planet (wiem, Ze robi to Kres), to bede zachwyco-

Za esej o fotograﬁl W Konkurs:e ,,Ziomstego J antara

ST AT L

G

(Dawid Brykalski): Osoby z krggu SF, z jakimi przepro-
wadzam wywiady maja zazwyczaj w domu jednego kota...
(Maciej Parowski): Siedem lat miatem kota (kotkg), ale ucie-
kia. Zona mowi: poszta za Wolskim do kabaretu. Byl u nas
wtedy (styczen 1988 r.) Marcin, kotka odprowadzita go do
drzwi, potem za drzwi i nigdy sie nie odnalazia. Do dzis po
niej placze, to jej zawdzieczam opowiadanko ,,Sposéb na
kobiety”; bedac w Lodzi zastepczo przelewam uczucia na
kociarni¢ Kresow albo na Pucke Sapkow.

D.B.: Wybacz banalnosé¢, ale niektérzy ludzie zawsze cheg
wiedzie¢ takie rzeczy. Prywatne hobby, zainteresowania?
M.P.: Fotografia, kino, dziatka.

D.B.: Dalsza czgs§¢ rozmowy nie bedzie dla mnie juz tak
przyjemna. Musze przyjaé na siebie niewdzigczng role
trybuna ludu: dlaczego nie lubisz RPG?

M.P.: Chyba nigdzie nie napisatem, ani ni¢ powiedziatem,
ze nie lubie gier. Podpatrujg na nie z boku z zacickawieniem
1 podejrzliwoscia wiasciwa matuzalemom. Sam gralem w
dziecinstwie w rozne gry: w inteligencje, w szachy, w piku-
ty, w tysiaca, w ,.Indian z dziesieciu krokow”’, w pokera kost-
kowego i karcianego... W dzisiejszych graczach niepokoi
mnie jedno - nie powinni twierdzi¢, Ze robia co$, czego de
facto nie robia. A mianowicie nie pisza literatury ani scena-
riusza filmowego; bawia sie, a nie tworza. Zwolennicy gier,
a zwlaszcza ich wydawcy, lubig czasem udawaé (dla po-
trzeb komercyjnych), ze gra to prawie, albo i wiecej niz czy-
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tanie-pisanie. Cigzko mi si¢ tego stucha, fakt, ale nie ma to
nic wspolnego z nielubieniem.

D.B.: A moze ich nie rozumiesz?

M.P.: Przeciwnie, bardzo dobrze ich rozumiem. Checg do-
wartosciowac swoja pasjg, poczuc si¢ lepiej, scementowac
grupg. Dlatego buduja nadmiarowe ideologie i szukaja wro-
ga, ktory ich zjednoczy. Bytem juz takim jednoczacym sztan-
darowym wrogiem dla paru wspolnot, zniose wiec i podob-
na manipulacjg ze strony graczy. Prywatnie z niektorymi z
nich zwyczajnie si¢ lubimy.

D.B.: Co z karciarzami i strategami?

M.P.: Boze $wiety, nie mam pojecia, co o nich sadze. Karty
sa bardzo tadnymi dzielami malarstwa fantastycznego (mi-
niaturami). Jesli mi kto$ powie, Ze gracze - stratedzy czytaja

ny. Jesli uslyszg, ze uwazaja sig za rownych Napoleonowi,
bo przeciez stoczyli tyle samo bitew co on, bede myslat o
nich podobnie Zle jak 0 RPG-owcach, ktérzy uznali sie za

| rownych literatom.
|| D.B.: Dlaczego ,,NF” tak tepi srodowisko graczy?

M.P.: Nie tgpimy nikogo. ZamieszczalisSmy teksty za i prze-
ciw. Pisat o tym Inglot, Z6ttowska, Ociepa, napomykatem
ja. W koncu zrobitem pierwszy w Polsce wywiad do ,,Cy-
berKultury” z tworcami gry ,,Rezerwowe psy”. Najwaz-
niejsze w tych tekstach, jesli dobrze pamigtam, bylo wy-
punktowanie roznic. Gry wiasnie dlatego maja sens, bo sa
inne od tego, co bylo, bo wchodza w te szczeliny duszy (i
ciala), do ktorych literatura gorzej dociera. Bronitbym gier
dla ich swoistosci - tak samo jak kiedys komiksu.

D.B.: Na czym, w takim razie, polega innosc gier od lite-
ratury?

M.P.: Sam fakt, ze mozna postawi¢ takie pytanie swiadczy
o niesamowitej kulturowej degradacji. Zabawi¢ si¢ w Za-
globe, w wiedZzmina, w Pirxa - moze kazdy. Wystarczy wzia¢
do reki kufel, patyk albo... latarkg. Wymysli¢ tych bohate-
row, wykreowad ich w stowie, stworzy¢ oprawg akcji lite-
rackiej, tla, skomplikowanych stosunkéw ze §wiatem i po-
zostalymi bohaterami... moze tylko artysta. A to niepraw-

da, Ze kazdy moze by¢ artysta. Na szczescie.

D.B.: Wy$mienite opowiadanie ,,Wampiry z Odrzykon-

skiej” Jacka Komudy (,NF” 12/99) w odwazny sposob

dotyka naszej historii. Czy mialo jaki$ szerszy odzew?

Czy byl kiedys$ tekst, za ktéry grozono wysadzeniem re-

dakcji lub przynajmniej sadem?

M.P.: ., Wampiry...” Jacka, jak zdazylem si¢ zorientowac, sa

czesto wymieniane na dwu pozycjach naszego czytelnicze-

go plebiscytu '99. Jako najlepszy i, uwaga, najgorszy tekst




roku. W takim zyjemy kraju, Patrz_“f{rfo-
tok™ - ,,Kropléfka”, spoleczenstwo jest po-
dzielone; chyba dobrze ze fantagtyka daje
temu wyraz. Procesem grOZ_OHQ mi tylko raT,
po ..Grze ciatem”. Zdaje si¢, e ocalg wol-
S¢ 1 glowe.
;(.):l.: I\%Ioiqudaniem to, ze ,Krfotok™ zna-
lazl sie wéréd nominacji do Zaj(!la :]95' w
duzej mierze réwniez wing T“’QJEI 1 0."*_"
musa. PoswieciliScie jej zbyt wiele miej-
sca stwarzajge efekt reklamy negatywnej. Co o tym 521};
dzisz z perspektywy czasu? Czy Wa"_tﬂ'Pos“'"@m_c' tz_
duzo miejsca na recenzje slabych ksigzek (Redlifski,
Dabala, Archowum XXI)? : _
M.P.: O , Krfotoku™ nalezalo napisac, bo wazny autor sig-
gnal po konwencje, zeby pouktadac sobie pg[a(ce plfo_b[emy
wspolczesnosci. Krytyka z centralnej prasy hterackre_} oma-
wiala t¢ ksiazke troche inaczej niz my. ,,Krfotok™ to jednak
cze$¢ polskiej kultury, wielu ludzi tak mysli, trzeba te:_nu
byto da¢ polemiczne §wiadectwo. Gorzej, ze po wszys_tklm
wyrzucitem egzemplarz w diably i kiedy przyszto do licze-
nia znakéw, wykonatem rzecz z kolega przez telefon. On
prawidtowo policzyt wiersze na stronie i znaki w wierszu,
tylko liczbe stron podal mi o 100 mniejsza. Stad moja styn-
na, haniebna arytmetyczna wpadka. Gdybym mial co$ zmie-
ni¢, uwazniej liczytbym strony, ale recenzji nie wycofat. Tak
samo uwazam w sprawie Dabaly i ,,Archowum XXI”. Lu-
dzie z zewnatrz probuja fantastyki, trzeba to odnotowac.
D.B.: Najwigksze porazki M. Parowskiego? Najznaczniej-
sze sukcesy?
ML.P.: Nigdy nie robitem takich bilanséw; 53 lata na karku,
moze powinienem. Najwigkszy sukces, to chyba jednak
»Funky Koval”; porazka byloby z kolei to, Zesmy nie zrobi-
li z Polchem i Rodkiem klasycznego i zamknigtego fabular-
nie 6-zeszytowego komiksowe go longiera. Kolejny sukces,
to dziat polski ,.F” i NF”, rzadze tam juz 18 lat (wiosna '82
zaczynaliSmy), udato si¢ doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej
w plebiscytach Polacy wygrywaja czasem z Amerykanami.
Naczelnym tez bytem juz diuzej niz Hollanek. A porazka -
chyba ostatnio jestem bardziej jeszcze znielubiany niz
Adam. Mysle, ze sukcesem bylo tez ukonczenie »lwarza
ku ziemii”, ciezko mi si¢ te powies¢ pisato, zwlaszcza na
poczatku. Porazka - nastgpna powies¢, mimo ze nastuka-
fem prawie sto stron, juz nie powstata.
D.B.: Jak po latach wspominasz swoj zbior opowiadan
»Sposéb na kobiety” oraz ksigzke ,,Czas fantastyki»?
M.P.: . Sposobu na kobiety” nie lubie, mato jest tam tek-
stow, ktére bratbym do ,,F” i , NF”. Jestem natomiast szcze-

Sliwy i dumny, Ze napisatem »Czas...”. Sprawa wisiala na

whosku, w 1990 r. zalamywat sig rynek ksiazki, decyzje prze-

wazyla w Globie moja gotowo§¢ pobrania potowy honora-
rium za ksiazke w wydrukowanych egzemplarzach. Sprze-
datem je w Warszawie (200 sztuk) z matym zyskiem, méj
Boze, w ciagu dwu tygodni. Prace krytyczno—literackq!!!
Zona $miala sig, ze pisarz powinien pisaé, a nie komiwoja-
zerowac, ale bez tego ksiazki by¢ moze by na ni

Nawet RAZ (Rafal A. Ziemkiewics - prz};;p. mo;y?;f&

nife si¢ 0 niej wypowiadat, a to coé znaczy. Dzigki ,,Czaso-
W:l...” zostalem przyjety do SPP i nawet Jak styszalem, zmje-
nifa ona poglad na fantastyke w pa
tworczych glowach.

Tu znaczacych opinio-

AP S
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D.B.;: Czy aby w pierwszxm z tytulow ni.e bylo OPOWiagy.
nia, bedacego dalekim pierwowzorem jednej » Prayggq
Funky Kovala? ' ;
M.P.: Bylo odwrotnie, napisalem prakty?znle Samodzig|pie
trzeci komiksowy odcinek Kovala - | Zodiakalng afera” 5,
bilo mi sie zal pomystu i sprzedalem go osobng w Opowia.
daniu do ,,Przegladu Technicznego™. Za honorarium kupi.
fem sobic ruska lornetke, przez ktora ogladatem Jana Payt,
II na Stadionie X-lecia, w czerweu "83.
D.B.: Jak sadzisz, istnieje jaki$ uniwersalny wzéy na syk.
ces pisma? y _
M.P.: Trzeba wierzy¢ w to, co sig robi, pracowa¢ z najwy;.
szym natgzeniem ducha i intelektu. Nie poblaza¢ sobie |
autorom. Wymyélilismy to juz w , Politechniky” - nale;
doprowadzi¢ do zaniku kategorii naj £0r52ego tekstu (pogy.
cji) w numerze. Ze niby wiecie - rozumiecie, to jest do dupy,
ale puszczamy. Nalezy z definicji skreslaé takie rzeczy, i od
razu w redakcji 1 na tamach zrobi sie przyjemnie;. Pismo
musi byc otwarte - nowy utalentowany rysownik, autor,
recenzent musi od razu dostac miejsce na famach. A nie, 7
wiesz kochasiu, tu s3 ukiady, poczekasz rok. Wielkich Star-
cOw tez trzeba umieé zjednywac, przeciez nie kasg - 7 Jecz-
mykiem, Sapkowskim, Hotynskim, Kotodynskim... nam sie
udalo. No i moze najwazniejsza rzecz, filozoficzna kwestia
- jak traktowac fantastyke i refieksjg¢ nad nia, jako literature
gettowa, podrzedna popkulture, czy petnoprawny element
kultury uniwersalnej? Wiadomo jak wybralem, jak stale wy-
bieramy. W kraju Lema, Zutawskiego, Zajdla; majac opar-
cie w takich tworcach Swiatowych jak Orwell, Borges, Dick,
Gibson; czujac za plecami metafizyczny oddech takich 0j-
cow zalozycieli jak: Bradbury, Wells, Poe, Stevenson, Levis
Carrol, Chesterton, Kafka, Swift... co mieliSmy wybraé?!
PostawiliSmy na fantastyke otwarta, niegettows. W nigj
wypowiedzial sig i wypowiada duch epoki.
D.B.: Jakie nowe inicjatywy przewidujesz po ekspery-
mentalnej ,,Cyberkulturze”?
M.P.: Nie mam nowych pomysiow. To znaczy chodzi mi
po glowie 4-8 kolumnowa czarmo-biata wkladka komikso-
wa, ale my$my jeszcze nie ochloneli po wielkim finanso-
wym upuscie, jakim byt , CK” (placiliSmy za to z naszych
pensji), wiec ilekro¢ napomkne o wkladce, to zespol, zwlasz-
cza Szolginia, WIZESzCzy, ze znow szaleje.
D.B.: Czy doczekamy sig kiedy$ plyty CD-ROM jako do-
datku do ,,NF»?
M.P.: Mialem takie marzenie, kiedy zakladatem ,,CK”. Roz-
stalem sie z nim bez bélu. Ale nie wykluczam.
D.B.: Reprezentujesz pismo literackie, a od dawna moc-
no promujecie dobre kino...
MLP.: Bez 7artéw, kino jest wazna czescia fantastyki i kul-
tury w ogole. Do kitu z takim pismem fantastycznym, W
Ktérym nie bedzie o nowym Barkerze, Polariskim, Burto-
nie, Gilliamie, o »Cube”, 0, Matrixie”, o ,,Gwiezdnych Woj-
nach”, , Alienie”. Zwiazki z literatury i kina SF sa bardzo
silne; Dick, Scott i ,,Blade Runner” éwiadkiem. Ani slowa
Wiccej na ten temat. Chyba, 7e zamierzasz w kwesti plasty-
ki Siudmaka, Beksifiskiego, Skarzynskiego, Setowskiego teZ
robi¢ mi wyméwki,
D.B.: Pr awda jest, ze »Fantastyka” i ,Nowa Fantasty-
ka” sy naj czgsciej kolekej onowanym pismem W Polsce.?
M.P.: Mam nadzieje. Tak to pismo robimy, zeby zal bylo ¢

Wyrzuca¢, zeby warto bylo do niego wracaé. Czesto zagld-
daja do naszej redakeji magistranci albo mlodsi studencl;
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pracujacy dopiero nad przejsciowkami i $lecza w sekreta-
riacie nad spisami tresci w grudnioweach z roznych lat, albo
kupuja u nas z archiwum brakujace ,,F”-ki 1 ,,NF"-ki.

D.B. Czy ,,NF” ma wciaz trzy miesigczny okres produk-
cji, a teksty literackie s3 ,,ustawione™ na rok do przodu?
Jakie w takim razie szanse na publikacje ma mlody, zdol-
ny i ambitny debiutant? Jak, jako redaktor wspierasz
mlodych tworcow?

M.P.: Nie jest prawda (odpowiadam na pytania w ostatnig
niedziele lutego), nie wiem jeszcze co pojdzie do majowca,
cho¢ mam paru kandydatow. Miedzy innymi twoj short...
Autorzy dobrych tekstow sa zdumieni, ze drukuje tak szyb-
ko, ci od gorszych wolaja, ze Parowski nie ma zaplecza i nie
przestrzega regut kolejkowych. Kiedy przyszta jesienia ’89
Zlota Galera™ (Jacek Dukaj), pomyslatem, ze Sapek (An-
drzej Sapkowski - przyp. Red.) byl niedawno i moze ciut
poczekac. ,.Ztota Galera™ poszia picrwsza. Oto jak wspie-
ram miodych tworcow.

D.B.: W srodowisku krazy plotka, ze red. Parowski to
okrutny czlowiek, drastycznie i bezdyskusyjnie zmienia-
jacy teksty mlodych pisarzy.

M.P.: To jest klamstwo obliczone na danie upustu prywat-
nej zfosci i na psucie mojego publicznego wizerunku. Je-
den z kolegow wzniost sig na szczyty diabolicznej retoryki,
bo gani mnie jednoczesnie za to, Ze poprawiam i ze nie po-
prawiam. Faktem jest natomiast, pomijajac to, co robie w
NF”, ze niektorzy autorzy i wydawcy zlecili mi czasem
redakcjg tekstow literackich. Wyznaj¢ z duma, ze sa wsrod
nich Zajdlisci 1 z zawstydzeniem, ze bratem za swoja pracg
pieniadze. Poprawki uzgadniam z autorami od lat; najcze-
sciej sa zadowoleni, czasem robig poprawki do moich po-
prawek. Zawsze dochodzimy do porozumienia.

D.B.: Na ile zdajesz sobie sprawg ze spadku popularne-
$ci wérod starych fanéw - nomen omen duzej grupy nie-
gdys wiernych czytelnikow? Slyszalem, ze bedziecie pro-
mowac ,,NF” w jakis$ nowy, zaczerpniety zza oceanu spo-
sob?

M.P.: Z .F” i ,,NF” byé moze sie wyrasta, tak jak wyrasta
sie z seksu i zycia. Mamy wysoki wspotczynnik osob wier-
nych pismu, jest sporo 0s6b do pisma wracajacych, kiedy
przekonuja si¢ jak niepowaznie traktuje ich reszta rynku pra-
sowego. Ludzie z biedy w ogole mniej kupuja, mniej czyta-
Ja, mniej wydaja na papier; konkurencja prasy i innych me-
diéw jest duza. Trzeba po prostu robi¢ dobra proze, dobra
publicystyke, z wyprzedzeniem reagowaé na wazne wyda-
rzenia z fantastycznej kultury; to sig na lito$¢ Boska spraw-
dza. ,NF” jest jedynym w Polsce pismem literackim nie
dotowanym i bodaj najwickszym w Europie. Amerykan-
skim metodom promocji nic do tego.

D.B.: Przygotowujac si¢ do wywiadu rozmawialem z wie-
loma starymi fanami ,,F”, w znakomitej wigkszo$ci twier-

Wywiad

dzg, ze kiedy§ drukowale$ opowiadania - {3
teraz nazwiska. -4
M.P.: Bojg sie, ze moga miec racje. Ale to
by znaczylo, ze mamy coraz mniej cieka-
wych debiutow. Czyli nie ja si¢ zmienitem,
sytuacja sig zmienifa. Chociaz, bo ja wiem,
.Klopoty z btaznem”, ,Legenda o ksigciu
Vampire”, ,,Nadejdzie dzief”, ,,Zaprenume-
ruj swoj $wiat”, ,Jak by¢ powinno...” - to
byly jednak teksty, nie nazwiska. Czy ja na-
prawde muszg by¢ karcony i za to, Ze co$ robie, i za to,
czego nie robig (i jeszcze za to, ze zdefiniowatem réznice)?!
Czy Wy, Ty, zawsze i za wszystko bedziecie probowali mnie
tapa¢, a innym automatycznie odpuscicie? A czy na rynku
ksiazki nie jest wiasnie tak, ze sprzedaja si¢ nazwiska wia-
Snie? Dlatego bez wigkszego ryzyka wydaje sie setny (z re-
guly popluczyny po latach swietnosci) tytul Dicka, niz mto-
dego debiutanta? Sprzedaja si¢ nazwiska i tytuly, wokot kto-
rych jest szum. Szum mozna robi¢ sztucznie albo ksiazka
ma jakas wartos¢, dla ktorej ludzie ludziom méwia, Ze po
prostu warto-trzeba jq przeczytac. Ja nie za bardzo mysle o
rynku, zastanawiam si¢ czy tekst mnie bierze i najczesciej
to si¢ niezle sprawdza rynkowo.

D.B.: Prowadzisz pismo fantastyczne. Pozwdl sobie na
odrobing luksusu. Pofantazjujmy. Jak bedzie wygladal
tysieczny numer ,NF”?

M.P.: . Nowa Fantastyka” za sze$c¢dziesiat osiem lat? Kur-
czg, chyba za wiele oczekujesz. W wywiadzie z 28 lipca 1988
roku udzielonym doktadnie 10 lat przed swoja $miercia
Hollanek przepowiedzial mi, ze w przyszlosci ,,Fantastyka”
1 zespol sig podziela, ze powstanie wiele konkurujacych ze
soba pism fantastycznych... [ to si¢ spehito. Moze wiec,
odwrotnie, powinienem dzi§ wrézy¢ przyszia konsolidacje
i zgode? Nie wiem, nawet Jeczmyk zauwazyl ostatnio, ze
wielkie spory i rywalizacja nie stuza literaturze, bo wyzwa-
laja zle energie. Kiedy jest kilka zwalczajacych sig tytutow,
kiedy stabsze 1acza sie przeciw silniejszemu, a zasady ida
na bok, moze si¢ zdarzy¢, Ze nikt nie przezyje, a wtedy wszy-
scy przegraja. Bo bez pisma sytuacja prozy jest fatalna, nie
ma si¢ gdzie pokaza¢, eksperymentowac, dorosnac, pody-
skutowac, a trudno sobie wyobrazic ze wszyscy zaczynajg
od razu od powiesci. Totez mam nadzieje, Zze w XXI wieku

Do Cppletess , fortals. EASI A
'\.J"“h@}"‘*" W. 3§
/

Woareaye A0.04 oo,

Udaje sie teraz do rodzinnej £odzi, bo
tamze mieszka czlowiek, ktory doskonale
wie jak Wam literacko dogodzié¢. A wiec w

nastepnej odslonie ,, Gdzie diabel nie

moze... "
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poradnik

Kazdy, kto bierze si¢ do prowadzenia gier fabularnych pre-
dzej czy pozniej staje w obliczu kilku probleméw - najwaz-
niejszym z nich jest chyba nieustajacy brak pomystow na
kolejne przygody (do innych naleza: problemy w szkole,
niezyczliwe dziewczyny i posadzenia o satanizm i schizo-
frenig). Oczywiscie istnieje tyle szkot obmy$lania przygéd,
ilu Mistrz6w Gry (lub o jedna mniej) - ponizej w kilku sto-
wach postaram si¢ przedstawi¢ autorska recepture dojrze-
wajaca od kilku juz fadnych lat. Oto dzieje powstawania
przygody, historia tragiczna w szesciu aktach.

AKkt pierwszy - spacer

Przystepujac do tworzenia przygody nalezy udac sig na dhigi
spacer - zapobiega to spadkowi kondycji i chroni przed nie-
pozadanymi wydarzeniami, takimi jak telefony czy wizyty
dawno niewidzianych czlonkéw rodziny. Oprocz tego spa-
cer dostarczy nam kilku niezwykle pozytecznych bodzcow,
ktore rozwina sie byé moze w idee przygody. Uwaznie ogla-
dajmy mijanych ludzi, starajac sig wpasowaé ich w kon-
wencjg, w ktorej potoczy sie gra, zagladajmy na wystawy
kioskéw w poszukiwaniu inspirujacych ilustracji i naglow-
kéw gazet i bacznie przygladajmy sie architekturze. Kazdy
z mijanych obiektéw moze zainspirowaé nas do opracowa-

nia czy to settingu, czy NPCa - widok kosciota to dobry
poczatek historii o cudach lub o budowniczveh rrad ke

FeeavLyval, 1240 Kia-

moéw zaowocowaé moze miejskg Przygoda o ztodziejach i
cyrkowcach, a stary samochdd natchna¢ pomyst
nariusz do Zewu Cthulhu. Nawet stragan z tanig odzieza
moze okaza¢ sig interesujacy - zdarzylo mi sie kiedys wy-
n}yélié catkiem przyzwoita przygode do ZC (akcja dziala
Si¢ na niemieckiej todzi podwodnej w czasie drugiej wojny
swiatowej), gdy na wystawie butiku zobaczylem biaty,
wioczkowy sweter z golfem. ’

Spacer koficzymy w wypozyczalni filmow, tej, z ktorej
ko_rzystamy najczesciej (zasadniczo pPowinniSmy mie¢ stad
b‘hsko do domu). Tu ogladamy przez chwile okiadki i czer-
piemy z nich w dwéjnaséb - Przypominajac sobie frag-
menty filmow, ktore kiedy$ widzieli$my zachwycajac sie

€In na sce-

przygody

Tomasza Z. Majkowskiego

nieniejszy artykul powstal na specjalne Zyczenie redakcji i jest pierwszym ;

sie biora

calego cyklu pt. ,,Skad sie biorg przygody”.

samymi obrazkami - a nuz uda nam sig co$ zaczerpng.
Wizyte w wypozyczalni konczymy wsrdd staroci, uwaznie
czytajac tytuly. Nicktore z nich potrafia opowiedzie¢ caly
historie.

Pora na przykiad - powiedzmy wige, ze wychodze z domu
pragnac obmysli¢ przygode do jednego z moich ulubionych
systemow, ,,7th Sea”. Poniewaz utrzymany jest on w kon-
wengc]i pirackiej oraz filmow plaszcza i szpady zaczynam w
myslach ubiera¢ wszystkich przechodniéw w siedemnasto-
wieczne ciuchy. Mijam wysokiego, czarnowlosego mezczy-
zng o ciemnej karnacji, ktéry kojarzy mi sie z torreadorem i
dwie zakonnice. Przechodzg koto kosciola, gdzie przypo-
mina mi sig niedziela palmowa. Trafiam wreszcie do wypo-
zyczalni, gdzie w oczy rzuca mi si¢ ‘,Smiesznos'é", znako-
mity film o dworze Ludwika X V11, Zabi¢ Ksiedza” Agniesz-
ki Holland. Wracajac stysze, ze w jakimé mieszkaniu odby-
wa sig impreza i mijam kiosk ruchu. Na wystawie ,, Wielcy
malarze” - odcinek traktujacy o Watteau. Przed wejsciem

do domu przypominam sobie Jeszcze, ze rano minalem na
ulicy biskupa.

Akt drugi - Galeria obrazéw

Po powrocie do domu czas na kawke, ciasteczko (moze-
my sobie pozwoli¢ - spalili§my dos¢ na spacerze) i zebranie
pomysiow. Siadamy wygodnie, zamykamy oczy i raz jesz-
¢z€ przypominamy sobie obrazy i hasta, ktore przyszly nam
juz do glowy. Po jakimé czasie powinni§my wyobrazi¢ s0-
bie kilka scenek - na razie niekoniecznie ze soba zwiaza-
nych - i kilka interesujacych dialogow. Teraz czeka nas na:i-
wazniejsze - staramy sig uchwycié te drobiny i przelozy¢ je
N2 Jezyk konkretu, czyli opowiedzie¢ sobie cata galerig po-
myslow tak, jakby$my opowiadali ja graczom. Powolii spo-
llt;o_]nie Pozwalamy, by nasze ,»sceny” nabraty zycia, dobrze
Je sobie wyobrazamy, a nastepnie ujednolicamy konwen-
CJ&. Staramy sig, by pojawiali sie w nich podobni ludzie. PO
jakims czasie mamy juz tancuch obrazéw, ktore na razie nic
taczg sig Jeszcze, niedhugo jednak zaczna.
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Wroémy do naszego przyktadu - w mojej

przygodzie na pewno wystapi ksiadz (wska-
zuje na to tytul filmu, zakonnice i ksiadz bi-
skup), a moze nawet klasztor. Prawdopodob-
nie rzecz dziala sie bedzie w Castille - odpo-
wiedniku Hiszpanii w 7th Sea (torreador) i

najpewniej odbedzie sig¢ corrida. Teraz wy- .

obrazam sobic moje luzne do tej pory po-
mysly - zaczynam od corridy (to fatwe), po-
tem przechodze do ksigdza. Tu przypominam

sobie ,,Smieszno$¢” - nadworny kleryk byt

tam oponentem glownego bohatera, nadajg
wiec mojemu kaptanowi zle, wysuszone rysy
tamtego cztowieka. Wiem, ze jest dworakiem
= wyuordza:“ﬂ g0 bUUIl:,JdR W)’le.]t: bal ch-
stety - w stylu francuskim. To wplyw zarow-
no filmu, jak i Watteau), jednocze$nie widze
jednak, jak sprawuje obowiazki religijne
(wspomnienie niedzieli palmowej).

Akt trzeci - watek glowny

Kiedy wiemy juz, jakie sceny chcemy po-
kaza¢ naszym graczom, pora, bySmy zasta-
nowili sig, czego beda dotyczy¢. Cho¢ takie
odwrb6cenie moze wydac si¢ absurdalne,
praktyka dowodzi, ze znacznie latwiej jest
przejsc od poszezegolnych obrazow, do ogol-
nej historii, niz zamys§li¢ sobie problem, po-
tem za$ starac si¢ dojs¢ do sposobu jego pre-
zentacji. Glowny watek powinien dac sie opi-
sa¢ jednym stowem, najdalej zdaniem - ta-
kim jak zemsta, morderstwo i dochodzenie,
mitosé, podréz czy wojna. Oczywiscie nie
powinno to sta¢ w sprzecznosci z realiami
$wiata gry, trudno bowiem stara¢ sie popro-
wadzi¢ przygode mitosna w Zewie Cthulhu
(oczywiscie, mozna, ale jest niezgodna z kon-
wencja) czy detektywistyczna w Legendzie
pigciu Kregow.

Wiem juz, ze w mojej przygodzie pojawi
sig corrida, francuski bal, $wigto i paskudny
z natury ksiadz. Znajomo$¢ realiow Swiata
podpowiada mi, ze cze$¢ Castille okupowa-
na jest przez tamtejszy odpowiednik Francj,
zwany Montaigne, wigc wydajacy bal kaptan
moze by¢ pachotkiem obcego rezimu. Zapo-
wiada sig zatem historia o wojnie.

Nim prze_]dzlemy dO dalsze_] pracy nad sce-
nariuszem dobrze jest wiedzieé, kto pojawi
si¢ na sesji. Pora siada¢ do telefonu, umoéwié
sig z graczami, potem za$ wrocié do swojego
pokoju, wyjaé z teczki karty ich postaci (Mi-
strzu Gry, czyzby$ pozwalat graczom zabie-
ra¢ karty postaci do doméw? Niewybaczal-
ny blad.), zakasa¢ rekawy i wrécié do robo-
ty.

W naszym przykladzie pojawiat si¢ do tej
pory jeden bohater niezalezny - zty ksiadz, o
ktérym wiemy juz sporo. Telefon do graczy
spowodowat, ze znam tez gléwne postaci tej

historii - traf cheial, Ze na sesj¢ przyjda dwie
kobiety, w dodatku odgrywajace fechmi-
strzynie. Spojrzenie na ich karty pozwala mi
stwierdzi¢, ze obydwie pragna sie zem$cié
na ludziach, ktorzy skrzywdzili ich rodzicow
(ojciec jednej gnije w lochu inkwizycji, dru-
giej - zostatl powieszony za zdrade). C6z za
przypadek! Nasz ksiadz okazuje sie¢ nagle
niegdysiejszym spowiednikiem obydwu,
ktéry zdradzit tajemnice spowiedzi. Oczywi-
scie moje bohaterki nie maja o tym pojecia,
ale juz wkrétce poznaja prawde.

Akt czwarty - Koledzy z biblioteki

Czas teraz, bySmy dopili naszg kawusie i
pokrecili sig troche wérod ksigzek. Znamy juz
glownych bohateréw naszej opowiesci, pora
wigc nadac jej ksztalt. Zastanawiamy sig¢ nad
tym, jak wielcy mistrzowie rozwiazywali in-
trygi podobnie do naszej i1 - przede wszyst-
kim - staramy sie przenikna¢ rzadzacy lite-
raturg przygodowa mechanizm, w mysl kto-
rego czarny charakter zdaje sig gérowac nad
bohaterami, w koncu jednak zostaje poko-
nany. Dzigki temu rozwazaniu nasz przeciw-
nik nabiera osobowosci - starajmy sig zasta-
nowi¢ w jaki sposob mogiby radzi¢ sobie z
problemami 1 jakimi ludZzmi sig otacza. Po-
tem obmys$lmy owych ludzi, ich motywacje,
wyglad i zachowanie. W koficu postarajmy
sig tez o kilku sojusznikéw dla naszych bo-
haterow. Teraz nasze obrazy wypelniajg si¢
thamem postaci.

Poniewaz bohaterki mojej historii sprobu-
ja zems’;cié sie na ksiedzu, powinienem prze-

Ahid mAl nomuel shutnio 1ednale nrzvuriac
I001IC U] PULLLyol, cU)y uliU joUnian phiy v ig

zalem si¢ do idei wojennej, by teraz ja za-
rzuci¢. Przychodzi mi do glowy, Ze moje
dziewczeta nie musza by¢ jedynymi osoba-
mi chcacymi pozby¢ sie kapiana i wymyslam
ruch oporu. Oczywiscie ksigdz nie powinien
by¢ bezbronny - zaczynam chodzi¢ po bi-
bliotece. Od razu w oczy rzuca mi sig ,, Trzech
muszkieterow” i postanawiam, ze kaptan
bedzie mial ochroniarza podobnego do Por-
tosa. Jednak dziewczeta sg dwie, wige i wro-
géw powinno by¢ dwoch. W tym momen-
cie spostrzegam tomik I'Isle-Adama i przy-
pominam sobie hrabiego d’Athol z opowia-
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GRY, O KTORYCH MARZYMY

Caly czas jeszcze zbyt mato populamy
jest, jedyny stuszny sposob” grania w
RPG. Caly czas jeszcze w wielu miej-
scach gracze mecza si¢ z tym, co wy-
myslit im ich MG, on meczy sie z gra-
czami, a postacie w druzynie mecza sie
takze same ze soba. Jak wiec powinno
to wyglada¢ wlasciwie? Ano tak: po
pierwsze gracze powinni sami pomy-
sle¢, w co wiasciwie chcieliby sobie
pograé, np w systemie RPG Fantasy -
czy maja bardziej ochote na intrygi w
wielkim miescie, czy moze chetniej po-
wioczyliby sie po basniowych lasach,

iako wmnwnlrv brali udzial w claw.

Q10 Uz

nych h]storycznych bitwach danego
Swiata, albo jako piraci szerzyli po-
strach na morzach? Nastepnie informu-
jemy naszego MG, ze chcemy stworzy¢
odpowiednia dla takich przygéd dru-
Zyng, z motywacjami, znajomosciami,
etc. Tworzymy ja, a MG knuje scena-
riusz typu ,,macie co chcecie”. Odpa-
da mu problem, jak zawiaza¢ watek
przygody, jak umotywowacé graczy itd.
Bowiem wczesniej, jeszcze przed roz-
poczeciem tworzenia scenariusza gra-
cze umowili si¢ z MG, w co wejda,
jakie zlecenie przyjma, jakiego szuka-
ja, gdzie pojada i po co. MG moze ze
spokojna glowa zajac sie wazniejszy-
mi stronami scenariusza: przygotowac
nalezycie gadzety, opracowac barwne
sceny, skonstruowaé majstersztyk i
dzieto sztuki, bez mozolnego klecenia
misternej putapki na graczy, by od po-
czatku pociagnac ich w strone tego, co
przygotowal. Bez obawy, Ze to sig
zmamuje. Jest to takze , jedyna stusz-
na metoda” na kontynuowanie poszcze-
golnych odeinkow diuzszych kampanii.
Gracze na koniec sesji zapowiadaja
Mistrzowi, co zamierzajg zrobié¢ w
kolejnej, gdzie sie udaé, co odszukaé
itd. Oczywiste, Ze z takimi informacja-
mi MG przygotuje si¢ lepiej, i przez to
gra bedzie i lepsza, i przyjemniejsza.

W naszej grupie erpegowej rozwiaza-
lo to gore problemow, teraz z niecier-
pliwoécia czekamy na kazda nastgpna
sesjg, z checia na nig idziemy - bo
mamy, co chcemy. A MG 1tak nas prze-
ciez zaskoczy i zadziwi. Gdy czujemy,

ze dana druzyna i dany rodzaj gier za-

czyna nas juz meczyc, to odstawiamy
jana pewien czas, i Znowu zaczynamy
od oméwionego wyzej pierwszego

Lroln Wasne iact hu cianie zmeczye
RIoRU. yvaZne jesi, oY 51§ NiC ZMELZYC

gra, bySmy nie musieli si¢ zmuszac do
grania w kolejnych sesjach jakiej$
kampani (chyba kazdy juz kiedys do-
$wiadczyl, co to znaczy ,NIEEE!!!
TYLKO NIE KAMPANIA!!!™). Roz-
mawiajgc z MG o naszych oczekiwa-
niach, wymieniajac uwagi, po prostu
rozmawiajac otwarcie, unikniemy nie-
wygodnych sytuacji. Uniknie ich takze
MG. Nie tylko MG moze sobie wycho-
wac graczy, takze gracze moga sobie
wychowac Mistrza.

Michal Oracz, Michal Bugaj &
Krzysziof Owedyk




dania ,,Wera”, czlowicka, ktoremu ukaz.ujc sig .c.iuch.uk(i)-
chanej Zony. Bedzie dobry - w krytyc;n_e_] sytuac! moze nif
przetamac i poméc druzynie. Obok ksiazek stoja kasehtyw [
gnetofonowe, na samym wierzchu - ,,Maska Zorr}o "as)t{o
myslam glowg ruchu oporu, granda, kFory podda mi i
wrogiej armii i jest obiektem publiczne] pqgardy, w tajedo
nicy jednak przewodzi spiskowcom: W l'concu dot:leramré‘
polki z powiesciami Verne’a - wiem Juz, ze 1_'uch F:poru sp :
buje zlikwidowa¢ kaptana za pomoca jakiego$ sprytneg
urzadzania, wyobrazam wigc sobie ciut szalonego wyna-
lazce.

Akt piaty - Tlo o e

W tym momencie w glowie powinnismy mie¢ juz “{emal
kompletny chaos, pora wiec, by powoli rodzif si¢ Lol 'ko—
Smos. Siadamy przy stole, przygotowujemy papif:r LEOS do
pisania, robimy druga kawe i zaczynamy obmysla¢ 111st0-
rig, ktéra chcemy przedstawi¢. Na poczatek zastanawiamy
sie nad motywacjami naszych bohateréw i grupujemy ich
wedle roli, ktorg odegraja. Potem wymyslamy w jaki spo-
sob doszlo do sytuacji wyjsciowej naszej przygody i co zdra-
dzimy graczom juz na poczatku, co za$ zmuszeni bedg w
pocie czola odkryé. Gdy dojdziemy do momentu, w kto-
rym zacza¢ si¢ ma przygoda, zatrzymujemy si¢ na chwilg 1
doktadnie sprawdzamy, czy dostarczymy naszym bohate-
rom do$¢ motywacji, by zaangazowali si¢ w scenariusz i
doprowadzili rzecz do konca. Kontrolujemy tez bohaterow
niezaleznych, by cho¢ z grubsza mieli powody zachowy-
wac sig tak, jak si¢ zachowaja. Dzigki wymys$lonym zawcza-
su scenom wiemy przeciez, co bedzie dalej.

Moja przygoda nabiera ksztaltu. Wymyslam tto - miasto,
ktére w czasie niedawnej wojny bronito sie poki jego pan,
nie cheac dopuscié do rzezi, nie poddat go na honorowych
warunkach. Teraz miasto jest okupowane, dowodzi za$ nim
narzucony odgornie kaptan (mieszkancy Castille sa bardzo
religijni), obiekt powszechnej nienawisci. Zbliza si¢ doroczne
$wigto i ruch oporu (dowodzony potajemnie przez naszego
granda) sprobuje zlikwidowaé ksiedza w czasie tradycyjnej
corridy. Jednoczesnie do miasta zjezdzaja dwie kobiety, pra-
gnace zemsci¢ si¢ na kaplanie, ktore (ze wzgledu na tlok
panujacy w czasie Swieta) otrzymaja wspolny pokdj w go-
spodzie (by mogly sie poznaé). Gdy ruch oporu pozna ich
zamiary sprobuje ulozy¢ sie z nimi, by w razie fiaska w cza-
sie corridy dostaly sie na bal, ktory ksiadz wyprawia wie-
czorem i tam dokonaty zamachu. Teraz znam Juz tytut przy-
gody - brzmi on oczywiscie ,,Zabié ksiedza”.

Akt szosty - Scenariusz
Kazdy scenariusz gry fabularnej jest z natury swojej nie-

ciagly - niektore rzeczy opisujemy w nim dokiadniej, inne
za$ p{)bieiniej. My wiemy juz, jakie sceny pojawig sie w
naszej przygodzie, pora wiec, bySmy wybrali kolejnos¢,
dopisali do nich aktorow i zastanowili sig, jak poprowadzié
graczy od jednej do drugiej. To ostatnie bywa czasem trud-
ne, musimy wiec dobrze rozplanowaé §lady i wskazowki,
Dobrze jest rozrysowaé sobie schemat - Wypisujemy sce-
ny, biz?memy Je w ramki, po czym taczymy strzalkami, przy
kaz¢-ie_| strzalce rozpisujac $lady, ktére do nich prowadza.
Moze to by¢ wypowiedz NPC'a, dedukcja, znalezione
przeflml'oty - warto jednak, by$my w kazdym przypadky
wypisali sobie kilka tropéw o Wzrastajacym poziomie na-
chalnosci, gracze miewaja bowiem i gorsze dni, kiedy po-

— (Chol
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trzebuja strzatek ,,przy godé} teddyiKoiedying wiemy, jak 1oz
winie sie przygoda warto Jcszcze.ljaz-dokiz.adnie WYobrazi
sobie nasze sekwencje, Zastanowic si¢, w jaki sposgp, gra.
cze moga je popsué i zabezpieczy¢ je przed tym. Teraz przy.
goda powinna potoczy¢ sig giadko .do konca (ﬂjlimo Wysil.
k6w naszych bohaterow), warto wige dpkladme obmyg]i
final, by zapadal w pamigC. Scenariusz jest w Zasadzie g
towy. =

Pora ukonczy¢ nasza przygode. Rozpocznie sig op, o

chwili, gdy moje bohaterki zjada do migsta i dostang pokgj
w gospodzie. Cheg, by zainteresqwal s1¢ nimi ruch opory,
zaimprowizuj¢ wigc jaka$ szarpaning z Zotnierzami okupan.
ta. Rano nastgpi pierwsza zaplanowana scena - uroczystogs
religijna. Poniewaz pozostajemy w nastrojach hiSZDaﬁskich,
bedzie to procesja, pelna zakapturzonych typow niosacych
obrazy. Oczywiscie ludzie w kapturach to urodzeni zams.
chowcy, odbedzie si¢ wigc pierwszy nieudany zamach,

By skierowac dziewczeta do drugiej sceny (corrida) za-
aranzuje spotkanie z cztonkami ruchu oporu (ale nie z przy-
wodca - jego tozsamosSc to niespodzianka) i prezentacje
machiny, ktéra ma zabic ksigdza w czasie walki bykéw, Po.
tem nastapi druga scena - dramatyczna corrida, w czasie
ktorej jedna z pan bgdzie miata okazje wskoczyé na arene
(jej wady gwarantuja, Ze skoczy) i ocali¢ rannego torreado-
ra. Wszystko zakonczy si¢ zamachem, ktory przez ghupi
przypadek réwniez spali na panewce.

Kolejna strzatka opatrzona jest informacja o zaproszeniy
na bal 1 koniecznosci zdobycia kostiumow - pozwolg dziew-
czgtom trochg poplanowac i dostosujg przyjecie do ich ocze-
kiwan. Potem rozpocznie sig trzecia z wymyslonych jesz-
cze na spacerze scen - bal kostiumowy, w czasie ktorego
moje bohaterki przygotuja si¢ do zamachu. Pierwsza proba
zabgjstwa zakoniczy scene. By da¢ ksiedzu czas na uciecz-
ke w miejsce finatu (do gabinetu) zajme moje damy walka -
w koncu 7th Sea to system plaszcza i spady, ja za$ nie od
parady wymySlitem dwoch pachotkéw ksiedza. Walka be-
dzie dramatyczna, dziewczeta beda mialy okazje fechtowaé
si¢ z szeScioma ludZmi na raz i bujaé na krysztatowym zy-
randolu. Portosa spisuje na straty, d’Athol powinien prze-
zy¢ 1w ostatniej chwili pomdc moim paniom. W koficu nie
jest zty, tylko nieszczesliwy.

Precyzyjnie obmyslony final rozegra si¢ w ksiezowskim
gabinecie - kaptan chybi napastniczki z pistoletu, potem za$
przygotuje si¢ na nieuchronne. Wraz ze $miercig ksiedza
scenariusz skoficzy sig - graczki czeka tylko sekwencja
ucieczki W noc i zainkasowanie do$wiadczenia.

Epilog

7 1 et - ied-
Powyzszy przepis wydawaé si¢ moze banalny, ma jed

nak kilka zalet - pozwala wymyslaé scenariusze jesli nie ory-
ginalne, to Przynajmniej estetyczne, zas system sceni strza-
tek pozwala niezwykle elastycznie reagowa¢ na poczynania
graczy i gwarantuje, ze zabicie waznego NPCa nie popsujé
calej zabawy. Oczywiscie tak przygotowany scenariusz jest
tylko bazg - najwazniejszy jest sposob, w jaki zaprezentu-

Jesz swoja przygode, to Jjednak temat na zupelnie inne roz-
Wazania.

Powyiszy tekst jest Prawdziwg historiq powstania autentyczne
Pr2ygody, w czasie rozgrywania ktorej nie ucierpial zaden di-
chowny. Dziekuje moim graczom - Krysi i Magdzie za znakomi-
Iq, wspolng zabawe,
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W poréwnaniu do rozleglych terendw Ameryki, Europa jest niezwykle zroz-
nicowanym kontynentem, miejscem oferujacym zupelnie nowe, catkowicie
odmienne od dotychczasowych mozliwosci. UznaliSmy, ze zastuguje na
doktadny opis, i ze przydataby si¢ ksigzka o panstwach Euroteatru. Tak wia-
snie narodzil sie Eurosource Plus.

Ku naszemu zdumieniu, natkneliSmy si¢ na znajome zasady - chciwos¢,
czad i chrom - lecz w stylu i kulturze, ktéra powinna spowodowac u wszyst-
kich amerykanskich punkéw dojmujace poczucie wstydu. BmeliSmy dalej
w naszych poszukiwaniach. Poznawali§my motywacje Ziotych Dzieci i Eu-
rokratow, spoteczne 1 finansowe struktury, ktore podtrzymuja Fortecg Euro-
py. Jak sig zyje w Europie? Jak podr6zuje Euros? Gdzie pracuje? Jakie ma
wyksztatcenie? W co naprawde wierzy?

To nie jest kraj irokezow i spluw - zdzialasz wigcej subtelnym posunieg-
ciem, jednym stowem, niz dowolna iloscig wysuwanych szponow i wiruja-
cych cyberkonczyn. Czytaj uwaznie, bowiem odkryjemy sity, ktére ksztal-
tuja ten swiat.

Przyjezdni czesto zwracaja uwage na to, ze w Europie nie mozna dosta¢ rzeczy, ktore w
Stanach sa juz od dawna w uzyciu. Nawet najbardziej podstawowy sprzet zawsze wyda-
je sie by¢ o jeden czy dwa modele za tym, ktory jest dostgpny w Japonii czy USA. Istnie-
Jje wiele przyczyn tego pozornie dziwnego stanu rzeczy.

Europejczycy twardo trzymaja sie przesziosci. Lubia tradycje, czesto my$la o przy-
wroceniu starego porzadku. Wszedzie zauwazalne sa anachronizmy: od r¢cznie pisanych
listow wsrdd arystokracji do ludzkich kelneréw i pomywaczy w wiekszosci hoteli i re-
stauracji. W roku 2002 Rada UE wydata dyrektywg, ktora obarczata producenta odpo-
wiedzialnoscia za wszelkie uszkodzenia losowe powstate podczas wlasciwego wykorzy-
stania towaru. Po kilku bardzo drogich procesach korporacje staty sig bardziej ostrozne
przy wypuszczaniu nowych produktow. Trudno obecnie znalezé w Europie co§, co nie
bylo przynajmniej przez 2 lata z powodzeniem uzywane w innych czgSciach swiata.

Plotki mowia, e europejskie korporacje wykorzystuja inne kraje Swiata jako pola do-
Swiadczalne, inne sugeruja, ze producenci czasami specjainie eksportuja nieprzetestowa-
ne towary, zeby sabotowaé inne panstwa. Jedno jest pewne: rzadko w strefie Europej-
skiego Bezpieczenstwa znajdziesz co$, co nie ma Certyfikatu Dopuszczenia, a zdobycie
takiego zezwolenia moze potrwaé cala wiecznosé.

Koncowym rezultatem takiej sytuacji jest roczna roznica dostepnodci sprzgtu tech-
nicznego pomiedzy Europa a reszta zaawansowanych technologicznie czgsci $wiata. Nie
jest to na pewno powéd do zadowolenia, z drugiej jednak strony, Europejczycy bardzo
swobodnie czuja si¢ z wprowadzang na rynek technologia, i rzadko maja wrazenie jej
zawodnosci. Rzadko rowniez odnotowuje si¢ powazniejsze wypadki i awarie.

Komisja Technologii $cisle wspéipracuje z Komisjg Wewnetrzna ustalajac zasady bez-
pieczenstwa. Jest tez bardzo surowa w ich egzekwowaniu, nawet w stosunku do wielkich
Megakorporacji. Prawa te nie sa przestrzegane w krajach NEC i na obrzezach Europy, co
moze thumaczy¢ masowe migracje wielkich korporacji na te tereny.

wydawcg Eurosource Plus jest i-fii FEFT 7iC

KALENDARIUM:
EUROPA ZACHODNIA
2001: System kart tozsamosci wchodzi w
zycie. Nawet najsilniejsza opozycja musi sie
ugigc z uwagi na liczbe nielegalnych imi-
grantow zanotowana w roku 2000. Imigran-
ci sa przemycani przez Grecje i todziami
podwodnymi. Rada przyjmuje projekt stre-
fy Smierci na granicach, na podobych za-
sadach do dawnego Muru Berlifskiego.
Po zniszczeniu wrogiej atomowej fodzi
podwodnej, Rada UE zarzadza konstruk-
cje okretow podwodnych zdolnych do abor-
dazowania wrogich okretow.

2002: SovOil oglasza prywatyzacje zakla-
du. Erupcja wulkanu Santoryn na Morzu
Egejskim. Wiele wysp archipelagu zalewa
powstate tsunami.

2003: Europejscy wytworcy broni zarabia-
ja wielkie pienigdze sprzedajac bron rza-
dom w Ameryce Poludniowej.

Europejski Sad decyduije, Ze poszczegdlni
obywatele mogg wstrzymywac platnosci
podatkowe na okres do 3 lat, jesli zacho-

Ad=zi izacadninne nodeirzenie defraudacii
GZi uzasagnione podejrzenie cefraugacy

pieniedzy przez administracje rzadowg. W
przypadku wyroku na niekorzysc¢ oskarzy-
ciela, ptatno$¢ podatkowa musi zosta¢ ure-
gulowana razem z odsetkami.

2004: Pierwsza Wojna Korporacyjna: EBM
walczy z Orbital Air (w konflikcie bierze
udziat ponad tuzin korporacji).

Strefy Smierci i europejska flota okretow
podwodnych rozpoczynaja dziatalno$c na
masowg skaleg.

Media publikujg dowody korupcji wsrod
wyzszych urzednikéw w strukturach UE.
Prowadzi to do generalnego protestu spo-
leczenstwa i odmowy pfacenia podatkow.
W konsekwencji, Rada reformuje struktu-
re administracyjna UE.




2005: Po wykupieniu ostatniej czesci
Hamburga, EBM zaczyna budowac Ml:!r
Hamburski. Ogtaszajg Hamburg niezalez-
nym panstwem stowarzyszonym z Unig.
Skrupulatnie obserwowani przez El.{ro-
pol, EBM oddziela interesy ekonomicz-
ne Korporacji EBM od panstwa Ham-
burg EBM.

2006: W czasie przygotowarn do wspol-
nej europejsko-rosyjskiej misji na Marsa,
naukowcy zaczynaja eksperymentowac z
ludzkimi genami. Celem operaciji o kryp-
tonimie ,Zielony Ludzik” jest stworzenie
czlowieka, ktory nadawalby sie do kolo-
nizacji czerwonej planety. Operacja wy-
korzystuje metody krzyzowek genetycz-
nych i klonowania i dazy w kierunku stwo-
rzenia bardziej odpornej i bardziej inteli-
gentnej istoty ludzkiej.

2007: Druga Wojna Korporacyjna: SovOil
kontra Petrochem. Po raz pierwszy, na-
rodowe rzgdy otwarcie popierajg korpo-
racje.

Grecki rzad zostaje obalony w wyniku
wojskowego puczu, Wygnany rzad zakia-
da siedzibe na Rodos.

2008: Amerykanie atakuja radziecka plat-
forme orbitaing MIR XIIIl. ESA interwe-
niuje. Wybucha orbitalna wojna pomiedzy
Eurosamii Jankesami.

Grecka armia probuje zajaé Cypr i
Macedonie. Ponosi kleske w obu opera-
cjach.

2009: Wyrusza euro-sowiecka misja na
Marsa. Wywiad amerykanski, wykorzy-
stujac grupe terrorystyczng jako przy-
krywke stara sie przejaé stacje Crystal
Palace. ESA odkrywa plany i spuszcza
12-to tonowa skate na Waszyngton jako
ostrzezenie.

2010: Trzesienie ziemi na poludniu Ru-
munii. W Bukareszcie Sciany grzebig pod
sobg 267 osob.

2011: Ukoriczona budowa stacji Crystal
Palace. ESA kontroluje Wysoka Orbite.
Misja euro-sowiecka dociera do Marsa.

2012: Pierwsze zdolne do dzialania na-
noidy wynalezione przy wspotpracy labo-
ratoriow japoriskich i europejskich.
Operacja ,Zielony Ludzik” zostaje za-
wieszona, kiedy informacje o Zywym plo-
dzie przedostaja sie do mediow. Mimo iz
oryginalny projekt zostaje zawieszony, za-

s Eesme — Lot o Y

FOWNo curopoi jak | ESA kontynuujg ba-
dania - kazde na wiasna reke.

Wielka Susza w Hiszpanii, Andaluzja sta-
je sig pustynia.

Oczywiscie, ze mapa ukazujaca Holan- [ CLrlo e LaAm
di¢ jako czesé Niemiec to niesmaczny
zart. Czy ci ludzie nie majg poczucia

humoru?

Kardynat Konrad Lewandowski zawsze rozumiat znaczenie wiadzy. Sprecyzowat to styn-
ng wypowiedzia z roku 2016: ,,Wiem, co jest najlepsze dla mojej owczarni, a poniewaz
oni najwyrazniej tego nie wiedza, moim obowiazkiem jako pasterza, jest poprowadzi¢
ich we wiasciwym kierunku”.

Na dtugo przed Reformacja roku 2014, mowilo sig o potrzebie zmian w Kosciele Kato-
lickim, zmian, ktére pozwolilyby mu utrzymaé pozycje jednej z wazniejszych instytucji
religijnych. Wciaz zmieniajace sie na calym $wiecie warunki spofeczne spowodowaly
odejscie od Kosciota wielu wiernych. Po $mierci Jana Pawta II, otworzyla sig¢ droga do
odnowienia Chrzescijanstwa Katolickiego.

Kardynat Lewandowski z niechecia odnosit si¢ do propozycji zmian oraz reform i po-
tajemnie szukat godnych zaufania i wiernych sojusznikéw. Razem z wigksza czescia kon-
serwatystow katolickich, uzyskat poparcie Prezydenta Szulca. Doktadne warunki uktadu
nie sa znane, lecz plotka glosi, ze Kardynat obiecat potepienie strajkow.

W ten sposob, dwa tygodnie po proklamowaniu reform przez papieza, Kardynat Le-
wandowski wykonat swoj ruch. W stynnej przemowie, transmitowanej przez pafistwo-
we radio, ogtosit papieza szaleficem; jego reformy to sztuczki Szatana, a kazdy poplecz-
nik Papieza jest przeklety i na pewno bedzie si¢ smazyt w Piekle - méwil. Nastepnie
zazadal, aby lojalni wobec Kosciota i ducha Polski wywiesili polska flage.

Polacy, narod religijny, byli zszokowani. Tysiace obywateli ktocilo sie i debatowato na

ulicach. Nastepnego ranka, 67% polskich katolikow wyrazito poparcie dla Kardynala Le-
wandowskiego. Zaistnial Kosci6t Polski.

Dzisijaj, K9§ci6{ Polski petni dominujaca role w kraju. Kardynat nie waha sie przed
wypowiadaniem wlasnych pogladow

politycznych. Twarde zasady Kosciota wydaja sie
za'wszf: wywolywa¢ odpowiedni oddzwigk w zachowaniu mas. Kosciot Polski reprezen-
tuje wieczny porzadek w zmieniajacym si¢ §wiecie; cos, co obywatele pograzeni w tech-
no-szoku przegapili.
Kosciol Katolicki stracit wiekszo$¢ swojej whadzy i posiada tylko ulamek swoich daw-
nych przywilejow. Oczywiscie, Watykan nie jest zadowolony ze straty swoich braci.
Oprécz rozpoczecia wielkiej kampanii, wystal rowniez ,.zespoly
‘ 33 przekonania Kardynala. Zespoty odnio-
sty niewielkie sukcesy. Ostatnio Papiez rozpoczat rozmowy z Eu-
ropejskim Ministerstwem Spraw Zagranicznych w celu nacisku
na Prezydenta Szulca. Rezultaty pozostaja w kwestii planow...

- Rudolph Kranz, rzecznik Niemieckiej Partii
Zjednoczenia Europy
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CYBERPUINA

Po 11 Wojnie Swiatowej, Skandynawia przyjela nowoczesna technologig z gwattowno-
$cia niespotykana w innych rejonach Europy. Komputery, sprzet komunikacyjny, po-
jazdy, bron, wszystko to zostalo wchlonigte i zmodyfikowane przez Skandynawow. Po-
pyt na dobra skandynawskie szybko wzrastal, gdyz potrafiono polaczy¢ funkcjonal-
nos¢ ze stylem, traktujac te dwie rzeczy jako nierozerwalne. Pod koniec stulecia wzra-
stajacy popyt na towary oznaczone ,,Made in Scandinavia” doprowadzit do konieczno-
§ci wprowadzania nowych, innowacyjnych wzoréw, co znacznie podniosto ogélny po-
ziom technologii w krajach regionu. :

To technologiczne przywodztwo nadal trwa, chociaz wiele naszych galezi przemysto-
wych zmienito swoje specjalizacje, zeby doréwnaé zmieniajacemu sig obliczu $wiata.
W chwili obecnej, wigkszos¢ naszych technologicznych wysitkow 1 badan zmierza w
celu wykorzystania alternatywnych zrédet 1 wynalezienia alternatywnych produktow.
Zaawansowane roboty staja sig coraz bardziej doskonate, wraz ze stopniem poznania i
zrozumienia sztucznych inteligencji. Pojazdy kroczace, od lat specjalnos¢ Skandyna-
wii, sa teraz wyposazane w wirtualnie inteligentne mozgi i dziataja jak wysoko wykwa-
lifikowani drwale w srodowiskach zbyt niebezpiecznych dla ludzi.

Wigkszos¢ technologii skandynawskiej zostata ukierunkowana na przetrwanie, zmie-
niajac nasz sposob postrzegania $wiata i zycia w nim, w zwiazku ze zmianami, jakie
zachodza w naszym Srodowisku. Skandynawia widziata wiele zmian w ciagu ostatniego
wieku, szczegolnie zmian klimatycznych. Temperatury wzrosty, zwigkszajac zasieg pol
uprawnych pod zboza, czy powigkszajac tereny zdatne do zagospodarowania, lecz row-
niez podnoszac poziom morz, co doprowadzilo do zalewania obszaréw nadmorskich.
Dziura ozonowa doprowadzita do sytuacji, kiedy niebezpiecznie jest zbyt dtugo prze-
bywac na zewnatrz, zwlaszcza na dalekiej potnocy, gdzie powloka ozonowa zniknela
prawie catkowicie. Rownoleznik 600 szerokosci geograficznej potnocnej zostal najpierw
w Norwegii a pozniej w pozostalych krajach oznaczony jako linia zagrozenia. Poza tq
linig przebywanie na stoficu w lecie jest niebezpieczne niezaleznie od jego czasu, nato-
miast krotki dzien i niska wysokos¢ stonca nad horyzontem podczas zimy czyni z niej
najbezpieczniejsza pore roku.

Wraz z powigkszaniem sig gruntow, powigksza si¢ rowniez obszar naszych upraw. Wy-
nalezliSmy rowniez nowe gatunki zboza, ktére moga si¢ rozwijac na jalowych terenach,
ktore powstaly po wycofaniu si¢ $niegu, lodowcédw i wiecznej zmarzliny. Wyhodowano
szczepy drzew, ktore moga rosna¢ na najbardziej stromych gorskich stokach, w ten spo-
sob zapewniajac ciagly dostep drewna. Wszystkie nasze zboza zostaly zmodyfikowane
tak, ze nie tylko wytrzymuja zanieczyszczenia powietrza, lecz rOwniez pomagajg nam je
zwalcza¢. Mamy szczescie, ze te same zmiany kiimatyczne, ktore uniemozliwiajg zycie
w niektorych cze$ciach naszego globu, ulatwiaja nam w pewien sposdb zycie, zwiek-
szajac dostepnos¢ naszych zasobow naturalnych.

Aby powstrzyma¢ nap6r morza i uchronié¢ tereny $rodladowe oraz wieksze wyspy, zbu-
dowano system zap6r i falochronéw. Te same zabezpieczenia bronia nas przed zanie-
€zyszczeniami morza, jako ze zarowno Baltyk jak i Morze Péinocne sa mocno zanie-
czyszczone. Niestety, wiele malych wysepek zostalo zalanych. Szczegdlnie dotkliwa
stratg jest zatopienie unikalnego archipelagu Wysp Alandzkich pomigdzy Sztokholmem
1 Finlandia. Odporne na ultrafiolet koputy zostaly wzniesione nad wieloma miasteczka-

,

mi (i czgSciami miast), zeby zmniejszy¢ efekty bombardowania promieniami ultrafiole-
towymi i zmniejszy¢ ryzyko wystapienia wérod obywateli raka skory. Kopuly chronia
réwniez przed kwasnymi deszczami, ktore regularnie nadchodza z Zachodu i Potudnia.
Obecnie koniecznoécia jest posiadanie szyb z filtrem UV we wszystkich samochodach i
domach, ktére nie s chronione koputa.

Zaréwno roboty jak i zdalnie sterowane urzadzenia zajmuja sie dlugotrwala dziatalno-
Scia na powietrzu; wszystko po to, by zmniejszy¢ czas niebezpiecznej ekspozycji na
promienie stoneczne. Operatorzy sprzgtu pracuja albo w swoich domach, albo specjal-
nie uszczelnianych barakach. Nowe zaklady przemystowe powyzej rownoleznika 600
budowane sa razem z sekcjami podziemnymi, do ktérych zaloga schodzi w lecie.
Wszelkie technologiczne innowacje nie shiza tylko dobru Skandynawii. Jako Ze te same
problemy dotykaja réwniez inne panstwa, mozemy dzieli¢ sie z nimi naszymi doswiad-
Czeniami, pomagajac im, sprzedajac im licencje lub bezposrednio ekwipunek, ktorego
potrzebuja.
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Wojna korporacyjna w Hiszpanii. Powo-
dem s3 konflikty dotyczace praw do zbior-
nikéw wodnych. Otwartej wojnie zapobie-
ga interwencja UE.

2014: Watykan lll: neo-katolicka Refor-
macja. Celibat zostaje zniesiony, a kobie-
ty moga w koncu by¢ kaptanami. W Pol-
sce powstaje Kosciét Polski. W odpowie-
dzi, na catym $wiecie formujg sie rozne
nasladowcze koscioly i sekty religijne.

2015: Pojawiaja sie cyber-najemnicy. Li-
twa zatrudnia cyberzotnierzy do odparcia
inwazji z Lotwy.
UE zakazuje uzywania wojskowych cyber-
technologii przez osoby prywatne. Wszyst-
kie istniejace cyberbronie musza zostaé
zarejestrowane oraz, w przypadku nieuda-
nej oceny psychologicznej, usuniete. Nie
powstrzymuje to Europejskich Sit Woj-
skowych przed tworzeniem cyberzoinie-
rzy roznego typu.

Po 10 latach oszustw i sabotazu, Japo-
nia zostaje wyrzucona z UE.

2016: Trzecia Wojna Korporacyjna jest
toczona tylko w Sieci. W efekcie, Il de-
partament Europolu dostaje odpowied-
nio wysokie fundusze, potrzebne do zaje-
cia bardziej agresywnej postawy wobec
przestepstw sieciowych.

Incydent Bermeo: 127 eko-demon-
strantéw zostaje zabitych przez korpora-
cyjng ochrone w baskijskim kurorcie Ber-
meo.

2017: Niemcy podpisujg uktad z Wegra-
mi, zezwalajacy wojskom niemieckim tre-
nowanie na Wegrzech w zamian za wspar-
cie militarne.

2018: Wojna partyzancka w krajach No-
wej Europy Centralnej.

ESA wysyla misje na Jowisza.

W Europie zaczynaja obowigzywacé
pierwsze prawa zakazujace tworzenia
ludzkich klonéw na poziomie swiadomo-
$ci.

Przy poparciu Albanii, Grecja dokonu-
je aneksji Macedonii. Serbowie reagujg
okupujac potowe Albanii. Turcja nie inter-
weniuje.

2019: Rewolta na kolonii orbitalnej L-3.
ESA rozpoczyna konstrukcje orbitalnej
windy na Wyspach Kanaryjskich.

2020: TERAZ.

KALENDARIUM:

EUROPA POLUDNIOWA

2001: Znaczny spadek liczby ludnosci w
Grecji wywolany Zarazg. Po Zarazie na-
stepuje rozluznienie prawa imigracyjnego.
Wielu Arabdéw przybywa do Gregii.

2002: Rzad portugalski, aby zmniejszyc
hiszpanskie wplywy w kraju, zatrudnia do
zadan policyjnych i bezpieczeristwa dwie
zagraniczne korporacje: Amazonian Se-
curity oraz Arasake. ,Wyprzedaz” odby-
wa sie przy niezdecydowanej postawie
UE.

W Hiszpanii zatamuje sie parlamentar-
ny system, wiekszos¢ politykow jest sko-




rumpowana. Wraz z upadkiem tradycy]-
nych partii, rodzi sie nowy ruch ,amator-
skich™ partii, ktore w potgczeniu z vxfcza_a-
snymi wyborami uniemozliaja poc‘!pgcce
wiazacych diugookresowych planow.

2003: Wybuch wulkanu Santoryn n_a
Morzu Egejskim. Wiele wysp zostaje
zniszczonych przez fale tsunami. Szcze-
gélnie ciezko jest dotknigta Kreta.

2004: Poczatek kampanii na rzecz lega-
lizacji sytuacji kryminalnych syndykatow,
jak Mafia Sycylijska czy Camorra z Ne-
apolu. Zamiast posrednio wplywac na
politykéw poprzez przekupstwo i szan-
taz, zaistnialy one jako partie polityczne.
Przy okazji porzadkowania image daw-
nych przestepcéw powstajg nowe ugru-

powania, jak Nuova Mafia.

2005: Silne naciski korporacyjne w celu
pozyskiwania ziemi i koncesji. Grecki so-
cjalistyczny rzad zajmuje sie nacjonali-
zacjg gospodarki.

2006: Pucz wojskowy obala grecki rzad.
Premier zostaje zamordowany. Wiadze
przejmuje ZGBN przy wsparciu korpo-
racji. Niedobitki rzadu oraz parlament
uciekaja na Rodos, gdzie uzyskuja
schronienie i wsparcie Turcji.

2007: Do roku 2008 fundusze na odbu-
dowanie Bilbao sg przeznaczane na Let-
nie Igrzyska Olimpijskie w Madrycie
w roku 2008. Szaf ogamnia caty Kraj Ba-
skow.

2008: ETA ponownie uderza, tym razem
na ceremonii otwarcia Olimpiady. Atak
terrorystyczny przy uzyciu granatnika za-
bija 12 os6b w lozy honorowej, miedzy
innymi kréla Juana Carlosa | oraz kilku
czlonkow rodziny krolewskiej. Nastepca
tronu, ksiaze Filip VI wychodzi z zama-
chu bez szwanku. Odnowione poparcie
dia monarchii oraz silne uczucia anty-
baskijskie ogamiajg caly kraj.

2009: Do roku 2010 trwajg naciski Agro-
korporaciji, ktérych celem jest pozyski-
wanie ziem w Poludniowej Europie. Po-
grazony w chaosie rzad hiszpanski oraz
oporwiascicieli matych gospodarstw blo-
kujg proby przejecia wiekszej czesci
gruntéw, lecz rzad portugaiski wyprze-
daje swoj kraj.

Widzac przykiad Portugalii, rzad wioski
na péinocy kraju zaczyna wyprzedawac
korporacjom znaczne tereny na poludniu
kraju.

2010: Ekspansywne plany wojskowego
rzadu Grecji zawodza. Proby przejecia
Cypru i Macedonii koriczg sie kleska,
Wigkszosc krajow wyraza poparcie dla
rzadu na wygnaniu, hamujac akcje od-
wetowe ze strony rzadu greckiego. Ro-
dos staje sie wolnym portem.

2011: W Portugalii ziemia zaczyna byc
wyprzedawana na wielkg skale. Jesli
produktywnosg jest ponizej poziomu
ugtalonego przez Rzad, musisz sprzedac
z:e'mie. Poniewaz Agrokorporacje
Z\fne!(szaquwoja. produktywnosé (uczci-
wie i nie), wiasciciele matych gospo-
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Kraje skandynawskie POZwaly:
swoim obywatelom i gosciom
niezwykly poziom swobody, Pozg
| staje to w wielkim kontragcje Wsto‘
sunku do .innych panstw ellropef
skich, gglzm ograniczenia sa Spos;i
bem zycia. Ta wolnoéé SPOWOdoy,.
ta powstanie dwoch glownych 16
det przychodow Skandynai. tury.
styki i eksportu.
Turystyka zyskuje na POpulamog;
Wraz z up}ywcm czasu. Eur0pejczy_
cy przybywaja do Skandynay;;
spragnieni wolnosci, ktérych zabra-
nia im si¢ w ich macierzystych kra-
Jach.
Erotyczne i pelne przemocy by,
dance’y poza granicami zakazany-
mi w Europie, tutaj sa dostepne
sieci publiczne;j. Lekkie narkotyk; s
dostepne we wszystkich barach W
kazdym wigkszym miescie, bez po-
zwolen 1 ograniczen, ktore WPIowa-
dza reszta Europy. Ciezsze narkoty-
B ki sg dostgpne w specjalnie licencjo-
nowanych salonach, chociaz dragi
bojowe sg catkowicie nielegalne -
samo posiadanie wystarcza, by za-
pewni¢ Ci diugie wakacje na utrzy-
maniu panstwa.
Kliniki dostarcza Ci kazdy implant, jakiego potrzebujesz. Skandynawskie kliniki maja re-
putacje najlepszych na $wiecie. Nie tylko zapewniaja wszczepy doskonalej jakosci po roz-
sadnych cenach, ale rowniez maja najwigcej doswiadczenia w tagodzeniu zwiazku miesaz
metalem. Symulacje braindance’owe sa puszczane przysztym klientom, by mogli wypré-
bowa¢ swoj nabytek. Specjalizowani psycholodzy uzywaja psychoterapii i narkotykéw
przed i po operacji, Zeby ztagodzi¢ wstrzas psychiki pacjenta.
Jednym stowem: Europejczycy podrézuja do Skandynawii, by skosztowaé zakazanego
owocu. Chea sprobowac i cieszy¢ sig tym, co chroni przed nimi UE. Buntuja sie przeciwko
wiclkiemu europejskiemu bratu - a Skandynawia czyni wszystko, zeby bylo im jak najla-
twiej 1 mozliwie bezbolesnie.
Eksporterzy sa calkowicie innym zjawiskiem. Zarabiaja pieniadze na przemycaniu niele-
galnych lub wysoko opodatkowanych towar6w przez granice na teren UE. Szmugluja
morzem, powietrzem, czy droga ladowa, zeby zbié majatek, podnie$¢ swoj poziom zycia,
lub tylko dla poczucia ryzyka.
Niektc'n_zy sa lowcami stawy, ktérzy czekaja na ten super-fadunek za kazdym razem. Wiele
ryzyk}uaﬁ jesli zostana zlapani, czeka ich surowa kara. Dlatego tez wigkszo$¢ z nich jest
uzbro;opa Po zeby lub postuguje sie szybkimi, niewidzialnymi dla radaréw pojazdami.
Najlepsi 2_*0WC6W.S_1aWy zostaja przemytnikami granicznymi, ktérzy pracuja na zlecenie.
Inni Pracuja powolii ostroznie, chowajac kilka fiolek narkotyku w skrzynkach wody miné-
::;HEJ’ CZy parg szponéw W czesciach komputerowych. Ryzyko jest znacznie mr{iejsze, )
@Ks20SC z nich wykonuje regularne kursy, zeby utrzyma¢é wysoki standard zycia. Jesz-

cze inni traktuja to jak gre, biorac legalne tow ; ikna¢ niektorych z wyse-
kich stawek podatkowych. i B ARl

Jest to kolejny przykiad, ze
towaréw, zawsze znajdg sie

gdziekolwiek istnieje granica réznicujaca dostgpnosé i ceny
ludzie, ktérzy podejma ryzyko, by zréwnaé je poziomen

FRANCUSKIE WOJSKA DO WYNAJECIA

Od zeszlego tygodnia Francuskie Wojska om-

: 1Cusk Pancerne sa dostepne do wynajmu czesciowo, lub jako K
Eoesfltk‘]a?\c:iy?:?porg;i?alngn;em Jest to, ze francuski rzad Zafr?owuje kgnirlole nad ,strategicznymi _J?_d'
jednostki 53 wysoce wyerk - OMOWe) oraz le Legion Etranger (Legia Cudzoziemska). Wszys

4 Wysoce wyszkolone i wiele z nich wstawilo sie w dziataniach bojowych. Wiec, jesli m )
parcia, dzwon natychmiast do Twojego lokalnego Euro-
W poréwnaniu do oferowanych przez Grupg Lazarus#

wojne do stoczenia i potrz

ing Zebujesz ciezkiego ws
pejskiego Konsulaty. Ceny sg konkuﬂrenr“y?'ne
- Solo of Fortune maj 2018 i
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CYBERPUIA

Niezwyklym urzadzeniem w Europie jest Budka-SOS. Jest to opan-
cerzona, prawie niemozliwa do zniszczenia budka (WB 40, WS 120),
w ktdrej miesci sie od 4 do 6 osob. Zeby otworzy¢ budke wystarczy
przycisnac duzy, biaty przycisk w ksztalcie dloni umieszczony obok
drzwi. Zamknigcie drzwi wymaga wetkniecia karty pogotowia (jesli
taka masz), karty kredytowej badz debetowej w szczeline w Scianie.
Jesli masz wystarczajgco duzo pienigdzy lub dostateczne mozliwosci

kredytu (automatycznie dla waznych kart pogotowia) drzwi pozosta-
ng zamknigte. W tym samym momencie vid na scianie polaczy Cie z
lokalnym oficerem dyzurnym, ktory zawiadomi policje (lub prywatng
firme ochrony) oraz wezwie ambulansy. Jesli nie wiozysz waznej kar-
ty, wowczas po 10 sekundach drzwi zamkng sie automatycznie, a
budka zostanie wypetniona gazem usypiajacym. W koncu policja przy-
jedzie, by sprawdzi¢, co sie stato.

Bardzo niepokojacym trendem w europejskich miastach staje sig ,,syndrom wiezy”. Jest
to przejaw agresywnego zachowania, powstajacego wsrod mieszkancow blokowisk
mieszkalnych.

Istniejg tysiace ludzi, ktorzy rzadko, jesli w ogole, wychodza ze swojego mieszkania.
Wszystko mozna dosta¢ na miejscu, wigc nie ma potrzeby wychodzi¢ z domu. W konicu
jednak dochodzi do sytuacji, kiedy cos sig psuje, Swiatta gasna, sasiedzi halasuja, a vid
$niezy. Wtedy wzrasta napigcie, czlowiek zaczyna si¢ denerwowac, a mieszkancy za-
czynaja obwinia¢ sig nawzajem. Powstaje konflikt. Przyjazne domy powoli staja si¢ wig-
zieniem.

Wtedy wszystko moze sig zdarzy¢.

Zwykle dochodzi do bojek i awantur, w ktorych uczestniczy niemal potowa mieszkan-
cow bloku. Specjalisci policyjni, jak dotad nie sa pewni, co robic, zeby zapobiec Syn-
dromowi wiezy, ale zgadzaja si¢ co do jednego - zjawisko rozszerza si¢ jak pozar.

Komisja Wewnetrzna zasugerowala, aby zaden nowy budynek nie przekraczatl pigciu
pieter wysokosci.

Moze to co$ pomoze.

Dla wigkszoéci ludzi, Europejczykow roku 2020, zycie to codzienna walka o sens egzy-
stencji w nieskonczonym morzu nudy.

Panstwo zapewnia bezrobotnym dach nad gltowa. ubranie, podstawowe pozywienie i
vidy, ale to wszystko co moga dosta¢. Nic wigcej nie otrzymaja.

Europe mozna podzieli¢ na duze regiony. Na gléwna czes¢ skiadaja si¢ Francja, Niemcy,
oraz kraje Beneluksu. Na obrzezach znajduja sie Eire (Irlandia), Hiszpania i Portugalia,
Wiochy, Grecja, Turcja i Wielka Brytania. Dokota nich leza Skandynawia, kraje Nowej
Europy Centralnej, Neo-ZSRR oraz pafistwa Afryki Poinocnej.

Warunki iycia w paﬁstwach curopcjskich mozna podzieli¢ nastgpujaco:

Wialaonda A | F ey S iy - ~ o atandnrdrivacn cohamatn mi
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lub konurbacji. Ponad 90% ludnoéci Europy mieszka w miastach. Miasta europejskie sa
wyjatkowo gesto zaludnione. Koszty ziemi na rozwinigtych terenach Europy sa wyso-
kie i to uksztattowato wzor zabudowy. We wszystkich dzielnicach, moze z wyjatkiem
ekskluzywnych przedmies¢, zabudowa jest wyjatkowo $cista. Tylko w najbogatszych
osiedlach spotyka sig jednopietrowe budynki. Wiele dzielnic mieszkaniowych to zbie-
ranina blokéw pomiedzy innymi domami, a istnieja rowniez takie, ktére calkowicie skla-
dajg sie z blokow mieszkalnych.

Naturalne (lub chronione) obszary to takie, ktére zachowaly swoj dwudziestowieczny
(lub wezesniejszy) wyglad, czesto poprzez nakazy prawne. Nakazy takie moga zostaé
Wydane przez lokalne wtadze, badz przez sama UE. W wigkszo$ci panstw sg to zazwy-
¢zaj mate wioski lub czesci wigkszych miast. Jedynie w Niemczech i Skandynawii, po-
¢zyniono krok dalej i wprowadzono ochrong regionéw: cale miasta z okolicznymi tere-
nami, wioskami, polami sa prawnie chronione przed zmianami.
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darstw sg zmuszeni do sprzedazy wiasnej
ziemi.

Wiekszos¢ gruntéw uprawnych na potu-
dniu Wtoch zostaje przekazana pod kon-
trolg korporaciji. Péinocne regiony, bardziej
uprzemystowione i bogatsze zostajg nie-
tkniete.

Wojskowy rzad Greciji, kaleki ekonomicz-
nie, wprowadza nowa ordynacje podat-
kowa, aby sfinansowa¢ walke przeciw
swiezo powstatym bojowkom partyzanc-
kim. UE nie interweniuje, lecz wiele me-
gakorporacji wycofuje udzialy z Grecji z
uwagi na nowe podatki.

2012: W odzewie na sprzedaz ziemi i pu-
bliczne napiecia, Wlochy stajg sie fede-
racjg czterech regionéw: Péinocy. Cen-
tralnego, Potudnia i Wysp. Mimo iz jest
to ciato autonomiczne, rzad centralny nie
traci wladzy. Karabinierzy, podlegajacy
rzadowi, staja sie gtownym organem po-
licyjnym.

2013: Wielka Susza. Portugalia sprze-
daje sie, zeby uniknaé bankructwa. W
Hiszpanii, Andaluzja zamienia sie w wiel-
ka pustynie, tysigce ludzi pozostaje bez
dachu nad glowa. Wybucha wojna mie-
dzy Aragonia i Katalonia o dostep do rze-
ki Ebro. Problem polityczny konczy sie
wojna korporacyjna, i tylko interwencja UE
zapobiega jeszcze wiekszemu rozlewowi
krwi. Ludnos¢ kazdego regionu popiera
jego dazenia, co powoduje duze napiecia
spoteczne.

2014: Do roku 2018 drenaz mozgow w
Portugalii. Wielu pozbawionych ziemi rol-
nikéw oraz sprzeciwiajacy sie wiadzy kor-
poracji uciekajg z kraju. Powstaja silne
spotecznosci portugalskie w Hiszpanii i
Francji.

2015: Zniesienie dotacji na rolnictwo w
Hiszpanii. Pieniadze zostaja przeznaczo-
ne na rozwoj duzych miast oraz nadmor-
skich stref turystycznych. W odzewie, na
drogach Andaluzji pojawiajg sie grupy
bandytow.

Powstaje Sojusz Europejski: stowa-
rzyszenie grup przestepczych w basenie
Morza Srodziemnego, w celu obrony
przed UE i Interpolem. Wkrotce SE kon-
troluje wigksza czesc¢ przemytu oraz nie-
legainego transportu na terenie Potudnio-
wej Europy.

2016: Incydent w Bermeo: 127 eko-de-
monstrantéw zostaje zabitych przez
ochrone kornoracvina w baskiiskim kuror-
cie Bermeo. Od tego momentu, eko-ak-
tywisci zaczynajg nosi¢ bron; powstaje
eko-terroryzm.

Rodos, przy poparciu wiekszosci
paristw, oglasza niepodlegtosc, powstaje
Helleniska Republika Rodos. UE igno-
ruje skargi Grekow i zatwierdza dazenia
miodego panistwa do niepodleglosci. Ataki
partyzantéw zyskujg na sile; w tym mo-
mencie kontrolujg oni wiekszos¢ Tesalii.

2018: Jako efekt atakow terrorystycznych
Nuova Mafia, na wielu terenach Poludnia
Wioch, szczegdlnie zas w Kalabrii, zo-
staje ogtoszony stan wojenny. Sytuacja
utrzymuje sie do czasow obecnych.




Przy poparciu Albanii, Grecja wrelszcie do-
konuje aneksji Macedonii. Serbowag reagu-
ja okupacja potowy Albanii. Turcy_r nie moga
sie zdecydowaé, kogo bardziej nlgnamdza,
Serbow czy Grekow, i nie reagu)g. Impas
trwa do dzisiaj.

2019: ESA rozpoczyna budowe orbitalnej win-
dy na Wyspach Kanaryjskich. Hiszpanra.
lojalny czionek ESA, otrzymuje duze sumy pie-
niedzy oraz nowe miejsca pracy. Jestto ostat-
nia szansa Hiszpanéw na wydostanie sig¢ Z
ekonomicznej pufapki.

2020: Dwoch kandydatéw do urzedu Prezy-
denta w Portugalii. To przelamanie dotych-
czasowego sojuszu korporacyjnego wskazu-
je, iz mozliwe sa jakie$ zmiany w kraju.

TERAZ.

KALENDARIUM:

AFRYKA POLNOCNA

2001: Hassan Il krol Maroka, umiera na Za-
raze po odwiedzinach w szpitalu w Rabacie.
Jego syn Muhammad przejmuje wiadze i kon-
tynuuje polityke swego ojca utrzymywania bli-
skich stosunkow z Europ3.

2003: Nasladujgc przyktad Maroka, Tunezja
wkracza w strefe wplywdéw UE.

2005: Algieria jest zmuszona przez UE i sa-
siadéw do stania sig kolejnym panstwem sa-
telitarnym UE. Silna partia fundamentalistow
sprzeciwia sie temu, co wywoluje wzrost na-
teZzenia atakow terrorystycznych.

2006: W Europie zyskuje popularnosé ,ryzy-
kowna” turystyka. Ulubionymi miejscami sg
Maroko i Tunezja, nie Algieria, gdzie istnie-
je prawdziew, realne ryzyko.

2010: Rzad Algierii ulega naciskom UE i ze-
zwala na wprowadzenie korporacyjnych od-
dzialéw paramilitarnych w celu zwalczania
buntownikéw. Podczas gdy oddzialy zyskuja
mozliwosci treningu, raporty mediow z walk
sg szczegolnie popularne w Europie, promu-
jacidee istniejacego gdzies niebezpiecznego
Swiata.

2013: Operacje anty-partyzanckie prowadzo-
ne sa na obszarach az do granicy libijskiej,
gdzie buntownicy maja obozy treningowe i
wielu sympatykow.

2016: Glos Pustkowi zaczyna glosic potrze-

be Jyhad przeciwko stugusom Zachodu (Ma-
roko i Tunezji).

2019: Chociaz ruch fundamentalistéw zala-
muje sie w Maroku, gdzie krél ma réwniez
religijny status, wywodzac sie od Proroka, w
Algierii jest silniejszy niz Kiedykolwiek dotad,
i szybko zyskuje na sile i popularnosci w Tu-
nezji.

2020: TERAZ.

ienzytkow sa to wielkie obszary qu“',ach‘)hwzmych el Byly one g,
Tereny r}leu?yd ek geologicznyCh i gorniczych, upraw agro‘kqmoracji ;
wane glownie do:déw Poniewaz wzrasta zapotrzebowanie na tereny mje
sk{adow_ama 0';%5@ ty;:h obszarow jest zamieniana na ..NC.}\‘v_’e- Poza-miastowe Bu’
corasztqks;;} ~kamiowe”. Raporty przedstawiajace wyniki badan miCSZkaﬁc@W‘-
down}waﬁdo\fasdniaj&ce poziom zachorowan na tym terenie Wyzszy o 30y, Pona(;
;)Vr}z(reizizga,. sa traktowane jako SPrEparowane. olié .

: i optacani robotnicy moga sobie POZWOTIC Na Wyzszy standar
A n?ggz::dnicv w wiekszosci pozostalych panstwach Swiata. Prawd;
et it stsinkoi i, ok GG FODOUIE) MOSH pOPVOLE sty
dziwe warzywa codziennie i prawdziwe migso przynajmniej raz w tygod

; niu (pog
tym wzglgdem wyraZnie mozna zauwazy¢ roznicg pomigdzy pracujacymi , bezro.
botnymi).

Europa, a raczej jej mieszkancy II_ﬂaJ'El w S{_’b_ie P’?‘l"'”fi ”(V_Jf"“"]gi‘? i'PTZ}'ZW}_’CZe":ljenie do
istniejacej (czy przeszlej) sytuacjl. Nadai’z’yjt“:\&-imh.i. kt“f’»} pamictajg dni, kiedy ky;.
dy még{ codziennie zjes¢ Swieza ZyWnOsC. Ci, ,\mrz\ TC P.am“i:aﬁ: MOga si¢ 0 tym
przekonaé, ogladajac stare vidy 2 XX wiela, kiOre xeg1. Broie pokazywane, pokaay
jakic to 7ycie bylo dobre ,w starych, dobrych czasach - W Europic powsiaja rige
organizacje, ktore chea przywrécenia dawnego porzadku rzeczy - powrotu do .
tych lat zeszlego wieku. by T 2 .

Transport publiczny jest catkiem Efek,ty“.!nyﬁ‘:hosf = m_cktorc panstwa musiaty sig
przystosowac do tego pomysiu po ka_'l.UJ"lC?JV“' AKX “-"C‘ku kU]th?ff samochodgw,
Wigkszos¢ ludzi woli mieszka¢ w poblizu miejsca pracy, Zeby zmniejszy¢ czas pod.
r6zy. Moze to by¢ problemem, jesli malzonkowie pracuja w r6znych obszarach, Jed.
nak wigkszo$é pracodawcow wykazuje pod tym wzgledem d}u’f.q elastycznosé, zmie-
niajac godziny pracy, by ulatwi¢ mieszkajacym z dala od miejsca pracy dotarcie do
firmy na czas.

Korporacje maja w Europie mniejsze wplywy niz w pozostalych rejonach $wiata.
Dyrektywy UE sa niczym kamienne tablice i nie pozwala sig na ich ignorowanie,
zwlaszcza przez cudzoziemcow. Wigkszo$¢ dyrektyw UE, ktore odnosza sig do dzia-
falnosci korporacji ma charakter czysto praktyczny, regulujac glownie kwestie ZWig-
zane z bezpieczefistwem w pracy, warunkami finansowymi i prawnymi. Oczywicie,
,»Sporadycznie” obserwuje si¢ lekkie wahanie w strone europejskich korporacji, kto-
re ,,potrzebuja” cos zrobi¢, dysponujac ,.lekka przewaga” w stosunku do swoich
konkurentéw z innych kontynentéw.

Nie znaczy to, ze Europy nie dotyczy problem zachtannosci i wplywow korporacji.
Wrecz przeciwnie, korporacje musza robié to samo, tylko troche ciszej. Wszystkie
korporacje w Europie zatrudniaja stosunkowo duze zespoly ochrony. W kazdej chwili
moga rowniez skorzysta¢ z doswiadczonych zespoléw tajnych wspétpracownikéw.
Korporacje sa zobowiazane do dziatania w granicach wyznaczonych przez prawo, a
przynajmniej dostatecznie blisko nich, zeby policja, lub, co gorsze, Interpol, nie
musialy odczué potrzeby wnikliwego rozpatrzenia sprawy.

Sam rozmiar i wiadza Rady UE moga by¢ przytlaczajace. Wielu ludzi czuje sig po-
zbawionymi kontroli nad sytuacja; czuja, ze wszystko jest organizowane za nichiza
ich plecami. Rzeczy, do ktérych przywykli, staja sie nielegalne lub niepozadane, a
wprowadzane sa nowe zwyczaje. Ok., zazwyczaj jest to dla wigkszego dobra. Kazdy
Przepls ma swoj powod istnienia, ale ogolny nastréj jest przygnebiajacy.
Wielki brat czuwa, i ludzie czuja jego obecnose.

Szkalne

d Zycig
We po-

ROSJA | SEKTY

\é\;n(;isbfj‘;‘;ﬂw?h czasach po upadku Zelaznej Kurtyny, ludzie potrzebowali czegos nowego
Wioool B :}:f s:uopg? zycia. Byli biedniejsi, w porownaniu do sytuacji dzisiej‘szej._ co
stycznej, nie b npo UL mel p(zed soba wyraznego celu. Po 40 latach opieki socjali-
e ¥l przygotowani do kierowania wiasnym zyciem. Na tym gruncie, charyzma-
yczni przywédcy znalezli wyznawcow swoich sekt. Dzisiaj w Rosji i sasiednich parnstwach
religijnych, Niektére z nich to po prostu regionalne sekly
OScidt Zjednoczenia, inne prowadza dziatalnosé na skalé
SI€, od tych, ktére ciesza sig z faktu posiadania wiasné]
atymi miastami,

ist.nieja_ setki sekt i ugrupowarn
migdzynarodowych arup, jak K

r’eg_\'ona?na. lch wplywy roznig
swiatyni do tych, ktére rzadza c.
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Pomysty: Damian Hegenbarth, Krzysztof Owedyk

Cybernetyczny Mistrzu Gry, przypu-
§¢my, ze wiasnie uruchomifes dla
swoich graczy SCENARIUSZ. Kotka
machiny zostaly wprawione w ruch.
Skomplikowana intryga, tajemnice 1
poszlaki, przeszkody i bohaterowie,
niebezpieczne akcje i barwne sceny,

Jej sylwetka rysowala si¢ na tle
$ciany samopolaryzujacej, przez
ktéra bylo widaé aluminiows dro-
ge szybkiego ruchu, biegnacg na
poludnie wsrod topniejacych kup
$niegu. Plany drgaly w umysSle
Rika, jeszcze nic ustalonego, po

ze ,,Strange Days” czy ,,Blade Run-
nera”, i opisz jednemu z graczy pora-
nek, opisz jego mieszkanie, zapytaj, co
robi... Niech stowa, zmieszane z mu-
zyka, niedbale unosza sie miedzy
wami, niech graczom udzieli sig klimat
apatil, krawedzi, depres;ji i dekadencji.
Reszta graczy niech w milczeniu przy-

do tego za wszystkim rysuje sig jakis
cel, finat... Swietnie. Chciatbym Cie
jednak na tej drodze nieco spowolnic,
moze nawet zatrzymac. Dlaczego?
Moze juz nadszedt taki moment, ze
zadales sobie pytanie: co sig ostatnio
dzieje z moimi sesjami? Gdzie sie po-
dzialo pierwotne zaangazowanie,
dawne emocje i klimat? Jesli tak, zna-
czy to, ze zapomniales o najwazniej-

WE.

prostu neurony drzgce na krawe-
dzi swiadomosci, produkujgce
szybkozmienne kombinacje. Rik
poczul mrowigce podniecenie i
poisformulowane pomysly prze-
plywajace przez obwody neurono-

- W. J. Williams ,,Gwiazda wideo”

stuchuje sie codziennosci prowadzo-
nego przez ciebie gracza. Za jakis czas
przejdz do innego... 1 do nastgpnego.

Nie Kkryminainy scena-

riusz?

Wiekszo$¢ scenariuszy opiera sie na
jakiej$ fabule kryminalnej: a to trzeba
kogo$ sprzatnac, a to samemu prze-
zy¢, cos ukras¢ lub ochronic, przepro-

szym elemencie sesji CP: o atmosfe-
1ze. Wiasnie. Proponuje, zebys na jakis czas w ogdle zarzu-
cit jakiekolwiek , scenariusze”, zrezygnowat na kilka sesji z
przygotowanej wczesniej fabuly, a szczegdlnie z tzw. fabu-
ty kryminalnej. Daj swoim graczom pozy¢ w tym smutnym,
mrocznym $wiecie o niepowtarzalnym klimacie, pozwolim
na to, na co mogloby nie starczy¢ czasu w typowej, nor-
malnej grze opartej o przygotowana wczesniej fabute. Spro-
buj przez kilka sesji prowadzi¢ codzienne, szare Zycie, niech
gracze sami probuja rozproszy¢ szaro$¢ kolejnych dni. Nie
bdj sig, ze beda to sesje nudne lub nicudane, nie przejmuj
si¢ ewentualnymi komentarzami graczy. Pu$¢ odpowiednia
muzyke, obrazujaca mroczna przysztos¢, jak np. soundtracki

wadzi¢ jakie$ §ledztwo itd. Wiasciwie $wiat CP jest na tyle
brutalny, ze rownie dobrze mogliby$my wcale nie zaprza-
ta¢ sobie glowy przygotowywaniem tego typu fabuly, bo
podobne sytuacje wynikng i tak, niejako przy okazji, z sa-
mej gry. Jednak, jako MG, raczej chcemy, aby nasze gry
byly emocjonujace, a emocje kojarzymy prawie automa-
tycznie z walka, przemoca, i podobnymi elementami fabut
kryminalnych. Czesto zapominamy, ze rowniez takie ele-
menty przygody, jak gry na gieldzie, kariera, czy to poli-
tyczna, czy np artystyczna, wyscigi, réznego rodzaju spor-
ty réwniez maja w sobie spory fadunek emocji bardzo po-
krewnych wspomnianej walce.

Oszalelismy! Rozdajemy dodatki do

Pamietajcie o dolqezeniu kuponu - znajduje sie na stronach kolorowych.

CP2020 za kompletng darmoche!
Napiszcie, czy Wasza ulubiona korporacja to:
a) Copemnicus Corp.

b) Portal Publishing House

c) obie powyzsze

Powodzenia zycza Wasi ukochani szalency:
Copernicus Corp oraz Wydawnictwo Portal
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Urodziny Dagoberta ,,Ducka” lbertsona, W
knajpie, w ktorej czasami gra. Dagobert,
Saul Miguel Soto i Jesus ,,J" Mc Drfweﬁ
przy jednym stoliku, kilku Japorniczykow W
garniutrach przy drugim.Od d:‘u:iszego cza-
su trojka podchmielonych przyjaciol bez-
czelnie zaczepia zottych, leez ci znoszq 10
cierpliwie.
- Hi hi hi. Nie, dobra, bo za duzo chy!)a tro-
che wypilem. Chodzmy. Gdzie sig przejedzie-
my w takim razie?
-Bedziesz jezdzil po pijaku?
-Ho! Nie jest przeciez tak Zle!
-To gdzie jedziemy? Do Little Tokio?
-A wpuszcza nas?
-Musza! To przeciez nasz kraj! Ha ha ha!
-He he ha ha!
Siedzqcym przy sqsiednim stoliku Japonczy-
kom troche rzedng miny...
-Dobra, niech sie nie martwia...
_Dla indian tez zrobili§my rezerwaty, ha ha
ha!!!
Shichaé Japoriczyka: -Nie ma sensu, S3 pija-
ni.
- Nie wszyscy sa pijani.
-He he he.
-Dobra, nie czepiajmy sig.
-Dobra, hi hi, wychodzimy.
Zwalisty Japonczyk w garniturze podchodzi:
- Panowie, jakis problem?
- Absolutnie zaden.
Japonczyk odchodzqc: -Dzigkujg.
-Prosze.
-He he he!
- Dobra, znikajmy stad... Bo ja tu czasami...
zbyt czgsto bywam.
- Juz cie tu wigcej nie Wpuszcza.
- Mnie? Nie wpuszcza? Przez Japonczykow?
Jeden = Japoriczykow wychodzi na zewnatrz.
- Oho, moze by¢ problem.
- Dobra, nie robmy sobie jaj.
- Przepros ich, ha ha.
Inny Japonczyk wstaje i podchodzi: - Pan
jest zdaje si¢ saksofonista. Moge prosi¢ o
autograf?
- Prosze.
Japonczyk: - Pan... Tygrys? Dzigkuje.
Odchodzi.
-Ej, czy on ma bron?
-Zaraz... Nie, nie ma.
- No, bo od czaséw Hiroshimy to oni nas chy-
ba nie lubig...
-Ha ha ha. Ooooooo! Przesadziles!
- Ha ha ha... ChodZmy juz lepiej stad, bo to
sig skoniczy nieszczesliwie. To sa moje uro-
dziny, a cheialbym mie¢ nastepne.
Saul wigeza sprzet.
- Uhu, moze by¢ problem...
- Cos ci sie w nich nie podoba?
- Co$ im sig w nas nie podoba.
- Jak tak dalej pojdzie, to za pare lat to wszyst-
X bedzie zolte, a w miejscu Littie Tokio be-
dzie Liitle USA.
W]
-Ej,noto gdzie jedziemy?
- No to jedzmy do tej dzielnicy... zltej,
-Sprawdzajg dokumenty?
-Czasem sprawdzaja. Moga sprawdzi¢. Nie
male moga. Nooo... zreguly sprawdza-
Ja.
-Dobra, przezylem wiele takich kontroli, je-
dziemy.
-Ale ja mam gana.

-Aa. Ja nie mam...
Dzwiek silnikéw zaghusza rozmowy.,,
(z sesji Damiana H.)

JAK I PO CO? :
: Inijmy tempo. Niech
Po pierwsze ZWO 1] Y e
nasze ,,papierowe filmy”’ zamienia s Qut-
prawdziwe Zycie - W _IHI'QCZﬂYma ?m’ :
nym, apatycznym SWiecle przyszl;sz 5
Najlepszym przyk}adem jest tu » E’i
Runner”. Z pewnoéciq graczom me.przy—
zwyczajonym do takiego. styFu grania po-
trzebny bedzie etap swg;stej kwarantan-
ny, tagodniejsze przejécie, poprzez F0r§7:
czestsze wiracanie etapow typu .,,r'uc SIg
nie dzieje”. Zaczniesz W tych miejscach
nudzi¢” graczy opisami fururyst.ycznych
gudowlL pojazdow, koloréw, $wiatel, po-
gody, rdéawego nieba, groteskc.)“fych I1.1-
dzi - twoj $wiat ozyje. Wstawiaj dhugie
chwile ciszy, gdy tylko muzyka_ot.imalu-
je klimat $wiata gry, coraz CZQSC‘IQJ dopy_-
tuj sie graczy 0 szczegoly codmennos?cu
a7 sami naucza si¢ o nie dba¢ 1 wplatac w
gre. Wielu powie, ze kazdy gra tak, jak
lubi i nie ma co na silg zmieniac stylu na
,bardziej dojrzaty”. OK. Tylko sprobuj-
cie. Bowiem z pozoru moze si¢ wydawac,
ze odgrywanie codziennego, normalnego
zycia bedzie mniej ciekawe, nudne czy
bez sensu. Na poczatku tez tak my$latem.
Ale tak nie jest. Dopiero wtedy uwalniaja
sie takie poktady wyobrazni, Ze mozna sig
w Cyberpunku zakocha¢. Zwolennikom
mocnych akcji (sam je uwielbiam) zdra-
dze od razu, ze caly ten zabieg nie jest
zamachem na mocny styl grania, to dzig-
ki niemu akcje stang si¢ naprawdg emo-
cjonujace.

Sceny

Aby gra nie rozmy!a sie w seri¢ abstrak-
cyjnych ,.ide do pracy”, ,jad¢ do miasta”
czy ,,wieczor spedzam w knajpie, a po-
tem do kina”, prowadz gre SCENAMI.
Niech kazdy element sesji stanie si¢ osob-
n3 Scena, ktéra mogliby$my zapisa¢, jak
tytut filmu, duzymi literami, np: Kino,
Jadg Do Miasta, etc. W momencie, gdy
przeniesiesz ci¢zar z akcji na Sceny, kaz-
da z takich deklaracji graczy stanie sie dla
cicbie wyzwaniem do stworzenia barw-
nego obrazu $wiata przysztosci. To wia-
Snie tutaj, w owych Scenach, gracze na-
ucza si realiéw twojego $wiata, poznaja
Co to naprawde znaczy: inny §wiat, $wiat
p_r?ry:sz%oéci. Podczas dynamicznych ak-
CJinie ma czasu ani miejsca na uzgadnia-
nie szczegotow dzialania jakichs urzadzen
czy orTaawianie niuanséw cyberpunkowe-
20 é\j&’lata.' llez to przygod padto z powo-
du meznfgomoéci Jjakiego§ ghupiego, po-
Wwszechnie stosowanego zabezpieczenia
Czy ogblnie znanego fakty w Swiecie gry?
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Prowadz Sceny rozwaznie i z nap,
majac przed oczami caly czas wizj
nicyzowanego $wiata. Nie ma y Micjscs
na wypelniacze wzorowane na Naszej .
dziennosci. Gdy gracz chce »Zadzwopje
do kumpla, przypomnij mu, e kiedys e
czywiscie byly telefony, teraz niemy) kas.
dy ma wszczepione odpowiednie Urzadze.
nie pod skérg i ,,zadzwoni¢ do kogog i
czy wywolac¢ go w myslach i ustyszes Do
chwili jego glos wewnatrz swej E*OWy
Niech te wszystkie codzienne SZCZegﬁ}y.
pokaza graczom dobitnie, w jak obeym
chorym swiecie przyszlo im Zy¢. Niech e
dziwia ich takie czynnosci, jak odruchg.

YSlem,
& Stech.

o

rr

a na nie nezami (wesasn -
Yo lia H LR Iy

y (S-S \WSZCZepione kae
mery), s:-u.:ha.mc. muz;ikn czy informacji
w glowie - a nie, jak dzi$, ze stuchawkap;
na uszach, bezposredni dostep za pom.
cq mysli do niezmierzonych zasobow ip.
formacji (interfejs i dostep do sieci), oq.
ruchowe kontrolowanie wszystkich SWo-
ich cyborgizacji, generatorow dawkuja-
cych réznego rodzaju chemikalia i dopa-
lacze, etc. ,.Idg do sklepu™? Raczej , NA-
POJE do 5 minut stad, z dostawa, najtaf.
sze. Szukaj.” I komputer szuka. To jest
wiasnie szara codzienno$¢ w Cyberpun-
ku.

Konstruujac scene, wyobraz sobie, 7e
masz nakreci¢ ciekawy film na niecieka-
wy temat. Jesli ma to by¢ Jazda Tramwa-
jem Do Centrum, to opisuj mijane budyn-
ki, przystanki, dzielnice (to samo w sobie
moze byc i cickawe 1 pouczajace dla gra-
czy), stworz na goraco jakie$ barwne po-
stacie wewnatrz tramwaju, na zewnatrz,
wsiadajace, wysiadajace. Zaimprowizuj
drobne scenki, fragmenty rozmow, a to
wszystko przefiltruj przez sito Cyberpun-
ku. Méw takze o myslach postaci (jako
MG prowadz dialog z graczem, oddasz
tym mysli bohatera, bo Ty jako MG je-
ste$ dla postaci wiedza o $wiecie, zas gracz
jest jej wola), niech wlasnie tu, w tram-
waju, snuje swoje plany czy analizuje
swoje kroki i przyszle posunigcia dotycza-
ce ewentualnego scenariusza. Scena Juz
zaczyna nabieraé zycia. Niech jeszcze
wejdzie przypadkiem do tego samego
tramwaju jaki$ znajomy, niech akurat mé
jaka$ sprawg do postaci, niech ta sprawd
rzuci nowe $wiatlo na plany postaci, 12
zaczyna sie to kreci¢. W Scenach chodzi
0 to, Ze szczegOly, pozornie niewazne, 28
czynaja nabiera¢ znaczenia. A gdy 18"
prawde zaczniesz w ten sposob prowd"
dzi¢, to najbtachsza intryga czy zaczepkd
w barze wywola emocje, jakich nie .05""5
gniemy za pomoca zwyklych scenariuszy
pelnych akcji, lecz jakby zawieszonych W
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nierzeczywistosci, umownych i odre-
alnionych.

Rozkfad dnia i Twoje

miasto

Przed gra usiadz z graczem i opracuj-
cie razem rozklad dnia jego postaci.
Jest to szczegdlnie wazne, jezeli boha-
ter chodzi do pracy - o ktorej si¢ bu-
dzi, gdzie pracuje, jak tam dojezdza, o
ktorej konczy, ktore dni ma wolne, kto
i jak czesto go odwiedza, itd, itp. Wy-
myslcie kilku przyjaciél, znajomych,

wndrina eaciadAwr trache misice LA
TUULZILIN, 9931aUU Y, UUVILIY L1VjoV, Dy

re posta¢ odwiedza czeSciej (kina,
domy towarowe, warsztaty, knajpy
itd). Na poczatek wystarczy tylko szkic,
szczegoly wyjda w trakcie gry, a z cza-
sem zacznie ich przybywac. W nagro-
de za wlozony trud i chwile nudy otrzy-
macie tak realny i dopieszczony w
szczegoOlach Swiat, ze niesamowite sce-
nariusze zaczng powstawac same, ni-
gdy juz nie beda traci¢ sztampa, nie
beda sig powtarzaé (bo cigzar zostanie
przeniesiony z pomystu na styl grania),
beda o niebo fatwiejsze w prowadze-
niu dla MG (wlasciwie na tym etapie
scenariusze stajg si¢ naprawdg samo-
grajami). Przyznam sie, Ze to moj ulu-
biony styl grania; w kazdej chwili ta-
kiej sesji $wiat gry rzeczywiscie trwa,
Jest namacalny i naprawdg jest sie bar-
dziej tam, niz tu. Gracze poznaja Swiat,
przyzwyczaja sig¢ do realiow, ktore na-
bierajg zycia. Podczas takich sesji za-
wsze, w kazdej chwili, znajdzie sig czas
na oméwienie jakiegos$ aspektu zycia,
historii, na dygresje itp.

Nastroj

Nastroj to sedno Cyberpunka, a nie je-
dynie dodatek. I wtasnie nastrdj pomo-
ze cinie zanudzié graczy podczas sesji
»codziennego zycia”. Jak nigdy dotad
musisz o niego zadba¢. Grom nie moze
towarzyszy¢ przypadkowo dobrana
muzyka, nie boj si¢ puscic jej dosé glo-
$no - to nic, ze utrudni to troche wza-
jemna komunikacje, a czasem unie-
mozliwi styszenie wtasnych mysli. Za
pomocg muzyki zaczniesz narzucac
graczom nastr6j, sugerowac zachowa-
nia. Przy , Blade Runnerze’ rozleniwia
sig, zamysla, odptyna..., przy Prodigy
zechca przekroczy¢ krawedz, przy Die
Krupps zaczna dziala¢ na chiodno...
Sprawdz, jak reaguja twoi gracze na
Ramstein, a jak np. na Front Line As-
sembly czy Deep Forest. Warto prze-
czesac potki ksiggam muzycznych, bo

muzyka to drugi MG, ktory bedzie na
sesji obok ciebie i wyreczy cie w du-
Zym stopniu przy tworzeniu nastro-
ju.

Realizm

W powyzszych rozwazaniach pod-
kreslatem, ze nalezy uwazaé na odru-
chowe przenoszenie do §wiata Cyber-
punka nawykow i obrazow wzietych
nies$wiadomie z naszej dzisiejszej co-
dziennodci. Jednak z tejze naszej co-
dziennosci mozemy czerpa¢ catymi
gar§ciami co$ bardzo istotnego dla na-
szych sesji - realizm. Musimy nauczy¢
sig bacznie obserwowaé nasze otocze-
nie, ludzi i ich zachowania - wtedy
nasz Cyberpunk stanie si¢ w swym re-
alizmie naprawde przerazajacy. Ob-
serwuj, w jaki spos6b zachowuja sie
np. starsi ludzie w autobusach, jak re-
aguja na zaczepki mtodziakow, w jaki
sposob zaczepiajg przechodniow
osiedlowi dresiarze, jak wygladaja
przysiadowki w knajpach czy nie-
dzielne wyjscia rodzin do kosciola.
Jesli polaczysz ta zaobserwowang w
szczegotach codziennos¢ z obea cy-
bernetyczna przyszioscia, otrzymasz
piorunujacg mieszankg. W nagrode,
na swoich sesjach zaczniesz gosci¢
takie scenki, jak realistyczna 1 pelna
namacalnych emocji kiétni¢ z zadru-
towanym miodzikiem w miejsce ba-
nalnej i nierealnej strzelaniny z byle
powodu. Przy kazdej scence przeana-
lizuj sobie pokrotce w my$lach, jak
wygladataby ona w naszym prawdzi-
wym §wiecie, w miejsce enpecow
wyobraz sobie zywych ludzi, ktérych
znasz, np. swoich kumlpli czy rodzi-
ne. Czy dalej beda to schematyczne
straceficze akcje albo nieprzemyslane
posunigcia, niczym wyciagnigte ze
$wiata gier komputerowych?

Przygotowania

i iAarnnso
I ppoinivvs

No tak, nie musisz na razie przygoto-
wywac scenariuszy. Ale nie znaczy to,
7e nie masz nic do roboty. Zaléz so-
bie notatnik, gdzie bedziesz notowat
wszystkie swoje pomysly. Potrzeba ci
bowiem szczegotow, scenek, lokacji,
miejsc, postaci, i wszelkiego rodzaju
sztafazu, ktory bedzie sie nieustannie
pojawiat gdzie$ w tle twoich sesji. Ob-
serwuj wszystko, przerabiaj na Cyber-
punk i notuj. Potrzebna ci bowiem be-
dzie kopalnia banalnych pozornie po-
mystow: opisy filméw, idacych w ki-
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nach twojego Night City (niech zasko-
cza graczy swoja ,,cyberpunkowo-
$cia”), opisy knajp (futurystycznych,
szalonych, jak i tradycyjnych), opisy
gangow, pojazdow, mieszkan, domow,
budowli, krajobrazy fragmentow mia-
sta przyszlosci (stworz sobie swoiste
lokacje, jak w grach komputerowych,
gdzie bedziesz mogt rozgrywac swoje
scenki), sporzadz liste barwnych szcze-
golow, ktore wyroznia poszezegolne
postaci z bezbarwnego thumu itd. Pro-
ponuje, zeby$ przeznaczyt sobie na
kazdy z tych tematéw np po dwie kart-
ki w twoim notatniku, i zapelnial je po-
woli, kiedy najda cig pomysty. Po pew-
nym czasie otrzymasz nieoceniong
pomoc do prowadzenia sesji. Notuj so-
bie takze wszelkie scenki i wydarzenia,
Jjakie rozgrywac sie moga w tle, nie-
zwigzane bezposrednio z graczami ani
z sama 0sia danej Sceny. Siedzac przez
godzine przed TV z dtugopisem i kart-
ka wynotujesz dostownie dziesiatki ta-
kich pomystow.

Ostatnie sfowo

Styl gry, ktory pokrotce opisatem, na-
zywamy odgrywaniem codziennego
zycia. Chodzi w nim o to, aby ,,poczué
bluesa”, odezuc tgtno cyberpunka. Kto
czytat dodatek ,,Shuchajcie glaby™, ten
z pewnoscia zwrocit uwage na pokrew-
na takiej formie gry propozycje o na-
zwie ,,bluebooking”, stworzona z my-
§lg o sesjach jeden na jeden (MG 1 je-
den gracz). I odgrywanie codziennego
zycia, i ,,bluebooking”, to formy swo-
i$cie cyberpunkowego ,,storytellingu™.
W obydwu malo jest kostek, a duzo
opowiesci i odgrywania postaci.
Whbrew ogoélnie przyjgtym opiniom
Cyberpunk jest niemalze systemem
narracyjnym. Trzeba to tylko odkry¢ i
troche przeéwiczyé z graczami, a
przede wszystkim samemu si¢ przeko-
nac.




Dobro i zlo, to rzecz wzgledna. Kazdy ma w swoim zycio-
rysie jakies ciemne plamy, rzeczy, o ktéryc:h wolalby za-.
pomnieé. Ciezko jest byé ,,czystym” moralnie, pr@d_zej czy
poézniej trzeba bedzie wybiera¢ pomigdzy przystowmv\fym
,mniejszym i wiekszym ziem”. Zas definicja owego ,wiek-
szego” i ,mniejszego” zla jest na ogét w niezwykly spo-

Cl’(_f”f”f! m’t'j:'a, Jakich peln
w nHe.S'(':'e_ G(_’),J',g‘za dzfeinica_
Lump_x.'.fue dzialajq, Ponieyg;
. korki” kosztujq, q te w laigy.
m'a('/r. 5q za darmo, pie WSpo-
minajqc juz o zaréwkach, o
kablach. Samotny czlowiey
wraca do domu. Bo; sie. Ty
widac. Zasiedzial sie y 2ngjo.
Mego, a teraz musi dotrze¢ g,
swojego mieszkaniq, ukryteg,
gdzies posrod tych brunatn,.
szarych murow. Okng dajq
troche swiatla - dosyc, by cos
widziec, ale nie dogé, By ros.
proszyc ciemnosc. Czlowiel
spieszy sie.

Z ciemnoSci wynurzq sie
sylwetka, w skorzanej kurtee i
wojskowych spodniach, pg;.
niej, spoznialski nie widzi juz
nic, stalowa pies¢ uderzq g0
w glowe i pozbawia przytom-
nosci. Napastnik pochyla sie
nad ogluszonym, poszukujge
portfela. Chowa zdobycz, po
czym podnosi ofiare. Odchy-
la jej glowe, po czym wpija kly
w zyly na szyi...

s6b uzalezniona od punktu, z ktérego patrzy sie na spra-

we. W takiej sytuacji tatwo o pomyike...

Nikt nie lubi pamigtaé o swojej mrocznej stronie. Dlatego
naturalnym odruchem jest uznawanie swoich oponentéw
za tych, ktérzy nie maja racji - aby nie dopusci¢ do siebie
mysli o wiasnej omylnosci. Ten podziat przenosi sie na se-
sje RPG, na ktérych w efekcie wytwarza si¢ swoista biegu-
nowosc: strona, po ktorej stoja bohaterowie jest ta ,.dobra”,
a ich przeciwnicy stajg sig automatycznie ,,z1i”. Uwalnia to
graczy od rozterek moralnych co do shisznosci ich sprawy
- w koncu sg przeciez ,,dobrzy”, a dobro powinno zwycie-
zy¢...

Problem w tym, 7e bardzo czesto bohateréw nie mozna
nazwac ,.dobrymi” bez catkowitego przewartosciowania
tego pojecia. Szezegblnie widoczne Jest to wiasnie w Swie-
cie Mroku - sysiemie, w ktorym byto nie bylo, gra sie po-
tworami. Co z tego, Ze Camarilla dba o Czlowieczenstwo,
skoro jej cztonkowie pijg krew i manipuluja ludzmi? Co z
tego, ze Garou bronia Ziemi przed Zmijem, jezeli przy tym
morduja przypadkowych przechodnidw? Analizujac
“fszystkie »28 1 przeciw”, czamo - biala konwencja w od-
niesieniu do ktéregokolwiek systemu World of Darkness
szybko przeksztalcona zostalaby w konwencje czamo - czar-
na.

Nie potrafig zrozumieg¢, dlaczego popularne podejscie do
tego faktu wyglada nastgpujaco: jestem potworem, ale nie

cheg nim byé. W wielu opublikowan ch w nas j
tekstach na ten temat, lan: / e

. : ‘ suje sig poglad, ze jezeli kto§ zo-
stanie wampirem / wilkolakiem / upiorem (niepotrzebne

skresli¢), to odtad jego egzystencja bedzie pasmem cierpie-
nia. Bedzie musial bowiem fama¢ swoj kodeks moralny,
postgpowac wbrew sobie, zmuszac sig do rzeczy, ktorych
nigdy w zZyciu by nie zrobit... Gracze, ktorzy ,,0szukuja” i
np. korzystaja z bankow krwi (w Wampirze), uwazani sa za
mniej ambitnych, czasem nawet za osoby nie potrafiace w
»t0” graé. Konsekwencja sa scenariusze odpowiednie dla
takich postaci - pelne cierpigtnictwa i pozostawiajace moz-
liwie mate pole manewru - bo, nie daj Boze, gracze znajda
jaki$ sposob na unikniecie katastrofy i caly ,klimat” poj-
dzie w diabty.

Teraz spojrzmy na scenke z poczatku tekstu. Wyobraz-
my sobie, 7€ jest to scenka z sesji Wampira. Myslac wediug
podanego wczesniej schematu, nalezaloby uznac, ze graja-
Cy; jest 0soba majaca pierwszy kontakt z systemem i nadal
myslaca w kategoriach gier fantasy. A jednak... Taka scenké
(no, moze bez picia krwi), mozna zaobserwowa¢ w kazdym
wigkszym miedcie. Dziennie, ofiarami napadow staja sigsetk
ludzi. Wyobrazmy sobie, ze tworzymy postaé krymiﬂa_hsjty
z ulicznego gangu - takiego stereotypowego przedstawicie:
laklanu Brujah. Czy on ma jakiekolwiek opory przed talum
postepowaniem? Pewnie juz nie raz dat ,w czapg’ {me'
mus klientowi i ,,skroi}” g0 z forsy. Moze nawet ma juz ¢zy-
Je$ zycic na sumieniu... Czy on bedzie sie wahal? C2 b¢
dzie cierpiat z powodu krzywdy wyrzadzonej blizniemu’®

»Taka kreacja postaci, sama w sobie oznacza, ze gracz e
Jest zbyt ambitny!” - zabrzmi pewnie wyrok. No coz. We-
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Swiat

zmy teraz osobnika z systemowym Cziowieczenstwem 8
(lub wigcej), najlepiej kobietg. Co zrobi ona w takiej sytu-
acji? No c6z, owszem, opory bgdzie miala. Nie pozywi sig
raz. Drugi. Z gtodu wpadnie w szat i wykonczy kogo$. Te-
raz rzeczywiscie bedzie miata powdd do rozpaczy. Rezulta-
tem moze by¢ nawet proba samobojstwa. Ale - jak pokaza-
jem jednej osobie grajacej taka postacig - weale nie jest ta-
two pozbawic sig Zycia, zwlaszcza, gdy druga strona twojej
osobowosci jest zwierze, pragnace tylko jednego: przezycé.
Przykuwanie si¢ kajdankami do stupa i oczekiwanie na
wschod stonca tez rzadko kiedy sie sprawdza - w trakcie
ataku szatu, Kainita jest w stanie nie tylko rozerwaé te kaj-
danki, ale nawet wyrwa¢ wyzej wspomniany stup i zabrac
go ze soba. Oczywiscie, efektem takiej proby beda rozlegle,
prawdziwe rany, na ktérych zaleczenie bgda potrzebne litry
krwi...

Tak wiec nawet nasza ,,ambitna” posta¢ w koncu przy-
stosuje sie, lub zginie. Logika podpowiada, ze wigkszosé
jednak przystosowuje sig - inaczej nie byloby w ogoéle zad-
nych nadnaturalnych istot, a Swiat Ciemnoéci bytby naszym
$wiatem. Podejrzewam, Ze owa ,cierpigtnicza” historia po-
staci jest efektem ogladania, lub czytania ,, Wywiadu z wam-
pirem” - w tej historii po raz pierwszy spotkatem si¢ z ar-
chetypem wampira, ktory nie jest w stanie pogodzic sig ze
swoja natura. Ale, jesli wzorowac sig, to do konca. Louis
rzeczywiscie nie przestal uwaza¢ swego stanu istnienia za
przeklenstwo, jednak bynajmniej nie pozostat przy ,,szczu-
rzej diecie”. Pit krew, jak kazdy wampir. Moze staranniej
dobicral swe ofiary, odzywial si¢ rzadziej niz inni, jednak
nie wykazywat sig jakims szczegolnym wstretem do siebie,
czy samobodjczymi skionnosciami... Pamigtajmy tez, ze w
Wampirze krwiopijcy rzadko zabijajg swych zywicieli - po-
mijajac kwestie moralne, niewyjaénione zgony tatwo moga
zniszczy¢ Maskarade, zwlaszcza w czasach elektroniczne-
go ewidencjonowania ludnosci.

,Jesli tak lubisz zabijanie, to lepiej zagraj w Wilkotaka™ -
powie pewnie niejeden i bedzie miat w tym trochg racji.
Bedac pot - zwierzetami, Garou uznajg $mier¢ jako co$ na-
turalnego i niec maja tyle oporow przed zabijaniem, jak
»ucziowieczone” wampiry z Camarilli. Nie oznacza to, ze
kazdy wilkolak bedzie miat takie podejécie - w koncu oni
tez kiedys byli ludZmi i1 uczono ich ,nie zabijaj”. Pierwsza
Przemiana nie zmieni tego - przynajmniej nie od razu. Jed-
nak wsrod zmiennoksztattnych osobniki nie przystosowa-
ne zwykle nie przezywaja Rytuatu Przejécia.

Tu czai si¢ btad, ktéry popetniaja zaréwno zwolennicy,
Jjak i przeciwnicy systemu: wilkotaki lubia zabijanie, stano-
wi ono sens ich zycia. To gbra mig$ni i pazurdw, ktora, cy-
tujac podrecznik Sabatu: ,,atakuje najpierw, pézniej atakuje
Jeszcze raz, za$ pytania zostawia na koniec - o ile kto$ prze-
zZyje”. Blad. Akceptacja nie oznacza zaraz uwielbienia. Wielu
Garou toleruje walke, jako konieczne zlo, a nie idealne re-
medium na kazdy problem. Dzieci Gai potrafia zmienic sie
W trzymetrowe monstrum, poruszajace sig szybciej, niz jest
W stanie nadazy¢ spojrzenie. Ale czy czyni to z nich krwio-

zercze monstra? Przeciwnie, niejeden ,,ludzki” i pacyfi-
styczny” krwiopijca z Camarilli ma wigcej ofiar na sumie-
niu niz oni. Owszem, walcza - kiedy musza. Zycie istoty
Ciemnosci to ciagta walka. Nieprzystosowani moga sobie
istnie¢ w czasie pokoju - w trakcie wojny (a o tym przeciez
Jest ta seria), takie osoby gina jako pierwsze, lub... odkry-
Waja, ze jednak moga sig przystosowac. Proponujg poczy-

Mroku

ta¢ Borowskiego - mato ma to wspélnego z fantastyka, ale
przyda sig kazdemu, kto chciatby bawié si¢ w prowadzenie
sesji Swiata Mroku. Warto tez zauwazyc, ze takie ,,przysto-
sowane” postacie wecale nie muszg by¢ mniej dramatyczne
czy ,,ambitne” niz opisane powyzej. Beda za to mniej sztucz-
ne.

Teraz spdjrzmy na ,,ciemna strong”. O ile dotychczasowi
bohaterowie nie nalezeli do najmilszych, tutaj spotykamy
prawdziwe potwory. We wszystkich firmowych scenariu-
szach, Sabat, Pentex, Technokracja (ta ostatnia troche rza-
dziej), Widma czy Wypaleni przedstawiani sa jako banda
monstrow, uzbrojonych w ciezki sprzet, ktérych jedynym
celem jest dokopac¢ druzynie. Przy okazji nie da si¢ uniknaé
przypadkowych ofiar, zwykle w duzych ilo$ciach - to ostat-
nie chyba po to, by co bardziej ,,ludzcy” bohaterowie mieli
powody do rozpaczy.

Czy ktos probowal prowadzié sesje dla Sabatu? A dla
Tancerzy Czarnej Spirali? Mysle, ze w tej chwili ,,starsi”
czytelnicy usmiechaja sie z poblazaniem, jak gdyby chcieli
zapytac ,,od ilu lat zajmujesz si¢ tym Swiatem?” i oczekujac
odpowiedzi w stylu ,,odkad ukazat si¢ po polsku”. Nie. W
tej chwili bedzie ze szeé¢ lat. Wiem rowniez, o jakie sesje
chodzi. Bo, nie oszukujmy si¢ - przecigtna sesja dla ,,tych
ztych”, przypomina scenariusze dla druzyny chaotycznej -
ztej w Krysztalach Czasu czy Chaotycznej w Warhamme-
rze. Wejsé. Wyjaé bron... a pozniej na wyscigi wymyslac
tortury i sposoby u$miercania, lub - dla mniej , subtelnych”
- urzadzic zawody ,.kto zarznie wiecej 0sob?”’

Taka jest naturalna konsekwencja spojrzenia na te grupy
z punktu widzenia ,,standardowych™ postaci. Gramy w
Wampira: Maskarade, a Sabat stosujemy, by ,,odreagowac”
trudne sesje. WidzieliSmy Sabat jako bande potworéw, kto-
re pragna naszej krwi. Gramy Sabatem - znaczy sie gramy
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Symfonia Vampirica jest esencjg wampiry-
zmu, autobiografia i obsesjg Pierre’ a. Zaczat
ja komponowac ponad 200 lat temu, gdy tylko
zrozumiat czym, kim jest. Zawart w niej ogrom-
ny tadunek bolu, tragedii, ale takze perwersyj-
nej, ztej i okrutnej satysfakcji. Symfonia dopro-
wadzita juz nie jednego wampira ponad krawedz

i nie jednego czlowieka do zrozumienia kim, -

czym jest autor. Tyle, Ze o ile cZlonkowie rodzi-
ny reagowali na nig szatem, placzem i czesto
targali sie na zycie wiasne lub innych, o tyle
ludzie poza najwrazliwszymi lub najbardziej po-
krzywdzonymi jednostkami reagujg inaczej. W
opinii Pierra Zle, nieprawidiowo. Oni marza, pra-
gna i takna przeklenstwa Pierre’ a, tego ktore-
go on tak nienawidzi. Dlatego uwaza swoje dzie-
1o za niekompletne i bedzie je poprawial, prze-
twarzal i doskonalit dopdki nie osiagnie swego
celu. Zrozumiat jednak, ze nie dokona tego sam.
Potrzebny mu do tego ktos dobry, nieskalany,
a do tego o wirtuozerskich umiejetnosciach. Tym
kim$ jest niewidoma mioda skrzypaczka Ele-
onora. Kocha ja wielka i zachtanng miloscia, ale
takze nienawidzi za to, czym jest i za to, ze
osmiela mu sie opieraé, Ze nie chce go poko-
chac i przede wszystkim, ze nie chce zagrac
Symfonii. W mniemaniu Pierra, gdy ja zdobe-
dzie i wystapia razem, muzyka osiagnie dosko-
naiosc, magnum opus - doprowadzi ludzi do sza-
lu, ptaczu i samoboéjstw. Do zniszczenia ludzko-
sci. Dlaczego? Dlatego, Zze zdaniem Pierre’ a
to ludzie sg winni jego obecnemu stanowi i hi-
stori jego Zycia oraz niezycia. To ich Zgdze do-
prowadzity go do przyjecia przeklenstwa i przez
nich cierpi nieskoriczony bél. Pierre posuwa sie
zresztg dalej w swej obsesji przeradzajace; sie
Z czasem w szalenstwo. Obarcza ludzi, ich
marzenia, jak i zadze za przeklecie Kaina, a w
konsekwencji takze jego. Gdyz coz innego, jak
nie one doprawadzily ojca wszystkich przekle-
tych do zabicia swego brata, a potem do kary
boskiej. Dlatego Symfonia Vampirica ma byé
ka_:ra i zemstg na ludzkosci, Gdy tak sig stanie

Pierre osiagnie swa Golconde.
) Jaroslaw ,,Decado” Sadowski
(czlonek BeerHandu)

Swiat Mroku

itd., itp. Ale, ale. C'{y
nie pomysleliscie, ze takie Spojzi?:!c:
moze by¢ ,,nieco” zni?ks;taICO?L. ie
styszeliscie 0 takim ZJa'WISkLI,_idk pr'oj
paganda? Jak najleple}_poys}rzymdz
Br:l_iah, ktory nienawidzi ksigcia, pr%tiq
przylaczeniem sig do ,,kOI’lkl:ll’.e{](?_]]k.
Ano, chyba najlepiej pOkﬁZHC’JQ, jako
bande bezmyslnych mprdcrcow, wy
wolujacych obrzydzenie 1 strach. Nie
idz tam, bo jak pojdziesz, tO a!bo s‘la—
niesz sie taki jak oni, albo bedziesz ich
positkiem. Spojrzmy zatem W podop-
ny sposob na Camarille z pun%ctu wi-

‘‘‘‘‘ Sabatu. Czy twoja druzyna 1o

dzenia Sabatu. LZ

banda lalusiow i (przepraszam za okre-
Slenie) - pedalow, lizaca tylne czescl
ciata swoich Rodzicow? Czy jest to
banda degeneratow i slabeuszy, paso-
#ytujaca na najblizszym banku krlwi?
Nie? Dlaczego, przeciez tak wiasnie ta
sekta widzi Camarillg...

Idealnie nadaja sig na te chwilg sto-
wa jednego zmoich znajomych: ,, Wolg
Sabat. Tam przynajmniej druzyna jest
druzyna i nikt nie probuje innym wsa-
dzi¢ noza w bebechy”. W stadzie waz-
na jest umiejetnosé wspoélpracy, kole-
zenstwo. To grupa, ktéra moze spisko-
wac przeciw innym... z Zewnatrz. Sa-
bat ceni takie cnoty jak wiemos¢ idei,
czy poswiccenie dla przyjaciot i spra-
wy. A przede wszystkim, walczy ze
Ztem. Ztem przez duze ,,Z”, takim, przy
ktérym te kilka trupéw w parku, po
ostatniej ,,zabawie” stada, to pestka.
Moéwig o Przedpotopowych. O trzeciej
generacji, spaczonych potomkach Ka-
ina, ktérzy juz wkrotce przebudzs sie,
a wtedy ani ludzie, ani krwiopijcy nie
beda bezpieczni. Tylko Sabat daje ja-
ka$ szanse na przetrwanie. A, Ze mu-
sisz odrzuci¢ Czlowieczenstwo? No
0z, kodeksy moralnosci tej sekty sa
Jjeszeze trudniejsze do przestrzegania
I}ii droga Camarilli. Wyznawanie
Sciezki nie czyni ci¢ od razu morder-
czym psychopata z pita mechaniczna
W rgkach. (Poiecam w tej materii lek-
turg trzeciej edycji systemu (niestety,
po angielsku), lub Vampire: The Dark
Ages - w tych systemach usunieto
cgqsc nonsensow z pierwszego wyda-
nia Sabbatu). I co? Nie patrzyli$cie na
'€ grupe w ten spos6b? Owszem, taka
kronika bedzie z natury bardziej bru-
talna od kroniki Camarilli. Ale, dla do-
brego Nax’rat.ora, ten pozorny problem
MOZE Stac si¢ szansa na wprowadze-
nie watkow, jakie w ,standardowe;”
opowiesci bylyby nie na miejscu.

banda potworow
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I.\IU._ ck_mhrzc‘ .Sabat i Technnkracja @
ktorg nie napiszg tym razem 5 braky
miejsca) me sq ia_k naprawde 7] Ale
co z takimi o;obmkamijak Baali, Tap.
cerze Czarnej Spirali, FOmDr&,czy Ne.
fandi? To przeciez sg naprawde 1
goscie. Owszem. Zgodze sie, 7 ich
cigzko jcsti usp_rawicd]iwiaé. Ale, czy
zaraz Czyni z mchyto bezmy§lne mon.
stra, zdolne jedynie do rzezi ng masp-
wa skale? Popatrzmy na takich Tan.
cerzy. Paskudni, prawda? A czy ktog
wie, ze maja wlasna Litanie, kt¢ra IOz~
ni sie tylko tym od Litanii Garou, 7¢
zamiast wspiera¢ Gaig, majg oni stas
po stronie Wyrm? Ze maja SWoje
Szczepy 1 Stada? Tak naprawde, to sq
Garou, tyle Ze po drugiej stronie. Sg
moze bardziej skioceni ( shuza przecies
Entropii), lecz jednoczesnie bardziej
oddani swej idei niz przecietne wilkg-
taki. Baali? Monstra, jakich mato, A
kto$ czytal ich ksiege Klanu? Jakie sq
najwazniejsze wyznaczniki ich §ciez-
ki Oswiecenia? Rzez? Wzywanie de-
monow? Nic z tych rzeczy. Kilka cy-
tatéw z ,hierarchii win” ich Drogi:

I.Zdrada wobec Rodzica lub Baql;,
ktoremu ztoZyles Przysiege Krwi

6. Zdrada Baali

9. Stanie po stronie obcego walczq-
cego z wyznawcq Drogi Roju.

Polecam przeczytanie reszty...

Nefandi, Infernaliscii caly ten kram?
No c6z... O nich chcialem napisaé in-
nym razem. Zamiast wigc mowié, co
sadze na ich temat, polece jedna ksiaz-
ke do przeczytania: Ira Levin ,,Dziec-
ko Rosemary”. To na razie powinno
wystarczy¢ za odpowiedz.

Powyzsze sprawy, to jedynie wierz-
chotek géry lodowej. Na koniec zas
cheiatbym polecié jeszeze kilka lektur
(w tym filméw). Oprocz wspomnia-
nego Borowskiego (np. ,,U nas w Au-
schwitzu™) i Levin, warto w zwiazkuz
tym tematem przeczyta¢: M. Bulha-
kow . Mistrz i Malgorzata”, A. Rice
-Wampir Lestat”, obejrze¢ za$ anime
Vampire Princess Myiu (OAV)
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The Gathering [

Belphegor The Archdevil

Moze pozostaé tylko jeden
Ramirez

at mroku

Highlander:[fjery

‘.
.

Konwencja Swiata Mroku jest bardzo pojemna, co sktonito
wielu ludzi do tworzenia autorskich dodatkéw do tego sys-
temu. Jednym z najciekawszych jest Highlander: The Ga-
thering (w polskiej wersji NieSmiertelny: Zgromadzenie). Ist-
nieje co najmniej kilka autorskich rozszerzen, ktore wzoru-
ja sie na kultowym filmie Highlander (Niesmiertelny) z Chri-
stoperem Lambertem w roli gldéwnej, z wigkszoscia z nich
mozna si¢ zapozna¢ w archiwum Zanzibaru (http://php.in-
diana.edu/~adashiel/wod/). Jednakze ten dodatek wydaje
sie by¢ zrobiony w sposob najbardziej kompetentny i naj-
lepiej pasuje do Swiata Mroku. Chyba podobne zdanie miat
zreszta Toread, ktory wraz ze swoimi przyjaciotmi z PESM
przettumaczyl H:tG na polski (dostgpny na http://
www.pesm.rpg.pl). Wersja oryginalna, stworzona przez
Hanka Driskilla i Johna Gavigana, znajduje sig na http://
www.itribe.net/highlander . Sami autorzy systemu sa mito-
$nikami filmu i gier White Wolfa (Gavigan pracowat dla tej
firmy). Stad stworzony przez nich dodatek doskonale od-
daje klimat NieSmiertelnego i jest kompatybilny z innymi
systemami Storytellera.

Zasadniczo podstawa dla systemu by? film , Highlander™,
jak rowniez , Highlander III”’. Czerpano takze inspiracje z
serialu telewizyjnego (z Adrianem Paulem w roli Duncana
MacLeoda). Najmniej pomocna byta druga czgs¢ Niesmier-
telnego, gdyz jest to film nieakceptowany przez fanéw (cho¢
istnieje wersja poprawiona, dystrybuowana jednak tylko na

rynku video).
Kim s nieSmiertelni?

Nikt z was nie wiedzial, ze jestesmy pomiedzy wami...
az do teraz
Ramirez

Na to pytanie nawet oni nie znaja odpowiedzi. Wiedza jed-
nak parg rzeczy o sobie, jak na przykiad to wlasnie, ze sa
niesmiertelni. Nie$miertelni nie znaczy niezniszczalni: naj-
Pewniejszym sposobem, by pozby¢ sig takiej istoty jest
pozbawi¢ ja glowy. Rany, choéby najcigzsze, goja sig im
bardzo szybko, moga oddychaé pod woda i znosi¢ skrajne
warunki. Wszystko to jest mozliwe dzigki mocy zwanej Ozy-
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wienie (Quickening) - to sita zyciowa nieSmiertelnego, kto-
ra powstrzymuje starzenie i pozwala na regeneracje ran. To
niewatpliwe zalety bycia nie$miertelnym. Jednak nie ma rézy
bez kolcoéw. Nie§miertelny skazany jest na toczenie ciagiej
walki i Zycie w nieustannym zagrozeniu. Bowiem, gdy je-
den nie$miertelny zetnie glowe innemu, przejmuje jego moc
i wiedze, zwiekszajac w ten sposob swoja potege. Wielu z
nich wierzy w Zgromadzenie (ang. The Gathering). Bedzie
to czas, gdy zostanie tylko kilku sposrod nich i beda wal-
czy¢ tak dhugo, az pozostanie tylko jeden. On zdobgdzie
legendarng Nagrode (ang. The Prize). Czym ona jest, nie
wiadomo. Jedno jest pewne - ten, ktory ja zdobedzie, bg-
dzie posiadal wiedzg i umiejgtnosci wszystkich niesmiertel-
nych, jacy kiedykolwiek zyli.

W walce obowiazuja pewne zasady: pojedynki miedzy
nie$mierteinymi moga odbywac sig tylko jeden na jeden.
Nie moga si¢ one toczy¢ na $wigtej ziemi (czyli w kazdym
miejscu kultu, nawet w elizjum kainitéw i caernie garou).
Zwyczajowo jest przyjete, ze pojedynki migdzy niesmier-
telnymi odbywaja si¢ na biala bron - cho¢ bywaja odstep-
stwa od tej zasady, niektorzy bowiem, by nadrobi¢ swoje
niewielkie umiejetno$ci szermiercze, imaja sig roznych for-
teli.

Niesmiertelni zyja posrod ludzi od zawsze. Nie réZnia si¢
oni od nich tak, by bylo to zauwazalne. Dzigki swoim wia-
$ciwosciom potrafia Zy¢ w jednym miejscu przez wieki nie
bedac zauwazonym. Mijasz go na ulicy, nie zwracajac na
niego uwagi, a tymczasem moze by¢ to czlowiek, ktory al-
czyt u boku Aleksandra czy Cezara.




Highlander w Swiecie Mroku = .

FERTIMG TO SuRVIVE M SHE weskd oF T op i ges
{ 4 . r ’ . - . . _» ch macy.'
Walczyé, by przezyc w Swiecie najmroczniejszy o

7 iScl i¢ Hi w swiecie filmu:
Mozna oczywiécie prowadzi¢ Highlandera \
. mi nadnatural-

nie$miertelni byliby wtedy jedynymi istota ! )
nymi. Jednakze bardzo ciekawe jest powiazanie (€go Swiata
ze Swiatem Mroku. Nizej napisze, jak rozwiazali to autorzy
dodatku.

Nie$miertelni sa jednymi z najrzadszych ‘
Mroku. Inne istoty nie wiedza o ich istnieniu 11:1b w1§d2?,
ktéra o nich posiadaja jest bardzo nikla. Nieémlfe_rt_e:lnl nie
tworza wlasnego spoleczenstwa. Sa sarnotnikanjxli |_mdyw1-
dualistami, kieruja sie wiasnymi celami i dgzeniamt. =

Jako wrogowie, niesmiertelni potrafia by¢ bardzo grozni,

a jako przyjaciele nicocenieni. Ze wzglgdu na swoje f_iZ)fCZ-
ne mozliwosci naleza do najpotezniejszych istot Swiata
Mroku, i choé nie maja oni mocy, ktore rownatyby si¢ z
dyscyplinami kainit6w i magia magow, to jednak w walce
na miecze nie ma zapewne nikogo, kto by im doréwnal.
Nie wszyscy niesmiertelni zdaja sobie sprawe z istnienia istot
nadnaturalnych. Jesli juz o nich wiedza, to ich stosunek do
nich jest raczej neutralny. Nie sa uzyteczni dla kainitow jako
strawa (ich krew jest bezuzyteczna dla wampiréw), za$ za-
leznie od indywidualnego przypadku dany niesmiertelny
moze zwalcza¢ wampiry, lub wspoipracowac z nimi (ze
wzgledu na wielusetletnie zycie i ukrywanie sig przed ludz-
mi wiele ich {aczy). Najczestszymi sprzymierzencami nie-
$miertelnych sa garou, nie majg bowiem z nimi punktow
spornych, a nie$miertelni mogg ich wspomaga¢ w walce z
przeciwnikami Gai. Magowie z reguty beda dazyli do zabi-
cia niesmiertelnego i przejecia jego mocy, stad magowie nie
sa dla nich dobrymi towarzyszami. Ze wzgledu na charak-
ter upiorow, raczej rzadko spotykaja oni nie$miertelnych,
ponadto nie potrafia zapanowa¢ nad nimi dzigki Ozywie-
niu. Odmience za$, podobne jak garou moga stanowié¢ do-
brych sprzymierzencow nie$miertelnych.

istot w Swiecie

System

Hej, to jakies czary
Conngy

Postacie nie$miertelnych maja wiccej punktow PIZY two.
rzeniu bohateréw. Ich ilos¢ zalezy od wieku, ktory mg;
tak wiec wielusetletni nieémie.rteipy ma do dyspozycji i
punktéw podobna, a czgsto 1‘w1kazq NiZ matuzalep, W
Wampirze. Nie ogranicza go, jak zwyklych ludzi, Mmaksy.
malny poziom zdolnosci (czyli pie¢ ,kropek™). To czyn;
posta¢ niesmiertelnego nluprawdc; pqtq."'znq. Niezwykia Moy
jest Ozywienie (Quickening). Dzigki niemu kazdy niesmier-
telny potrafi juz na pewna odlegios¢ wyczu¢ innego tego
samego rodzaju czlowieka. Dzieki Ozywieniu niesmiertel.
ny szybciej zdrowieje, a pozr;‘miejsi z nich sa w stanie rege-
nerowaé powazne rany nawet podczas walki. Niesmierte].
ny moze powodowac swoja bronia prawdziwe rany (ang,
aggravated), moze zwigkszac swoje atrybuty, moze przy-
spiesza¢ si¢ podobnie jak wampiry dzigki Akceleracji, Jegt
ona jednak praktycznie jedyng moca, ktdra dysponuja nie.
$miertelni, a jej zwigkszanie jest mozliwe jedynie przez za.
bijanie innych nieSmiertelnych.

Najbardziej szokujace dla przecigtnego gracza jest nie-
wrazliwos¢ niemiertelnego na rany. Zasadniczo, poza gb-
cieciem glowy, nic nie moze go zrani¢ na state. Inne rany,
choéby najpowazniejsze, automatycznie sig regeneruja,
Nawet miody niesmiertelny bedac bliski $mierci wyzdro-
wieje catkowicie w ciagu dwoch godzin.

Sam system zawiera takze rozwiniecie zasad walki na
miecze, ktore uwzgledniajg charakter takiego starcia.

Narracja

Nie wiesz nic o swej prawdziwej potedze!
Ramirez

Na koniec kilka rad dla chcacych graé lub prowadzi¢ High-
lander: The Gathering. Nalezy zwroci¢ znacznie wigksza
uwage na proces tworzenia bohatera, niz to ma miejsce W
innych systemach Swiata Mroku. Zasadniczo podstawowa
sprawa jest tutaj historia postaci. Nie$miertelny to cztowiek,
ktéry w momencie rozpoczecia gry ma juz co najmniej kil-
kaset lat (chyba ze kto$ tworzy bardzo mioda postac). Jesli
Wige gracz nie bgdzie w stanie sensownie opowiedziec 0
tym, co robif przez tak dlugi czas, jak reagowat na wydarze-
nia historyczne, jak radzi sobie z ciagtymi zmianami ktére
nastepuja wokot niego, to znaczy ze nie jest gotowy, by za-
grac taka postacia. Niesmiertelny to bohater, ktory cheac
nie cheac zyje przesziodcia. Jego przyzwyczajenia, manie-
Iy, jezyk i zwyczaje pochodza z czasu, gdy sig narodzit
Owszem, mégt do tego czasu przyzwyczaié sig do nowel
rzeczywistosei, ale nigdy juz nie bedzie czut sig w niej cak
kowicie swobodnie. Jego czasy mingly, a z nimi zniklo 10,

¢o mogt nazwaé ,, domem”.

'Nieﬁmiertelny Jjestbardziej cztowiekiem, niz jakakolwiﬁlf

Z 1stot nadnaturalnych. Weiaz posiada te same pragnienia 1

cele, co zwykly czlowiek. Ludzie, mimo ze odchodza i przy-

chodza W ciagu jego dhugiego Zycia, moga by¢ jego pra¥-

dziwymi przyjaciotmi. Stad duzym dramatem dla niesmier

telnego musi byé ciagle ogladanic cierpich i tragedii udZ
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kich: wojen, chorob, gltodu. Moze si¢ zdarzy¢ rowniez tak,
ze w wyniku jakichs wydarzen stat sig on nieczuty i zepsu-
ty, ze wiasna niesmiertelnos¢ powoduje u niego pogardli-
wy stosunek do innych ludzi. W kazdym razie nikt nie mégt
obojetnie przejs¢ przez wieki historii.

Warto wigc w preludium odegrac kilka zdarzen, ktére dla
danego bohatera miaty szezegblne znaczenie. Interesujace
byloby powiazac te epizody z waznymi i stawnymi wyda-
rzeniami historycznymi, tak jak to ma miejsce w filmach.

Granie niesmiertelnym tylko pozornie jest fatwe. Gdy de-
cydujemy si¢ na postac, ktora przezyla wiele wiekow, mu-
simy odwzorowac to w jej zachowaniu, sposobie bycia, wie-
dzy i mowie. Jesli gracz nie jest erudyta i nie orientuje si¢ w
szczegc')lach kultury czy historii, zadanie to moze okaza¢
SIQ pUIldu JEGG Sil}' Bowiem mesmicnemy Lyu&U Z pozoru
jest wojownikiem, ktory realizuje si¢ jedynie w walce. Tak
naprawdeg, to kazda rzecz, chocby najbardziej btaha, przy-
pomina mu o przesziosci 1 powoduje powracanie wspo-
mnien. Stad nawet posta¢ zorientowana wylacznie na wal-
ke, niesie ze soba olbrzymi bagaz doswiadezen i wiedzy.
Przyktadem moze by¢ tu postac gléwnego bohatera filmow
fabularnych - Connora MacLeoda. Jest on antykwariuszem,
ktory nawet najwigkszych fachowcéw zadziwia swoja wie-
dza. Jednoczesnie jest doskonalym szermierzem i zna wiele
szkot walki.

Highlander: The Gathering jest systemem, ktory moze dac¢
naprawde duzo satysfakcji. Nie stawia on zadnych ograni-
czen, stad gracz ma mozliwo$¢ stworzenia postaci zupeknie
dowolnej, catkowicie zgodnej z jego wymaganiami i prefe-
rencjami. Mozna stworzy¢ ciekawego i niepowtarzalnego
bohatera, nie zwiazanego zadnymi narzuconymi regulami
(jak np. przynalezno$¢ do klanu czy plemienia).

Trudniejsze zadanie stoi przed Mistrzem Gry. Stworzenie
grupy wspoldziatajacych niesmiertelnych jest bardzo trud-
ne - bardzo fatwo moze dojé¢ do pojedynkow migdzy nimi.
Najlepszym rozwiazaniem jest wiaczenie niesmiertelnego
do sagi, gdzie wystepowalby obok innych istot Swiata Mro-
ku. Mozna tez zastanowi¢ si¢ nad niewielkimi grupami nie-
Smiertelnych (2, 3 osoby) - w serialu, na przykiad, bywaly
takie grupy przyjaciotl. Juz samo prowadzenie Highlandera
nalezy do bardziej swobodnych w Swiecie Mroku - brak
struktur nieSmiertelnych nie narzuca zadnych ograniczen,
gra moze toczy¢ sie wszedzie, w dowolnym czasie i dowol-
nym klimacie. Nigdzie tez nie jest powiedziane, ze ma pole-
gac na ciaglej walce z innymi nie$miertelnymi, a jednocze-
Snie wprowadza ciagly element zagrozenia (nigdy nie wia-
domo, kiedy sie zjawi jaki$ niesmiertelny pragnacy glowy
kogos z druzyny). Jednocze$nie szeroka formula Swiata
M"Gku umozliwia w’pfﬁwaugmuu coraz to now V\-ll elemen-
tOw z roznych jego systemow i dodatkow.

Wszystkich chetnych do rozszerzenia formuly Swiata
Mroku zapraszam do zapoznania si¢ z tym systemem. Od
Pewnego czasu panuje tez moda na robienie postaci mie-
szanych, do czego Highlander rowniez sig nadaje. System
ten moze stac sie interesujacym uzupeinieniem Twojej sagi.

Opracowane na podstawie systemu Highlander: The Ga-
thering Hanka Driskilla i Johna Gavigana i jego polskie-
80 tumaczenia dokonanego przez Toreada i PESM.

Mamy przyjemnos¢ ogtosi¢ konkurs, w ktorym
nagrodami bedq podreczniki do Legendy Pieciu
Kregow oraz plakaty. Aby wygrac jedna z nich
wystarczy odpowiedzie¢ na ponizze pytanie:

Kto jest autorem gry
Legenda Pieciu Kregow?

Odpowiedz na to pytanie mozna znalez¢ w tym
numerze Portalu, wiec wystarczy uwaznie prze-
czyta¢ caly numer.

Fundatorami nagrod sa:
Wydawca gry Legenda Pieciu Kregow:
R.A.R. z Krakowa
oraz
Wydawnictwo Portal.

QOdpowiedzi prosimy przysyta¢ na kartkach pocztowych,
najpozniej do konca czerwca tego roku. Nie zapomnijcie o
i dotaczeniu kuponu ( znajduje sie na kolorowych stronach).

| Powodzenia! Podreczniki czekajg




RKto zabit
LJnsciekleqo

P ] a poiocny-wschéd od ziem polskich rozciagaty
sig tereny zamieszkate przez liczne plemiona litew

skie. Pierwsze wzmianki o nich pochodza z poczat-
kow XTI w., z,,Rocznika Kwedlinburskiego™. Litwa wyste-
puje w nim jako miejsce $§mierci §w. Bruna z Querfur-
tu. Byly to obszary dzikie, niedostgpne z powodu
puszcz 1 bagien, a do tego niezbyt urodzajne. Dlatego
tez nie powinno dziwic, ze jednym z gldwnych zajeé
Litwinéw byly najazdy na sgsiadow: Polske, Ru$ i Pru-
sow. Ich celem byly dwie rzeczy: hupy, ktére dzielono
miedzy uczestnikow i braficy , ktorych osadzano na roli w
dorzeczu Niemna czy Wilii. Jak wiec wida¢ byly najazdy
prowadzone bardziej z pobudek ekonomicznych, niz poli-

tycznych. Kierowali nimi wodzowie druzyn, kt6rzy z cza- |
sem zaczeli by¢ nazywani kunigasami czyli ksiazetami. Nie |

bylo zadnego odgornie ustalonego kierunku ekspansji, bo
nie byto na Litwie Zadnego osrodka centralnego. Poszcze-

goIni kunigasi przewodzili pojedyficzymi plemionami, z |

ktorych kazde stanowito osobny byt polityczny. Czasami
dochodzito miedzy nimi do wspolpracy, zwlaszeza jezeli
chodzito o atak na bogatego, lecz trudnego przeciwnika, a
czasami do bardzo ostrej rywalizacji. Organizacja panstwo-
wa na Litwie zostala stworzona gdzie$ w | potowie XIII
wieku przez jednego z kunigas6w, Mendoga. Byia to po-
st:leé jak na owe czasy niezwykta, horyzontami polityczny-
mi znacznie wyrastajaca ponad cate swoje otoczenie. Ro-
zumial on, Ze czasy wspolnoty plemiennej dobiegty konica,
Co prawda Litwini stanowili jeszcze potezna silg, z ktérg
musiala sig liczy¢ Polska i Rus, ale bylo to jednak Spowo-
dowane ostabieniem obu tych panstw, znajdujacych sie
wtedy w okresie rozbicia feudalnego. Wystarczylo jednak
by doszto u nich do centralizacji ziem i wladzy, a karta bar:
dz? fatwo mogla sig odwrécié. Tym bardziej, ze obaj sasie-
dzi przewyzszali Litwindw poziomem cywilizacyjnym. Dla-
tego tez Litwa, zdaniem Mendoga, powinna skorzystaé z
tymczasowej przewagi i zwigkrzy¢ SWoje terytorium kosz-

tem ksigstw polskich oraz ruskich. I tu pojawit sie problem,
Organizacja plemienna byta dobra do napadow tupiezezych.
Natomiast regulamna ekspansja terytorialna mogta byé pro-
wadzona jedynie przez panstwo, ktore jest w stanie skon-
centrowac wszystkie swoje sily na jednym wyznaczonym
kierunku. Jak wigc z tego widac bylo to dla Litwy przysto-
wiowym ,,by¢ albo nie by¢”. Dokonal tego wlasnie wspo-
mniany wyzej] Mendog. Na scenie politycznej pojawit
sig on w 1219r., gdy wraz z innymi kunigasami organi-
zowal wyprawy na Rus$ Halicka. Po 1230r. podporzadko-
wat sobie calq Litwe. Zas w 1251r. zrobil rzecz niebywala,
Rozumiejac, ze Litwa staje si¢ powoli ostatnim rezerwa-
tem poganstwa na terenie Europy, by obroni¢ ja przed na-
jazdami chrze$cijanskimi, przyjat chrzest. A zrobit to za po-
srednictwem Krzyzakow. Dzieki temu dwa lata pOzniej uzy-
skat od papieza Innocentego IV korong krélewska. I tak z
poganskiego watazki stat sie Mendog chrzescijafskim kro-
lem poteznego panstwa. Jak na kilkadziesiat lat zycia cai-
kiem niezle. Niestety, jak juz wspomniano wczesniej prze-
rastal on politycznym zmystem swoich wspolczesnych. A
Litwini, przywiazani do tradycji plemiennej oraz poganstwa,
§ Po prostu nie rozumieli dlaczego maja przyjmowaé styl rza-
{ dzenia i wiarg swoich wrog6w, Krzyzakéw na dodatek do-
" browolnie. Dlatego zaczgli sig burzyé przeciwko swoje-
mu wiadcy. Wspierani byli w tym przez czes¢ kunigasow,
ktorym nie usmiechato sig ograniczenie wladz na neczif’dj
nego monarchy. Mendog probowat jeszcze ratowac siebiel
swoje dzielo, dlatego w 1261r. zerwat z chrze$cijanstwen.
Ale nie na wiele si¢ to zdato. Zostal zamordowany przet
swych przeciwnikéw dwa lata pozniej. Sytuacja zostalJe‘q'
nak opanowana przez jego syna, Wojsielka - zgtadzit 2§b01‘
cOw ojea i utrzymat jednosé wladzy. Po nim rzadzili LItW&
Szwarno, Trojden i Lutuwer. Jak wiec widaé, mimo Smierct
Mendoga paristwo na Litwie przetrwato. Poganskie, Znacz:
nie ostabione, ale mimo wszystko panstwo.
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w. systematyczng ekspansjg na potudniu i wscho

dzie, czyli na ziemiach ruskich. Stalo sig tak z
dwoch powodow. Po pierwsze byly to tereny niezmiernie
bogate. Po drugie zas w wyniku najazdow tatarskich ulegt
rozpadowi caly system staroruski. Wigkszos¢ ksigstw zo-
stala podporzadkowana Tatarom. Natomiast te, ktorym si¢
udalo utrzyma¢ samodzielnos¢, byly tak ostabione, Ze nie
stanowily powaznej przeszkody dla Litwinéw. W wyniku
tych zakrojonych na szeroka skalg podbojéw narodzilo sig
Wielkie Ksigstwo Litewskie, liczace w potowie XIV w.
okoto 800 tysiecy kilometrow kwadratowych. Z tego rdzen-
ne terytoria litewskie, Zmudzi i Auksztota, liczyly tylko 90
tysiecy kilometrow kwadratowych, reszte stanowily zie-
mie ruskie. Wigkszos¢ mieszkancow panstwa roznita sie
wiec od zdobywcow kultura 1 przede wszystkim religia, byta
rowniez niechetna wladzy poganskich ksiazat litewskich.
Dlatego ci sposrod ksiazat, ktérzy zarzadzali dzielnicami
ruskimi Wielkiego Ksigstwa, czgsto przyjmowali chrzest
w obrzadku prawostawnym, a nawet ulegali pewnemu
zruszczeniu. W ten sposob zyskiwali wigkszy postuch u
swych poddanych. Sklad narodowosciowy panstwa litew-
skiego byt odwzorowywany w tytule, jaki nosili jego wiad-
cy od czasow Mendoga : , krol Litwinow i wielkiej czesci
Rusinow”. Sytuacja ulegta skomplikowaniu gdzies w I
polowie XIV w. Wtedy to, korzystajac z ostabienia ordy
tatarskiej, zaczeto sig¢ wytania¢ ksigstwo, a nastepnie Wiel-
kie Ksiestwo Moskiewskie. Tworca jego potegi byl Iwan
Kalita. Uwazajac sig za spadkobierce dawnej Rusi, stwo-
rzyt on program, ktory byt realizowany przez kilka najbliz-
szych wiekow. Chcial ni mniej, ni wigeej tylko zebrac
wokot Moskwy wszystkie ziemie zamieszkale przez .
Rusinéw. W ten oto sposéb narodzit si¢ konflikt total-
ny, ktéry mogt si¢ zakonczy¢ zwycigstwem tylko jed-
nej ze stron. Utrzymanie ziem ruskich przez Litwe unie-
mozliwitoby wzrost potggi Moskwy i tym samym do-
prowadziloby w niedalekiej przyszioéci do jej upadku. Na-
tomiast gdyby Moskwa zrealizowata swéj cel, Wilno utra-
citoby prawie 90% swych terenow, co byloby réwnoznacz-
ne z polityczng zaglada. Remis w tej rozgrywcee byl nie-
mozliwy, walka toczyla si¢ tutaj o przetrwanie.

ile na wschodzie to Wielkie Ksiestwo prowadzito
Ockspansjq, o tyle na péinocy musiato si¢ samo bro
ni¢ przed ekspansja innych. Sasiadowalo tu bo-
wiem z dwoma zakonami rycerskimi. Na poinocnym-

wschodzie z Kawalerami Mieczowymi. Natomiast na pot-

nocnym-zachodzie z Krzyzakami, sprowadzonymi na zie-
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zakony polaczyly sie ze soba w 1237 r., zachowujac jed-
nak duza samodzielno$¢ wewnetrzng. Dazyly one do po-
wickszenia terytorium swego panstwa, kosztem ziem litew-
skich. Najbardziej zalezato im na Zmudzi, gdyz ziemia ta
odgradzata Prusy od Inflant. Swoja ekspansj¢ ukrywali pod
pretekstem chrystianizacji Wielkiego Ksigstwa, co dawato
im poparcie papiestwa i rycerstwa Europy Zachodniej. Li-
twini odptacali im tym samym organizujac wyprawy od-
wetowe na terytorium zakonne. Nasza tradycja przyzwy-
czaita nas do twierdzenia, ze to wiasnie Krzyzacy stanowi-
li najwieksze, $miertelne wrecz zagrozenie dla Litwy. Sy-
tuacja byta jednak bardziej skomplikowana. Wielkie Ksig-
Stwo miato dwéch giéwnych wrogdw: Krzyzakow 1 Mo-
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skwe. O tym, kt6ry z nich byt wazniejszy, decydowato miej-
sce 1 czas. Dla ksiazat zarzadzajacych ziemiami ruskimi Li-
twy zawsze grozniejsza byla Moskwa. Natomiast ci, ktorzy
rzadzili Zmudzia i terenami przylegtymi, bezdyskusyjnie nie-
nawidzili zakonnikéw. Jezeli za$ chodzi o postawe samego

wielkiego ksigstwa, to wptyw na nig miata koncepcija poli-

tyczna, jaka akurat wyznawatl. Przy czym starat sie nie spu-
sci¢ z oka obu przeciwnikow.

dnowicielem potegi litewskiej byl syn wspomnia

nego wyzej Lutuwera-Giedymin. To on zatozyl

Wilno i rozpoczat nowy etap ekspansji. Przed $mier-

cia w 1341 r. podzielit panstwo migdzy swoich siedmiu sy-
néw, a zwierzchnikiem cato$ci wyznaczyt najmtodszego -
Jawnute. Niedtugo trwaly rzady tego ostatniego. juz w 1344
r. zostat zaskoczony przez swego brata Kiejstuta, obalony i
uwieziony. Wiadza przeszta wtedy w rece innego Giedymi-
nowicza-Olgierda. Byt on jak najbardziej godnym nastepca
swego ojca. To on zyskat sobie u historykdéw opinie ,jedne-
go z najwigkszych mezow stanu Sredniowiecza”. Po objeciu
rzadow porozumial sie z braémi, zostawiajac im ziemie, kt6-
rymi dotychczas wiadali. Jego najblizszym wspotpracowni-
kiem zostat rzadzacy Zmudzia Kiejstut. , Znaczenie tych obu
ludzi byto tak przewazajace, ze Ludwik Kolankarski okreslit
ich czasy jako digarchig - rzady dwoch o0sob”. Olgierd wie-
dzial, ze to jemu zawdzigcza tron wielkoksiazecy. Poza tym
sam zajety ekspansja pafnstwa na wschodzie potrzebowat
kogos, kto mialby oko na Krzyzakow. I Kiejstut z tego za-
dania wywiazal sie znakomicie. Ze swojej siedziby w Tro-
kach bacznie obserwowat granicg, powstrzymujac rejzy za-
konne atakujace Zmudz, czesto tak skutecznie, Ze nie wra-
cal z nich ani jeden knecht. Z drugiej strony sam organizo-
wal najazdy na panstwo krzyzackie palac, mordujac i
grabigc. Byl przy tym swietnym wodzem: wojownikiem,
pelnym fantazji pomieszanej z szalenstwem, czlowie-
kiem wprost urodzonym do wojny. Dlatego nie ma sig co
dziwié, ze byt wielbiony przez swoich ludzi, a o jego wy-
czynach krazyly legendy. Jedna z nich glosita, jak to po
o$miu miesigcach krzyzackiej niewoli wyrwat sig z niej w
zakonnym plaszczu, na koniu samego wielkiego mistrza.
Bardzo szybko stal si¢ Kiejstut symbolem obroncy Litwy
wlasciwej, wraz z jej obyczajami, kultura i poganskimi wie-
rzeniami. Chronil jg przed Niemcami, ale takZe przed wszel-
kimi cywilizacyjnymi nowinkami, choéby takimi jak chrze-
scijanstwo. To wlaénie wtedy Krzyzacy ochrzcili Kiejstuta

* ..wécieklym psem”. Trzeba szczerze przyzna¢, ze sobie na
% ten przydomek naprawdg zastuzyt.

! N parta na wzajemnym szacunku i zaufaniu digarchia
’ Urzynios}a panstwu litewskiemu dorazne korzysci:

na wschodzie doszto do jego znacznego rozszerze-
nia, na potnocy nastapito pewne zabezpieczenie granic, zas
wewnatrz mozemy mowié o wzmocnieniu pozycji wielkie-
go ksigcia. W maju 1377 r. umart Olgierd. Pozostawit po so-
bie 12 synow. Whrew obyczajowi swoim nastgpca wyzna-
czyl nie pierwszego pierworodnego Andrzeja, lecz Jagielle,
ktérego najbardziej ukochat. 26 letni wowczas Jagielto odzie-
dziczyl po ojeu mnéstwo probleméw, ktérych tamten nie
zdarzyl juz rozwiazaé. Na arenie migdzynarodowej musiat
lawirowaé miedzy wrogami Litwy, ktorymi praktycznie byt
otoczony: na pétmocy byli to Krzyzacy, na wschodzie Mo-
skwa, na zachodzie Polska i Wegry, zas na potudniu Tatarzy,




niezadowoleni z tak szybkiego wzrostu potegl W.lln?; le
lepiej przedstawiata si¢ sytuacja wewnetrzna. ObjERIeS
piej p : i starszych,
nu przez Jagielg wywolalo rozgoryczenie JEg0 5 Shehis
przyrodnich braci. Zawiedzeni W S:WO_ICh artllbl(;JaT o
mysleli o lojalnosci wobee miodego wielkiego ksiecia. F2¢6
znich: Andrzej, Dymitri Wiodzimierz, zaczvqlo naw?t W bPO
pracowa¢ z Moskwa, oddajac jej wsch'odme pol_acne tht;.\ iy,
ktorymi zarzadzali. Inne nicbezpieczefistwo zwiazane byio
ze skladem narodowos§ciowym mieszkancow Wlelklelgol
Ksigstwa. Prze[MD1]wazali tu Rusini, ktorym ze w{igl_f;do“‘
kulturowo-obyczajowych, a zwlaszeza religijnych blize) bylo
do Moskwy niz Wilna. Sami, bedac prawostawnymi, okre-
$lali swoich poganskich ksiazat litewskich jako bEZbozn}_(Ch
i ztowiernych. Z tym problemem zwiazany byl kolejny
,orzech”, ktéry musial rozgryz¢ Jagieho - kwestia cm.
Wielki Ksiaze $wietnie zdawat sobic sprawe, 7€ poganstwo
to przezytek. Jezeli Litwa chciata przetrwac musiala sig
schrystianizowa¢. Z jednej strony odebraloby to pretekst
Krzyzakom do najazdéw na jej tereny. Oczywiéc:l? trwaly-
by one nadal, ale bylyby juz pozbawione wsparcia rycer-
stwa Europy Zachodniej. Teraz Litwa moglaby liczy¢ na
pomoc innych panstw chrzescijanskich przeciw agresorom.
Z drugiej strony zwiazatoby to wielkiego ksigcia z ruskimi
poddanymi, ostabiajac tendencje decentralistyczne w pan-
stwie. Jak wiec widaé korzysci ptynace z chrystianizacji byly
ogromne. Dlaczego wigc JagieHo nie zdecydowat si¢ na nia
na poczatku swoich rzadéw? To proste. Litwini nawet nie
chcieli o tym styszeé. Byli bowiem bardzo przywiazani do
swoich poganskich wierzen i powiazanych z nimi obycza-
jow. Zadne polityczne i racjonalne argumenty do nich nie
trafialy, gdyz nowa religia kojarzyla im sig tylko i wylacz-
nie z Krzyzakami, czyli mordem, wojna i pozoga. Przy-
Jecie chrztu byto dla nich rownowazne z kapitulacja
przed tym znienawidzonym wrogiem. Jagietto glupi nie
byl, a poza tym pamigtat jeszcze los Mendoga. Dlatego
Swietnie zdawal sobie sprawe, ze jezeli chce ochrzcié
swoj lub, musi to zrobi¢ sila. A na to byt jeszcze za slaby.
Miat wige o czym gtowkowaé nowy wiadca w 1377 . Za-
grozony zewngtrznie przez czterech potgznych sasiadow i
ostabiony tendencjami odsrodkowymi we wlasnym pas-
stwie musial dziala¢ zdecydowanie lecz rozwaznie. Wyj-
Sciem z tej trudnej sytuacji byto znaczne wzmocnienie po-
zycji wielkiego ksigcia przez pelne podporzadkowanie mu
wszystkich ksiazat i zamienienie pafstwa w jego niepodziel-
ne dziedzictwo. W ten sposob zostataby zlikwidowana opo-
zycja wewnetrzna, a on sam zyskatby sile niezbedna do
przeprowadzenia chrystianizacji. To za$ znacznie poprawi-
loby sytuacje miedzynarodowa panstwa. Zwolennikiem
tych planow centralistycznych bylo najblizsze otoczenie Ja-
giel_b,.r: jego_ matka Julianna, bracia SkirgieHo i Wigunt oraz
maz jego siostry Wojdylo. Natomiast przeciwnikami byta
c%alsza rodzina stryjowie, 9 braci i okoto 40 kuzynéw. Czy-
li wszyscy, ktpmy teraz Jako udzielni ksiazeta rzadzilj po-
P teznymi potaciami Litwy. Zeby utrzymat swoj
stan posiadania i swoja pozycje byli oni goto-
) Wl'do obalerllia Jagietly, a nawet do zawarcia
| sojuszu 2 nieprzyjaciotmi panstwa, Czesé z
Illf:‘-h n_-lyslala nawet o zawladnigciu tronem
wielkiego ksiecia. Tutaj najniebezpieczniej-
szy byl Kiejstut - wodz doéwiadczo-
ny, mz‘Li Stanu, zagorzaty wrog
Krzyzakow i wszystkiego co

bylo z nimi zwiazane, w tym rowniez chrzescijasgty,, 2
letni Jagietlo wypadal przy nim dosé blado, Czy pan ha Trg
kach sam planowat detronizacje swego bratanka - pje Wia:
domo. Pewne patomiast jest, /e by.i wysuwany jakq altey.
natywa dla Jagielly, G gy Uit ‘_ké“’_ P_Ulitycznych tego
ostatniego. Liczyli oni, Ze samo 1imig Kiejstuta Wystare
by zyskac poparcie ludu przeciw miodemu Olgierdowiczo_’
wi.

pierwszych latach swych rzadow Jagieltg dogé
Wzgodnic wspoipracowat z Kiejstutem, Stary wq
jownik zachowat si¢ bardzo lojalnie wobeg SWe.

go zmarlego brata i pOPEIT} calym swym autorytetem Jego
ostatnia wole odnosnie nastepstwa tronu. To dzieki niepy,
Jagietto objat wiadze nad Litwa szybko i bezkrwawo, Sry;
opiekowat sig nim ze wszystkich sit, shuzac rada i mejny;;l
ramieniem. W ten sposob, niejako automatycznie, zapew-
nit mu postuszenstwo moznych, a nawet czedci rodziny,
Mozna wiec mowi¢ o kontynuacji digarchii. Czesé history-
kow uwaza nawet, ze pansiwo litewskie mialo wiedy dwie
stolice - Wilno 1 Troki. Kt6z mogt sig sprzeciwic sile sktada.
jacej si¢ z autorytetu Olgierda i popularnosci Kiejstuta? Star-
ci, bracia uwazajacy sie¢ za bardziej pretendowanych do funk-
cji wielkiego ksigcia, musieli zrezygnowac z obalenia testa-
mentu swego ojca. Stryj dat swemu bratankowi rzecz bez-
cenng - czas, ktéry byl mu potrzebny do zdobycia sily i
okrzepnigcia na wilenskim tronie. Jednak wraz z uptywem
lat wspolpraca migdzy tymi dwoma osobowosciami poli-
tycznymi popsula sig. Erozja ich wzajemnych kontaktow
zaczela sig od roznicy zdan na temat polityki wewnetrzne;,
Jak napisano wczesniej, Jagielto byt zwolennikiem znacz-
nego wzmocnienia pozycji wielkiego ksigcia poprzez ogra-
niczenie uprawniefi pomniejszych ksiazat. Poza tym co-
raz bardziej coraz bardziej sktaniat si¢ ku mysli o chry-

stianizacji Litwy. W planach tych nie bylo raczej miej-

sca dla Kiejstuta, zagorzalego obroncy panstwa, przyzwy-
czajonego juz do pozycji wspolrzadcy w panstwie. Nie ma
wigc co sig dziwi¢, ze wywolywaly one jego niecheé. Nato
natozyla sig jeszcze daznosé Jagielty do samodzielnoscei. Po

kilku latach rzadow na tyle przyzwyczait sie do wiadzy, ze

nie cheiat uzgadniaé kazdego kroku ze stryjem. Tym bar-

dziej, ze ich wizje przysztosci Litwy byly catkowicie inne,

co musialo prowadzié do statych ki6tni. Poza tym Jagiello

przez ten czas uchwycit wladze na tyle mocno, ze przestal
si¢ obawia¢ detronizacji. Kiejstut nie byt mu juz potrzeb-

ny, wreez zaczat zawadzaé. To wszystko prowadzito do nie-

snasek migdzy stryjem, a bratankiem. Jednak ich drogi ro-

zeszly sig zupelnie dopiero za sprawa Krzyzakow. Pewne

ostabienic Litwy wywolane $miercia Olgierda i

nastepstwo tronu wewnatrz dynastii postanowili wykorzy-

sta¢ nieprzyjaciele Litwy. Na wschodzie Dymitr moskiew-

ski przy pomocy zbuntowanych Olgierdowiczow zaJ?J

Znaczne polacie Siewierszczyzny. Na poinocy Zakon Naj-
Swietrzej Marii Panny zwigkszyt czestotliwo$¢ atakow na
Podlasie oraz na ziemie pod Wilnem. Do walki przygoto:
wywal si¢ réwniez Zakon Inflancki. Od zachodu nastawal
krol Wegier i Polski - Ludwik Andegawenski. Litwa bylaz2
staba, by réwnoczesnie sig bronié na wszystkich trzech fron-
tach. Musiata wybra¢ najwieksze zagrozenie i na nim si¢
skoncentrowat. I Jagietlo wybrat - Moskwe. Dlatego; bY
mieC wolna rekg na wschodzie postanowiet dogadaé si¢Z
Krzyzakami, Decyzja wielkiego ksiecia nie mogta si¢ spodo-

cam T Y
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ba¢ Kiejstutowi, dla ktorego to wlasnie Zakon byt wrogiem
$miertelnym. Ale wtedy jeszcze postanowit si¢ podporzad-
kowaé. 29 wrzesnia 1379 r. w Trokach Kiejstut i Jagieto pod-
pisali 10-letni rozejm z Krzyzakami. Niemcy zobowiazali
si¢ w nim nie napadac zachodnich posiadtosci Kiejstuta, na-
tomiast zyskali wolna rekg w najazdach na Zmudz i ziemie
Jagielly. uzupenieniem tej umowy byt uktad z 21 maja 1380
r. zawarty w lasach dawidyskich migdzy Jagielta i Krzyza-
kami. W zamian za zabezpieczenie swych posiadtosci, obie-
cywat nie pomagac stryjowi na wypadek krzyzackiego ata-
ku. Porozumienie to zostato zawarte w tajemnicy przed Kiej-
stutem, lecz za wiedza jego syna Witolda. W ten sposéb
Jagietto chcial stworzy¢ pozory zostawienia stryja samego
sobie, by wytargowa¢ od Zakonu jak najlepsze warunki.

Natnmiact nhacnnéd w nn“nr'\m'ﬂnl Witolda miala zahao_
Natomiast ooecnesc w Law SzXu Witolga miaia zaoez

pieczy¢ wielkiego ksigcia przed oskarzeniem o zdrade, gdy-
by tres¢ tego uktadu dotarta do pana Trok. I tu chyba Jagiet-
fo troche przesadzil. Bowiem przez sam fakt podpisania da-
widyskiego porozumienia utatwiat Malborkowi wbicie kli-
na miedzy siebie i stryja. A na tym wlasnie Krzyzakom za-
lezato. Zgodna wspoipraca tych dwoch politykow bytaby
przediuzeniem czaséw digarchii, kiedy to Zakon miat z Li-
twa same klopoty. Gdyby natomiast udato si¢ ich sklocic, a
tym samym doprowadzi¢ do wyniszczajacej wojny domo-
wej... Dlatego Krzyzacy intrygowali, gdzie tylko mogli. Z
jednej strony w swoich listach ostrzegali matke Jagielty,
ksiezng Julianne, przed Kiejstutem. Pisali, Ze zamierza on
podporzadkowac sobie cate wielkie ksigstwo, a nie cofnie
si¢ przy tym nawet przed zbrodnia. Z drugiej poinformo-

wali Kiejstuta przez kontura ostrodzkiego Gunstyna o tre-

sci uktadu dawidyskiego. A od siebie dorzucili do tego, ze
Jagietto chee przy ich pomocy pozbawic go ziem, kto-
rymi rzadzi. Dziatania Niemcow przyniosty zamierzo- &
ny efekt. Kiejstut poczut si¢ zagrozony. A kiedy jesz- §
cze w 1381r. nie otrzymat pomocy od bratanka prze- (& B
ciwko dwom rejzom krzyzackim, ktdre go najechaty, po-
stanowil przystapi¢ do kontrataku. Litwa stangla na kra-
wedzi wojny domowe;j.

‘ x J iosna 1381r. wybucht bunt na wschodnich kre 8
sach Wielkiego Ksiestwa. Polocczanie wypedzili |8

ze swojego ksigstwa rzadzacego tam Skirgielle.

Wielki ksiaze musiat dziataé szybko i bezwzglednie, zeby g.gl
wystapienie to nie rozszerzylo sig na inne ziemie ruskie Li- |
twy. Dlatego wystat na pomoc bratu wszystkie swoje od-
dziaty. W tym samym czasie Kiejstut zgromadzit swoje woj-
skai ruszytna zach6d przeciw Krzyzakom. Jednak tuz przed

granicg niespodziewanie zawrdcil i runat na Wilno. Zajal je
1 IIQTﬂT\R{{ﬂ 11? 1 r. 7nﬂlrﬁr-7nnr= i nels ]'\l.'\r‘p“ Cl}\! l}lU! "H\ HH"
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Staw:a}y praktycznie zadnego oporu. W rece Kiejstuta w pad{
sam wielki ksiaze, jego matka, mtodsi bracia i bliscy dorad-
cy. Trzeba przyznag, ze ,,wiciekly pies” zachowat si¢ wspa-
nialomy$Inie wobec bratanka. Pozbawil go co prawda tro-
nu wielkoksiazecego, ale darowat mu zycie, a nawet wol-
no§¢. Nadat mu takze we wladanie Krewo i ksigstwo witeb-
skie. Mial tam przebywaé pod kontrola swojego brata An-
drzeja Garbantego. Po przechwyceniu wladzy w panstwie
Kiejstut diametralnie zmienit polityke zagraniczna i podpi-
sat porozumienie z Dymitrem moskiewskim, ktory w mig-
dzyczasie stat si¢ Danskim, a wszystkie sily skoncentrowat
do walki z Krzyzakami. Znowu zaczely si¢ cigzkie czasy dla
Panéw zakonnych. Tymczasem Jagiello nie zalamal sig z

_-#‘__N;;'.:' e s
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powodu utraconej wladzy, lecz przystapit do akcji przeciw
stryjowi. Najpierw porozumiat si¢ ze swym miodszym bra-
tem Korybutem rzadzacym Nowogrodem Siewierskim i
namowit go do wypowiedzenia postuszenstwa Kiejstuto-
wi. Potem przeciagnat na swoja strong niemieckich miesz-
czan Wilna. Uswiadomit im, ze interesy z Ryga, z ktorych
czerpali swe zyski, mozna robi¢ tylko w czasie pokoju z
zakonem. A to byto mozliwe jedynie pod jego rzadami. Na
koniec uzyskat jeszcze obietnice militarnego wsparcia ze
strony Krzyzakow. Tak przygotowany zaczat dziataé. Pierw-
szy wystapit Korybut. Zmusito to Kiejstuta do ruszenia ze
swoimi sitami na wschodnie rubieze pafstwa. Korzystajac
z jego nieobecnosci do akeji wkroczyli wilenscy Niemcy na
czele z kupcem z Rygi, Hanulem. Podstqpem opanowali
zamck w Wilnie i otworzyli bramy przed wojskami Jagielty.
Przy pomocy Krzyzakéw natomiast opanowali Troki.

‘ ’ J ladza znowu byla w jego rekach. Do petnego
szczgScia brakowato jeszeze jednej, drobnej rze

czy - Kigjstuta. Gdy informacje o tym, co sig sta-

to, dotarly do starego ksiecia, ten czym predzej zawrocit na
zachdd. Po drodze przekonat sie jednak, ze dotychczasowi
sojusznicy przeszli na strone bratanka. Z olbrzymimi trud-
nosciami zebrat 5 tysiecy zotierzy i wraz z Witoldem sta-
nat 3 sierpnia pod Trokami. Przeciwko nim wyszty potaczo-
ne pod Jagiella sily litewsko-krzyzackie. Mimo braku wiek-
szych szans na zwycigstwo Kiejstut byt gotowy do walnej
rozprawy. Natomiast nie chciat jej wielki ksiaze, gdyz bez
wzgledu na wynik doprowadzitaby do ostabienia panstwa.
Dlatego wystat do stryjéw najpierw bojaréw, a potem na-
wet Skirgietle z propozycja rozméw. Gwarantowat przy tym
nietykalnos¢ tak Kiejstutowi, jak i Witoldowi. Gdy jednak
ci ostatni, uwierzywszy stowu Jagielty zjechali do Wilna,
zostali pojmani i uwigzieni. Starego ksiecia pod straza
Skirgietly odeslano do Krewa. Tutaj okolo 15 sierpnia

: 8 zakonczyl swoj zywot, podobno uduszony. Wielki ksiaze
B sprowadzil jego zwloki do stolicy i wyprawit mu uroczyste
§ cialopalenie, zgodnie z wierzeniami przodkow. Okoliczno-

$ci zgonu pana na Trokach sa do dzisiaj dos¢ niejasne. Co
prawna rézne zrodia podaja nazwiska mordercow. Mieli to
by¢ komornicy Jagietly: Proksza, Mostiew, Bilgen, Gedko
Krewlanin, Kuczyk i Lisica. Nie wiadomo jednak kto wy-
dat rozkaz. Podejrzani sa, pewnosci nie ma.

zlowiekiem uchodzacym w opinii wspotczesnych
za morderce Kiejstuta byl oczywiscie wielki ksiaze
agietlo. Rzeczywiscie na pierwszy rzut oka wszyst-

kie okolicznoéci $wiadczyly przeciw niemu. To on sprzy-
mierzyl sie z wrogami pafistwa i nie dotrzymat danego sto-

1 wa. To jego ludzie byli katami, a sama ,,egzekucja” odbyla

sie na jego zamku. Nikt przeciez nie osmielilby sig zabi¢

stynnego pana Trok, bez zgody wielkoksiazgcej. A co naj-
wazniejsze $mier¢ Kiejstuta przyniosta mu duze korzysci.
Dopuki stryj zyl Jagielto nie mégt byc pewny tronu. Stary
ksiaze mogt przeciez umknac z niewoli i powtérnie siggnac
po wiadze. Jego imig caly czas otoczone bylo legenda, wige
na pewno zyskalby poparcie znacznej czgsci Litwy. Nawet
gdyby nie udato mu sig obali¢ bratanka to dosztoby do osta-
biajacej panstwo krwawej jatki. A tak nic bylo Kiejstuta,
nie bylo problemu. Zyt co prawda Witold, ale w tym czasie
nie miat on ni potowy zdolnosci i szacunku jakim cieszyt
sie jego ojciec. Sprawa byta wigc jasna - Jagietto zdradziec-
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ko pojmat stryja, a nastgpnie pozbyt sig go rekoma S\:S:iz
ludzi. Istnieja jednak wazkie argumenty pO_dwaZEJﬂ.CC =
Olgierdowicza. Jednym z najwainiejszych jest pozoste;Wt .
nievprzy zyciu Witolda. Gdyby to Jagietto zarpordowa !3]?»2-
zbylby sie takze swego stryjecznego brata, n?e_chlcaf\lh ?t =
7aé sie na zemstg z jego strony. Tym bgrdz:e], ze Witol
kilka miesiccy przebywat pod jego bok;en.‘l, w zaka{ wi-
lefiskim. Tymczasem Witold nie dos¢, Zfe nie um_ar}'to jesz-
cze przy pomocy swojej Zony Anny ucl_{:ki Z wigzienia na
Mazowsze, a potem do Krzyzakow. Niektorzy hlstoryc{y
uwazaja nawet, ze ucieczka ta miala ciche przyzwmeme
wielkiego ksigcia. To on przeciez wyrazit osobista zgodg na
widzenia matzonkéw, a po ucieczce nie ukarat Anny, lecz
nawet pozwolil jej udac si¢ za mezem. Innym argun:_emem
$wiadczacym o niewinnoéci Jagietty byta postawa W lt_olda.
Tuz po ucieczee prosit go o zwrot ojcowizny, oblecpjgc w
zamian lojalna stuzbe. A od 1392 r. stat sig jego bliskim 1
oddanym wspotpracownikiem. I byt nim przez 38 lat. Na-
prawde mial w tym czasie wiele okazji by Wystapi¢ przeciw
Jagielle: otwarcie, w porozumieniu z Krzyzakami czy M_cr
skwa, lub zdradziecko, skrycie. Czy tak postepuje kochaja-
cy syn z czlowiekiem, ktory byt morderca jego ojca?

$mierci Kiejstuta. Byli tez inni i to tacy, ktorych rece

mogly siggna¢ do krewskiego wigzienia. Pierwsi w
kolejce to oczywiscie panowie zakonni. Mogli by¢ pewni,
Ze tego samego dnia kiedy Kiejstut wyjdzie z wigzienia zno-
wu zaczng si¢ najazdy na ich panstwo. Nalezato wigc do
tego nie dopuscié. Poza tym oni po prostu nienawidzili
.-wscieklego psa” i bezinteresownie chcieli jego $mierci.
Gdyby jeszcze udalo im sie nig obciazy¢ Jagielle, a tym sa-
mym zwigkszy¢ wewnetrzny zamet na Litwie - dla Malbor-
ka byloby to przystowiowe upieczenie dwoch pieczeni na
Jjednym ogniu. Ciekawe jest dlaczego Krzyzacy w 1382 .
rozpowszechniali informacje o samobdjstwie Kiejstuta, a
dopiero kilka miesigcy pozniej zaczeli mowié o morderstwie
dokonanym na zlecenie Jagielty. Inna grupa zyczaca $mier-
ci staremu ksigciu byli niemieccy mieszczanie Wilna z Ha-
nulonem na czele. Obawiali sig oni zemsty za pomoc udzie-
long Jagielle w 1382 roku. Tym bardziej, ze nikt nie mogt
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daé im pewno:’;ci, ze Kiejstut phonq\vnie nie zajmije Stolic

po wyjéciu na wotpoéé. Mogli wige wykorzystag ChWilq
upadku pana Trok i za pomoca pleqlqdzy doprowadyjg 0

jego zejscia. Prawdopqc!ol_)pc jest, ze n_astQpHYm na licie

byt Witold, ale tu sie spoznili. Zq ta WCFS]%PIZEI‘ﬂawiajaL dal.

sze losy Hanulona. Wraz z J_aglelia opuscil Wielkie Ksic

stwo i przeniost sig do Polslfl. A k1§dy Witold zosta} Wiel.

kim ksieciem Litwy inigdy 'Ju;'z tl.‘l nie wr'(')ci}. Po Kiejstucie

nie plakali takze cz}onkow.-nc najblizszej r.odziny Jagie}ty_

Gdyby bowiem udalo mu sig w prgysnggc] POWtOme 7z,

cenie Olgierdowicza z tronu wielkoksiazecego straciliby
widoki na samodzielne ksigstwa. A kto konkretnie tego
towarzystwa mogt da¢ rozkaz? Moze Julianna, matky Ta
gielly, ktora juz od 1379r. Krzyzacy odpowiednio urabia
przeciw Kiejstutowi. Przy czym byla to osoba Znaczaca ny
Litwie, majaca mozliwosci przeprowadzenia skrytobéjcze.
go zamachu. A moze Maria Olgierdowna, siostra Jagietty
kierujaca sig prywatna zemsta, bowiem Kiejstut powiesit ity
meza Wojdytte w 1382 roku. A moze w koncu Skirgielto, To
w koncu on zyskiwal najwigcej na $mierci swego stryja,
Dostat po nim ksigstwo trockie i stanowisko w pafistwie.
Na te ostatnia osobg wskazywalby fakt, Ze stary ksigze 7gi-
nal, gdy znajdowat sig bezposrednio pod jego opieka. Zna-
na byla takze olbrzymia nieche¢ jaka zywit do niego Wi-
told. A gdy kilka lat p6Zniej Skirgieto zostal otruty pojawi-
ty sie glosy oskarzajace o ten czyn Kiejstutowicza jako méci-
ciela swego ojca.

oka, przy drugim niezle si¢ zaciemnifo. Jedno jest pew

ne: argumenty mowiace, ze to Jagicto byt zabdjea Kiej-
stuta zostaty podwazone. Okazalo sig, Ze jeszcze inne oso-
by mialy motyw i mozliwosci do przeprowadzenia zama-
chu na starego ksigcia. Kto wiec w koncu jest odpowiedzial-
ny za to morderstwo? Nie wiem. A moze zadnego morder-
stwa nie bylo? Moze ,,wsciekly pies” sam popeknit samo-
bojstwo przygnegbiony przegrang w walce o wladze. Lub
wyczerpany i zrezygnowany zmarl na serce. Co prawda nie
pasuje to do legendy, lecz jest jak najbardziej ludzkie.

' ak wigc widac to co bylo oczywiste na pierwszy rzut
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Aliguando tabernae ahas karczmy w Res Pubhce naszey non modo zacng a komecznq w drodze przy.s‘famq erant, sed

etiam magnam partem vitae Polonicae constituebant, o czem nikogo przekonywac nie polrze

. A Ze mno

sunt pec-
* cati y errores karczemne po dyariuszach poczynione, przeto ad scnbendum sedi zzby,bfqdzqcym prawy goscm;f’;:nad_ g

uf“"ukazac Com zas daley orare excogitavi, to-de conviviis ampiis, nisi i fallor; z~wrelgzﬁ‘jvozythem waszym,
' tractatis Biesiadq przezwalem, a to w gawedach czterech: 0 trunkach, oﬁﬁ

en 1o

o obyczajach i o estetyce. Autem na

o wszystkie cztery gawedy tempus brevis nunc non sufficit; przeto dzis jeno o trunkach gaweda pierwsza, ktéra = mate:yjq P

!abemarum nad wyraz zgodna.

1. 9De tabewnis .
* Przezacna Swawolna Kompania spory kawatek zycia spe-
dza wlasnie w gospodach. A po lekturze podstawki do DP i
~przeroznych dyariuszy odnoszg wrazenie, ze temat jest trak-
towany po tebkach. Jedynie scenariusz ,,Pod Wesolym Wi-
sielcem” stanowitu chlubny wyjatek. Karczmy w innych

e

R SR ;

-publikacjach, z obowiazkowym Zydem za kontuarem, spro=-

. wadzane sa do roli zwykiych, standardowych clementow
tfa 1 tworzone wediug jednego schematu. Prawda, ze w wie-
lu dyariuszach karczmy tak naprawdg sa tylko nieistotnym

~ tem, 1 co by tu mowié, jest to najzupekniej w porzadku. Nie

__0przedmiotowo$¢ chodzi, a o nieszczesng schematycznosc,

ktora doskonale znam z autopsji, bo niegdy$ u mnie same-

g0 co karczma, to byt Zyd. Stad miedzy innymi ponizszy

artykut, ktory pozwoli wam niezmicnnie szare tho ubarwic i

zroznicowac.

Ale€ to nie wszystko. Nad czym ubolewamnajbardziej, to
0dziedziczone po systemach fantasy ogolne podejscie do

~ tematu: uzbrojona po zgby druzyna terroryzujaca Bogu
ducha winnego karczmarza, przy byle okazji wszczynajaca

T0zrobg, a nierzadko pozostawiajaca za soba trupy 1 zglisz-
¢za. Wszak przeciwnicy to jedynie thusty gospodarz, jego
rodzina i nieliczni pacholkowie, czyz nie? Stroze prawa, w
tym opieszala i malo skuteczna gwardia miejska, nie byli
zbytnio zainteresowani $ciganiem:sprawcow, wige wystar-
Czylo wynies¢ si¢ szybko ze wsi czy nilasteczka =i po klo-
pocie. Ja za$ stanowczo zabraniam przenosié podobne zwy-
czaje do Dzikich P6l! Tu, w siedemnastowicczne] Rzeczy-
Pospolitej, panowaly zupehie odmienne realia. A najwaz-
niejsza roznice stanowi fakt, ze staropolski karczmarz pra-
Wie nigdy nie byt wiascicielem swojego interesu, tylko aren-
darzem (dzierzawca), za$ prawdziwy wiasciciel, czerpiacy
zZ karczmy niemale zyski, mieszkal zwykle tuz za miedzg i
dysponowat spora gromadka zbrojnej czeladzi. Wnioski sa
0czywiste. Zapomnijcie o bohaterskim oberzyscie bronia-
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cymswef wlasnosci-wespol z synem i trzema pachotkami,
padajacym pod-ciosami I$niacych mieczy napastnikow. *
Tutaj chiopakstajenny w razie napasci wskakiwa} napierw-
szego lepszego konia i sprowadzat pomoc. Od kogo? A z*
tym bywato roznie. I tojest-drugi cel niniejszego traktatu - .
pokazad tym, co lubuja si¢ w beztroskim demolowamu kar-
czem, z kim tak naprawde zadzieraja.

Na prowingi...

..istnialy w zasadzie juz tylko dwa typy gospod. Najpow-
szechmujsze byty dworskie, wlasnes¢ szlachcica, do kto-

rego nalezaty grunta. Oczywiscie, S&

chcie nie wolno byto

osobiscie para¢ si¢ handlem, dlatego gospode trzeba bylto
wydzierzawi¢ komu$ innemu, lub*przynajmniej osadzié w
niej zarzadce. Tylko szlachcie posiadat prawo propinacji,
wiec ktokolwiek chciat pedzi¢c wodke czy warzy¢ piwo w

jego dobrach, musiat zwréci¢ si¢ don o pozwolenie. Spro-

wadzanie trunkow z dalszych okolic optacato sig tylko przy
lepszych gatunkach, przeznaczonych dla bogatszych pod-

roznych. Dlatego karczmarz

trunki z dworskiego browaru i
gorzelni, albo uzyskac¢ (czytaj:
WYy r\uplw od szlachcica zezwo-
lenie na prowadzenie wiasnej
produkcji. Takie pozwolenie za-
zwyczaj dzierzawiono-ma pe-
wien okres czasu. Tak czy tak,
dla szlachcica byl to ztoty inte-
res. Zreszta, jesli staé¢ go bylona
wystawienie karczmy, to i wcze-
$niej nie nalezal do najuboz-
szych. Zatem Panowic Bracia
nie powinni sie dziwié;jesli w
sukurs karczmarzowi przybe-
dzie zastep hajdukow lub Spora

mial do wyberu: albo kupowa¢ "

£

sprzedawania i szynkowania piwa, &
wina, miodu i wodki. W XVI-XVII wiess

ku prawo propinacji nalezalo wylacz-§
nie do posiadaczy ziemskich. Oznacza-3

to to, ze produkowat i sprzedawaé al-
kohol mégt tylko szlachecki lub duchow=
ny wiasciciel danego obszaru oraz ci
ktérym za odpowiednia oplatg udzielo-
no takiego pozwolenia. Zwykle arenda-
rze wraz z karczmami dzierzawili row-
niez prawo do produkcji trunkéw. W
miastach prywatnych teoretycznie bylo

& tak samo, jednak czesto wlasciciele wy=

“dzerzawiali

“stow traktowane jek prywatne.

lub nawet nadawali mia-
stu prawo propinacji na wlasnosc -
wowczas produkcje i handel trunkami
nadzorowala rada miejska, tak jak w

miastach krolewskich. Gwoli ScistoSci 5

d
4

dorzuce jeszcze, ze male, stabe mias

steczka krolewskie bywaly przez starg.

£S5 i - &l

o I




spody, ryzykowat wlasna skora, bo za to grozity plagi, grzywny, gasior, nurza-
h'.nie W przereblu i inne dotkliwe kary. Malo ktéry szlachcic pamietat, ze chiop

tez stworzenie Boze i piwo lubi. Dawano biedakom paskudne

" warzone specjalnie dla nich w folwarku lub przez mieiscowess karcr o

. chiopi musieli to kupowag, chotby w miasteczku za t

. duzo lepsze. Niejednokrotnie wiejskie karczmy kon

* ¢za plebanskie kontra dworskie. Pozwolg sobie ro

" dos¢ powszechny i stanowié moze cieckawa scener
Sceneria - Dwie graniczace ze soba wioski, jednaz

_ Sciciela paru wsi w okolicy, druga - z kosciolem

peRboszcza, tez kilkuwioskowego. Tuz przy kosciel
. kazda niedzielg Sciagajaca po mszy ttumy okolic

fPWicznym karaniem kmabmych chaméw, zamyk
& Da samej granicy z wioska koscielng - a odtad i

ftdry z siedzacych przy oknie krzyknie , Ka

grom;ia cl_l{l)p-éw. Jesli za$ karczma sto
nego magnata, ktorego siedziba o glagest
zawsze pod reka bedzie ktos, kto w imicniu
danym obszarem, jakis ekonom ‘
z podstaroscim grodzkim. ‘Nazywano tak
zarzade@w. dobr prywatnych.)
Drugim typem karczem byly
plebanskie, zarzadzane podobnies
jak dworskie, z tym ze karczma
stala na gréintach kos’e‘if[nych, a E
wlascicielem byt proboszcz. Nie-
kiedy téz szlachcic pozwalat ple- P
bancgri postawi¢ karczmg na swo- b E :

jej ziemi. Zabawny nieraZ okazy-
walisie fakt, 7e ksiezy nieobowia-

zywal zakazzajmo_\_&@m sig¢ han- P : 4

dlem, wiec rzadziej wydzielj.iawia[i
%z:czmy, wgiéli prowadzi je za

osrednictwem za nego rzadcy, @ nawet... osobiscie.

Rzadko bo rzadko, ale czasem gnozna bylo zobaczy¢, jak

ksiadz po skofczonym nabozefstwie pedziotwierac karcz-
__mg i staje za szynkwasem. Ksieza moze i nie utrzymyvgall
tyle zbrojnej stuzby co szlachta, ale mogli liczy¢ na poboz-
nych parafian. I nie nalezy nie doceniac esoby duchownej -
wXVIII wieku bandg okrutnika i degenerata Mysz_kowskie-
“~gotozbit oddziat wystany wlaénie przez proboszczd Zadne-
go zemsty za napa$c na plebanig i pohanbienie podopiecz-
nej. Odpowiednikiem karezem magnackich byhy.biskupié.

_Istiaty tez, niegodne osobnego akapitu, karczmy klasztor=-

ne lub szpitalne. ~
Dawno, dawno temu, gdy powstawaly wsie na prawie nie-
mieckimm, istnialy jeszcze karczmy soltysie; a takze wol-
ne” karczmy zaktadane 1 prowadzone - jak w fantasy - przez
“wolnych kmieci. W XVI wieku obie byly juz niesamowita
rzadkoscig, wolne czasem na Pogérzu, soltysie tam, gdzie
jeszeze uchowala sie jaka wie$ ze sprawnym samorzadem i
softysem na czele. ~ § :

OWiasta... _—— " -
_-nalezaly do jednej z trzech kategorii: krolewskie, czyli
mniej lub bardziej wolne, prywatne, czyli nalezace do moz-

popfuczyny &
ZEZ MICISCOWEED :\'cuuz.mat[ﬁ,'.
aka sama cene oferowang
kurowaty ze soba, zw} 4
zwinaé ten motyw, bobyt ™%
i¢ dla dyariusza: i
amoznego szlachcica, wigs "
parafialnym - ksiedza pro: -
e stoi karczma plebariska, w -

! : znego chiopstwa, z oczywista
§zkoda dla pana, ktory posiada wlasna gospode. W koneu pan, zmeczony ust:’q
astarg karczme i stawia nows - _' ;

! ksiezowsey poddani pomykaia
dzej gospody, bo to u pana piwo ponoé lepsze. Obie konkurencyjne 4 J;{’,- -

: c rbowy jedzie!”, a WSZYSC ‘
czmychaj'qprzezkuchniqtylnymidrzwiami,wczymk cZma A

- najmowat co trzeci dom.

“Wino tryskato strumieniami, geste strzaly pistoletowe nio-

“podleglych prawu miejskiemu z gory nastawione byly i

_nej (sic!) chiodcie wypedzano z miasta. Istniaty dwa glow

sKobiet powlécznych”, ktore za swe ustugi dostawaly I

m . i

i T:;;emiach moz-
d]egtajest o dziesiatki mil,
pana zarzqdzia}
Jub podstarosci. (N ie myli¢

nieraz Zwyk;?(:h

Egaal a?::ﬂc_lca oraz kqécig]np. bedace wlasnoéciq kier;ltw .
miastach prywatnych 1 koscmlnych bylo tak samo i q
wsi: karczmy (prywatne paﬁskxe_._ pmboﬁémwskie . .
klasztorne) prowadzili dzier%a\a_xc_f i zarz’qqcy_ Obok nich ist)-(
nialy karczmy mieszczanskie, jesli ’wlascwiel miaﬁaudzi},. =

_ lat stosownych zezwolen. Rzecz jasna, }Y.mié, 3

#. stach krolewskich nikt nie mial WY{QCZnefgg n

wa propinacji, a przepisy ustalata rada miej;ka.'y

lub wojewoda czy starosta. S

W miastach, do ktorych co jaki§ czag regy.

| larnie naptywaty ttumy ludzi (stolice, michCaZjaz.

| dow szlacheckich, miejsca obrad trybunatéy itp,)

# istnialy karczmy czynne oKresowo. Pg prosty

2 zmys$lni mieszczanie, na co dzien kupcy i rze.

\ mieslnicy, przed hucznym zjazdem szlacheckim

kupowali ile si¢ dafo trunkow 1 jadta, po czym ng &

czas trwania obrad/elekcji/sesji sadowej otwiera.

li we wilasnym domu co$ w rodzaju karczmy: pan

domu, syn czy wynajety pracownik prowadzit wyszynk, gm

spodyni gotowala, przyjmowano gosci na stancje. Oczywi-

Scie, to tylko przyklad, nie regula - jedni oferowali noc]eg;f-"?; :

izbg z wyszynkiem, lccz bez jadla, mni tylko same stancje;

ale zjawisko bylo powszechne. W Piotrkowie, na przykiad, |
przybylejnatrybunat szlachcic w pewnym okresie izby wy—‘iﬂ,

Innym typowo miejskim rodzajem byly karczmy cecho- %
we, na ktorych przeznaczenie wskazuje sama nazwa. Kaz- 4‘{:
dy wigkszy i zamozniejszy cech staral sig mie¢ wiasna go- &
spode, a byly to zawsze przybytki lepszej kategoi, gdyz )
czgsto przychodzili tam sami mistrzowie cechowi wrazz
rodzinami. Na co dzien przemieszkiwali tam czeladnipy, a
cech zapewnial im odpowiednia opieke i stosunkowo ni- “_Q
skie kosgta utrzymania. %
Byly wreszcie winiarnie. Luksusowe lokale, w ktorych ﬁ:.:‘
spotykali sig bogaci kupcy i zamozna szlachta. Oproczwy-
kwintnych, drogich gatunkéw win, podawano réwniez eg-it
‘zotyczne owoce i stodycze: turcckie bakalie, orzechy w.mio- .

_dzie, pomarancze itp. Jesli tylko Kompania ma trochg gro-

sza do przepicia, wyprawa do winiarni jest $wietnym po-

mystem. « 4
Osobng kategorie stanowity zamtuzy alias burdele, kto-

re faczyly swe wlasciwe ushugi z szynkowaniem trunkéw,

nie najgorsza kuchnia, noclegiem oraz organizaCjahuCZﬂychﬁ

zabaw. W zamtuzach przez cala noc rznely (sic!) kapelesss:

sty sig echem po ulicy, chichotaly dziewki, a pObO'iﬁ"F
mieszczKi z sasiedztwa zanosily skargi do magistratu. Wia-
dze migjskie (w $redniowieczu bardzo tolerancyjne) od X VL

wieki kie

AL, AN

g R SR g PG g, R S GRSl L]
y calg Europg ogarneta wielka plaga chorob we=——

HEWCZﬂ}EEP p czely intensywnie zwalczaé prostytucje: i
Dlatego St%é; porzadne zamtuzy trafialy sie u nas od schyl==
ku XVI wiekt prawie wylacznie w najwickszych miastach, =

2 i to gtownie na terenie jurydyk. Te stojace na grunta

czasowe dziatanie, Zwykle bowiem po paru miesiacachslgfifg !
tawantur magistrat zamykal interes, a ladacznice po publicz=

ne typy zamtuzow, Zwykle do wynajgtego lub kupion'eg'o
domu przedsigbiorcza niewiasta $ciagala kilka - kilkanascié =

czej marne pieniadze, lecz bardziej liczyly si¢ dla nich rogis
1ame posilki i dach nad glowa. Drugi typ stanowily 249"
':‘, 3 ‘,5‘ .‘i‘rl:"" -5 - 7 ek 4 |
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- schwyianych sziachcicOw mozna byio $ciggnac iadng sum=:

- marzy to tameczni mieszkancy - albo miej-

Dzikie PorA

' kle” karczmy, ktorych wilasciciel wynajmowat izby ladacz-

nicom, one mﬁcowabf albo na wiasny rachunek i opta-
caly koszia oraz pozywienia, albo tez byly zatrud-
nione prqez samego karczmarza. Samotnych, wedrownych

= prosrymtek nie bierzemy tu pod uwage.

Bf:zpﬁgczenstwa pilnowala oczywiscie straz rme a lub

rywaﬁze oddzialy wojskowe, a poniewaz Rzec ita
byﬁz spokojnym krajem (wyjawszy czasy wojny oraz tere-
ny poludniowo-wschodnie), burdy karczemne, jakkolwiek .
znane, nie byly bynajmniej na porzadku dziennym (tu znovﬁ
wyjawszy podle meliny). Dlatego glosne awantury natych-
miast przyciagaty uwage 1 sprowadzaly str6zéw prawa. I

~ miodu nie bylo pra

specjaty w rodzaju szynk1 pieczeni czy clasta me-by,-lo’“
liczyc. o 3
Niewiele lepiej bylo z trunkami. lfazda karczma
cywilizewane] okolicy posiadala przynajmnigj
§Q piwa, jedno z prymitywiiego dworskiego
W warzone byle jak, z byle czego i przez b;
przeznaczone dla ch%opéﬁr Drozsze, lepsze piwo dlaj plze
jezdnych najczesciej spf@wadzano z pobliskiego miasta.
Podawano tez podiaggorzatke (dworska Jub wiasnej produk-
cji). Lepsze wodki ijakickolwick wina zda rzadko,
%e wcale Zas$ to, co bylo, bylo avykle

slabe, n¢dzne i falszow

nie sadzcie, ze wladze miejskie patrzyly na rozréby przez .. Po p rwsze, do wszystkwgo nagmmme dolewano ﬁy 3

palce. W koncu karczmarze placili spore podatki, a i z¢

ke. Rzecz jasna, nie jako grzywng, bo fawa miejska nie mogta
przeciez sadzi¢ szlachcica, ale mogla przekazac go pod sad
lokalnego starosty - a jesli rzecz sie dziata w prywatnym

~ miescie jakiego magnata, to lepiej, zaprawde, bylo sie od

;Tw'—! Ie
E

tego wykupic.

Karcemarze...
...to TOwniez temat proszacy si¢ o komen-
tarz. Najwyzszy czas rozwiaé przekonanie,
Jjakoby arendarzem musiat by¢ zawsze Se-
mita. Zydéw za szynkwasami stato duzo © 4
mniej, niz nam si¢ wydaje. Naziemiach za- '\
chodnich, czyli polskich, wickszos¢ karcz-

scowi chlopi, albo mieszczanie (nie tracili
przy tym praw miejskich), albo Niemcy
(szczegolnie duzo na ziemiach pruskich), albo zmyS$lniiob-
rotni ludzie luzni. Trudno uwierzy¢, ale Baranowski podaje,
zewsrod dzierzawcow i zarzadcow karczem trafiali sig tak-
ze ubodzy szlachcice. (A pamietajmy, ze szlachcicowl nie
wolno bylo uprawiac handlu czy rzemiosta pod grozba utraty

= klejnotu!) Ci biedacy trzymali si¢ kurczowo szlachectwa

stosujac sprytny wybieg: mawiali, ze ni¢ dzierzawia karcz-
my jako karczmy; lecz 6w splachetek ziemi, na ktérym ona
stol. A ziemig dzierzawi¢ bylo wolno.

Na Eitwie 1 Rusi, owszem. Tam wérod arendarzy zdecy-
dowanie przewazali Zydzi, a czesto bywalo tak, Ze dzierza-
wili od pana nie t}!lko karczme; ale‘t cale prawo propinacji.
Innymi stowy, kupowali monopol na produkcjg alkoholu.
Oto prawdziwa przyczyna powstan kozackich: Zydzinie po-
zwalali im swobodnie pedzié gorzalki. Jednak i na wscho-

_ dzie, drodzy Starostowie Gry, powinniscie czasami posa-

dzi¢ za kontuarem Tatara, Ormianina czy jaki§ micjscowy
element, na Rusi najlepiej Kozaka.

Jako ciekawostke (bo nie sadze, zeby Swawolne Kompa-
i€’ Czesto mialy okazje to sprawdzaé) powiem jeszcze, ze

~ Szezegblnie duzo cudzoziemcédw prowadzito winiarnie, i to

nie tylko Niemey i Ormianie, lecz rowniez Grecy, Turcy, a

~ hawet Wiosi.

OMenu. ..

---W staropolskiej karczmie byto bardzo ubogie. Na pewno
dosta¢ mozna byto chleba, stoniny i wedzonych $ledzi, do
tego moze kielbasy, moze jajec lub sera, ale nickoniecznie.
Czasami §wieze ryby (jesli bylo gdzie towié w okolicy), cza-
Sami drob, jesli karczmarz miat porzadny kurnik. Na zadne

e = e A

eczna anegdota powiada, ze gdy pewien. dehkatny

= Francuz poprosit ustugujaca dziewkg o troche wody do Tez=

cieficzenia, ustyszafw odpowiedzi - Nietizeba, ojciec wnocy .
dolatjuzcala stagiew”. Mniejszaj ednakowﬁdc Gorzej, ze
starano si¢ zamaskowac zbyt duzdjej ilos¢ szﬁ:ngnymi srod—t
kam1 7 ktorych wiele bylotrujacych#a niemal wszystkie
liwe. O ﬁn jednak za chwile, w rozdzia-
3 esiada - trunki. Traktuje on o napitkach w
’ | ogole nie tylko karczemnych, lecz doskonale—
§ (mam nadzieje) uzupelnia i poszerza temat.
i Podkreslam, ze niniejszy rozdzial dotyczyt

< typowej, przecigtnej wiejskiej przydroznéj

| karczmy, a gospody w malych miescinach i licz="
¥ ne wiclkomiejskie tez odpowiadaly temu opi=_.
sowi. Jednak w duzych-miastach, zwlaszeza
d pruskich, trafiaty si¢ lokale wyzsze;j kategorii,
4 oferujace lepsze 1 bardziej zréznicowane potra-

<ssme = wy albo i duzo gorsze mordownie dla flisakow

czy marynarzy. Bywaly tez szynki, w ktorych sprzedawano
jedynie piwo 1 wodke, o jedzeniu ani noclegu nie bylo mowy:.
A niektore byly w istocie domami publicznymi, w tych by-
walo 1 piwo i muzyka i nocleg w mitym towarzystwie, cho-
claz mozna sie bylo tam zbudzi¢ bg—.z’sakiewki, szabli, czap-
ki1 butow.

CBudynfi...

...karczemne bywaly bardzo rozne. Te opisane dokladnie w
podstawce do DP - jednobrylowe, z przejazdem do stanu
przez §rodek chahupy - byly typowe dla ziem litewskich, w
Koronie spotykane rzadziej. Najczesciej stajnia 1 wozow-
nia, czyli stan, znajdowaty si¢ w osobnym budynku, w przy-
budéwce fub po prostu przylegaly jedna Sciana do gospody
wiasciwej - albo jako jej przediuzenie, albo prostopadle, two-
rzac ksztalt litery L. Nie kazda tez gospoda byla karczma
/djczdna niektére w-ogole nie posiadaly stanu - wigkszosé

e < tAen gtnkh FRiacoTuTN nAr]a‘a,

mlLJbKILII Ofaz ic wu,j:.mn, Kiore stary W Znacznym 0GGais-
niu od uczeszczanych goscincow. Karczmy wznoszono pra-
wie wylacznie z drzewa, murowane trafialy sig czgSeiej tyl-
ko w duzych miastach, w Prusach oraz na Slasku. Nie za-
pominajmy fez o nastrojowych klimatach starych, gotyc-
Kich piwniczek bogatych kamienic, gdzie miescily sig na
przyklad ekskluzywne winiarnie.

Wejdzmy teraz do $rodka. Wszystkie karczmy - o ile na-
prawdg byly to karczmy, a nie obrocone w gospody zwykle
domy mieszkalne - posiadaly duza izbg karczemna z szynk=
wasem, stolami i tawami (w lepszych oberzach zdarzaly sig =

.dodatkowo stolki alias zydle). Najubozsze lokale skfadaty

sic nieraz tylko z tgj jednejizby, a gospodarz z rodzing Sy-
piali na stomle pospoiu Z gnséml Tak nqdzne przybytki tra-

e




fialy sic jednak nieczgsto. Lepsze zajazdy DpfOICZ [\:;Pf;]d”:i
sali 1 prywatnych izb karczmarza_'déftspf)lm“ﬂ ks Jv 2
lub kilkoma komorami sypialnymi, roznie wyposazor s
od nieswiezej slomy, przez obszerne lawy. nawet (‘;}’J;dz 1
wo) do wygodnego tozka 7 poéc?glq. Wisliiastgc “‘k =
karc@,siuiy}y bardziej jako migjsca ‘spotkan i pijaty 2
jakonoclegownie, bywaly gospody z k;lk(')n_la boczny{:rll 7
kierzami, aby zapewni¢ dostojnigjszym gosciom prywal 0“
i odpowiednia izolacjg od prostackiej khf:nt&][ glowne] 52; -
Co bogatsze karczmy, przydrozne, do T(to'zych czqs.to zagla
dala przejezdzajaca szlachta, réwniezzposrada}y takie mniej-
sze izby. 3 :
,Stazz));olskie gospody w pordwaaniu do z.achodmch !Jy!y“.
d nf;ézne. Lokale nd wysokim poziomig, wyposazim‘
godci, wystepowaly w miastach pruskichs

%akowie 1 Warszawig Im dalej na wsghod i potudnie, tym
byto gorzej,'évnajgod}ejsze dziury Wystqpowaly-pa Ukra-
inie -z jedn#izba, w ktoggj legano pokotem na gnijacej sio-
mie lub gdlym klgpisku} gdzie podawano tylko W'St_ﬂi'ﬂ_la-
palaca gardlo gorZatkg i moZn@ylo mowic o szczqscu'l; je-
§li nie wywozilo sie stamtad wsZy w odzielyi gorszego jesz-
¢ze robactwa w sakwach. :

~ 4

a-

nawet wlozka dla

2. 1. GBiesiaoa ~ trunki
~ 9iwo . .
" Rzecz jasna, piwa pito najwigcej. Wode uznawano za nie-
~ zdrowa (i slusznie; bo jej nie gotowano), kawa i herbata
= weszly w uzycie dopiero w XVIII stuleciu, sokéw i sorbe-
4 t6W spozywano bardzo niewiele, zatem podstawowym na-
‘pojem nawet rednio zamoznych chiopéw bylo piwo. Pija-

F

R =

ne do positkéw i dla ochtody bylo z reguly sfabe, ok. 2 %, -

_~~ale mocniejsze gatunki siggaly nawet i 10 %. Piwo (najeze-
Sciej z pszenicy lub jeczmienia) warzono w kazdym folwar-
ku, nedzne dla chlop6w - nieraz z dodatkiem grochu, siecz-
ki, owsa, gryki - i trochglepsze, tzw. dubeltowe, dla domow-

- nikéw. W miastach d idtaly profesjonalne bro-
wary produkujace rézne gatunki piwa, ciemne B %
_1jasne, zr6znymi proporcjami stodu; chmielu i £

- Ziol, o r6znej zawartoei alkoholu. (W otwar-
tych kadziach czesto wesoto baraszkowaty .
szczury, ale mato kto o tym Wiedzia}.) Dobre
piwo, tak jak dzisiaj, miatookolo 5 % alkoholu. F’

Niektore browary stynety z wySmienitego |
_ piwa w szerokiej okolicy, za Kuchowiczem j
~ Baranowskim pozwolg sobie polecié: wareckie,
leszezynskie (Leszno), brzezinskie, bielawskie, k-
. sobockie, inowlddzkie, sieradzkie, brzeznickie, §
~weliborskie lowickic, wiclickie, ujskie, zoikiew-
skie, bitgorajskie, jezuickie {(Lwow), migdzy-

- rzeckie, kolne (Prusy), siekierskie, gdanskie -

27 (zwl. dubelbir i Toppen Bier), tylzyckie, mtawskie, lelow-

- skie i wegrowieckie, a takze importowane ze Slaska éwid-
.. mickie oraz opawskie. ' s
-~ W porzadnej gospodzie mozna bylo dosta¢ kilka gatun-
. kéw, w tym jedno
- nawet pochodzacego ze znane

L —.

o ; °CE0 z¢ Znanego browaru, nieraz pozosta-~
gsw ta w:elg: do Zyczenia. A najg ] bywalo, jesli piwo
‘f‘-wg‘lv 4sam karczmarz. Chrzezenies

KA, T

i g v0da to niewinna igrasz-
~Ka, mosci panowie. Doda 67VCh 2161 i e o
! @*5‘;! Wano TO ych ziot zmieniajg--—

Vi€ ] ozgfaite Swinstwa, a

—gztuczka dajaca najwiceej do myslenia bylo WSypyw, :

~ Gorzalki w XVI-XVII wicku pito mniej, niz sig powszechs -

stynniejsze. Jednak Jjakosé 0Wego piwa, “Juz w XVI stuleciu upodobano sobie horylke i ztopan

- mogla

‘_\\

do chlopskiego sikacza sproszkow il.ﬂy{:h lisci... nije by]e%.
o0, bo konopii! Polskich, bo |10'!S?(IC21. alej tak pongg ody.
;za*o pomimo znikomej za\x-'ariosmralkoholu. Maio_a tf’EO,gdy
piwo skwaéniato, niektorzy hultaje potrafili Naprawiag j.e :

niegaszonym waprerl. Brrr... A wy, Panowie Bl‘aci_a, 10 pi.

U

jeciel

. Najwspanialszy trunek na swiecie, roblor_w Zmiodu i wody
zwykle z dodatkiem sokow., szyszek n?h.m.lelowych lub przy:
praw ziotowych czy korzennych. Najnizszym gatunkiey
byly slabe, wodniste szostaki, w ktét}*gh Proporcja patok;

. (czyli ptynnego miodu) do wody wynosifa 1: 5, najlepszym

8705 geste, cigzkie, powoli sptywajace do szklanic pottoraki

z zawierajace dwa razy wigcej miodu niz wody, a pﬁtQini;\
uderzajace do glowy. Szanujacy sig szlachcic pijat ¢g naj-
mniej trojniaki, a juz na pewno nie schodzil ponizej czwhr
niaka. Chyba, ze saezy! szostaka czy piataka nie jako tu-
nek, lecz do obiadu zamiast piwa. T

Procz tego istnialy niezliczone odmiany miodow w zaléi_"‘.l_'
nosci od dodatkow smakowych 1 rodzaju patoki. Micli$my: :
miody korzenne, imbirewe, gryczane, lipcowe, owocowe.
Wznaniem cieszyly sie trojniaki sycone przez ojcow bemars P
dynow, importowane miody wegierskie oraz krymskie, Pysz-
ne 1 0 fagodnym smaku bywaly wisniaki, maliniaki i dere-
niaki, ktore robiono mieszajac patokg lub juz gotowy mif)d"fj
pitny z taka sama iloScia owocow, czasami dodawano owp-
ce suszone. Za$ najdrozszym 1 najwspanialszym trunkiem 54
w Rzeczypospolite] byt miéd lipiec, pijany jedynie na dwo-
rach magnackich 1 usamego kréla, a wystawiany nawet przez
cudzoziemeow - jedyny chyba gatunek miodu, ktt'iry na-
~ wigksi bogacze (i tylko oni) saczyli z uwielbieniem jeszcze

w. XVIII stuleciu. e

Albowiem mi6d pitny pozostawat ulubionym napojem
szlachty i magnatow tylko do potowy XVII wieku, poznigj*
moznowladcy porzucili go narzecz ‘ah.
importowanych win, szaracy za$na
rzecz wodki. Zreszta po wojnach

1648-1667 bardziej potrzebni byli

zwykli rolnicy anizeli pszczelarze,

wige ilos¢ produkowarnego miodu

{ drastycznie spadia i obnizyla sig

4 jego jako$é. Lecz $redni szlacheieess

‘1 (a nawet co zamozniejsze tyki) dhfﬂ

# go jeszeze pozostali wierni tt:_r_f;_#.'.,qi

szlachetnemu trunkowi. Niestet}_(,ﬁ%
.| miodu w przydroznych karczmach_
7% Nie sprzedawano wcaie. A Mozei

Mmoo+ =

Wodka

nie sadzi. Wyjatek stanowia ziemie ruskie, ukrainskie, gdZ

przy kazdej okazji, zupehie tak, jak gdzie indziej piwo:
pieiu wodki celowali oczywiscie Kozacy. Na pozos
ziemiach w XVI i poczatkach XVII wieku pito jej jesze
niewiele, wigcej na Litwie, mniej w Koronie (Wyjaws?
Mazowsze i Podlasie), ale w obu prowincjach wodka i
Sig jeszeze réwnac z piwem.
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DzikIE

_spo:‘zycie wodki znacznie wzrosto, zwlaszcza od czasow
potopu szwedzkiego, ogarniajac wszystkie warstwy spolecz-
ne. Jakkolwwltﬂiqalmc gorzatka byla trunkiem do$¢ pod-
fym i na bﬂnkletach u moznych panéw nie stawiano jej na
vatnie i magnaci zapijali si¢ nia-'w trupa. Pod
komec ¢ wieku przestano si¢ wstydzié i tego.
P;zegv,azaty wodki zytnie, rzadziej pszeniczne, s

nie pe_dzono ze $liwek. Prymitywne gorzelnie, tak Pﬁ
wary, dziataly w kazdym folwarku. Sposob palenia gorzatki
byl powszechnie znany, drukowany w kalendarzach i pos:
radnikach, a kazdy tatwo mogt opanowac te sztuke: &

., Po procesie fermentacji poddawano wédke destylagji, tj.
oddvrelmw wode od alkoholu. Najczescief destylowano.

 czely cieszy¢ sig u nas estyma dopiero w stuled

wone, ciezkie, lekkie i sfodkie, o przecietnej mocy GE_IOW?‘:Q
alkoholu. W X VI-XVII wieku najbardziej poszukiwane byly
wina wegierskie, a szczegolnie tokaje. Wysoko ceniono row=
niez hiszpanskie petercyrfgnty, matmazje, portugaisk:u;,E )
Wy, )rens%mes!mgl i wina wloskie. Burgu 1

2y, bordeaux 1 inne tak dzi$ stawione wina frang

Sprowadzano tez wina z| oldawu Grecji, AMHmnych’
krajow memregklch a byly to raczej podlejsze, tansze ga-
tunki - w sam raz dfa Swawolnej K nii.

Z winem byla arggcickawa s bo mogll!ym sig za-
fozy¢€, ze mato ktora Swawolna Kompama pila kliykol-
wiek prawdziwe mno@atszowano je bowiem j juzza

mca. Zawwxanc sokiem, kreda, waphem, farbami, saajkg]

_ trzy razy: po pierwszej destylacji otrzymywano tzw. bratﬂMem a nawet arszenikiem wina masowo eksporto

towke, po drugiej prostke, po trzeciej okowite, 4j. spirytus.”
Okowite rozcieniczano wodq i w fen sposob otrzymywano
wodke, zwang (ordynaryjna(. [...] Mozna przypuszczac, ze
maksymalna zawartosc alkoholu wynosita w okowicie okolo

"70.%, w prostej wodce najwyzej 30-35 %, a w tzw. prosice
15-20%.

Kiedy cheiano otrzymac wodke mocniejszq, a zarazem

~ bardziej czysta, przepalano wodke prosta.(1j. okowite zmie-

szanq z wodq) w specjalnych alembikach, ofrzymujge-tzw.

. alembikowke. Najczesciej przepalano jq z rozmaitymi zio-

fami, kwiatami, pestkami owocow. Ofrzymang wodke za-
prawiano ziolami, korzéniami, np. anyzem, cynamonem,
skorka pemaranczowq, nalewano na pestki owocow. W ten
sposob etrzymywano dziesiqtki gatunkow wodek - anyzow-
ke, kminkowke, cynamonowq, ratafie, persico, [...]. Zawar-
tosé alkoholu w tych wodkach wynosita 30-40 %. Najmoc-
niefsze z nich stuzyly jednalk nie jako trunki, lecz jako ,, esen-
cje” koncentraty.”

Wodke ordynaryjna zwano réwniez szynkowa, a glow-
nym powodem, dla ktérego optacalo si¢ przepalac ja z zio-
tami i korzeniami byt fakt, iz pedzona dwczesnymi metoda-
mi prosta wodka po prostu §mierdziata. Diatego bogatsi
woleli pfacié kilkakrotnie wiecej za trunek o przyjemnym,
ziotowym lub kwiatowym zapachu, ze nie wspomng o wa-
lorach smakowych. Jednak ubogiej Swawolnej Kompanii
pozostaje chyba tylko tania, cuchnaca siwucha. A tu cieka-
wostka: jakkolwiek B. Baranowski zgadzé sie z Kuchowi-
ezem, ze moc prostej wodki w zasadzie nie przekraczata 35
%, 10 jednak uwaza, ze zdarzaly si¢ ezasem , Siwnchy znacz-
nie silniejsze i moc ich dochodziia nawet do 45-55 %

Gorzalke, ma sie rozumieé, tez chrzczono woda, a zeby

nie'wydawala sie za staba, sztucznie przydawano jej ostro-

sci. Dosypywanie pieprzu czy moezenie w wodee wilezych
Jagod to jedna ze zdrowszych metod, bo dla dadania mocy
Potrafiono dolewaé i kwasu. Kuchowitz podaje, ze byl to
Nieraz kwas saletrowy, potrafigey rozpuszezadimetale. Tak

~ Poprawiona wodka palila w gardle, odurzata az milo, no a

potem powodowata potworne bole glowy i-zoladka. Chy-
ba. O tym nic nie pisza, a sam jeszcze nie probowalem.

SWino

Stanowilo trunck dos¢ drogi, niedostepny dla ubogich, spo-

Zywany masowo na moznych dworach i w domach migj-

skich patrycjuszy, doéé czesto w' domostwach Sredniej.

L Sz}a;hty i bogatszych mieszczan, tylko sporadycznie przez
- Szarakéw w rodzaju naszej Kompanii. Byly wina biate i czer-
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m.in. do Polski jakg przednie ga
wi oszusci poddawali je dalszym mox lkaqom albo tez
sprowadzali olbrzymie ilogci byde jakiego cmsklego cien-
kusza, ktorego przerabiali pote na ,,markow@go” tokaja, ™
~refiskie czy matmazje. Bogaczy to nie dotyczylo - ﬁnwmcc
krolewskie i miagnackie zﬁatrywah specjalni wyslannicy,
ktorzy przywoz1h najlepsze, oryginalne gatunki wprost od
producenta. Natomiast érednia i drobna szlachta, kupujaca
po parg flaszek w miescie czy, nie daj Boze, od wiejskiego
karczmarza, pijala ostodzona miodem nedzna mieszanke
wina, wedy 1 np. soku brzozowego, z dodatkiem rmqt?‘cu e
kru, pieprzu, mleka czy surowych jajek. Wiekszo§¢ z nichy -
wezyciu nie kosztowata prawdziwego wina, to i jak moglr
pozna¢ si¢ na oszustwie? Wino bylo stodkie, wiec smako-
wato (o upodobaniach smakowych bedzie w czerwcowym
numerze, w rozdziale 2.2 Biesiada - jadio). Do tego odu-
rzalo szybeiej niz piwo (skutkiem réznyeh trujacych dodat-
kow), wigc czegdz jeszeze mozna bylo zadac? Zreszta, aby
pokazaé si¢ przed go$émi; niebogata szlachta §wiadomie ku-
powala najtansze, stabe i niesmaczne gatunki, w duzych ilo-
Sciach, aby tylko byto wino, gdyz uchodzilo ono za trunek
badz co badz luksusowy. 4

I na tym koniec, zegnajcie, milidruhowie, na dwa dlugie
miesiace.-A na zakonczenie sugestia-mojej malzonki: nie-
stusznie autorzy systemu zalecaja na biesiady przednie we-
gierskie tokaje! Pijcie jabole, Panowie Gracze, to duzo le-
picj oddaje realia systemu.

aniczne. Mxejsco-
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W_tbﬁdmi hultajami, swawolnikami, ale tez zolnierzami nie
* znajacymi trwogi'byli w pierwszej potowie XVII wieku li-
. sowczycy pochodzacy z lekkich choragwi jazdy stworzo-
-nych przez Aleksandra Jozefa Lisowskiego w czasie wojen

g

. puzezjm.p. C@ﬁec%' @]{amué)q

Ok asztelana fmfowsﬁeg@zmne

Ta heckie 1 duchowne. ,,Umieralem z zalu,
s?ysgac placz narzekanie i skwierk zewszad dochodzqcy”
plsa{ Jan Karol Chodkiewicz o konfederatach. Wedug 1 nie-_

“lekka jazda stynaca z blyskawicznych zagonow, szybkich Eisowski. ,On konfederacp tej powodem, on proces jej
nitiw L ﬁﬁq Wprowadzil, jego to teraz fabryka; ze sig rozc-n ‘_':

marszow, a takze wielkiego okrucienstwa 1 bitnosci. Zashi-

- Zeni w czasie wojny w Wielkim Ksiestwie Moskiewskim,

gdzie zdebyli 1 zhupili wiele miast 1 wsi, wzigli pozniej udziat

<. W wojnie trzydziestoletniej. To wiasnie oni dokonali w1619 -

roku pierwszej odsieczy wiedenskiej, bowiem pod Hunifen-
nem rozbili wojska siedmiogradzkic Gyorgy Rakoczego, a

. wowczas ksiaze siedmiogrodzki Bethlen Gabor odstapic¢
. musiat od oblezenia Wiednia.

Lisowczycy budzili strach itrwogg, jak to zwykle bf}wab
w XVII wieku, nie tylko u przeciwnika, lecz takze wérod

~ chlopéw, mieszczan i szlachty w Rzeczypospolitej. W cho-
__ragwiach tej formacji stuzylo bowiem bardzo wielu infami-

soéw i banitéw, hultajow i pijanic, cieszacych sie zastuzenie
zla stawa. TakZe sam tworca tej formacii, putkownik Lisow-
ski, byt cztowiekiem skazanym na banicje.

Putkownik Aleksander Lisowski, tworca legendamych li-
sowezykow, urodzit sie w Wielkim KsicstwieEitewskim w
1575 lub 1580 roku- Lisowscy byli p‘olska szlachta, wywo-

"dzaca sig z wojewodztwa chelminiskiego, w polowie XVI

-~ stulecia osiedli jednak na Litwie: Aleksander Lisowski mial
0smiu braci i trzy siostry. Nie mogac zatem utrzymac sig na

. _.llchc_} wioszczynie swego ojca, wstapit do wojska. Poczatek

~Wojskowych dziejow Lisowskiego przypada na rok 1601.
Wowezas bowiem zaciagnat sig do wojsk woiosisiego Ksie-
¢ia Michata I, ktory walczy! o zjednoczenieMetdawii 1 Wo-
foszczyzny. Kiedy jednak Michal rozpoczal walke z Rze-

. C2apospolita, Aleksander Lisowski przeszedt do wojsk het-
mana Jana Zamoyskiego: wiadonib; Ze walczy!t W choragwi

Jana Potockiego. Jednak gdy pozniej przerzucono czesc
Wojska z Moldawii do Inflant, gdzie Lisowski znalazi sig
Pod komenda Jana Karola Chodkiewicza, bohater nasz zna-
laz} si¢ w choragwi kozackiej Szczgsnego Niewiarowskie-
80. Wkrétce zreszta oddziat ten przeksztatcono w husarzy,
a Lisowski zostal nawet porucznikiem w swej rocie.

Aleksander Lisowski wkrétce przyozynil si¢ do ogrom- .

Nego zametu i niesubordynacji. 19 grudnia 1604 roku nie-
Opiacam Zolnierze zaw1a_zall bowiem konfederaCJQ, WYPC=

et
“~
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szli” - pisal hetman, domagajac sie tez, aby ,,wszyscy na.

- ,;_‘ :
o ¥ B

zenstwo hefianowi i ruszyli w glq&'craju % -f !

“ polsko-moskiewskich. Ludzie pana Lisowskiege-bylizateri. go, gldwnym winpwajca tego stanu rzeezy byt Aleksa:nder &

sejmie oddego Krolewskiej Mosci srogo na gardle i uczoi-

wymi karani byli”. I rzeczywiscie, za wystepki popefione -

na banicjg, cho¢ nie wiadomo dotad dokladnie, jaki sad*
wydal nan wyrok w tej sprawie. Tak jak wigkszos¢ postaci
umieszczonych na kartach te] ksiazki, Lisowski zgolfa nie
sobie z tej banicji nie robik. Natychmlast zmienit jednak front
1 przystat do wroga Jana Karola Chodkiewicza - ksigcia Ja-
nusza RadziwiHa - i bral wraz z nim udzial w rokoszu Ze-

~ brzydowskiego wymierzonemu prz?«ko krolowi Zygmun-

towi 11T Wazie. Gdy rokoszanie poti tesli kleske pod Guzo-
wem, Lisowski, ktory dowoedzit k'oﬁackq choragwia ksiecia,
schronif si¢ w posiadiosciach-Radziwilta. Jednak jako czlo-
wiek z natury niespokojny, ruszyl wraz z zebranym napred--
ce oddzialem ochotnikéw na wielka wyprawe po carska
korone dla Dymitra Samozwanca II.

_ Wojnademowa w Moskwie szalata juz od 1604 roku. Gdy
w wyniku spisku bojaréw Szujskich zginat car Dymiir L,

rzekomy syn Iwana Groznego osadzony na Kremlu przez —

polskie oddzialy, w 1607 roku w Starodubie pojawil sig nowy
Dymitr Samozwaniec, zwany drugim, cho¢ podawat si¢ on

e cimmbmsranmana Andam Dumitra qun'ruranr'a T. Natveh-
Za uratOwaiiCED CuUUlLill ©ryllllua JaiiUsyrdiivd i, 4y wal

miast tez wsparly go oddzialy polskich i litewskich magna- -
téw, w tym miedzy innymi sily starosty uswiackiego Jana
Piotra Sapiehy, zaciagniete wsrod najwigkszych hultajow i
rozbGjnikéw Rzeczypospolitej - zarowno bylych rokoszan,
jak i konfederatow, migdzy ktérymi nie zabrakio OCZYWi-
écie Aleksandra Lisowskiego.

Lisowski przyszed! na pomoc rzekomemu carowi prowa- *
dzac choragiew polskich Kozakow. Jednak szybko zaczeli
przylacza¢ sig don Kozaey donscy, moskiewscy dworianie

i hultajstwo wszelakicjmasei. Z tymi wiasnie ludzmi Llsﬂw- §:

ski wyszedt w roku 1608 z'obozu pod Oriem, rozbif'pod—
Zarajskiem sity Iwana C?lowansklego i Zachara Lapunowa,
zajal \/[1chaj 1ow; Nﬁstqpnre Lisowsk: zaJaJ Ko-fomnq, a po-

e

w czasie konfederacji Lisowski skazany zostal w roku 1605+

i




Niedzwiedzim Brodzie

tem, pomimo iz poniost porazke na _
¥ 1 kina, wrocil do obozu

w walce z oddzialami Iwana Kura O
Samozwarica pod Moskwa w Tuszynic. Nasftqpnle Lisow-
ski poszedt na pomoc Sapieze, ktory oblegt Swicia d?a pra-
woslawia E.awre Troicko-Siergiejewska. Putkownik mial P’Uq
swoimi rozkazami juz okolo 6 tysigcy ludzi, w wigkszoscl
Kozakow 1 Moskwe. -
Oblezenie Lawry Troicko-Sergicjewskiej bylo diugie 1
meczace. Wbrew nadziejom Sapichy poteznie ufc‘)rt}fﬁkq-
wany klasztor opart si¢ sitom Samozwanca. 18 pgzdmef‘m-
ka 1608 roku, w czasie jednej z wycieczek mOSkw\?’Slel'l,
Lisowski zostat ranny w dlon, na szczqéciejednak‘me.groz—
nie. Wreszeie, gdy zaczgla sig zima, Sapieha wysllaFl Lisow-
skiego na wielki pochod w glab Moskwy. Putkownik wys}.a-
ny wraz z Erazmem Strawinskim-pobil znaczny oddziat
moskiewski pod Danifowemn, zajal Kostrome i Galicz; Zh:l-
pit okolice Soligalicza. Nastgpnie wrdcit pod monastyr, kto-
ry wciaz nie cheiat ulec sitom oblegajacych. Obydwie stro-
‘ny przescigaly si¢ w okrucienstwie... Lisowski, przechwy-
_ciwszy raz transport prochow, ktore chciano wprowadzié
do Lawry, rozkazal wyprowadzi¢ za waly. obozu dwudzie-
stu kilku jeacow i stracié. W-odpowiedzi oblgzeni w mona-
styrze Moskwicini wyprowadzili za mury kilkunastu schwy-
tanych wczesniej. Polakéw i Litwinéw i rozsiekali ich na
oczach calego wojska.

Na wiosne Lisowski znow dat poznac sie jako doskonaty-*

dowodca lekkiej jazdy. W kwietniu 1609 roku Wyruszy! na
Wiadymir i Jarostawl. W czerwcu usitowat spacyfikowaé
zbuntowana Kostrome, a we wrzesniu, wraz z Kozakami

= Donskimi i Zaporoskimi poszed! na Rostow, Kostrome i

Suzdal.

W roku-1610 w sprawy moskiewskie wmieszata éiq Rzeez-

pospolita. Aleksander Lisowski przeszed! wowezas na stro-
ng Zygmunta HI Wazy i w dalszym ciagu siat postrach w
* Wielkim Ksigstwie Moskiewskim. Putkownik wypuscit sig
teraz na pénoc, zajal Pskow, gdzie przyjeto go z wielkimi
~_honorami i bil sig zMoskwa i Szwedami, ktérzy takze wmie-
szali si¢ do wojny o tron carski. Lisowski pozyskat kilka

PGSt —

uznawany za bohatera wojny przeciwko Polakem, DU'sp .
tkania doszlo nad rzeka Orzel. Pierwsze boje ok“zaly'siq
nieudane dla ludzi Lisowskiego. Idacy w przednie) g o
wojewoda carski Iwan Puszkin ?_epch‘nql bowiem polskie -
choragwie do obozu 1 usitowat zdoby¢ go szturmem_ R
nak Lisowskiemu udato si¢ odeprze¢ przeciwnika, Znﬁesz;ae-"’_,'
go i zmusi¢ do ucieczki. Gdy na@e;z}y glowne sily Pogar.
skiego, kniaz zamknat sie w obozie i pomimo iz 4 WIZesnig -
Lisowski wyprowadzil swoje choragwie w pole, Poiarskilf»,
nie zdecydowat sig by uderzy¢ na Litwinow i Polakéw, [0 % |
sowski oderwat si¢ zatem od przeciwnika, poszedt na Bol- “
chow, spalit Bietow i Lichwin, zajal Peremyszl. Jak pisali ‘:;};-
wspotczesni, przejscie 170 kilometrow zajeto mu dwa dnij s |
dwie noce. P6zniej, Lisowski rozbit pod Rzewem znaczne &
sity moskiewskie. Nastgpnie poszed! ku poinocy, zamierzg. pr
jac doj§¢ do Oceanu Péinocnego, czyli do Morza Karskie- ?}
00, nie wiadomo jednak, czy rzeczywiscie tam doszed}.~
% Juz wowczas ludzie pulkownika Lisowskiego budzili w
Moskwie prawdziwa groze. Ich dyscyplina i szybkosé za:
skakiwaty przeciwnikéw. Powiadano, Ze lisowczycy zabj.
jali wszystkich rannych towarzyszy, ktorzy opézniali marsz
oddzialow.

Dopiero teraz Lisowski zdecydowat sig¢ na powr6t do kg
ju. Spod-Hulecza, w kiérym, jak si¢-wydaje, roztozyt sig's
obozem, wyruszyt do Romanowa i,nad Wolge. Nastepnie
straszny putkownik zblizy}l sig doﬁsk\vy, podszedt pod
Murom i Kasimow, rozesial na wsagstkie strony podjazdy’ié
palac, grabiac i mordujac Moskwicinéw. Pozniej Lisowski™
ruszy! ku granicom Rzeczypospolitej i roztozytsig naleza =
na Siewierszezyznie. Strach przed Lisowskim byt tak wiel- -

ki, ze zaden oddzial moskiewski nie $mial niepokoié put
kownika w ezasie jego powrofiL. b P :

Lisowski szybko udal sie pod Smolensk i zaczat PW&U‘?

~towywac sig do nowej wyprawy na Moskwg. Niestety, nie
dane mu.byfo powrocié na wojne. Lisowski rozchorowat.s
si¢-bowiem niespodziewanie i 11 pazdziernika 1616 rokn,
zmatl. Jego Smier¢ zaskoczyta nie tylko lisowczyku_:')w,_aje A
takze hetmana Jana Karola Chodkiewicza i samego kr6

I

':dddziaiéw Anglikéw i [rlandcz}kc’;w,gich pomoca zajat te-~ ,-ifédilaéknieémierteina stawa Lisowskiego przetrwala przezs
" raz kilka zamkow na pograniczn, osiadt wraz 7€ swoirmi udz= swicki. ¥ A T
_mi w Zaweloczy, a za mestwo w bojach w roku 1611 sejm i * S,

e

=

- silnie umocniony Briafisk, nekajac przeciwnika szybkimi GAMES WORKSHOP ORAZ TARGET GAMES
wypadami. Nie mdg jednak mysle¢ o zdobyciu tak potez- GRY KARCIANE
nej twierdzy. Wkrétce tez-pod miasto wyruszyl k‘riiat;';]ui'-iti

Szachowski, na czele okofo 7 ysicoy lidzi Bidry miafroz- KSIAZKI ORAZ CZASOPISMA

3 --bi’ék__ sowskiego i uwolni¢ miasto od oblezenia; I.isomgki
- zaskoezyk go jednak pod Karaczewem i doszc miem i

St Lo e T aez.:i i ﬁla!r = UL. KAZIMIERZA WIELKIEGO 27

'g:;Blezo DIa z".

@imj‘é zarski, oswobodziciel Moskwy z rak polskich
! ‘ur_— !- g b - r »
: i RS 4 ; okl T st

zdjat zen wyrok banicji.
: __.a::J_.,isgwski zastuzyt sig teraz bardzo dla Rzeczypospolite;.
(}}_tf nie oplacone wojsko zawigzato w roku 1612 konfede-
racje w Rohaczewie: i zawrdcito do kraju pustoszat przy
okazji wsie 1 miasteczka, putkownik pozostat jednak na po-
graniczu dajac odpér wojskom moskiewskim..12 stycznia

1615 roku wydat uniwersat, wzywajacy wszystkich wyje-

tych spod prawa hultajow w Rzeczypospolitej aby stawili

si¢ pod jego rozkazami. Z zebranym w taki sposéb Wwojs.

. b

- skiem pociagnat w glab Moskwy. Najpierw. podszedt

w dostali sie do niewoli. g Aaer

' Moskwicini wystali nastepng armie dla :ﬁnje'—
888 Naprzeciw Lisowskiego wyruszyl kniaz

Tym rz

b s

¥
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Dyariusz ten jest przeznaczo-
* ny praktycznie dla dowolnej
~ Kompanii. Nie mozesz jedy-
nie, Starosto, pozwoli¢.by
‘udzial w przygodzie brat cha-
« rakternik lub ktos, kto tha
~ konszachty z pieklem. Ono
o bowiem bedzie migjscem,
_ do ktérego Kompania sig
uda. Scenariusz jest raczej
& wesoty i ma na celu rozbawi¢
~fowarzystwo.

-~ Yagajenie
- A bylo to Roku Panskiego
16..., gdyscie WP w przepast-
ne bory Rusi Czerwonej za-
padli. Ziemia ta sfynie z wie-
.l uroczysk, ponurych lasow
- 1.zagubionych mogit, z kt6-
rych czesto w nocy wychodza wszelakie upu‘y i w:}e “by
napadac na ludzi i krew ich wypijaé. Powiadaja takze, ze
~ natknaé czesto tu sie mozna na diably prowadzgce do pie-
=Kia dusze w jasyr wziete, by tam im meki wi€czne sprawiac,

_Jednakez Wy, dzielni Panowic Bracia, odwage wielka w ser-=

“cach macie, przeto wielkiej wiary w to nie dajecie. Przeto
byprzygody i stawy (2 moze i bogactwa) zdoby¢, ruszyli-
scie na trakt, by tam czego szukacie odnalezé.

N -
_ maniof zwmsz‘owaf —
ﬂKbmpama jadac traktem przez las raezy sig¢ miodzikiemi
fa‘:"CJE sobie opowiada. Pora jest wezesna, bo za pare pa-
: C‘CYZY beda dopiero na ,.Aniol Pafski” dzwonié¢. W koficu,
gdyfslonce wskaze potudnie, nagle w oczy BG uderzy wiel-
“ka swiatlos¢. Zewszad dobiegnie niebiafiska muzyka 1 od-
3*03 tysiecy trab. Kompania ustyszy szum skigyglel, Z nie-
« bios poplynie piesn ,,Upadnij na kolana’ BGotwgiza oczy
- 18jrZa picknego aniola wzlocistej kafacenie, z wiellim plo-
; Wm mieczem. Nie wiadomo jak, Kompania.nagle znaj-
Adzie si¢ na kolanach. Posta¢ pieknymanielskim glosem prze-
PEmOWi: , Jam jest Archaniot Michat, dowddca calego niebie-

; Sk'egﬂ komuniku. Shuchajcie, co Wam rzekng! Pdjdziecie w 5

18513 oto §ciezka. Spotkacie tam starego pustelnika Kryspi-
 na.On Was poprowadzi do wrét piekielnych. Pojdziecie tam
1przyniesiecie ksiege wielka w skére potwora krokodilusem

ZWanego oprawna, ktora ,Ksiega pokuszenia i charakfer-
mctWa si¢ zwie. Ona ksiege oddacie ojcu Kryspinowi, kt6-

Tk WYJSC!E na Was czekaé dezm: Za rms;q owa wielka

s
- _ 428 by < P T e —————
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dyariusz przygody

pizez g@w@ it 2 WEFB&@ %‘-‘f@mﬁ ego i @ Ofwaamec ; 4
 fu uciesze cfwawo@ @Z'ompamz .spz‘m!y '

- -. Wamﬂ}ugaw meble g .
na bgdzie. Jednako strzeze
pokus, plekle sa bysc
“duszy swej miie sttaeili. Nle_cha_; ‘
~Was g prcWad;'i"' Po.tych
slow odlectNa ziemi
ostame afe pidro fg
det. Ten z BG, ktory na_]-
bardziej jest czujny, pierwszy’ Je
obaczy, acoznm zroblatogegcr ok

ta; przeto spodziewam sig, iz

w poszukiwaniu ojca Kryspma %
stemda. -Sa&- P

QPusteliia gjca FKuyspi- .
na.. S TR
Pod wieczér Kompania wyje-

<5 - dzie na mala polanke, nakt6re] .
przy nieduzym zrodetku stoi chatka z galfezi i liSci. Przed nia
stoi niski starzec z dtuga siwa broda i wielkim nosem. Pod-
piera si¢ grubym kosturem. Ubrangijest w stary, szary, po-
strzepiony habit-Gdy BG zbliza si & aruszek otworzy oczy
i zawota ,,Pochwalone imig PafiskigsWieczerza juz gotowa.
Siadajcie dziateczki, jedzcie 1 pijcie, bo jutro diuga droga
nas czeka” . Jadlonie jest zbytnio wyszukane (jagody, mali-_
ny, suche grzyby iwoda). Rano, tj. okoto 4 godziny ojciec
Ki'yspin zbudzi PG na modlitwe. Gdyby Kompania spaia
dalgj, on donoénym glosem zaintonuje ,.Kiedy ranne wsta-
ja zorze”. Po modlitwachjest czas na $niadanie + w droge.
Starzec caly czas bedzie modlit si¢ i Spiewal ofaz opomadai
zywoty swigtych. Ganit tez bedzie pokusy dawniejszego (5. =

80 lat temu) Zycia. W-koficu pod wieczor przed oczyma

Kompaniisukazesie wiclkawapienna skala oraz trakt pro-

wadzacy do starej karczmy stojacej opodal. Dym unosi sig
- komina, a wiatr niesie zapach miesiwa. Ojciec Kryspin.s
zawola z przerazeniem ,, ToZ to dzisiaj piatek, dzied postu, a
oni tam strawe miesna szykuja. Bég ich pokara piorunem

kulistym zaprawde powiadam Wam™. Kompania z pewno-

Scizpokusi sie, by sprawdzic, co to za grzesznik migsopie= .
czE. 3

Frzrczma ,OPod.c2ricia goig. S
Bo tak 6w sig przybytekenazywa, jest prowadzona pr;ez
starego Zyda Aarona Goldbluma. Sala jest.dos¢ ma!gnaw
srodku stoi murowany pxéc z kominkiem. Wewnafiz jest-\
dwoch puanych zbojif)'w spn@cych pod Sciapa Gréz plqei\i

S o W

-k i A -
N NN oA G ST PN e

;r *
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juz sprawd. Jako tomisja $wig=" -

”~ bez zwloki Kompania SciezRap




chtopéw, widag, Ze przyszli dopiero z lea_, be pod §ciana

~ stoja narzedzia gospodarskie. Zyd zaprosi serdecznie d_o

stolu i zaproponuje piwo.i pieczone migsiwo (ostatecznie

- znajda sie wedzone karasie). Posilek jest przerywany gho-

" $nym rechotem chlopéw'i $piewanymi przez nich dos&? Spro-

$nymi piosnkami. Na ewentualne uwagi BG, chiopi bfédf}

odpowiadaé hardo. W korcn, gdy BG postanowia nauczy¢

ich szacunku i porwa sie do bitki, tamci ziapia za narzedzia
rolnicze 1 wyskocza z cienia.

W tej chwili mozesz, Starosto, wyjaé kosteczki, by Spraw-.

... dzi¢ opanowanie dzielnej SK. Bo oto oczom BG ukazg si¢'
owi chiopi w pelnej krasie. Maja czarne, potargane czupry-

* ny z dlugimi rogami, ostre jezyki oraz ogony, a w rekach
trzymaja widly!!! Jesli lubisz cyferki to mozesz uzyC tych z

- charakterystyki chtopa zamieszczonej w podreczniku: Dia-

. bly sa pijane wiec fatwo bedzie si¢ mozna z nimi Iozprawié.j,_.
Zapat dowalki czartom szybko przejdzie, wiec po kilku cio-
sach padng na kolana i beda prosic taski. Jesli pogrozié im

- torturami od razu zaczna ,$piewac”. W skale jest bramapie-
~ kielna, kt6ra jednak jest dobrze pilnowana. Oni wyszli na
~'piwo przez dziure w ziemi przy starej wierzbie, kilka kro-
- kéw od karczmy. Ksiega, ktorej BG szukaja, jestw jednej z
bibliotek czarta Pronobisa. Dobrym pomystem bedzie ob-
ciecie rogow i 0gondw czartont i przyprawienie sobie (do

" czapkii hajdaweréw), by w piekle zbytnio fife o faé-sie”

- od reszty. Gdy BG w koficu wyjdq z karczmy, ojeiec Kry-
Spin wystraszy sig wielce (oczywiscie jezeli kompania ;przy-

. prawi” sobie rogi): Po wythumaczeniu mu wszystkiego przy-

_ zndKompanii racje - teraz trzeba wejsé do PIEKEA.

¥

.. L12€Clego Onia 2stgpif 0o piekiel; po diodee mu
a) Stara wiefzbz_; jest niedaleko. Miedzy i(ﬂrzeﬁiami_

- bardzo giebokai stroma nora, Widaé, ze ¢ :

- na (Swiadeza o tym odbite kopyta w ziem

-

: 1. Welab trza
okolo godziny. W koficu dojdzie TN d

b) Bra-ma pi:?kiei_na Jestukryta w lﬁzakachf'éan ' chp;;y
skale. Pilnuje Jej czterech czarcich straznikéw jeden skry

g

 bazapisujacy wejscia, wyjécia i stan tych, kt6rzy do}é'r"odl‘zc':;i- X
trzeba wymyéjié-‘b'- -t

F+ wcﬁqi'za Aby przekonaé skrybe,

—%
¥ L.

ué s-iarkqi gotujacy sie sﬁlaq. ZiaWszqd \;vydo-
i wofina para; Jaskinie sa duze i wysokie
‘_"-:a 1 ogniskami, a s

_biblioteki to nieprawda, Ze ,Pieklo dobrymi checiami jest

~na, ktory cierpliwie na nich czeka (bez wﬁlqd}l%ks
dy wyszli na powierzchiie). Starz podzigkujgZa ks

zgsto jest MN 2

L,
L=

i
o

Czasami lojowymi

swiecami. Wszedzie kreea Sril.: diably, czasem y
rakternicy, a nawet magowie i 7&Si!'(ﬂ()gowie_ W réiliych'
miejscach ustawione sa nflrzc_dma ion}lr i Klatki. 20 d___*
dobiegaja jeki i krzyki l?()]u oraz prospy_ W piekle duzs;‘. )
potqpic—:ﬁcéw maja postac .'natuna_lnq wiec... ¥
Jak poprowadzi¢ dyariusz w pickle to Twoje zm
nie, moéci Starosto. ,,Ksigga p(:kllszu:.:nja i Charaktﬁmicman &
gdzie spisani sa mieszkancy ]':?Piil.ﬂ'.l-_ku')_rzy Zaprzeda] Swa‘ N
duszg diablom, jest w -**'*’f.\fi“?’f‘?m imienia, Judaszy Zaprze.
danca’”. Tam stary czart imieniem Makat Wpisuje Kolejng 4
nazwiskoi imig potepiencow. Trzeba mu odebrag kSngQi-;;
wroci¢ z nia do ojca Kryspina. On ja odda komy trzehy . 1B

PIry i chy.

artwie.

B W s~ o T

Ghiejsca i osoby, ktore w piekle spotkaé i
Na koniec przedstawie Ci, Starosto, kilka pomystéw, kst L
mi mozesz urozmaici¢ pobyt Kompanii w piekle. S

a) Ojciec Dionizy dominikanin, ktdry idZie’na skréty (bu': .5
sig bardzo Spieszy) na piclgrzymke do Ziemi Swigtej, Spie-

&

wa wesofe nabozne piesni oraz macha krucyfiksem i kaggi.

dlem, czasem uzywajac kropidia, 3 i
b) Samuel Baranski h. Junosza, warchot wielki, krzy
,veto, ni¢ pozwalam’ oraz ,,nie rusz mmie chamie, szlachci- & |
cemijestem, za goraca ta smofa, dajc'ib_mi piwa” robiac Wlelh:’ 'I
tumult, : '_ i ?

¢) wizytacja polskiego piekia pmgﬁosiaﬁca od Luc ' I

- Hansa von Teufel. Robi si¢ zamieszanie i panika. Czan};'t
szybko starajg si¢ wytrzezwiec i zrobi¢ porzadek, ‘ s/
d) czlonek rodziny lub stary znajomy poznaje czlonk%
Kompanii. Krzyczac blaga o pomoc. Diably odkrywajac J'
podstep za wszelka ceng cheg pojmaé BG, - ‘Jg 5
€) ,.Biblioteka dobrych checi”. Jak widaé po szyldziefej 8 |

4]

-

wybrukowane”. Owe ,.checi” sa spisane.w.grubych ksig
gach: Mozna tam znalez¢ wiele ciekawych informacii;
f) ,,Zaulek falszywej poboznosci” - dos¢ spory. tiok. Naj
bardziej 176¢aja si¢ W oczy. rycerze w biatych plaszcza
czartiym krzyzem.Nie brakuje tez bab, zakonnikow, a
wet biskupéw. Ledwo sig przepchaé mozna.
& -
@bﬂiﬁc P T o~
Po wydostaniu sig ~z'-piekla;i_nnpania spotka ojea

odejdzi{e. Ichmosei6wie Panowie
SWOj obowiazek

woblec niebios.

racia czujgs ze
¥

%

~




Eeotem, OMosci OPanowiel

[FANFARY!!!] [FANFARY!!!] [FANFARY!!1] = 3
cg{@;i?iz'um z tymi tighy, bo vocis wlasnego hie stiysze, @,
szece niemaley wagi mam tu 0o oznaymienia. @to iest b
fowiem victor preeswietnego Konfkuwisu ne 3azeﬁu

Sagloby opisante: _ ~

At @Mczcﬁfozq.ﬁ'ﬁ;' "

Stavosta eabieizowski

IFANFARY!!! ' ~
 Oilczec tam, oiri! Bto przed wami dciela jm.p. @ﬂacﬁ(“ wsf? 0 pas pzeewsza alias opowze.s‘c 0

pcma Sagtoby posmietney chiwale. Hic est ves scuipta znakomicie a przednick Konceptow petna,

" fto sie nie agadea, fen Ezep Gractatus wlasciny, to lest pana-Onufieqo curiculiom vitee cum

commerzmt‘zwzzs (@da deieri ne naszey intewnetowey paginie myaeteae A ée nawiedzic iq mﬂ'f&f BES

“za to stowem selacheckim recze.
_ [FANF...

- Liszall! Geszczem nie skoriczyl] fzec cheialem, iz jm.p. OMachlowski selacheic iest dowcipem yr

mentem niepospolitym ohoaizon, co sami (ecno postizeéecie, dyauiuse tego autoistwa w fymze 9Por-
tali caytaige. OW) ceenwcn zasie ron modo widwy Jyauiuse pidie mosci OMachlowskiego bedzie, sed

etiam huactatus zacny, nad Kiowm agodnie pracowalismy pospola, co na toelicznych cnotack owego

mloozierice poenac mi sie Fazalo. Boday by sie tacy na kamienin 1002l GPowiadam wam, CHosci
@Panowie CBracia y zacne Jchmosé OPanie, iako to na GDzikich GPolack smﬁ Ohachlowskiego

 sile Dofazywac bedzie.

L jaspega obloku powoeli wylonitsig starzec. Byt mocao
przygarbiony i wyraznie utykat na prawa noge. Nosii sigpo

e polsku w zlocisty kontusz i srebrny zupan, a przy pasie mial

podwieszona przepieknej roboty karabele. - Witam, witam
Waszmosci! - zawotat ktoé z oddali. - Nie moglem si¢ juz
doczekaé. - Szlachcic podniost glowe i poczat rozgladaé sie
ekl Przychodziio mu to z niematym trudgm: jedno oko
miat catkiem zakryte bielmem, drugie hatomiast nie bylo
JuZ tak sprawne jak przed laty. - Verdo?! - zawefat, - Ej pa-
nie Zagloba! Nie pozna_]esz mic. Waszmo$§é? - zaSmial sie
nieznajomy. - W imie Ojca i Syna! Toz to Swiety Piotr! Do
‘niebam trafil? - A co sie tak dziwisz Mo$ci Panie? Na kaz-
dego przyjdzie jego pora. - powiedzial klucznik niebieski. -
Myslafe$ pewnie Asan, ze do pieklatrafisz! - A gdziezby!
Nawet w miodych leciech ksiedzem zostaé cheialem, do
€Z€go mialem i powolanie, bom czick spokojny i wstrze-
miezliwy, ale fortuna inaczej zrzadzita. Alez prawda li 10, 7¢
Wniebie jestem? - Jeszcze nie. - za$miat sig apostot. - Zaraz
dopiero brame bede odmykat. Oj wielu krzescijan dzis przyj-

m?: Z wizyty Waszmosci pojmuje, Ze bitwa juz rozpocze-
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ta? - Oj i to jeszeze jak. Az mie dziw bierze, Ze pierwszy tu
jestem. Przeciez wielu juz rycerzy na placu boju spoczywa.

Jakze to Ojcze Swigty? - Ej panie Zagloba. Cale choragwie
juz popadaly, ale w czy$ccu czekaja. Sam sie troche dziwie,

7e Waszmos$é tu bez przeszkody nijakiej trafil. Przecie szlach-
cic byle$ wiary glebokiej, ale grzechow niemato masz na

karku. - Zagloba udal, ze nie slyszy. - Sicdzmy Swietv Pie-

trze. bo mnie kosci fupia. A miodu tu jakowegos nie masz
furtianie niebieski? Z wojny przecie ide i w gardle mnie su-
szy. - Ha! Prawde powiadali, Ze Pan Zagtoba rad klimkiem
rzuci. Fj frant z Ciebie Mosci Panie. Pewnie, Ze mam miod.

W niebie my niczego innego nie pijemy. Bo to wino z blofa _
roénie, piwo z ziemi brudnej a jeno midd pszczoty nam 2

nieba wykradaja, by na ziemskim padole 1Zej si¢ zylo. Siadz-

my-zaten. - spoczgli pod wielka brama. Piotr Swiety rozlat
zloty trunek. - Wiedzial Pan Bog, dlaczego pszczoly stwo-—
rzyt. - Z ust mi to Was¢ wy_]a,jcs? zawolat furtianin. - Wasz-
-mos¢é sig'herbem ,,Wczele. pieczetujesz? - a tak. - potwier-

dzil szlachcic. - Pytam'si¢ .o herb Waszej Mosci-be-mnie
zawsze na $miech zbiera gdy soble przypomnq Jakzes owa
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T SRR N ‘azvka strzepic. -
. t. - Ej nie ma o cZym JEZyXa
e o se! Jest, i to jeszeze jak! Prosze

1 szlachcic. - A jakz LT g
:)Vd:;:t::ril;{zgowiedz jakze to bylo bom tego nie x'\fldgla}, Ifzzzi]
ko na Ziemie spojrze, bo pracy tumam zatrzgsr_eme. - p’

i odmowil. A takoz to
bym byl, gdybym tak zacnej personic ot et ia
bylo. Ojciec moj jak Swiety Pietrze pamictasz 2

| a matka Bonifacja. Mia : e
Ii\idarcjana i Wojciecha. Niestety gdym pla,f.y czy Sf—osz ;C'Ef
skonczyl na Ru§ Czerwona orda tat{irska _]31'( o u:gs i;ii
walo, napadta. Wsie wszystkie popalila, rodzicieli1brac

. zabila a mie zwiazawszy z matym jasyrem na I.(r’ym_POPIm’
wadzita. Tam mie na targu przedali. By za$ wziac Vacce z
mnie zlota na paluszek pierScien ojca mego mi weisneli 1
powiadali kupcom, zem syn hetmanski. Tak_ one kupce dwa
wozy szezerego zlota za mnie daty (niechaj tu tl‘upf:l'fl pa_d-
ne jesli tgam) i dalej w glab Turczech mi¢ pqprov}fadzﬂy. Ze
za$ urody bylem wielkiej przeto na suftanski cl\}for trafilem.
Tam mie wiezi¢ poczeli by okup potem wziac. Zony sultana

- si¢ mna opiekowaty i Swiata za mna nie widzialy. 'Sarfl 51}%—
* tan jak wlasnego syna mnie mitowat(bo jeno trzy cor}g m_rai
a dwie najstarsze szpetne tak byly, e w wiezy calymi dnia-
mi zamkniete siedzialy). Com cheial tom miat. Jak krolewi-
cza mnie traktowali: Nawet mi weneckiego nauczyciela spro-
wadzili, ktéryto-w lacinie mnie przysposabial, rzymskich
poetow nauczat a i o materyi $wiata wicle mowit. Takze na-

_ boznych pieéni i pacierzy mnie uczy! bym z dala od swig-
tych sakramentéw nie zdziczal. Sultan nie wzbraniat; bo choé
kochat sie we mnie to chytre to byto bydle i ztota faknelo za
moj wykup. - No ale o dziurze owej miale§ Waszmos¢ mo-
wic. - Przeto mowie lecz wezesniej sprawe cala ab ovo mu-

_ sze przedstawié. Ot6z, gdym juz lat nabral, boza wolg czuc.

poczalem. Razu pewnego sultan przed swe oblicze mnie
wezwal. Wsciekdy byl tak; Ze az szaty rwal na sobie. Pytam
- tedy czego on chciat? A ten kizyczy, zem mu corke jedyna
~ uwi6d! (bo one dwie potwory w morzu kazat utopic), 1 ze
- SI¢ Z nig zeni¢ bede 1 wiarg proroka przyjmowat. Jam mu na
to odpowiedzial, ze dziewke bym wzial bo gladka bestyja,
ale nie wezme, bo tureckich batwanéw czci¢ nie zamierzam
~_bom chrzescijanin. W furig wpad! psi.syn i kla¢ obelzywie
zaczal. Bral co miat pod reka, a to $wieczniki, a to butawyi
insze rzeczy i rzucat nimi gdzie popadnie. - I pociskiem ja-
Kowyms Wasci w glowe trafil? - spytat zaciekawiony apo-
stol. - Po prawdzie tonic. - zaprzeczyt Zagloba. - Wigc mow
Waszec jakze to w koncu byto! - zawolat furtianin. - W kop-
cu mnie pojmali janczarzy i na rozkaz sultana do lochu za-
mkngli. Tam mnie torturom okrutnym poddawali, az w kon-
Cu Zywym ogniem oczy moje piec poczeli. Lat kilka w lo-
~chu siedziatem a sam nie wiem ile to bylo. - T dziure
wykiuli zapewne? - Po prawdzie to nie. Zaraz e
powiem. Szczgsciem calkiem nie oslepl, j ;
oko zaszlo a drugie mi oszezedzili,
zem catkiem oslept. Siedziatem tak

—

bo wiasnie to mySleli,.
w lochu i podkop robi-

fem. V\'fiele czasu mingto alem w kofcu uciekt. Jednak serce
me coS tknelo i si¢ pod wieze, w ktorej za kare su}tani:q z‘é"@

mkneli podesziem. Przystanatem i

patrz¢. Wtem widze h
wysoko nade mna glowe sultanki. .

kochamja Cie sercem szczerem i Z‘Q’ZZ (ti: ll::;i iaﬂa budowali. - A co!? Podobata Ci sig Swicty Pietrze owa s
nymi Ci ic pe @ caizami L 7a2l2) - Podobata, Setnie® % tego psl
s CIQ oplakuje. Jado ni¢j nato.Ja Ciebie tez jenoz ~ Kaftih: e :ta uenue}Waser:;c‘}I"an 8o ps ;
% .oddal. i, Wracam ja do OJczyzny 1 wigcej mnie nie ujrzysz. 4 L] *:z pusta giowg s 5 cil!
A__b)'s .:_n; ‘{_ 1257 pierscien moj zloty z szafirem. | ciep- R . .
m ﬂﬁ?g{“ﬂ i &6 przez okno ony specyjal. A statem jaci ; i :
*""EP : }_tt" 526 wysoko nade__m to bylo jak do 56202:‘ viu : - " X
T Nes T e - [, AT

fem ja dwoch braci starszych:.

on'z% ~ Znagangszlachec

- - S
eno bielmo na me *

wiezy maryjackiej W Krakowie, albo i Wy_iej', z*apa;
cudenko gdyby nie stonice, ktore mig oflepito, Jal@g\@y_'ll{m
§cien nie gruchnic w czolo tak ja fik kozia Az Slq‘ﬁ(,m&*
zakrytem. -Ha! To ci hiStOltiE.l. A 1gales Wase innym" %
rozbojnicy w Galacie zrobili, znowu indziejj iz kuf] tﬂ‘d
ona dziure w Radomiu wybito! - A com mia} mowie.p -
cie w tajemnicy trzyma¢ to musiatem bo mnje ot ;zg.\.;
iz pierworodny syn moj bez chrztu zyti umag - Ajakzer,a;f

- zapytat §wiety. - No bo ze zlosci krew sultana 2l gg u?_‘\ ]
z lochu uciek}. Nie miaf biedaczyna syna, ze 735 et !:nm g
bylo to wezesniej kazal wsz?’stkich Swiadkédw Zajs¢ wez:'
énicjszych potru¢. Zmyslit historyje, iz syn to jest oAl
cha na ziemie zestany i, Ze on nowym sultanem dezie.-E-'
Panie Zagloba. Wierzy€ si¢ nie chee! - Dalibgg Ojcu Sy
temu bym 1gal? - Lotr z Waszej Mosci. Sita 2e$ Mogci Pan?p ;
na ziemskim padole nagrzeszyl. - Prawda to Swiety Pien{e:'

ale kto jest bez winy, niech pierwszy...! - Zeby§ Acag ol

dziat ile razy ja to styszalem. - zaSmiat sig odzwiemny, -y "

ale$ niecnota, bo$ na banicyj¢ skazany zostat i tg 73 podh
jeszcze postepek. - No a c6z robi¢ miatem, kiedyna biesia-
dzie -mnie z pierwszych miejsc rugowali i siadaé 7 bosa
szlachta przy wejsciu kazali bo miejsce potrzebne byt PO-
stom moskiewskim??? - No ale toz to niepolitycznie na sggp.
wychodzié-i goly zad wypina¢ krzyczac by go bojarzyny
napuszone catowaty. I to w obecresci kréla. - Ale Przecie
krol cztery niedziele z tego theat Smial sig. Prawdajeno’;-a
zem podpit troche, a i krew mialef goraca bom ledwie lat’
trzydziestu byt i figle mi po ibie jeszcze chodzity. - Panje
Zagloba! - zawolal Swigty Ojciec. - Ale ty przecie i infamijg
miate$ na karku bo$ jednego Mazura zabil! - Gdziez zabil?12l
Cotez Swiqty Pietrze mowisz. Ow pijanica twierdzil, 7e mnie
przepije. Tom go na pojedynek wyzwal . Ej mlody.bylem
bom ledwie lat chyba 60 skonczyl (a bylo to jeszeze p:zed‘

Chmielnickim) 1 diabli mi Zza kolnierzem siedzieli, Pilismy '

Tedy trzeciego dnia 6w wstaje (a Krzaklewski mu chyba~

bylo) i méwi mi ,,Panie Zagloba! Z panem to sig nikt réw="4

na¢ niesmoze”. I padl bez ducha. Szlachta mi brawo,bit™

/ poczela a niejedni mi konie i pasy obiecywaé zaczeli. Ween f

wpada krewny owego capa wraz z podstaroSeim i pachok 8

kami. Krzycza, ze na gorgecym uczynku mig zlapali-Okaliwg

Kajdany i dowiezy sprowadzili. Scia¢ mie mieli, alem zbicgl

im i na Dzikich®®lach sie ukrytem, gdzie czasem zé:_macz-.g
~niejszymi Kozakami w.komitywe wchedzilem i dwﬁ!}yeh

manier ich uczylem. - Ale w konien zdjeli ta kondemnatkg!

Nieprawdaz? - Prawda to. Trzy i‘ﬁESiB‘CB nie fpinqiy;'}'?kpﬂ |

Smierei owego Krzaklewskicgo sasiad jggo proces W)’mczyij}

_ tegoz pijanicy gwygrat go- Pri_ft?‘f?‘ ' )

Zeiunie Wyrok i zamiast ukrywac si¢ moglem Jeﬁo.giuﬁ,g

nie poznal no i Kurcewigzéwny bys nie zratowat 1. ompa f

zacnej nie poznat i wielu zashig przeéwietnych Rze8ey

* Pan Zagtoba. - No i gk przeswietna Sthiercia byStie zgmiiﬂ _'

Oj bedachyba teraz pludraki wiedenskie, pomniki Zaglobié

trzy dnistak, Ze sig cale wojewodztwo zjechato popatrze_ér-‘

zyzng #aplacic. - Ale gdyby nieto, to bys Wass “
i
spolitej by§nie oddd¥ - Prawda to, jako zywo! - pgtwieljiﬂi
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Witajcie wyznawcy Wielkich Przedwiecznych w kolejnej
odstonie Mi-Gotania w Ciemnosci. W tej chwili zza oceanu
dochodza raczej ciche i niesmiale odglosy niezbyt wytezo-
nej pracy firmy Chaosium. Bo czy wytgzona praca mozna
nazwaé zaplanowane na czerwiec kolejne wydanie nieco
poprawionej ,,Ksiggi Straznika™ lub wychodzaca wiasnie
spod maszyny drukarskiej zastong Straznika Tajemnic? Za-
pewne nie. Nie podnosi tez na duchu informacja na temat
trzyczeSciowego scenariusza, ktéry mozna polaczy¢ w kam-
panie. Thumaczg sobie ten fakt jedynie tym, ze chlopaki sa
po przeprowadzce i nie nad wszystkim jeszcze panuja. Pa-
gan Publishing razem ze swoja filia Armitage House nie proz-
nuja i na lato zapowiada sig catkiem ciekawy zestaw nowo-
§ci. Z pewnosScia ucieszy wszystkich wydanie zbioru opo-
wiadan Dark Theatres do Delty Green. Do$¢ powiedzied, ze
jedno z opowiadan, ktérego fragmenty zamieszczono na
stronie PP, opisuje rajd na Innsmouth z punktu widzenia
jednego z jego uczestnikow. Bedzie tez co$ o Yuggoth, czy-
li Mi-Gosie w natarciu. Chlopaki zapowiadaja, ze podniesli
poziom od czasu Alien Intelligence wige bedzie ciekawie.
Druga wazna wiadomos¢ to wznowienic The Unspeakable
Qath. Przez ponad trzy lata panowata na tym polu cisza, az
wreszcie na rynku ma si¢ pojawi¢ numer 16/17. Z pewno-
Scig warto czekac gdyz bedzie tego 128 stron upchanych po
brzegi ciekawymi materiatami jak np. scenariusz dziejacy
si¢ w Meksyku w roku 1916, opisy Bostonu z lat trzydzie-
stych czy opisy tradycyjnego indianskiego uzbrojenia. Ci,
ktérzy $ledza losy Cthulhu Live wiedza, ze Chaosium prze-
kazato pateczke Fantasy Flight Games, ktéra to firma wy-
data druga edycje tego podrecznika i szykuje juz drugi do-
datek. Pierwszy nazwany Shades of Grey opisywal kulty i
ich zastosowanie w Cthulhu Live. Dodatkowo strona inter-
netowa tego wydawnictwa wprost peka od pomystow do
wykorzystania i zapwniam was, ze nie tylko do LARP-6w.
W Polsce tez na razie cisza przed burza, ale z tego co mowit
Milosz podczas , Konkretu” mozemy sig wreszcie spodzie-
wac Polskich dodatkéw do naszego kochanego systemu.
Cieszy tez niesprawdzona jeszcze do konca informacja o
Powstaniu pierwszej grupy piszacej do Cthulhu. Czyzby
szykowalo sig Polskie Pagan Publishing?

Pogoda za oknami nie nastraja raczej do prowadzenia cze-
gokolwiek, a juz z pewnoscia nie pokreconego Cthulhu, ale
W zwiazku z panujacg ostatnio pogoda macki wrecz same
pchaja sie przed oczy. Mozna powiedzie¢, ze im dalej w las
tym wigcej Cthulhu. Dlaczego las? Och, moi drodzy, c6z za
Pytanie. Ostatnio wszedzie obowiazuje zakaz wstepu do
lasu. Thumaczy sie to oficjalnie zbyt niska wilgotnoscia §ci6i-
Ki lesnej, ale prawda moze by¢ duzo bardziej przerazajaca.
Kto wie, czy gdzie$ w gestwinie jaka$ grupa szalonych kul-
tystow pod wodza nawiedzonego kaptana, przywotuje Wiel-
kiego Przedwiecznego Cthughg? WyobraZcie sobie tylko,
€0 ten potwoér moze zrobi¢ wysuszonym na wio6r lasom.

Zew Cthtulhu

Adam Wieczorek e - Y.
'M1-Gotanie w ciemnosei:
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Poniewaz kiedy pisze te stowa na liscie dyskusyjnej pa-
nuje juz zapewne jaki$ inny temat wspomne tylko, ze jesz-
cze niedawno trwaty dyskusje na temat pochodzenia, zwiaz-
kow rodzinnych itp. Istot z Glgbin oraz proby znalezienia
stynnych ,,Obcych” w realiach mitologii Cthulhu. Jezeli
chiopaki ztoza to wszystko do ku

SLYVOLRUN UL R

py to kto wie, moze by¢ z
tego ciekawa wkladka do segregatora. A skoro juz przy
wkladce jestesmy chciatbym zwroci¢ wasza uwage na nasz

nowy projekt, ktorym jest doglebne opisywanie jakiejs rasy

lub béstwa, duzo doktadniejsze niz podrecznikowe kilka li- /7

nijek. Na pierwszy ogien rzuciliSmy Yithian. Generalnie
mamy w planach wydanie specjalnego segregatora (z mac-
kami na okfadce) gdzie bedzie mozna skfadowaé skserowa-
ne opisy roznych istot. Podsylajcie swoje typy, ktoérg rase
mamy opisac jako kolejna. Tymczasem nie sposob nie za-
uwazy¢ dodatku zalaczonego do Portala, jego dokladny opis
znajdziecie dalej. Jest to wynik wytezone] pracy 1 miejmy
nadziejg, ze przyda wam sig¢ niejednokrotnie na sesjach.

Odnosze wrazenie, ze do Cthulhu w Polsce pisze (niech
policze) 8 (stownie osiem) 0s6b. Czyzby wbrew szumnym
wypowiedziom ten system nie byl jednak tak popularny?
Co sige z wami dzieje? Muszg si¢ przyznaé, ze po siedmiu
latach grania w Cthulhu popadiem juz w pewna rutyng i z
checia ujrzatbym co$ Swiezego, jakieS nowe podejscie do
Cthulhu. Nie oszukujmy sig potrzeba nam Swiezej krwi, wigc
pidra w dton i do roboty.

Mitosz tymczasem nie proznowat i postawit mnie przed
faktem dokonanym, gdy na rynek wpadta edycja Cthulhu
w twardej oprawie. Nie mialem jeszcze szans przekopac sie
przez caly podrecznik, ale mam nadziejg, Ze zapewnienia
Milosza o wprowadzeniu poprawek sa prawdziwe. Nasz
drogi wydawca zastanawia sig tez caly czas jaki dodatek (z
repertuaru Chaosium) wyda¢ po szykowanym juz ,,Dniu
Bestii”. Z tego tez powodu pytat juz o to uzytkownikow
listy dyskusyjnej. Mysle, ze kazdy z nas ma swoje typy,
dlatego tez prositbym was o ich przesytanie.

Ostatnio nie podatem sposobu zamawiania Arkham Co-
uriera, ktory notabene niedtugo doczeka sig¢ numeru drugie-
go. Niniejszym naprawiam ten blad informujac, ze fanzin
mozna zamowi¢ pod adresem e-mail: gaja@cz.home.pl.

A teraz co$ na letnie wieczory. Wiem, Ze ksiazka ta ukazata
sie juz jaki$ czas temu, ale muszg sig przyznac, ze nawet
mnie udato sie ja przeoczy¢. Mowig mianowicie o ,,Resu-
me z Potworami”, ktorego autorem jest William Browning
Spencer. Jest to ksiazka raczej lekka, fatwa i generalnie przy-
jemna. Historia cztowieka, ktorego przez cale zycie przesla-
duja Mity Cthulhu. Pomimo, Ze dzietko jest momentami
bardzo nier6wne polecam wam z calego serca, bo mozna
sie przy niej niezle ubawic. Ostrzegam, znajomos¢ mitolo-:
gii Cthulhu wymagana! I

A poki co pozdrawiam i zyczg mitej zabawy przy le! i- |
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Adam Wieczorek
Michat Oracz
Ignacy Trzewiczek

Sita rzeczy musieliscie zauwazyc¢ Glos powsze.ch;
ny - dodatek zataczony do Portalu. Gazleta jes

stworzona z mysla o grze Zew Cthuihu. AMyRuY
mozna wykorzystaé jako wprowadzenie do scena-
riuszy lub po prostu tlo do normalnych scenariusz.
Wiekszosé artykuléw nie wymaga dodatkowego ko-
mentarza - MG sam zaprojektuje przygode oparta
na danym tekscie. W kilku jednak przypadkach
chcieliby$my wskazaé Wam ,,co autor miat na my-
$li” i zaproponowac rézne, czasami sprzeczne |_'oz-
wiazania. Zaprezentowany ponizej materiat nie jest
spojny i jest zdecydowanie przesycony mitan:li -
sam wybierz interesujace cie elementy. Przejdzmy
wiec do rzeczy.

Morderstwo na cmentarzu

Pewnych wyjasnien wymagaja same okolicznosci zdarzenia jak i ta-
jemnicza grupa zwana True Belivers.

Cmentarz Zydowski na terenie Huty Czestochowskiej jest rzeczy-
wiscie stabo pilnowany i niesamowicie wrecz zapuszczony. Iza zwie-
dzala ten cmentarz na podobnej zasadzie, jak wigkszos¢ miodych lu-
dzi z Czgstochowy, czyli przeszia przez plot i zapuécita sie w zakamar-
ki zaronigtego cmentarza. Pech chcial, ze trafita na ludzi, ktorzy od-
prawiali tam rytuat ku czci jakiego$ bostwa (jakiego to juz zalezy od
Straznika).

Badaczy powinno zainteresowa¢ dlaczego zarzad Huty Czgstocho-
wa nie zgodzit si¢ na wpuszczenie na Jej teren ekip remontowych - to
dowdd, Ze w calej sprawie kryje sie co$ wigcej niz zwykle zabawy
malolatéw. Moze co$ ich tam $ciagnelo, a moze cos szczegllnego za-
decydowato, ze wlasnie tam postanowili odprawi¢ swoj pseudo-ry-
tuat.

Dociekliwi Badacze odkryja takze, ze w latach szescdziesiatych w

Hucie miat miejsce wypadek - podczas awarii jedengo z blokéw zgi-
neto kilkunastu hutnikéw. Ich rodziny natychmiast dostaty wysokie
odszkodowanie, a cala sprawe zatuszowano. Niewielu jednak wie, ze
Sledztwo prowadzili funkcjonariusze Wydzials X - i {5 oni niedopu-
scili do przecieku prasowego.
' Akta Sprawy sugeruja, ze na terenie Huty SWoja siedzibg maja Lata-
Jace Polipy (domysly oparte sq na szalejacych nocami posrod hal Huty
strumieniach powietrza) - to one sa odpowiedzialne za §mier¢ dziew-
¢zyny oraz wypadek sprzed niemal czterdziestu laty.

Gdy Badacze dowiedza sig, jak duze zagrozenie ukryte jest w Hucie
- mozesz powiedzie¢ im, ze jakas korporacja postanowila zburzy¢ fa-
bryke, wyréwnaé teren i postawi¢ na jej miejscu nowy dom handlo-
wy. Podczas prac budowlanych mogg si¢ wydarzy¢é zadziwiajace rze-
zy - czy Badacze sprobujg zatrzymac budowe supermarketu?

Sama grupa True Beli\_rers_ to po prostu zbiorowisko miodych Tudzi
poszukujacych czego$ w zyciu. Nie maja nic wspdlnego z zaboistw,

Zauwazyliscie? Nie ma ghoulil! S G
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Straznik (i Badacze) po‘.*.-‘iniel_'l zwroci¢ uwage na WYpowied; §
zatrzymanego podpalacza. Ogien jest jego béstwem, to i g

my sygnal, ze zaczyna dzialac Jjakas$ organizacja, ktéra Przywo- 3

tuje np. Ogniste Wampiry lub samego Pana Ognia - Cthughe,

Czujni Badacze powinni natychmiast ruszy¢ w Zagrozone re.
jony i przeprowadzi¢ dochodzenie. Oskarzony o podpalenia jest
juz na wolnosci - Badacze beda mogli z nim porozmawiaé, chog
trudno bedzie go odnalezc.

W koncu okaze sig, ze oskarzony nie ma absolutnie ni¢ wspol-
nego z zadna organizacja, Badacze wpadna natomiast na trop
innej grupy - w lasach Slaska co$ jest ukryte - podpalenia majs m
na celu zniszczenie zagrozenia.

Badacze stang przed trudnym wyborem - pomoc tajngj orga- ﬂ
nizacji i chorni¢ ich przed strozami prawa, czy tez stanac po stro-
nie nie$wiadomwego spoleczenstwa i starac sie uniemozliwi¢
kolejne podpalenia.

Dobrze przygotowany scenariusz moze sta¢ si¢ prawdziwym
wyzwaniem, walka z nieznanym, posrod plomieni, posrod dymu,
wsrod huku ognia, ryku syren strazackich i strug wody lejace]
sie z wiszacych na niebie helikopterow.

Zaczadzeni, wykonczeni bohaterowie, cudem odratowani przez
strazak6w, starajacy sig przekazac im, by nie gasi¢ pozaru, ze w
lasach czai sig...
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Wspoélna akcja UOP i Policji |
Pan major Grabowski jest jednym z niewielu ludzi w Polsce, kiorzy =
cuja dla zreformowanego i ciagle dzialajacego (pod przykrywka GROV S
Wydziatu Dziesiatego. Wbrew informacjom podanym w aﬂykul.?’ g
kowie sekty nie zostali zatrzymani, ale rozstrzelani podczas akeji, Wi |
rej udziat wzieli wiajemniczeni funkcjonariusze jednostii GROM. ¢
Jesli Badacze w jaki$ sposob dowiedza sig o tym (np. od ma‘th,Jedwi.
z rozstizelanych) byé moze rozpoczna wiasne $ledziwo majace ™85
Wyjasnienie dzialai GROM u. Korzystajac z pomocy migjscowich €
przesytuchujac osoby blisko zwiazane z cztonkami sekty okaze S Y
Sprawa zwigzana jest z Mitami. S

Kolejne kroki w $ledztwie doprowadza Badaczy do wniosky &7
terenie bagien od kilku miesiecy skladano ofiary ku czci Shubd NE-
rath. Jesli Badacze zdobeda dokladne informacje na temat t€J tstot}'é h
wiedzy sig, Ze istnicje mozliwosé, ze czionkom sekty ;.nog{o m:inﬂ'
przywolac jej dzieci, lub inne istotyu zwiazane z Mitami. v sb PR
Jesli Badacze maja w sobie dusze awanturnikéw rusza i b.agl?a"cilﬁ'l |
twierdzi¢, Iub rozproszyé swoje obawy. Ten krok spowodu© .zsbl sl
Czynaniami zainteresuje sic GROM. Wynikiem tej sytuacil mo-szayc N
dzo cickawy finat scenariusza, w ktérym gléwne role zagr qod o
czlonkowie jednostki GROM. Dodajmy do tego bagna, 713 PO i sy
tajemnicg, ktéra okaze sie prawda. Istoty z Mitéw, ktore pojaW! l
najbardziej nieoczekiwanym momencie.

= B T S v
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W cialo Zenona wszedt przedstawiciel Wielkiej Rasy z Yith. Stad
tez amnezja, czasowy brak funkcji zyciowych i pojawienie sie
wtornej osobowosci.
Badacze, majacy juz pewne doswiadczenie w badaniu Mitow.
Jak wiecie Yithianie wybieraja umysty tylko najwybitniejszych
0s6b - wybor Zenona jest oczywista, jedna z wielu pomylek.
Gdy Badacze dotra na migjsce w domu Zenona bedzie si¢ znaj-
dowala niemal gotowa machina ztozona z luster - za jej pomoca
Yithianin ma zamiar wréci¢ do swoich czasow.

Jak zareaguja badacze? Ciekawym zakonczeniem scenariusza

Loel mrcmvmn intnnia indan 7 nin AnA

mDLU U)«'L. PU].I.].U\. e - I-U J\—I-lbll L uib'\r'uclu D\.Clldllua{,y,
ktorych Badacze beda wspolpracowali w istota z Mitow. Jak
zachowa sie Yithanczyk? Czy Badaczom uda si¢ posiasé choé
rabek jego wiedzy? Czy spotkaja go, gdy ten ponownie przybe-
dzie na ziemie? Gracze zdobyliby wtedy ciekawego sprzymie-
rzenca, ktory moglby im w przyszio$ci pomoc wyjs¢ cato z opre-
sji.

Po opis Yithian odsylamy do osobnego artykutu z tego nu-
meru.

Krwiste befsztyki
czyli Dom Rzeznikow

Wiele takich artykulow mozemy przeczytaé w gazetach, praw-
da? Ten jednak rézni si¢ od jemu podobnych. W Domu Rzezni-
kéw (bo taka nazwe uzyskala wérod okolicznych mieszkancow
kamienica mieszczaca sklep) naprawdg lata sig prawdziwa ludz-
ka krew - Sciekala z wiszacych kielbas, sptywata ze scian , caty
dom krwawil... Zas wiasciciel sklepu wiedziat o tym wigcej, niz
twierdzit oficjalnie. Znal przynajmniej cze$¢ tajemnicy, lecz gro-
za zamknela w gardle wszelkie, chocby szczatkowe préby wyja-
$nienia. Redaktorzy traktujacy ta sprawg jako zwykia ciekawost-
ke, majaca tylko ozdobié strone jakiej$ gazety, nie doszukali sig
nawet wczesniejszej historii zwiazanej z domem - tajemniczej i
niewyjasnionej, samobojczej §mierci szalonego brata pana Wio-
dzimierza.

Spokojne, stoneczne, letnie popotudnie, leniwie piynace po
niebie chmury, zloty poblask nisko wiszacego juz nad horyzon-
tem stonca, padajacy na mijane stare kamienice. Lagodny wie-
trzyk towarzyszy Badaczom Tajemnic w drodze do Domu Rzez-
nikéw. Ulica Gorzecka to jedna z przecznic drogi taczacej dwie
wigksze dzielnice duzego miasta. Dom Rzeznikow stoi zaraz przy
ulicy, po ktérej czasami przejedzie jakié samochdd, wzbijajac
tumany kurzu. Jest to peryferyjna dzielnica miedzy miastami,

taka, odzie stojg stare zaklady produkujace nikomu juz niepe-

trzebne, przestarzale towary, gdzie mieszcza sig warsztaty skle-
cone z pordzewiatych czesci wydobytych ze skladowiska ziomu,
gdzie grupka zdegenerowanych ludzi mieszka w kilku rozlatuja-
cych si¢ domach, brudne dzieciaki biegaja jak dzikusy po za-
chwaszczonych ogrodkach, bawiac si¢ znaleziona na poboczu
drogi opona. No i oczywiscie nie moze zabrakna¢ knajpy, choc-
by z jednym stolikiem i dwoma starymi krzeslami, oraz asorty-
mentem pamigtajacym lepsze czasy.

I w takim otoczeniu stoi jedna samotna kamienica: Dom Rzez-
nikéw. Zadziwiajacy budynek, przypominajacy miniaturowe
wigzienie. Dwupietrowe $ciany mieszkalne z czerwonej cegly
otaczaja niewielkie podworko, na ktorym sklecono z drewna kilka
komérek, najprawdopodobniej na jakies graty. Na owe podworko
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rowke. Najdziwniejsze jednak jest to, ze tak duzy budynek j je .'
prawie niezamieszkany Prawie, bowiem w jednym skrzydle

na pu;trze mieszka ponura 1 mrukliwa rodzina wlasc)m P v.
sakow. Nie bede opisywal tej przykrej i licznej ro . bo
istny horror, wspomng tylko o wyjatkowo nie pasujacej do tego
miejsca Slicznej corce pana W. - Alicji. !
Pozostata czg$¢ tego olbrzymiego domu jest pusta. Spustoszo-
ne mieszkania z wybitymi drzwiami, wybite okna, czasem zabite
deskami, gdzieniegdzie pozostalosci po wysiedlonych mieszkan-
cach - zniszczone ohydne 167ka, szafy, stare meble z jakimis po-
niewierajacymi sig szpargatami, trzeszczace, sprochniale i pozry-
wane schody, tajemnicze dziury prowadzace w mroczne otchia-
nie - zejscia do nieuzywanych od kilkunastu lat piwnic... Jak to
mozliwe? Ano budynek dawno temu przeznaczono do rozbiérki
(tabliczki informujace o tym wisza przy wejsciach do pozosta-
tych sieni), jednak z powodu jakiej$ luki prawnej rodzina Tasa-
kéw do dzis$ nie ruszyla sig z miejsca, i wyremontowawszy swo-
Jje skrzydto kamienicy, dalej prowadzi tutaj sklep, prawie nie przy-
noszacy dochodéw. Jednak na samo wspomnienie o przepro-
wadzce na twarzy pana W. odmaluje sig¢ zwierzgce przerazenie.
Nigdy i za nic w Swiecie, jest bowiem z tym miejscem ...bardzo
zwigzany. Z pelng Swiadomoscia nie podam w niniejszym arty-
kule historii owego domu, nie obedre z tajemniczosci tego, co
moze zapei¢ si¢ twoimi domystami, twoimi pomystami. Stan
sig na chwilg Lovecraftem... Historia, ktora ci opowiadam, to
tylko opis pewnego miejsca, tlo dla twojej opowiesci, szkielet
peten pustych miejsc, czekajacych na zapelnienie elementami two-
jego scenariusza.
Wyobraz sobie pelne napigcia godziny, gdy Badacze przeszu-
kuja pozostala czg§¢ domu, ostroznie stawiaja kazdy krok na prze-
enitych drewnianych schodach i deskach podlogi, ktére uwiel-
biaja pekac¢ i zapadac sig niespodzianie. Wyobraz sobie niezli-
czone tajemnicze szczeliny w starych scianach, przez ktére moz-
na dostrzec pomieszczenia pozbawione jakichkolwiek drzwi,
zamurowane, ukryte, ...umeblowane. Przeszukiwanie starych,
zniszczonych mebli, pelnych sple$niatych zdjg¢, zmurszatych
pamiatek, szkatulek, starych lekarstw, zabawek, listow, smieci.
Kazdy $mie¢ tchnie historia, opuszczeniem, przemijaniem, sta-
ro$cia, zgnilizng... Zalane stechla woda labirynty piwnic, ciagna-
ce si¢ w mroku w niezbadane czeluscie... Piwniczne komnaty z
pordzewiatymi furtkami, zagracone, zniszczone, a na wszystkim
odcisnelo swe pigtno cos bluznierczego, koszmarnego, niena-
zwanego. Wyobraz sobie domownikéw, przerazonych na sama
mys$l o zejéciu do owych piwnic, zaklinajacych w imig Boga, by
tego zaniechaé. Domownicy doprowadzeni do ostatecznosci,
zrozpaczeni, a jednak nie méwiacy NIC: zadnej historii domu,
7adnej Mitologii Cthulhu, milczacy do samego konca... W tym
domu stalo sie co$ strasznego, o czym wiedza Tasakowie, a 0
czym nie pisna ani stowem, sparalizowani kosmicznym stra-
chem... Rozdarci miedzy rozpaczliwa prosba o pomoc a czyms,
co kaze im milcze¢ niczym grob...
Chyba nie pozostaje nam nic innego, jak tylko opuscic ten :
przerazajacy ceglany dom, trawiony niepojgta zgnilizng od we-
wnatrz, siggajacy mrocznymi korzeniami az po same trzewia zie-
mi, opusci¢ zdegenerowane peryferia i wrocic do tetniacego Zy-
ciem miasta, gdzie mieszkancy, nie§wiadomi czajacej si¢ wokot
nich grozy, §pia spokojnie, wierzac, Ze sa panami swej cywiliza-
cji, ze tkwia w centrum wszech§wiata pod czujnym okiem Boga...
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czenie: wybuch gazu.

gazowe;j...

Bank zostal otwarty z wielka pompa §
21 listopada 1966 roku. Kwiaty, przemo-
wienia, I Sekretarz. Stanowit symbol po-
stepu 1 nowoczesnosci PRL u lat szes¢-
dziesiatych. Mial duze znaczenie, zarow-
no praktyczne, jak i propagandowe.

Co sig stato w lutym 1979 roku? Dlacze-
go Rotunda wybuchnefa? Postuchajmy
v swiadkow zdarzenia,

. ., Wmomencie, w ktérym wchodzitam do
‘ Rotundy juz tam stala kobieta, w takim
futrze, po prostu, jasnym. Cos na glo-
wie miafa ubrane. Jak ja wehodzqc... to
ona ucieka i mnie pchnela raz, jeszcze
raz; i dalej wchodze. Ona: Uciekaj!”
A ja mowie... na niq tak sie patrze, mo-
wig: ,, Diaczego mam uciekaé?” Jeszcze
kilka razy... Ona méwi: ,, Uciekasz czy

rem deficytowym.

wobila si¢ ciemnosé,

ae E}' kowato

Rok 1979. Zima stulecia, paraliz komuni-
kacji, puste p6tki w PSS Spotem. Zaczyna
sie kryzys. Pietnasty lutego, godzina 12:37.
srodek Warszawy. Potezny wybuch dopro-
wadza budynek Il oddziatu PKO, popular-
ng Rotunde do ruiny. Oficjalne wytiuma-

Tylko ze... budynek nie miat instalacji

nie?” méwila w programie telewizyjnym Barbara Ratyn-
sl-_:a. Oczywiscie program zostat zrealizowany i nadany do-
piero w naszych czasach. W PRLu’ informacja byla towa-

- Jak wygladat sam wybuch? Mowi Zofia Suchowa, pra-

{cowniczka banku. ,, Takie si ie wlasnie j

| \eowniczka - », Lakie sie ma uczucie wigsnie Jakby cos
W gore i opuscifo na moment. | nagle

y ig ciem pewnie ciemnosé, poczulysmy sie te

aby, {"5' wokol mnie, ktére 14, trudno powiedzie¢ kio zo-

powietrza, wie pan, bo tu wszystko

ToOMasZ L Yubi” Baranski

Rotunda

materiat do gry ZC 1990

ilustracja: Jo€ Abracadabra

powtarza si¢ W wielu zeznaniach. Padaja takze sformuto.
wania dotyczace huku: przytepiony, matowy... éwiadkawie,
jak rowniez fotoreporterzy, ktorzy ,,przypadkowo” znalez];
si¢ na miejscu zgodnie stwierdzili, ze wewnatrz budynky
uformowat sig lej.

Spéjrzmy jednak na zdarzenie nieco chtodniejszym okiem
obserwatora. Sam budynek Rotundy przedstawiat sig zato-
$nie. Ruina. W okolicznych budynkach wyleciaty prawie
wszystkie szyby. Szkto, spadajac z wysokosci, ranilo i zabi-
jato przechodniow. Doliczono sig 49 zabitych i 135 rannych,

Jednak oficjalne komunikaty nie
i uwzglednily jeszcze dwéch cial: jed-
na z pracownic banku byla w dziewia-
tym miesiacu ciazy. Zgineta na migj-
scu wraz z nienarodzonym dzieckiem.
Klientka banku, rowniez w blogosta-
wionym stanie, pod wplywem szoku
zaczgla rodzié. Umarla przy porodzie.
Jej dziecko nie doczekalo nastgpne-
go ranka. Tak wigc liczba ofiar wzro-
sta do 51.

Siedem minut po eksplozji na
miejscu zjawila sig pierwsza karetka
pogotowia. Po blyskawicznej ocenie
sytuacji postawiono na nogi calg shuz-
be zdrowia Warszawy. Przyjezdzaly
ambulanse Pogotowia Ratunkowego,
szpitalne, kolejowe. Pierwszego tylko
dnia 2000 warszawiakow honorowo

oddato krew. Dziedziniec jednego 26
szpitali, do ktorego trafila wigkszosC
rannych, wygladat , jakby byl przygo-
towany do filmu wojennego, gdzie ludzie walczq ze sobal
Jest nadmiar czerwonej Jfarby wylanej na snieg”. Kosz.ma-r:
Budynek wkrétce zostaje otoczony kordonem Milicjt
Obywatelskie;. Wszedzie walaja si¢ kawalki gruzu, szks,
instalacji. Pieniadze, ksiazeczki oszczednosciowe. Fragmen®
ty ludzkiego ciata. Krew. =
Wkrétce oficjalne media podaty do wiadomosci, 12 20
placowek naukowych z Warszawy, Krakowa, Gdafiskai Sk.i‘
ska prowadzi szczegélowe badania”. Co ustalono W Wyn"

; "E‘w“: r,‘.li“ =
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1. Gazownia oSwiadczyla, ze gaz jest bezwonny, dlatego
tez dodaje si¢ do niego specjalny Srodek — tzw. nawaniacz.

2. Nawaniacz moze sig skropli¢, a przechodzac przez 30-
40-to metrowa warstwe ziemi moze sig odfiltrowac.

3. Gaz przedostawatl si¢ do podziemi Rotundy (a doklad-
nie rzecz biorac do pomieszczenia archiwum o pojemnosci
okolo 500 m®) poprzez tunel z przewodami telekomunika-
cyjnymi.

4. Wybuch nie byt spowodowany zadnym srodkiem sta-
tym, gdyz w takim przypadku zawsze zostaja resztki nie prze-
reagowanego materiatu.

5. Eksperci z WAT odkryli praprzyczyng pgknigcia zawo-
ru. Ot6z jeden z robotnikéw pracujacych przy instalacji ga-
zociagu nie mogt wymanewrowac kluczem francuskim w
waskim wykopie, wobec czego zrobii sobie dzwignig i z gory
dokrecal zawor. Przestal, kiedy ustyszal, ze cos chrupneto.

Wiadze zamknety sprawe z powodu nie stwierdzenia czy-
nu przestgpnego. Trybuna Ludu z dnia 9 kwietnia 1979 roku
donosi: ,,Wylaczng przyczynq katastrofy byt przestrzenny
wybuch gazu sieciowego (ziemnego), ktory wydobywal sig
z peknietego na odcinku 77 cm Zeliwnego zaworu (...) Pek-
niecie zaworu nastgpito w wyniku tzw. skurczu termiczne-
go metalowych przewodow, wywotanymi niskimi tempera-
turami, jakie panowaly ostatniej zimy i ruchow gruntow,
spowodowanych funkcjonowaniem ciqgow komunikacyj-
nych.” " oy

Tyle oficjalna propaganda. Jednak niejasnosci wobec ca-
tej sprawy rodza szereg pytan.

1. Gazociag przeniesiono na druga strong Alei Jerozolim-
skich. Mimo to co miesigc przed 10 lat pojawiaja si¢ w Ro-
tundzie pracownicy gazowni, aby upewnic sig, czy w pod-
ziemiach banku nie gromadzi sig gaz.

2. Dlaczego nie uwzgledniono zeznan p. Barbary Ratyn-
skiej, mimo, iz wiadomo, ze byla przestuchiwana przez Mi-
licj¢? Co wigcej - po kwietniowym komunikacie odwiedzit
Jja nieumundurowany funkcjonariusz MO i jasno wylozyt
sytuacje: albo bedzie milcze¢ o wypadkach w Rotundzie,
albo péjdzie siedzie¢. Pani Ratynska twierdzi, e jej tele-
fon byt pézniej na podstuchu.

3. Dlaczego nie uwzgledniono faktéw zebranych przez
WAT, dotyczacych pierwotnego uszkodzenia zaworu przez
montujacego go robotnika?

4. Powyzsze pytanie implikuje kolejne - dlaczego nie zba-
dano sprawy zaniedban - niesprawna wentylacja archiwum,
nieszczelny tunel telekomunikacyjny?

5. Lekarzom badajacym ciata ofiar eksplozji nie udzielo-
no zadnych informacji co do czynnoéci podjetych na miej-
scu Katastrofy ani tez wynikow ekspertyz prowadzonych
dodatkowo w Zaktadzie Medycyny Sadowej UW. Nie moz-
na tez z cala pewnoscia stwierdzi¢, czy przebadane ciala na
prawdg pochodzity z Rotundy...

6. Rodzi watpliwosci kwestia przefiltrowania gazu przez
grubg warstwe ziemi. Przeciez przewodéw gazowych nie
kladzie si¢ tak gleboko! Co najwyzej kilka metrow? Gdzie
wiec 30-40 metrow ziemi, potrzebne do odseparowania na-
Waniacza od gazu?

7. A jesli nawet gazociag w okolicach Rotundy przebie-
gat tak gieboko, to skad , skurcz termiczny”? Przeciez na
takiej glebokosci panuje stata temperatura niezalezna od tem-
peratury na powierzchni. Juz na glebokosci 1 metra wody
gruntowe nie zamarzaja.
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_Prawda moze kry¢ sig o wiele glebiej. Nie jest juz y Szd
tajemnica istnienie Wydzialu Dziesiatego, specjalnejkom
ki zajmujacej sig badaniem rzeczy, o ktérych nie $nitosig.
filozofom. Istot i $wiatow, ktore $nia sie tylko szalonym-ar- L
tystom i zaprzedajacych swe dusze desperatog}- Kﬂf}? o 4
falnym w skutkach biedem jest myslenie, ze to 18 ficfdo-
tyczy, ze stwory Mitow istnieja gdzie$ daleko, w mrocznych
lasach Nowej Anglii, w wilgotnej dzungli Amazonii, w lo
dowych pustkowiach Himalajow. Groza moze czaié sie
kazdym kacie, w kazdej znajomej piwnicy, w kazdym le-
sie...

Co mogto zdarzy¢ sig 15 lutego 1979 w samym centrum
Warszawy? By¢ moze zniszczenie Rotundy, a tym samym
Smierc dziesiatek niewinnych ofiar, bylo jedyna droga uchro-
nienia stolicy od losu po stokro¢ gorszego? Wiadomo, ze
pracownicy Wydziatu X, oficjalnie rozwiazanego, nie za-
wsze si¢ godza z ta decyzja zwierzchnikéw. Czasem na wia-
sng reke, bez wsparcia poteznej machiny, jaka byl ZSRR,
stawiaja czola grozie, ktora nie powinna ujrze¢ $wiatia dzien- |
nego.

Eksperci z WAT twierdzili, ze ponad wszelka watpliwos$é
w Rotundzie wybucht gaz. Zgromadzone dowody stawiaja
pod znakiem zapytania mozliwos¢ przedostania sie gazu do
podziemi banku. Czy te dwa stwierdzenia stoja w sprzecz-
nosci? Wystarczy wspomnie¢, Ze bluznierczy Tulzscha moze
przybiera¢ formg gazowa i manifestowaé si¢ w postaci eks-
plozji. Dodatkowo w roznych Zrédlach powtarza sig infor-
macja, iz wszelkie kulty z nim zwiazane szczegdlnie upodo-
baty sobie wszelkie podziemia i piwnice.

Nigdy juz nie dowiemy sig, co stalo si¢ owego pamigtne-
go dnia w archiwum banku PKO. Wigkszo$¢ z tego, co sie
tam znajdowalo, uleglo catkowitemu zniszczeniu. Dlacze-
go jednak ranny cztowiek wychodzacy z ruin Rotundy
wprost w objecia krecacych si¢ wszedzie lekarzy, ma dion
kurczowo zaciénieta (co wyraznie wida¢ na materiale zdjg-
ciowym TVP) na amulecie, o ksztalcie do ztudzenia przy-

pominajacym znany w pewnych kregach Zélty Znak?

Gracze pilnie potrzebuja pewnej, dos¢ rzadkiej ksiazki. Niestety Zadna bi-
blioteka, czy tez ksiegarnia nie ma jej na swoich potkach. W tym momencie
MG podsuwa im informacje na temat specjalistycznej biblioteki, ktéra, mimo
7e zostala zamknieta, powinna miec¢ to, czego gracze szukaja. Dlaczego zo-
stala zamknicta? Za mala dotacja i za mato klientow. Historia o samobdj-
czej $mierci jej pracownika, dla ktorego owo miejsce byto wszystkim. doda
tylko sprawie pikanterii. Gdzie jest haczyk? Juz piszg... Jako ze oficjalnie
drzwi biblioteki sa zamkniete, gracze beda tam musieli wejs¢ nielegalnie.
Male rozbite okno do piwnicy, pdznym wieczorem powinno rozwiazac spra-
we. Probujac znalez¢ droge prowadzaca do sali z ksigzkami, natrafia na
dosy¢ dziwaczne drzwi. Dopiero przechodzac przez nie, uswiadomia so-
bie, 7e wygladaly, jak okladka jakiej$ ksiazki. Za pézno. Sa juz w srodku.
W $wiecie tysiaca historii i miliona stow. W ksiazkach. Aby wydostac sig
na zewnatrz beda musieli pokonaé wiele opowiesci. Niektére z nich by¢
moze czytali. To dobrze. Beda przynajmniej wiedzieli, Ze sowa WSciaé
ich! Scia¢ ich wszystkich!!!” wykrzyczane przez Krélowa Kier, nie ozna-
czaja zartéw ani zabawy. Jak beda sig przenosic pomigdzy utworami? Moze
pomoga glownemu bohaterowi powiesci, moze wykonaja jakies zadanie
(dobiegna do poczatku lub zakonczenia ksiazki) albo przypomna sobie tytut
(a to nie jest takie tatwe jak sig wydaje). Zdarzy¢ sig moze, ze trafia na
kogos, tak jak oni uwiezionego w tej serii opowiesci. Spotkana osoba row-
nie dobrze moze byé przyjacielem jak i magiem-kultysta uwigzionym przez
swoja pomylke. Osoba szukajaca postaci z prawdziwego $wiata, dzigki
krwi ktérych bedzie mogta przeprowadzié rytuat otwierajacy wyjscie. Co
stworzylo owa oktadke-drzwi? Byé moze pasja i uczucie jakim obdarzyf to
miejsce zmarly z wlasnej reki pracownik?

joe abracadabra




HISTORIA

Zwa ich tez Wielkimi Podroznikami lub
wiadcami Czasu i Przestrzeni. Nikt tak na-
prawde nie wie kiedy przybyli na nasza pla-
nete, ani kiedy ja opuszcza. Z mych doku-
mentoéw jasno wynika, ze przybyli tutaj po
straszliwej katastrofie jaka miata miejsce na
ich rodzimej planecie, od ktérej imienia sa
zreszta nazwani. Na szczeScie dla Yithian
juz wtedy posiadali jeden ze swych najbar-
dziej strzezonych sekretow, podrozy przez
czas 1 przestrzen i wymiany umystow z in-
nymi istotami. Tak oto przybyli na ziemie
kiedy ich rodzima planeta stata si¢ pusta,
czerniejaca skorupa. Nie obylo sig jednak
bez ofiar. Staly sie nimi mieszkajace na na-
szej planecie stozkowate istoty, ktére zostaly wybrane na
ciata dla migrujacych Yithian. Umysly stozkowatych istot
zostaly skazane przez Wielkq rase na powolna i samotna
Smier¢ na wymierajacym $wiecie.

Niefortunnie dla Yithian okazalo sie, ze stozkowate istoty
przez lata byty niewolnikami Latajacych Polipow. Tak wiec
zaraz po ,,przeprowadzce” zostaly zmuszone do ciezkiej
walki. Czynnikiem, ktory przewazy! szale Zwycigstwa na
rzecz Wielkiej Rasy staly si¢ Miotacze
| } Piorun6w. To wiasnie ten wynalazek po-

/ mogt zepchna¢ Latajace Polipy z ich ba-
/ zaltowych miast do wiezien w glebi zie-
mi. Niepowstrzymywane juz przez niko-
£0 istoty rozpoczely budowe swej wia-
snej cywilizacji.

Najwiekszym znanym miastem tych
istot jest Pnakotos, zbudowane na tere-
. nie, ktory kiedy$ miat sie staé nasza Au-
J  stralia. Cele Yithian byly jednoznaczne -
; eP,’syiedza,. Poprzez setki lat wysylali swe
3/ umysly zaréwno w przeszioéc jak i w

] Adam Wieczorek
1" wielka Rasa z Yith,

Yithianami rowniez zwana
materiat do gry ZC

ilustracie: Michat Oracz

Lasnsna ALy

przeniesli swe umysty do ciat zukéw, ktg-
re beda zamieszkiwac ziemig na dlugo po
il czlowieku.

W czasie ich historii nie raz dochodzi-
to do konfliktow pomigdzy Wielka Rasg
a innymi zamieszkujacymi ziemie. Jed-
nak zawsze konflikty te konczyly sie
szybko gdyz byty zbyt wyczerpujace dla
walczacych stron.

Moje zapiski méwia, ze kiedy ziemia
doczeka si¢ swego kresu odejda stad tak
jak uczynily to podczas zagtady ich ma-
cierzystej planety.

BIOLOGIA

W chwili obecnej Yithianie s niczym
wigcej jak istotami eterycznymi. Zamieszkuja w gruncie rze-
czy obce im ciata i w chwili gdy te stang sie bezuzyteczne
moga je porzuci¢. Wydawacé sie moze, ze nawet w obcym
ciele zachowuja czes¢ telepatycznych i mentalnych mozli-
wosci.

Poniewaz moje zapiski méwia najwiecej o cialach stoz-
kowatych istot na nich tez skupig ma uwagg opisujac biolo-
gi¢ tych niezwyktych istot.

Ciala, ktore zamieszkiwali uciekinierzy
z Yith wykazywaty po czeéci cechy zwie-
rzce jak i ro§linne. Ich wysokosé doche-
dziia do trzech metrow i tejze SZErOKOsCi
u podstawy ciata. Z uzyskanych informa-
cji wiem, Zze powierzchnia ich ciat byi.a
opalizujaca. Cialo zmniejszalo sig §toz—
kowato wraz ze wzrostem, az do wierz-
chotka, z ktérego wyrastaty pot-elastycz-
ne odnéza. Kazde z nich moglo si¢ roz-
ciagna¢ na dhugosé trzech metrow. Kie-
dy nie byly uzywane miaty zwykle (_JI(U'
fo péttora metra i zwisaly luzno na ciele.

Dwa z odnozy zakonczone byly pa-
zurami przeznaczonymi do chwytania !
podnoszenia. Z tego co wiemy nie Wyké-
zywaly szczegolnej zrgeznosci. Trzecte
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odnoze zakonczone bylo czyms w rodzaju czterech trabek,
przez ktore istoty przyjmowaty pozywienie. Czwarte od-
nbze zawierato zestaw zmystéw. Na koficu tego odnéza znaj-
dowata sie okragla naro$l zawierajaca trzy oczy. Dookola
tej specyficznej glowy rozposcieraly sie cztery kwiatowe
wrecz plaszczyzny zapewniajgce istocie zmyst shuchu. Po-
nizej glowy znajdowalo sig¢ osiem zielonych macek. Byty
one uzywane przez istoty przy pracach wymagajacych wiek-
szej precyzji.

TECHNOLOGIA

Nie oszukujmy sig, to wiasnie technologia uczynita z Wiel-
kiej Rasy panow czasu i przestrzeni. Co ciekawe, z niewia-
domych powodéw okrutne Ogary z Tyndalos nie wydaja
sig by¢ zainteresowane tymi podréznikami czasu.

Potrafia bez problemow dostosowaé sig do kazdych wa-
runkéw i wynalez¢ na nie techniczne rozwiazanie. Najlep-
szym przykiadem jest Miotacz Piorundéw uzyty w walce z
Latajacymi Polipami.

Poniewaz doskonale znaja sig na fizjologii sa w stanie zbu-
dowaé maszyny wplywajace na kazdy aspekt ciata lub umy-
stu. Sa jedyna rasa (poza ludzmi rzecz jasna), ktéra uzywa-
ta energii atomowej do poruszania swych jezdzacych i lata-
jacych pojazdow. Ich miasta byty polaczone sieciami auto-
trad, po ktorych bezustannie krazyty maszyny. Same mia-
sta, zbudowane z kamienia i betonu, wyrastaty posrod buj-
nych ogrodow. Posrod olbrzymich wiezowcow wyrastaly
prastare, bazaltowe, pozbawione okien budowle. Byty to po-
zostalo$ci po rasie Latajacych Polipéw. W wielu miejscach
w miastach Yithian znajdowaly sig tajemnicze klapy pro-
wadzace w giab ziemi, ktore dla mieszkancow byly zrodiem
ciaglego strachu. Niestety Yithianom nie udato im sie poko-
nac entropii, ale ich maszyny sa w stanie wykorzysta¢ na-
wet najmniejsza ilo$¢ energii i sprawnie funkcjonowac. Choé
wydaje sig, Ze ich mechanizmy s3 toporne i duze, potrafia
budowaé maszyny na poziomie nanotechnologii.

SPOLECZENSTWO

Najkrécej moznaby to sprecyzowaé jako socjalizm intelek-
tualistow. Dla Wielkiej Rasy inteligencja jest gléwnym kry-
terium od jakiego zalezy migracja danego osobnika w cza-
sie. W efekcie takich dzialan spoteczenstwo Yithian sktada
si¢ prawie wylacznie z naukowcow i filozofow. Oczywiscie
Yithianie posiadaja imiona gdyz w tak rozbudowanym spo-
leczenstwie byta to konieczno$é. Jedyne znane nam imie
Yithianina brzmi Kakakatak, pod warunkiem, ze prawidlo-
Wo zinterpretowano dzwieki przez niego wydawane. Zro-
Zumiate jest, ze tak rozwinigta cywilizacja posiadata pismo.
Zapisywano praktycznie wszystko. Dla wspétczesnych nam
odkrywcow ich pismo wydaé sig¢ moze mieszanka niezro-
Zumiatych symboli matematycznych schematéw. Cala ich
wiedza byta przechowywana w poteznych jak dla nas wo-
luminach i cylindrycznyh zwojach. Nie ma dla nich prze-
szkod, aby zebraé sie razem i rozpatrzy¢ jaki$ konkretny
problem. Poniewaz jest to spoteczenstwo zyjace w socjali-
zmie kazde osiagniecie jest dostepne dla innych.

PODROZE W CZASIE

Poniewaz nie udalo sig Yithianom ingerowa¢ w przeszlosé
moga tam tylko przebywaé¢ w formie astralnej jako obser-
Wwatorzy. Natomiast przyszto$é jest dla nich catkowicie
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otwarta. Stad tez czgste wizyty Yithian w ciatach ludzi. Zwy-
kle podr6z odbywa si¢ w ten sposdb, ze umyst wysytany
jest do konkretnego kawalka czasu, gdzie poprzez analizg
zachowania wybiera godnego nosiciela. W chwili gdy wste-
puje w cialo nosiciela umyst tej istoty jest wysylany w cza-
sie do ciata Yithianina. Cialo naukowca jest najczesciej do-
brze strzezone do czasu gdy przybyly umyst sie nie zaakli-
matyzuje badz nie okaze przydatnym. Zwykle taka wymia-
na trwa okoto pieciu ziemskich lat. Po zakonczeniu tego
okresu Yithianin ma juz najczgSciej wszystkie potrzebne mu
informacje i buduje maszyne (jej struktura jest dla nas ta-
jemnicg niemniej wiemy, Zze wykorzystuje ona pewne efek-
ty zwiazane z zastosowaniem luster) umozliwiajaca mu po-
wrot. Wtedy tez wymazuje si¢ pamigc ofiary i nastgpnie
odsyla ja do wlasnego ciata. Zdaza sig jednak, Ze nastgpuje
pomytka przy doborze nowego ciata. Wtedy wymiana trwa
wyjatkowo krotko. Umysty ludzi zmieszkujacych czaso-
wo cialo wystanmego w przysztos¢ naukowca byly wyko-
rzystywane do spisywania znanej mu historii, psychologii 1
jezyka.

Najstynniejszym porwanym przez Yithian umystem byt ten
nalezacy do profesora Nathaniela Wingatea Peaslee z Uni-
wersytetu Miskatonic. Sprawa byla dos¢ glosna za sprawa
periodykow psychologicznych opisujacych nagla zmiane
osobowoéci profesora i pozniejsza pigcioletnia amnezjg,.

KULTY
Wielka Rasa ma w obecnych czasach matla, ale wyjatkowo
skuteczna grupe wyznawcow. Ci kultysci znajduja ciata,
ktére moga by¢ zamieszkane przez podrézujacego przez
czas Yithianina, chronig i wspomagaja jego dziatania pod-
czas pobytu w naszych czasach. Walczg tez czgsto z wy-
znawcami Hastura, ktory jest zazartym wrogiem Wielkiej
Rasy.

MG przed sesja wypozycza kilka ksiazek. W kazdej z nich
podkrela odpowiednie wyrazy, ktére tworzy¢ beda ca-
loé¢ stownej uktadanki. Na ostatniej stronie (albo jakiej-
kolwiek innej) zapisuje tytut ksiazki i numer strony pro-
wadzacy do kolejnego stowa. Teraz wystarczy tylko po-
daé¢ namiary na ksiazg rozpoczynajaca ,fancuszek™..., a
gracze niech wypozyczaja i szukaja kolejnych ksiazek.
Zabawa moze si¢ troszke ciagnaé. Istnieja limity wypo-
zyczen, zdarzy¢ sig moze nawet, iz whasciwa pozycja zo-
stala wypozyczona komu$ innemu. Jestem jednak pewien, ,?{ e
7e gracze dadza z siebie wszystko jesli ustalisz ograni- ¥ ¢
czenie czasowe i ewentualne konsekwencje wyplywaja- 4
ce z braku odnalezienia catosci.

Joe abracadabra
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itam wszystkich w kolejnej odsfonie gawedy. To
Wjuz nasze siodme spotkanie, bgdzie zatem ma
gicznie, beda symbole i znaki... .

Pamietacie Saxendorf? Tak, napisalem go jako uzupeinie-
nie niniejszej Jesiennej, z pewnych powodoéw przygoqa
ukazata sie w innym numerze. Z drugiej strony, teraz znaja
go zarowno gracze jak i MG - to dobrze, mozemy oprze¢
nasze rozwazania na tej wlasnie przygodzie. Przygladajac
sie osadzie strasznej, przerazajacej... niezwyklej...

Czy Saxendorf byto niezwykia wioska? Nie jestem tego
pewien. W Starym Swiecie nie ma telewizji, nie ma gazet,
nie ma radia i dostgpu do informacji. Nie ma powszech-
nych szkol, edukacja opiera sie na przekazie stownym, z
ojca na syna... W polozonych posroéd ciemnych lasow
wsiach, w ukrytych wysoko w gorach, czy poérod odleghych
wzgorz osadach ludzie zyja tak, jak zyli od lat. W $wiecie,
w ktérym istnieje magia, w §wiecie, w ktorym wychodzac
do lasu mozna natknac sig na istoty chaosu, na porzucony
artefakt, na spaczen, czy wskrzeszonego sila magii wedrow-
ca... Ten Swiat jest tajemniczy, okrutny i pelen niezbada-
nych mocy. Dla przecigtnego mieszkanca Imperium jest
Swiatem pelnym zagrozen. Dlatego istnieja takie osady jak
Saxendorf, chronione przed
ztem sita magii - zwykdej, pro-
stej, ludowej. Magii opartej na

Wedrowalismy przez gory. Na po-
czatku mielismy wiclkic celc -
pomoée jednemu ksicciu w powro-

cic pa tron, wyj$¢ na prost3. ustatkowac sic.
Po kolei jednak tracilismy przyjaciof i na-
dzicjc. Lecz szlismy dalej, nic poddawaliémy
si¢, zbicranina banit6w. wygnadcéw i nic-
udacznikéw. Pogoda jak zwykle byfa desz-
czowa, lecz od czasu do czasu pojawialo sic
sforice i tecza. Lecz ten widok nie dodawat
nam otuchy. Kt6regos z porankow. gdy prze-
moczeni po deszczowej nocy ruszalismy w
drogs pojawito sic sforice. Na zawieszonych
w powictrzu kroplach rozczepiato si¢ $wia-
tlo. Wyrzekiem wtedy pamictac sfowa: .No
nic. 1¢cza, znowu przyjdzic pochowac ktére-
B¢ z naszych”, po czym zlustrowah waro-
kiem towarzyszy. Powiato chiodem. I stalo
si¢. Jeszcze przed wieczorem doszio do ko-
lejnego starcia i znowu kopaliémy groby i
zmawialiémy gorliwe modlitwy do Pana
Umardych. ¥

Marek Noga

wierzeniach i wykorzystujacej
sity natury. Przerazajacej, pel-
nej niezwyklych ceremonii i
zasad. Magii pochodzacej z
dawnych czasow, istniejacej na
dugo przed Sigmarem. Pamie-
tacie Saxendorf? Osada otoczo-
na byla , murem” chronigcym
Jja przed zlem, na strychu znaj-
dowaly si¢ wyobrazenia miesz-
kancow i domostw, »magicz-
ne” kamienie odnalezione w
lesie... Wszystkie te symbole,
przedmioty, znaki mialy chro-
ni¢ mieszkancow osady przed
niebezpieczefistwem - awantur-

tym razem O wiedZzmach

nicy trafiwszy do Saxendrof poczuli strach, nie znali oby-
czajow, ani wierzen mieszkancow osady, dla nich znakj byly
niezrozumiale i obce. Byly przerazajace.

Drogi MG, piszac kolejne gawedy namawiam Cig zawsze
do zmiany stylu prowadzenia przygéd i do wprowadzenia
zupelnie nowych, $wiezych elementow. Swego czasu pisa-
lem o powaznych scenariuszach opartych na stowach klu-
czach, innym razem namawialem Cig do oparcia kampanii
na sektach i tajemnych organizacjach. Bylo takze o prowa-
dzeniu walki, dzi$ chcialbym Cie naméwié do kampanii
magicznej. Do tego, aby$ wprowadzit w swoich przygodach
elementy nieznanego, elementy tajemnicy, obcych sit i dziw-
nych znakéw... Na czym polega sztuka pisania i prowadze-
nia takich przygod? Na tajemnicy. Na tym, by zaskoczyé.
Gracze przystepujac do gry, sa, dokiadnie tak jak ich boha-
terowie, przekonani o tym, ze $wietnie znaja Stary Swiaf,
Gracze przeczytali podstawke do WFRP i pewni siebie ru-
szaja na poszukiwanie przygod. Jesli cheesz przerazié, mu-
sisz ich zaskoczy¢. Jak pisza Wizard of the Coast 0 swoim
najnowszym dodatku do Alternity ,,Niezwykle, przerazaja-
ce, pigkne” - takie musza by¢ teraz Twoje opowiesci. DhI-.
gie, spokojne, stonowane gawedy, prawdziwie niezwykle 1
przerazajace swa niezwykloécia, zarazem tak barwne, tak
pelne kolorytu, Ze gracze beda si¢ w nie zaglebiali, coraz
glebiej i glebiej, az w koncu zatopia si¢ w opowiesci, mrocz-
ne, szalone moce chaosu owina ich swym szalem i zadusza.
Bohaterowie graczy straca wszystko, by¢ moze nawet Zy-
cie, ale jesli dobrze wywiazesz sie ze swojej pracy to mo-
zesz by¢ pewien, ze po skonczonej sesji pomy$la: Niezwy-
kie, przerazajace, pickne.

Tworzac scenariusz, projektujac miejsca, osoby, zdarze-
nia musisz caty czas mysle¢ o tym, co wiedza gracze. 12~
wsze by¢ krok przed nimi. Z jednej strony, ich wiedza mus!
by¢ wystarczajaca, by pojeli znaczenie znakow, to jak g
Zew Cthulhu, nie ma sensu pokazywaé graczom okrutnel
prawdy, dopoki nie wiedza, ze w ogole istnieje jakas PRAW‘
DA. Oto sztuka, tak pisa¢, by gracze byli pewni, Ze panuji
nad sytuacja, i dopiero na koniec opowiesci dowiedzieli Sié
jak bardzo si mylili, jak wielka tajemnicg odkryli, jak wiclu
nowych rzeczy sig nauczyli. Pokazuj graczom kolejne €&
menty $wiata i weiaz kombinuj, jak ich zaskoczy€, prezel”
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h tujesz osadg - niech bedzie mroczna i przerazajaca, lecz kolejna
| juz taka by¢ nie moze, niech zatem bgdzie inna - zawsze po sesji

gracze moéwia - to bylo niezle, ale teraz juz bym sie na to nie

nabrat - zrobitbym... - skorzystaj z tej wiedzy, musisz ich wo- LUARAN ‘. N NN /)&KI ﬂyj&\‘yjh
dzi¢ za nosy. zalewa¢ ich barwnym, niezwyktym opisem i kusié ‘ S 4 SO\ . \@l \ AL
iR ‘ bl ]-

\
1 I
do podazania za tajemniczym tropem. Przyjrzyjmy si¢ wiedz- - M ,j.l?fﬁ.’ \’a ‘
mie, naturalnemu elementowi kazdej osady Starego Swiata - na
jej przykiadzie opowiem, jak wiele mozna osiagna¢, nawet wy-
korzystujac ograne schematy. Byle byty barwne - pokazane w
zupelnie nowych szatach. WiedZma - Zyjaca w poblizu wigk-
szosci osad Starego Swiata, obowiazkowo stara, brzydka i ta-
jemniczajcst elementem, ktory warto wyeksponowacé i pokazaé
graczom. Opowiedzie¢ im historig zyjacej w samotnosci kobie-
ty...

Angielskie slowo  witch™ (czarownica) pochodzi od staroan-
gielskiego ..wicce™ oznaczajacego ,kobiete madra”. To wiedz-
ma potrafi leczy¢ choroby, zna sig na ziotach, uczuciach i tajem-
nicach ludzkiego ciala. W odcigtych od $wiata osadach pei role
psychologa, lekarza i nauczyciela. W czasach zdominowanych
przez mezczyzn, silnych, potgznych wojownikow jest kobieta
wyjatkowa, potrafi wywolac strach, sprawic¢, ze mezczyzni beda

i jej stuchac.

klh‘ﬁ Bohaterowie predzej czy pozniej bgda potrzebowali pomocy
' wiedzmy. Beda chorzy, ranni, by¢ moze bgda chceieli o co$ za-
pyta¢. Podazajac za wskazéwkami wiesniakow trafia do mate;j,

vy

;:: ciasnej chaty. Opisz graczom niezwykta konstrukcje, pokaz caly
i niezwykty dobytek. Opowiedz o kamieniach, wisiorach, o po-
e jemnikach z ziotami, o kocach, szmatach, suszonych ziotach zwi-

nigtych w peczki, o dziwnych malunkach, o $wiecach, czasz-
ﬂ kach, o wypchanych zwierzetach. Opisz misy, kubki, garnki,

kolorowe plyny, proszki, rosliny rosnace w stojacych w kacie
il donicach, mapy, wykresy, dziwne symbole. Dodaj do tego za-
pach z kadzidel, zmieszany z kwasnym zapachem gotujacego

| si¢ wywaru, z zapachem pierza, smrodem niemytego ciala. Nie
“‘t‘f przestawaj opisywac, oddaj niezwykio$¢ miejsca. Pokaz nagro-
i madzenie przedmiotow, pokaz ciasnotg i tlok jaki tworza gra-
POJ? cze, niech jeden z nich co$ nadepnie, przewroci, niech z piskiem
’jm przebiegnie pomiedzy nogami kot, niech szklana kula potoczy
o sig i wpadnie do ogniska, niech wybuchnie blekitny plomien, a
i bohaterowie niech ujrza w nim swoje sylwetki, skulone, przera-
m zone... Gracze musza czué si¢ mali, sttoczenie, wystraszeni. Juz
2 na samym poczatku.
Die A potem pojawi si¢ wiedzma. Jak juz pisalem wczesniej, w
i czasach zdominowanych przez silnych mezczyzn, jest jedna z
1 niewielu kobiet potrafiacych rzadzi¢ mezczyznami. Jest silna 1
o wladcza, boja sig jej chlopi. boja sig jej wojacy pana okolicz-
o nych ziem. Do jej chaty nie zapedza si¢ poborca podatkéw, ani
us.Zl zboje zyjacy w lesie nieopodal. Baé sie jej takze powinni boha-
tI terowie graczy. Jak sprawié, by banda awanturnikow. ktora na
fiL 0 dzieh walczy z orkami, nieumartymi, z sitami zfa stokro¢ bar-
oY dziej poteznymi od tej drobnej kobiety po prostu si¢ jej prze-
straszyta? Nie jest to wbrew pozorom takie trudne. Zastanow
a sig, co w wiedzmie jest tak niczwyklego, Ze... no wlasnie, wiedz-
1% ma jest niezwykla. Jest inna od reszty kobiet, wiada jakas moca,
s nikt nie wie, jak duza, podobno potrafi rzucaé uroki, uleczyc,
gk lub otru¢, ludzie méwia, ze zna przysziosé, ze czyta z gwiazd,
i ze potrafi... wiele. Taka widza ja mieszkancy wioski. Taka tez
A Powinni ja zobaczy¢ twoi gracze. Zatem po kolei. Czy w druzy-
it nie jest czarodziej? Tak? To §wietnie. Gdy zblizy sig do chaty
j sl zaczniesz wreezaé mu kolejne karteczki, na ktorych bedziesz
il informowat go o tym, co czuje. Co kilkanascie, kilkadziesiat se-
14 kund kolejna z przygotowanych przed sesja karteczek - wspol-
7
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widza przeciez, ze ich kumpel

strozni - S
pace b0 dostaje od ciebie jakies

oderywajacy posta¢ maga co rusz :
inif)rr?nac:]ii, f}rﬁ wiedza, ze cos sig év\fiqci, ze gracz-rnagkwllt.el
o czyms, zapewne o czym$ niepokojacym. Na ke—lrte(;zl a;: :
zawrzyj mnostwo szczegolow - detali mf:]st(.)tn.ych a ha_
buly scenariusza, lecz niezwykle barw_fn_ych i c1eka\}r§{c
tak jak pisalem juz wezesniej - zadziwiajace, pr;eraza_]a_c.cf,
pickne... Niech gracz mag czuje prady magil, Qlech czuje,
7e chata ustawiona jest dokfadnie w miejscu, ktorc:: Jegt Zro-
diem energii, niech energia ta bedzie zwiazana Z zywno#em
ziemi, niech mag weciaz dostrzega nowe elementy magicz-
nego obrazu, skrzacy si¢ od nieznanych zalvclqé ochrqnnych
prog domostwa, magiczny ptomien pelgajacy pod imbry-
kiem, w ktorym gotuje sie jakis niewidoczny goly_m okiem
wywar, kruk, ktory jest iluzja tylko, i drugi prawdznyy, zato
niewidoczny... Stworz kilkanascie, kilkadziesiat takich ma-
gicznych detali, ktore bedzie dostrzegal mag - dla gracza
bedzie to wspaniala zabawa, zabawa, ktora doda grze nie-
zapomnianego klimatu. Wré¢my jednak do reszty druzyny.
Jak ich przerazi¢? Bohaterowic wierza, e wiedzma wilada
niezwyklymi mocami. Musisz ich przekona, ze tak jest w
istocie, najlepiej uzmystowi¢ im, ze jest to magia ludyczna -
inna od tej, ktora wiada ich przyjaciel. Poczuja sig wtedy
bezbronni. Popatrz, gdyby tak... dym, ktoéry powoli unosi
sie znad paleniska, draznit druzynowego czarodzieja, ktory
wciaz bedzie sig krztusit... Co ciekawe i niezwykle dym zu-
pehnie nie przeszkadza reszcie druzyny - jak gdyby dziatal
tylko na magéw... Czarodziej skupia cala swa wolg, by za-
panowac nad tym, w koncu, powoli zwycigza kaszel, lecz
gracze juz wiedza, ze wiedZzma nie jest bezbronna i jest w
stanie przeszkodzi¢ ich przyjacielowi w rzuceniu zaklec. A
co z samymi awanturnikami? Musisz trochg pooszukiwac -
skorzystaj z wiedzy, jaka masz jako MG i pozwol wiedzmie
posiasé te wiedze. Wypowiedz na glos kilka zdan, zdradz
plany awanturnikow, niech wiedZzma udowodni, Ze potrafi

Jeszcze kilka stéw kluczy, na kt6re brakio juz micjsca. Oto one: Pamic-
U tajcic, 7c wicdZm podobno nic mozna zabic - niech Wasi bohaterowie
¥, graczy o tym wicdz, nicch ta legenda - nic sprawdzona informacja be-
dzic kolejnym elementem. czyniacym z postaci wiedZmy osobe niczwyki. Pamic-
tajcic takic o krukach. kotach i wszystkich sprawach zwizzanych z chowasicami -
podoboo wicdsmy maja z oimi staly kontakt... Pamictajcie, ze wied#my potrafia otruc,
podac dziwny. magiczny eliksir, z¢ mogs rzucaé uroki i przeklesistwa, z¢ nic ucza sic
magii. 2¢ po prostu ni3 whdafa, pamictajcic, ze wiedZmy leczz - to nie jest jednak
medycyna. nad rannym. fub chorym zostanic odprawiony rytual, magiczna ceremo-
nia, ktéra swym kolorytem musi porwa i zafascynowac graczy!

I jeszcze szkic przygody: Korzystajac z teorii warstw. ktéra w trzecim numerze
Portals omawiat Maciek Szalenicc, bedziemy mogli. opicrajac sic na postaci wicdz-
my stworzy¢ niczwykle cickawy i barwny scenariusz. Wyobrazmy sobie, z¢ boha-
terowic trafiaj do osady. jak zwykle w naszych scenarivszach mroczncy, odcigtej
od $wiata, petne; nieufaych wicéniakéw krzywo patizacych na BG. Pozwoimy gra-
czom - wpicrw, nim trafi3 do osady natkna¢ sic na mafz, zniszczony chate, w ktérej
micszka stara kobicta. Jest chyba chora psychicznic. nie spos6b sic z nig dogadac i
gracze zapewnce szybko opuszcza jej domostwo i rusz3 do wioski. Na miejscu zo-
rientugg sic, 7c wicsniacy czegos si¢ boja. #e ukrywajy co$ przed bohaterami graczy...
Wicsniacy boja sic. Ze awanturnicy, jak na okrutnych fowcow czarownic przystalo
zechcy odnales¢ siedzibe staruchy i spali¢ ja zyweem (ot, cah wicdza wieéniakéw o
otaczajicym ich twicci:). Tymczasem gracze dowicdz si¢ od kogos, ze wiele lat
temu wrodzifo si¢ dziecko obdarzonc niczwykfi mocs, ktére mieszkaficy wioski
wygoali z osady. Awanturnicy pomysls, ze whinic 10 ukrywaj3 przed nimi wicénia-
¢y. Mamy zatem wicdme. kt6r3 dawno temu wicsniacy wygnali z osady. Ty samg,
kt6r3 teraz chroniy przed fowcami czarownic. Dodajmy jeszcze, 3¢ wie, :
1e203 moc. fak duz3, 2¢ chiopi sic jej przerazliwie bojs - Ickaja sic urokéw i prae-
klesstw. Dodajmy jeszcze, 2¢ wiedzma boi sic obeych - bo Stary Swiat 1o nic ::u':u
sce dla czarownic - zbyt fatwo tworzy sic stosy... Proste. Tak. Jesli sie ;
moiesz z 13 krétka historyike zamieni¢ . iy

yike w niczwykly wicczér wsp6lnc; gry.

B&G

dzma ma po-
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czytaé przyszhosé. Odgrywajac staruche przybliz sig g, o
czy, madrzy ludzie - psychologowie zbadali, Ze kazdy o3
wiek ma pewna strefe, ktc’)rg‘] prz'ckrpc:zgn:e SPrawia, 7e z,_
czyna sig baé i instynktouvmle prObU_]eJ’E'_] b.ronié. To tak, jak
gdybym podszedt do ciebie na odlcg{f)s? kilku Centymetrgy,
i cheial z toba rozmawiac, odsuan bys sie, prawda? Bliskog
mojej osoby przeszkadzata by ci, przc.:kroczylbym 3 Stre.
fe... Skorzystaj z tej wiedzy, przyblizaj si¢ do graczy, nigg,
czuja sie nieswojo, niech twoja twarz bedzie bardzg blisko'
nich, a gdy beda si¢ odsuwali, napieraj, zblizaj sig... pop,.
szaj sie¢ po pokoju wolno, by raz na jaki$ czas wykonas na-
gly ruch i znalez¢ sic za plecami jednego z graczy... SZepcz
im do ucha, zarowno prawde (udowadniajac, 7e wiedzma
posiada olbrzymia wiedzg) jak 1 klamstwa, na temat innych
graczy np. ,,Nie lubisz Karla, p.r'awda: pie lubisz, zly Karl,
zly, wiesz, ze ma zamiar porzuci¢ was? W najblizszym mie.
écie...”” Naklam troche, zrob zamieszane... No ale gracze po
co$ tu przyszli, prawda? Zaczna zadawaé pytania. Nie og.
powiadaj na nie. Tylko weiaz chodZ pomiedzy nimi i rzad.
ko zwracaj na nich uwagg, tak, jak gdyby wiedZzma nie sty-
szala ich stow... Caly ten trik jest opisany w artykule , Szty-
ka jest sztuka”, jego autorem jest Xander. Idealnie nadaje
si¢ do odegrania wiedzmy. Obcej, niebezpiecznej, wladaja-
cej niezwykia moca...

W konicu gracze wykrztuszg pytanie, wiedzma w koficy
zechce na nie odpowiedzie¢. Niech zaZyczy sobie by jeden
z graczy wyszed} z chaty. Drugi, np. mag, niech zacznie sie
krztusi¢ i dusi¢, gdy czarownica rozpocznie warzy¢ jakas
miksture... Niech czarny kot, wbiegnie do chaty i siadzie na
ramieniu jednego z nich... Dos¢ juz chyba napisatem, dal-
sze gawedzenie to oszukiwanie was moi drodzy na wier-
szowce. Pamigtajcie: niezwykle, przerazajace, piekne.

Wrocmy jeszeze do tematu magicznej kampanii - serii sce-
nariuszy, w ktérych przewijac sie beda symbole, dawne, za-
pomniane ksiggi i zaklecia, potgzne artefakty i miejsca prze-
peinione magia. Mitosnicy Warhammera twierdza, ze w
Swiecie tym nie powinno by¢ duzo magii, Ze jest to $wiat
mroczny, smutny i brutalny. Ale na pewno nie mozna o nim
powiedzie¢ by byl magiczny. Maja racjg - to WERP to nie
Jest AD&D, czy KC, tu nie ma stosu przedmiotow magicz-
nych, nie ma setek zaklg¢ i tym podobnych elementow. Ale
magia jest - i uwierzcie mi, mozna ja wspaniale przedstawi¢
- jako mroczng, pradawng site, ktorej moc zwigzana jest z
chaosem. Pokaz graczom czarodzieja, ktéry - podobnie jak
w Gwiezdnych wojnach - nieopacznie przekroczy? linig i
stanat po stronie Chaosu. Niech gracze wyciagna wnioskiZ
jego bledu - a potem, niech usltysza, ze istnieje szansa na
uratowanie jego duszy - wkrocza na Sciezke magii i tajem-
niczych rytualdw, ktére nodobno maia poméc... Kiedy 70-

ualow, ktére podobno maja pomac... Kiedy
rientuja sig, ze padli ofiarg niezwykle skomplikowanej pu-
tapki i sami potrzebuja pomocy - wykorzystanie magii spra-
wilo, Ze nabawili sig mutacji, Ib choréb. Beda poszukiwali
wybawienia, a kazdy kolejny krok bedzie kolejnym ku z2-
gladzie - wedrowka przez magiczne sztuki, nauki, dowiad-
czenia, spotkania z przedziwnymi osobami... To bedzie jak
wedrowka przez bagno, bohaterowie weiaz beda liczyli nd
to, ze zdotajq sigwyrwac. Niestety, ich szanse beda niewiel-
kie. Magia to Chaos - szalefistwo, barwa, potgga i Smicr®
zarazem.,

Jak zwykle mam nadzieje, ze te kilka spraw, ktore zawisty
W powietrzu i nie zostaly , dopowiedziane” zmusza Was @0
spedzenia jeszcze kilku chwil nad poruszonymi tematami-
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farego Swiata
tom V

Ignacy Trzewiczek

8 rzerwea 2517

Za kilkadziesiat lat powstana legendy. Bajarze beda opowiadali niestworzone historie o Fimirach, o mgle, ktéra ogarncta
Marienburg i ukryla statki mrocznych elféw, ktére niezauwazone wplynely do miasta. Beda prawili o bohaterskiej obronie,
o okrutnych elfach i ataku z zaskoczenia.

Bylo zupelnie inacze]. Wszystko odbylo si¢ w ciszy. Nie na murach, lecz w domach, przy stolach. Pojawity sie pieniadze,
nowe sojusze 1 pakty. Ktos nie cheial walczy¢, inny nie cheial, by spalono jego sklep. Kto$ ustalil, ze miasto nalezy poddaé
bez walki. Bez krzyku rannych, bez bolu, strachu, bez dramatycznej obrony. Wystarczyto kilka morderstw, by spisek sie
dokonal, a elfy wplynely do miasta. Marienburg ocalat. Nie splonglty domostwa, mury nie sptynely krwia, a zycie poswie-
cifo tylko kilkuset patriotow. Szalencow, ktorzy cheieli walczyc.

Brawo mieszkancy Wolnego Miasta! Brawo! Ocaliliscie skore!

Czy pomysleliscie o nas... O reszcie Imperium... O naszej skorze... Czy...?

14 ezerwea 2517

Zmierzamy na poinoc, w kierunku Bladych Siostr. Nie wiem, dlaczego akurat tam, rycerze nie chca zdradzi¢ mi swych
planéw. By¢ moze prawdziwym celem naszej wedréwki jest Marienburg, by¢é moze Giseroux. Nie interesuje mnie to, nie
wierze bysmy dotarli tak daleko. Jeste$my przeciez w obcym kraju. To juz nie jest Imperium, nie zdotamy przemknac za
linia frontu, nie skoczymy od miasta do miasta, nie spotkamy wiesniakéw gotowych nam pomdc. Zyjemy w zupelnie
nowym panstwie. Na jego czele stoi Kaplan, pigciu Wykletych oraz Rada Dziewigciu - zlozona z najlepszych sposrod
naszych oficerow - wskrzeszeni przez Kaplana stuza mu swym do$wiadczeniem i wiedza. To oni decyduja o kolejnych
ruchach wojsk Ciemnosci. Dziewieciu najlepszych ludzkich strategdw... na pewno wygraja ta wojng. Szybko, efektownie
i bez strat wiasnych. To w koncu najlepsi z najlepszych.

18 czerwea 2517

Karak Norn walczy. Elfy wycofaty si¢ z twierdzy i ruszyly do obrony Athel S
Loren. Las plonie. Ciemne, geste kleby dymu unosza sig nad knieja. Szczu- ._f/ R P
roludzie pala. pra do przodu, ging setkami... i wciaz pala. Posuwaja sig¢ 1.

wolno. Metr, za metrem, krok, za krokiem pozostawiaja po sobie wypalo-
ng ziemig i stosy cial.

Krasnoludy same bronia swej twierdzy. To jedyna bitwa jaka toczy sig
na ziemiach bylego Imperium. Kaplan wstrzymal ruchy swych woisk 1
umacnia swoja pozycje. Rozmieszeza odzialy, szykuje zaplecze, odbudo-
Wuje twierdze i miasta.

Jedynie w kierunku Karak wciaz zmierzaja nowe oddziaty.

Nastato piekne lato. Cieple, pelne zlocistych promieni stofica, oraz Zy-
ciodajnych deszczy. To mogt byé rok niespotykanego wezesniej urodzaju.

19 czerwea 2517
Wiem juz dlaczego mu pomagaja - Kaplan obiecat im wolnos¢. Normalne
prawa, spokoj, radosé i storice. Juz nikt nie bedzie ich przesladowat, juz
nikt nie bedzie tropit i palil, sadzit i oskarzat. To powdd dla kidrego walcza
Pod jego sztandarem. Mutanci... oni walcza 0 wolnosé.

My nigdy nie cheieliémy im tego daé.




nacja, dlatego atakuja nasze wios}ki 1 miasta, dlatc?go gin?ct?Schamj

bezpieczny. Gdy wojna sig skonczy _bs;@ mogli POWT6Ci6 do g,
zbuduja osady 1 wskrzesz:a zycie w 'imperlum. lmPel‘ium
wajacych siebie lnkw!zytoréml 1 mordercow Podajg
Juz nikt nie wydrze przerazonej matce dziecka tyjy,
rym mowili kaplani.

lcza z taka determi
dziwy, wiasny, ‘
liémy. Odbuduja miasta,
¢z psychopatow nazy
Kkarzen, bez lowow... . ;
Nikt nigdy. Oto oczyszczenie, 0 kto

Dlatego dotknigei moca chaosu wa
- wiedza, ze walcza o nowy dom. Praw
‘ méw, tych samych, z ktérych ich wygnalis
wolnym, tolerancyjnym, bez wasni, klot'm. b
cych sie za fowcow czarownic, bez sto.so?v, 0s
dlatego, ze niemowlak nie ma ucha. Juz nigdy.

25 czerwea 2517 mna nie rozmawia, oszalal zupeknie, moéwi o tym, 7€ jeszege

2 ; i 7e Z¢
R O o piaﬂ’oc‘l" : }?Chl)z:riki odcia¢ mu teb. Probowatem mu thumaczyc, Ze to niemozliwe ¢
i tracone, ze wystarczy dotrzec do Kap A i el JE ooy
e :jVS[ZY St}élo sKaplana, 7e ni}:: zdota go zamordowaé, a nawet jesli to przecicz Kaplan ma za soba wojska, dowodedw, my

nie dotrze do L

oo oeovethioh - odpart..
potezna, niezwycigzona armig... Co z nimi? - zapytalem. Zabije ich ;:[.s_iystkz'cé‘ab tz iEaCYC}
Nie wierze w to. To musi by¢ sen. To musi by¢ cholerny koszmar. Nie moze by 7€)-

Ruszamy w droge.

26 czerwea 2517 ST
Jestem chory, stracitem apetyt i czujg sig mes’wq]o. Tolzm
zamieszkali w osadach, mutanci i zielonoskorzy, bestie ¢
iektc i i i sie do pracy...

przeprawy. Niektorzy wyszli na pola i zabrall-sm - To juz g
Kaplani wciaz pra na poinoc, dlaczego skrywaja przede mna jaka$ tajemnice’: il Lo lal g ;
Musimy niezwykle ostroznie przemykac lasami, cho¢ i tam trafiamy na przeciwnika - wtec.ly. ochodzi do st_an::la. Moc
Kaplana jest olbrzymia, tak jak gdyby z kazdym dniem panowania jego potgga wzra_stala, zabl.u Przez nas po }.{llku g0dzi-
nach na powr6t powracaja do zycia. Nie pamigtaja swej $mierci, ani samego starcia - reaguja Ja.kby widzieli nas po raz
pierwszy. Na szczescie nie wstaja wszyscy, jedynie ci najsilniejsi... oto prawa natury, w wykonaniu Kaplana... przetrwaja s
tylko najsilniejsi.

27 czerwea 2517 ‘ v
Przejezdzali$my przez maly strumien. Gdy mylem si¢ w przyjemnie chlodnej wodzie dostrzeglem, Ze jestem blady. Takze ot
rycerze i Cichy majg dziwng cerg. 31

Cichy ma potezna szrame na plecach. Nie wiem, skad si¢ wzigla, jest potgZzna, gdybym nie widziat go stojacego przede .
mna powiedzialbym, Ze cigcie bylo $miertelne. Ja tez jestem ranny - Cichy dostrzegl, ze za prawym uchem mam rozcigta :
czaszke... Rana nie krwawi... Czy...

Nie, to nie moze tak by¢... Nie.

Nie. Nie wierze.

2 lipea 2517 7

Nie jadiem juz od tygodnia. A wigc to prawda.

gczenie, niemal co dzief walczymy 7 jakas$ grupa. Nasi WIogowie
haosu i mroczne krasnoludy podazaja traktami, patroluja mosty i
To juz jest ich kraj. Co my tu jeszcze robimy?! Dlaczegg

o

3 lipca 2517 "
Co mamy teraz zrobi¢? Po ktorej stronie stana¢? Co, jaka sita wzywa nas na polnoc? Kaplan? Moze powinni$my ruszy¢ na 33
zachod 1 poméce w bitwie o Karak? Krasnoludy bronia sig, sa nieugigcei. Gdy elfy opuscity ich twierdze pomyslatem, e to ™
juz koniec, ze krasnoludy nie utrzymaja muréw. Teraz widze, jakim bytem ghipcem. Dlaczego mieliby sig nie utrzymac? iy
Krasnoludy walcza na murach swych twierdz od kilku tysigey lat, stawiali czola juz wielu zagrozeniom. Czy maja sig by
p_rzerazié Ir_lagicznych zdolnoSci Kaptana? Przeciez na murach stoja Kowale run, najpotezniejsi sposrod magéow. Czy maja Ug
sig przerazic setek napastnikéw? Mury twierdzy i wojownicy ich broniacy stawiali czola tysiacom przeciwnikow. Czy maja e
si¢ przerazi¢ k6w, pazuréw, krzywych szabli i mieczy? Kazdy krasnolud trzyma w dioni topér - to wystarczy. \

T ; 5

£ o TR 22 lipea 2517
afem kiedys$ w rece jedncgo z graczy to- - - 277 3

m por, nalezicy do wymarfego juz rodu 1y do- Do Loren dotaria pomoc z Ulthuan. Elfy przybity do Brionne i jak pOdeCh wi0- b

kiadnic opisafem jego wygld (2 byl bogato zdo- | SCMNEZO Wiatru przedarly sig przez Bretonig i dotarty do Loren. Plotki rozchodza si¢ %

biony w rozmaitc wzory i charakterystyczne scen- SZ}’ka - iStOty, ktérych tak nienawidziliémy nasi wrogowie takze rozmawiaja, tak-
ki). Po kilku sesjach, gracze dostali si¢ do krasno- ‘

o T A T i zetplfﬁh_ljé_b takze siedza przy ognisk.::\ch i dyskutuja. Pono¢ do Loren przfybyli naj- J.,‘
wedréwki. shuchali opowicsci scdziwego krasno- BRis2mcIst elﬁccy magowie. Kl‘"ﬂlg PthﬂaStLl = ClﬁCCy magOWie PamiQtaJacy czasy %

Iuda. Narrator zaczat opisywat legendarny bros Sigmara. Czyzby Kaptan byl juz tak pot¢zny? §
pewnego herosa. za pomocy ktérej dokonat on nie- !
samowitych czynéw i jako retardacje zaczat przy- 26 h pc a 251? ‘m

1aczac opis bardzo podobny do tego, ktéry poda- ;

fem poprzednio (starajac si¢ nawet identycznic Kaptan ponownie rusza do ataku,

2?‘::{01]3;*’?3:]1 *::z';?:cd Pmi:;lml ming gra- lc'lm wszystko, co zyje. Nadchodzi koniec Swiata. Jeszcze tylko kilka tygodni, TOES ‘k
zamyslenia w coraz wa miesi e 3 e ! 2 . .

o b SR = ‘;’1":3514‘33- MYS!Q,.ZC za dwa miesiace historia dopetni sig i ostatecznie zakonczy- \ A

Cezar Matkowski © dobrze. Jestem Juz zmeczony.

W ciagu kilku tygodni zmiecie z powierzchni Zie- i
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VL. .Wypali¢ to plugastwo!”

Lato Roku Sigmara 2506 nie bylo ani szczegolnie cieple,
ani szczegoOlnie chiodne - raczej nijakie, z odpowiednia ilo-
$cia dni sfonecznych, rozsadna porcja deszczowych, z wia-
trem ani za silnym, ani za stabym. Manufaktury, wybrane
przez Izbe Wojny pracowatly jak w ukropie, dostarczajac
Ammii Imperialnej zamowiona bron - dostawy te miaty trwaé
nieprzerwanie przez nastepnych piec lat. Karl Franz spedzit
lato 2506 na drobnych utarczkach z zastang maching biuro-
kratyczna, na wydawaniu $§rednio waznych edyktow, do-
datkowo regulujacych juz rozpoczeta wielka prace reor-
ganizacji militarnych i ekonomicznych struktur Imperium.
Wydaje sig, iz Cesarz po ogromnej, nieprzerwanej pracy
ostatnich czterech lat byt po prostu zme¢czony i ten rok cheiat
wykorzysta¢ na odpoczynek przed przyszlymi, zaplanowa-
nymi juz przez siebie zadaniami. Dwor zatrzast sie wiec od
wystawnych uczt, nad Altdorfem zalopotaly proporce moz-
nych rodow, gdy turniej za turniejem wyprawiat mtodziez
rycerska po zaszczyty, lub na tamten §wiat, wzglgdnie na
wielomiesigczna rekonwalescencje. W tym tez czasie Ce-
sarz wybrat si¢ z wizyta do Middenheim, gdzie swym uro-
kiem osobistym i charyzma zdoby* sobie Wielkiego Grafa,
a takze znormalizowat stosunki miedzy Korona a kultem
Ulryka. Jesienia wybral sig w podréz do Nuln, gdzie jego
wiemny stronnik, Hrabia Siegmund von Liebewitz przedsta-
wil mu swa corke, Emmanuelle - trzynastoletnia wowczas
sliczng i niezwykle lekliwa dziewczynke, szczerze nienawi-
dzacq oficjalnych ceremoni i spedzajaca wigkszo$¢ czasu
Ze SWym przyjacielem, oémioletnim, lecz nad wiek dojrza-
tym Arturem von Herninsbergiem. W Nuln bawit Cesarz
miesiac, wiele dni spedzajac w cichych, $wietlistych biblio-
tekach Swiqtyni Blasku Vereny - naj wiekszej $wiatyni tego
kultu na §wiecie, czym bezsprzecznie pozyskat sobie kapta-
néw Bogini Wiedzy. Mozna sie dzi§ czesto spotkac z opi-
nig, iz caty rok 2506 miody Cesarz przeznaczyt na konkwi-
St¢ znaczniejszych kultow religijnych Imperium. Prawda jest
Prostsza i bardziej ztozona zarazem. Karl Franz, obdarzony
Przez Sigmara niepo$lednim umystem, zywiotowy, zapal-
czywy i skory do wzruszen jednocze$nie, byt w swoich

miodych latach niezwykle eratyczny. Réwnie chetnie spe-

dzat czas na hucznym ucztowaniu i turniejach, jak nad ksiaz-
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ka, badZ kodeksami prawnymi. Bywalo, iz w ciagu tygo-
dnia przyjmowat dziesigé natoznic, bywalo tez iz przez dwa
dni z rzgdu nie wychodzit ze $wiatyni, modlac sig za przy-
sztos¢ Imperium. W czasie wypraw wojennych nieraz - czy
to przebrany za zwyklego zolnierza, czy tez niskiego ranga
oficera - przysiadat si¢ do ognisk starych weteranow, aby
pi¢ z nimi i stucha¢ wojennych opowiesci, rownie chetnie
Jjednak, szukal znajomosci z ludzmi wyksztalconymi - przy-
rodnikami, magami, kaptanami, jurystami. Mawiano wow-
czas, iz Karl Franz powinien urodzi¢ si¢ z rudymi, nie zas z
czamymi wiosami - to lepiej bowiem pasowatoby do jego
charakteru.

Witany radosnie przez mieszkancow orszak cesarski wje-
chat w Zielona Brame z poczatkiem zimy. Tak sig dziwnie i
raczej nieprzypadkowo zlozylo, iz do stolicy przybyly wow-
czas poczty wszystkich istniejacych w Imperium zakonow
rycerskich - religijnych i §wieckich. Dalo to kmieciom wiele
uciechy - wciaZz mozna bylo zobaczyé Sigmarytéw situja-
cych sie po karczmach z Biatymi Wilkami, czy Pantery wal-
czace z Verenitami na drewniane kije. W tym tez czasie za-
czely zjezdza¢ si¢ mate grupki wysokich dostojnikow
wszystkich wielkich kosciotow. Miasto huczato od plotek -
najpopularniejsza mowita o wielkiej unii wszystkich religii i
zakazaniu przez Cesarza jakichkolwiek swarow na tle wy-
znaniowym, niektorzy opowiadali o kolejnej inkursji Cha-
osu - generalnie nikt nie wiedziat, co jest na rzeczy. 3 Paz-
dziernika odbylo sig pierwsze wielkie spotkanie gosci Cesa-
rza. Nikt nie wiedzial, o czym méwiono. Do wieczora. Wow-
czas to pewien pijany Bialy Wilk wybetkotat stowo, kiére
podchwycity wszystkie usta, wszystkie uszy, stowo, ktére
blyskawicznie zebrato narady domorostych strategow, za
pomoca kufli i misek objasniajacych sobie wzajem, co czy-
ni¢ nalezy. Sylwania. Dreszcz grozy, z ktorym dotad wy-
mawiano te nazwe zmieszat si¢ z naglym podnieceniem.
Sylwania. Cesarz zamierzal skruszy¢ Sylwanie.

Wydostanie si¢ tajemnicy zza grubych muréw patacu ce-
sarskiego przyjat Karl Franz ze stoickim spokojem, jako cos
nieuniknionego, natomiast Mistrz Zakonu Biatego Wilka
wpadt w furig. Rycerz o zbyt predkich ustach musiat czot-
gaé sie nago wokot Altplatzu, po czym dwa dni spedzit w
dybach, obrzucany przez dzieci koriskim nawozem. Cesarz
w gescie laski rozkazat ustawi¢ obok niego kosz z Zarzacy-
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mi si¢ weglami - inaczej winowajca z pewnoscia zmar-
ztby na $mier¢. Minat tydzien, potem drugi i plotki za-
czely cichnaé. Brzegi Reiku pokryly sie lodem, mrozne
tchnienie zimy ogarngto cate Imperium. Snieg padat bez
chwili przerwy przez caty grudzief, domy w dzielnicy bie-
doty zamienily si¢ w biate kopce, na ulicach zamarzali pi-
Jaczkowie, drastycznie spadla ilo$¢ patroléw gwardii. Poza
Altdorfem $niezne piekto. Oszalale z glodu wilki srozyly sie
po goscincach i przypuszczaty regularne szturmy na wsie i
mate miasteczka. Imperium zamarzio. Tylko szaleniec
wszediby teraz w bér, lub opuécit bez waznej potrzeby mury
lub palisade miejska. Cien wilka padt na wszystkie serca. W
tej sytuacji goscie Cesarza nie mogli opusci¢ Altdorfu. Ob-
rady trwaly przez cala zime, jednak wszyscy ich uczestnicy
mogli mowic tylko za siebie - mroz odciat ich od §wiata, nie
znalazioby si¢ postanca, sklonnego opuécié miasto, ZIeszig
z pewnoscia nie donidstby wiadomosci zbyt daleko.

Wiosna roku 2507 zamienita strumyki w rzeki, rzeki za$
nicomal w jeziora. Reik wystapil z brzegow - jednak jego
glebokie koryto uchronito nadrzeczne miasta i miejscowo-
Sci od nadmiernych strat. Goscince i trakty byly nieprze-
Jezdne, komunikacja zerwana z sasiednimi, nie lezacymi nad
zadng rzeka miastami. Bogiem a prawda, gdyby tej zimy
Chaos pochtonat trzy czwarte Imperium, wiosna wciaz nie
wiedziano by o tym w stolicy.

Jednak stonce $wiecito, a wkrotce Juz prazyto nieustan-
nie, deszcz byl zjawiskiem rzadkim i poziom wody w rze-
kach - wyczerpawszy zasoby r0ztopow - zaczat opadaé, trak-
ty i goScince wysychaty. Miasta wysylaly goncow, strazni-

cy drog wrocili do swoich obowiazkow, obieg infonnacji i
dobr wracal do swojego nmfma]r‘lcgo_ stanu. Czedé gog
Cesarza rozjechata si¢ do swcfnch S}edzﬂ?, €z€5¢ postata gofi.
cow. Nikt nie wiedzial, co mialo sig stac te.raz - spekulows.
no, ze wskutek powodzi i 0gélnego zamieszania v Impe-
rium, kampania przeciw Sylwani nie dojdzie v tym
roku do skutku. Armia Imperialna WrGcita

do swojego normalnego cyklu szkolepiq.

wego, manufaktury wznowily dostaWy,
Wiosna przechodzila w lato, pustoszaty gh.
zy wojskowe i twierdze wokot Altdorfu, Oddzia-
ty wojska jeden po drugim Odchodzi}y lub o4-
plywaty na poludnie. Wkroétce stalo sie oczywi-
ste, ze kampania sylwanska dojdzie jednak dq
skutku. 10 Maja AS 2507 nad Wurtbadem po raz
wtory zatopotal proporzec Cesarza, ktory nie wie-
dzie¢ kiedy wymknat sig ze stolicy. W tydzien po
przybyciu Karla Franza, dotarty do Wurtbadu wojska Nuln,
prowadzone przez Ottona von Herninsberga - tym razem
dos¢ ubogie w artylerig, cho¢ na wozach jechaly zlozone
dwa trebusze - Poborca i Hermenegilda. Jeden po drugim,
oddziaty i regimenty stawialy si¢ w punkcie zbornym. Piery-
szy bodaj raz od ostatniej inkursji Chaosu w komplecie sta-
wily si¢ zakony rycerskie. W obozie wojskowym znalezli
sig kaptani wszystkich wielkich religii. Nabozenstwa odby-
waly sig codziennie, nad catym obozem niosta sig won ka-
dzidet, wszystkich ogarnat zapal Swigtej wojny. W przemo-
wieniu, wygloszonym do zolnierzy, Karl Franz wydat Ar-
mii Imperialne]j jeden rozkaz: ,,W $wigte imig wszystkich
dobrych bogow, wypalcie to plugastwo!”.

V1. Zmeczony szermierz

7. W najdalej na pétnoco-wschod wysunigtym punkcie
granicy Sylwanii wojska Karla Franza rozdzielily sie.
Dnia 22 Maja 2507 czg$¢ armii - w tym wojska Nuln -
poszta wzdhuz Stiru na wschod. Reszta, pod dowodztwem
samego Cesarza, ruszyta na potudnie. Zajawszy dogodne
pozycje u nasad wielkiego potwyspu lesnego, ktory Sylwa-
nia niczym klin wbija migdzy Stirland 1 Ostermark, obie ar-
mie weszly w granice przekletej prowincji, stosujac taktyke
kleszczy. Podjazdy zostaty wystane na potnoc w celu oczysz-
czenia calego obszaru le$nego cypla. Wszystko to okazalo
si¢ nadspodziewanie latwe - napotkani ozywiency nie byli
zdolni do skutecznego oporu, cate ich oddziaty rozsypywa-
Iy sie w proch na sam widok Swietego symbolu, mimo po-
nurej okolicy nastrdj armii byt $wietny, zomierze mowili, ze
to majowka nie kampania. Wyznaczony cel zostat wkrotce
osiagnicty. Armia Imperialna polaczyla sig 3 Czerwca, pol-
nocny cypel byt militarnie bezpieczny. Teraz nie bylo juz
innego wyjscia, jak ruszyé wglab Sylwanii. Poczatkowo po-
stepy byly szybkie i fatwe. Lecz z czasem przedzieranie si¢
przez lasy, wioski i pola prowincji robito sig coraz trudniej-
sze. Coz z tego, ze stoczono walna, zwycieska bitwe, skoro
co chwila z lasu wychodzita grupka cadaverow, goblinoidow;
Czy mutantéw, samobdjczo atakujac idace w szyku mar-
Szowym regimenty, rozbijajac rowny porzadek przemarszu.
15 Czerwea w okolicach martwego obecnie miasteczkd
Schamberg Armia Imperialna stoczyla bitwe z wielka grupa
cadaverow. Ozywione ciala, stare, rozsypujace sig szkiele-
ty, hordy szczurow, pierzchajacych spod nog. Wrog POZb?'
wiony byt jakiegokolwiek dowodztwa, lecz ozywiency nié
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daja sie pokonac latwo, trzeba ich bylo raba¢ na najmniej-
sze kawateczki, a wciaz rece same pelzaty po ziemi i chwy-
taly walczacych za nogi. Potworna, makabryczna robota
trwala przez bite dziesig¢ godzin. W kilka pacierzy po tym,
jak ostatni cadaver osunat si¢ na ziemig, nad pobojowiskiem
przesunat si¢ dziwny opar mgly i cala pokonana armia mar-
twych ozyla, polegli w bitwie Zotnierze Imperium zasilili jej
szeregi i byla teraz niewiele mniejsza, niz na poczatku bi-
twy. Wszystko trzeba bylo zaczyna¢ od nowa, przy swietle
pochodni i Morslieba, bo stonice juz zaszto. Dowddcy oba-
wiali si¢ paniki w wojsku, lecz Zohierze zwyczajnie nie mieli
na to sity - otgpiali, Smiertelnie wyczerpani, pracowali row-
no, mechanicznie, niczym miyn wodny - byta to niesamo-
wita bitwa - bez okrzyku, bez przeklenstwa, brzmiaca tylko

. ’ -

szuraniem wiokacych sig po ziemi stép ozywiencow, cigz-
kim sapaniem zoinierzy Imperium i szczgkiem orgza.
Nastepnego dnia armia byta krancowo wyczerpana, Ce-
sarz zarzadzit odpoczynek. Okoto poludnia luneglo i padaé¢
juz nie przestalo. Do wieczora ziemia zmienita si¢ w bloto i
jasne stalo sie, Ze najpotezniejsza bron tej armii - ciezka jaz-
da zakonow rycerskich - stata sig bezuzyteczna. Spokaj trwat
tylko jeden dzien. Nazajutrz, 17 Czerwca, wynurzajac sig z
deszczowej mgly, Slizgajac i przewracajac si¢ w blocie ozy-
wiency uderzyli znowu. Mate grupki, badz pojedynczy prze-
ciwnicy pojawiali si¢ przez caly dzien. Morale spadato.
Modty kaptanéw nie przynosily zadnego skutku. Posuwali
sie weiaz wglab terytorium przeciwnika, lecz nie byt to juz
triumfalny marsz, lecz rozpaczliwy wysitek zrozpaczonych
ludzi. Im nizej upadat zas duch w armii, tym byto gorzej,
tym wigcej cuchnacych rozktadem przeciwnikéw pojawia-
lo si¢ na drodze wojska. 20 Czerwca Karl Franz stracit trzy
Nulnijskie mozdzierze obleznicze - ich zalogi po prostu sie-
dzialy przy swoich dziatach, pozwalajac sig szlachtowac bez
najmniejszego oporu, jak ogtupiate zwierzgta. Dumne sztan-
dary, zlepione deszczem, wisialy smetnie na drzewcach, zot-
nierze $lizgali si¢ w blocie, konie rycerzy lamaly nogi, ozyty
stare swary miedzy zakonami, doszto do pojedynkow. Ar-
mia Imperialna t¢ kampanig przegrywata.
Dnia 20 Czerwca AS 2507 straz przednia oznajmitfa kra-
wedz lasu. Armia Imperialna wyszia na plaski otwarty te-
ren. Przed nia wznosit sig obty pagér, zwieniczony dum-
naizaprojektowana z niezwykla gracja twierdza - dzi$
znana jako Twierdza Dziesicciu. Deszez lal nieustan-
nie, lecz w chmurach nad zamkiem widniala okragla
dziura, przez ktéra lat sie ztocisty wodospad $wiatla sto-
necznego. Czerwone i zielone proporce fopotaty na
wietrze. Gdy szyki wojsk Cesarza stawaly w porzadku
bitewnym na rozmoktym, blotnistym polu, z wiez twier-
dzy buchnetla fanfara i caie podnodze gory okryto sic big-
kitnawym oparem. Wyjechat z niego $nieznobiaty kon,
niosac na grzbiecie niezwykle bogato odzianego jezdzca
pod biatym sztandarem parlamentariusza. Cesarz stuchat po-
Sepnie jego stéw, nakazujacych mu w imie wladcy zamku,
Vlada Cassimira i zgromadzonych wen pozostatych
dziewieciu wiadcow Sylwanii zawrécié bezzwlocznie
i opusci¢ ich lenno, lub tez ponie§é §mier¢ tu, u pod;
noza Okraglej Gory. Karl Franz stowem nawet nie’
odezwal sie¢ do posta, nie patrzac na niego ka- -
zal swoim ludziom pojmac go i obedrze¢
ze skory. Jego wrzaski wtorowaly wer-
bllom 1 trabkom, ustawiajacym szyk.
Bitwa zaczela sie niemal natychmiast

- ze skigbionego oparu ze §wistem wyleciat czamy deszcz
strzal, w §lad za nimi wybiegly nieskladna kupa cadavery
wszelakiego rodzaju, zwartymi szykami wyszli zwierzolu-
dzie, czworobokami wymaszerowali zbrojni, upioma, dziw-
nym oparem okryta kawaleria ustawila si¢ na lewej flance.
Armia Imperialna nie mogla uzyé broni palnej - deszez
skutecznie to uniemozliwiat, fucznicy i kusznicy dopiero za-
kiadali cigciwy i zdejmowali ostony z tukéw i kotezanow,
cigzka jazda zostata spieszona, rycerze pozbyli sig tez wick-
szej czeSci swoich zbroi - inaczej nie byliby w stanie sig
porusza¢ we wszechobecnym blocie. Byla to bitwa piecho-
ty. Bitwa chaotyczna, pozbawiona tadu - zohierze Cesarza
zostali zaangazowani na catej linii naraz, w wielu miejscach
zmuszeni do obrony okreznej, artylerzy$ci z Nuln prébo-
wail dopiero znaiez¢ miejsca dia dzial i pobudowa¢ jakies
stanowiska. Szarza kawalerii przeciwnika odrzucita rycerzy
zakonnych, jednak odzyskali oni wkrétce teren i niezgorzej
dawali sobie radg z lekka jazda. Jednak wynik bitwy wyda-
wat sig przesadzony. Armia przeciwnika byta ponad trzy-
kro¢ liczniejsza, walczyla na wlasnym terenie z wlasna twier-
dza za plecami. Zoierze Imperium byli $miertelnie wyczer-
pani. Bez nadziei, bez rozpaczy nawet w sercach pracowali




réwno, jak drwale, bez stowa, bez myéli3 nad pole_tTl _bl;:i\’)i
niosly sie tylko szczek broni i krzyki zwwr?oludm i zg da-
kow przeciwnika, jeki rannych obu stron. Minetlo poludni€
wojska Imperium zostaly odcigte od lasu - tabor_ na SZCZ&-
$cie dolaczyl wczesniej - w po}owiczn?'m okrazeniu, le(l:z
nie myslace nawet o probie wyrwania sie. Bloto chlupotato
pod nogami, wsysato buty, ranni topili si¢ W nlm,.sz.arp{ﬁc
si¢ rozpaczliwie, ptynelo czerwonymi stnllmykaml, zol_m‘c-_
rze mdleli z wyczerpania, padt sztandar Surl.andu,. podniesli
go zwierzoludzie. Rycerze Pantery uderzyli na mch',‘odzy-
skali sztandar, lecz sami stracili blisko czwarta €z&sc 5\)5’0‘-
ich. Strzelcy Reiklandzcy, po wigkszosci polam_aws?zy Juz
kordy, walczyli kolbami swoich rusznic, u?ywajqc ich jak
maczug. Wszystko w nieustannym potopie, wszystko w

B A iste
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katuze krople. Cala Armia Imperialna byla niczym w?rmf;—
czony szermierz, ktory stawia ostatni blok, wiedzac, z‘.z na
nastepny nie bedzie miat sity. Bitwg przerwal doplelto
zmierzch. Zomierzy trzeba bylo sila zmusza¢ do stawiania
namiotéw - sami padliby pewno w bloto i nie obudzili si¢
rano. Dowédcy blagali Karla Franza, aby wydat rozkaz od-
wrotu, Cesarz jednak uparcie odmawial, az w koncu uniost
sie gniewem i zagrozil, Ze powiesi nastgpnego, ktory wspo-
mni o odwrocie. To, Ze tej nocy nie doszio do dezercji za-
wdzigcza¢ mozna chyba tylko $miertelnemu wyczerpaniu
zolnierzy.

Gdy warty okrzyknely pdinoc straszny blask zamienit na
moment noc w dzief, a grom obudzit wszystkich. Deszcz
przestat padac.

VII. Cud

Rano z jakichs$ przyczyn przeciwnik nie zaatakowat. Przy-
czyny staly sig¢ wkrotce jasne - z odgtoséw 1 dymu nad zam-
kiem wynikalo, ze w $rodku tocza sie walki. Ewidentnie
Dziesigciu nie bylo monolitem. Stonce grzalo niemilosier-
nie i znad pola wstawat mglisty opar parujacej wody. Ka-
plani oglosili wspolna mszg dziekczynna do wszystkich
Bogow. Kiedy zotnierze zbierali si¢ wok6t zaimprowizowa-
nego oftarza, z lasu dobiegt chrapliwy odglos rogu. Regi-
menty zaczely si¢ formowag, artylerzysci pospiesznie od-
wracali dziala, trabki i werble brzmialy w catym obozie.
Wtedy to, z lasu wylonit si¢ dtugi waz idacych réwna mar-
szowa kolumna oddzialéw krasnoludow. Piki i wlécznie
biyszezaly w sloficu, cigzka piechota z dlugimi czekanami
odchodzita juz w bok, ponownie huknat rég, Cesarz krzyk-
nat i z obozu, dzwigkiem dziesiatki fanfar, odpowiedziala
mu Imperialna pobudka. Dziwny i nieznany byt sztandar
krasnoludow, lecz gdy nieoczekiwani sprzymierzency zbli-
zyli sig, Zolnierze, uczestniczacy w kampanii w 2504, roz-
poznali ich przywédczynig - Hildegarde Mertezun. Jej zol-
nierze wyekwipowani byli po wiekszej czesci w skérznie z
elementami kolczymi, odstonigte przez kilty nogi chronio-
ne byly stalowymi nakolannikami i nagolennikami, pikinie-
1zy niesli paweze, widcznicy tarcze bretofiskie o ksztalcie
migdata, takoz cigzka piechota, ta jednak miala jeszcze sta-
lowe napier$niki. Wszystkie krasnoludy miaty brody zarzu-
cone na plecy, upigte na prawym ramieniu, wszystkie miaty
spiczaste bretoniskie helmy z wielkimi nosalami. Zblizyw-
szy sig, bez rozkazu rozwingly liniowy szyk, ich przywad-
czyni za$ ruszyla w kierunku siedzacego na swoim Ignifa-
xusie Cesarzowi. Ten zeskoczyl natychmiast. Hildegarda
powiedziala co$ do niego wesolo i nagle wyciagajac z petli

przy pasie czekan, skoczyta ku Ce;arzgwj_ Jego $wita 4
neta jak jeden maz, syknely wyciagane z pochew mieqz,
lecz Karl Franz jednym rozkazem osadzit ich na Miejscy |
wyciagajac miecz, skoc;;y_l ku kra‘aniuc_lce‘ Walczyli dobre
pig¢ minut, oboje sprawiajac wrazenie, Jakby mieli SzCzery
zamiar nawzajem si¢ pozabijac, c1osy szczerbity tarcze, ra,
trafiona butem Cesarza Hildegarda wyladowatla w biog
jednak zerwawszy sig natychm1_ast, ztn.c‘)w natara, W pew:
nej chwili jednak oboje schowali bron 1 rzucili sig ky Sobi,
aby objac sig serdecznie. Zagrzmiatly fanfary, zargwng e
snoludy, jak i ludzie, famiac szyk skoczyli ku sobie wy-
mieszali si¢, poklepujac po plecach, sciskajac i gadajac jak
najeci. Godzing potem odbylo si_q uroczyste nabozenstwo,
Zdarzyt sig cud, ewidentny cud i wszyscy polaczyli o
dzigkczynieniu swoim Bogom, wrocit nastrdj z poczatky
kampanii. Po potudniu odglosy walki na zamku przycichly
i z otaczajacego Okragta Gore oparu wylonily sie szyki e
ciwnika. Jakie$ mniejsze. Jakies mniej grozne. Oddziaty
Imperialne i krasnoludzkie stanely na pozycjach, sprawnie
rozwingly sig flanki i $rodek, artylerzysci znow obrocili dziala
na przygotowanych juz stanowiskach, mozdzierze oblezn;.
cze plunely ogniem.

MASTER

PELEN ASORTYMENT RPG,
GIER BITEWNYCH ORAZ KARCIANYCH

NIE WIERZYSZ?
SPRAWDZ

UL. GRUNWALDZKA 99/101; GDANSK
(galeria nad kawiarnig Newska)

Artykuty modelarskie
Figurki firmy Games Workshop
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I OGOLNOPOLSKI KONWENT GIER

,GILDIA 2000”

IV WIELKI TURNIE] »GRYFA POMORSKIEGO”
17-23 LIPIEC 2000 R. - ZAMEK KRZYZACKI W BYTOWIE

s Bytow 17- 23 lipiec Anno Domini 2000
.' A wolz_ mrf?sciwie panujqcego nam Pana oglaszam wszem i wobec, co nastepuje...
.om_" Do wszystkich I?anow Rycerzy i Pan nc_rdo{mych, mieszczarishvf:, rzemiesinikow, pospolstwa i wszystkich zainteresowanych stanéw.
by W dniach 1 7_—2_3 lipca AD 2000 odbedzie si¢ na Zamku Bytowskim i ziemiach mu podleglych zjazd, konwentem zwany GILDIA 2000
Wy wraz z turniejem dla kwiatu rycerstwa przygotowanym przez szlachetnq Rade Bractwa . Pomorskiego Gryfa”. Nielicho zabaw Pan

ity nasz w fasce swojej dla ludnosci wszelakiej przygotowal i zaprosié was raczy ku uciesze wszelakiej...”
i GRACZE I MUMAKI WSZELKIE] MASCI I POKROJU !!!
p:m cibmmeer garurion (31ldia maia 7aczorut zanrncic Wahe na iodna = mal

;) Autorzy serwisu G1id1a maja ZaszCezZyt Zaprosic Yvas, na jeang z uaj\'-vif-;kszych 1 ﬁajciekawszych (mamy nadziejq l) impl—ez
IIZ5;“’1»oleplej owo-karciano-bitewnych na Pomorzu, odbywajaca si¢ w Bytowie, w terminie 17-21 lipca 2000 roku. Jest ona
Hiwspotorganizowana z Rada Stowarzyszenia Kaszubsko-Pomorskiego Bractwa Rycerzy w Bytowie i wspélistnieje z dzialajagcym juz
Ui&od kilku lat Wielkim Turniejem Bractw Rycerskich ,,Gryfa Pomorskiego”. Oba spotkania przeznaczone s3 dla mifosnikéw wszelkiego
smrodzaju gier fantasy i sf oraz oséb zafascynowanych kultura sredniowiecznego rycerstwa.
lig  Impreza odbedzie si¢ w pigknie potozonym, Sredniowiecznym Zamku Bytowskim oraz w pobliskiej szkole. Organizatorzy
Uhﬁzapewniajq bazg noclegowa (stosowng dla wszystkich stanéw), positek oraz mnéstwo atrakcji dla fanow i uczestnikéw m.in.:

- RPG w murach zamkowych okragte 24 (a nawet wigcej) godzin na dobe,
- rozgrywki i turnieje w Magic the Gathering, Star Wars, Kult i co si¢ da,
__ - turnieje w Warhammera Fantasy Battle, Warhammera 40K, Mordheima, Warzone, Chronopig,
= LARP fantasy polaczony z biesiada w trakcie ktérej odbedzie si¢ pokaz ogni sztucznych oraz wystepy zespoléw grajacych muzyke
\dawng 1 folkowa,
- ciekawe dyskusje i prelekcje, tematycznie zwiazane z grami fabularnymi,
- prezentacje i promocje znanych oraz nowych systeméw RPG, bitewnych i karcianych,
- profesjonalisci przekazujacy swoje umiejgtnosci w grach karcianych i bitewnych dla Zadnych wiedzy i nowych wrazen ,
- sale kinowe 1 komputerowe (promocje gier komputerowych m.in. Diablo II)

Dzigki wspolpracy z bytowskim Bractwem Rycerskim, uczestnicy konwentu bedg mogli zapozna¢ si¢ z arkanami sztuki
(H[rycerskiej i Zycia dworskiego w formie praktycznych pokazoéw i dyskusji. Odbedzie sig réwniez:

- ,Dzien Rycerski” - dyskusje, praktyczne porady i ¢wiczenie z bronia i uzbrojeniem ochronnym, pokazowe walki na miecze i topory,
- turniej rycerski dla uczestnikow
- turniej kuszniczy i fuczniczy, rycerski tor przeszkod,

Poniewaz konwent organizowany jest w wigkszosci sitami amatoréw - zapalencow, ktorzy traktuja swoje hobby bardzo powaznie
(no moze bez przesady!) i chca swoja wiedze i doswiadczenie przekaza¢ innym, nie ukrywam, ze chcielibySmy wyksztaici¢ nowa
formute, wediug ktérej przebiegatby jego program.

Po pierwsze, chcieliby$my odejsé od standardu wigkszoéci tego typu imprez, ktore polegaja raczej na dyskusjach i spotkaniach z
K |wielkimi tego $wiatka, niz na tym co jest przeciez sednem takiego spotkania - na graniu, we wszystko w co mozna zagrac, o _kaidej
porze i kazda komérka swego jestestwa (ale zabrzmiato co!). Nie bedziemy zatem szczgdzi¢ wysitkow aby Wam ten element jak
najszerzej udostegpnié i uprzyjemnic.

Po drugie, wszyscy doskonale wiedza, 7e sa mistrzowie i gracze roznej ,jakosci”. ,, Jakos¢” ta zalezy nie tylko od pc;rfekgyjnej
zna‘jomoéci systemu czy techniki gry ale takze od odpowiedniego poziomu wiedzy w tematach ogoblnych dqtyczacych historii,
Wwojskowosci, znajomosci broni i technik walki czy choéby najprostszych i najrealniejszych elementéw zycia codziennego, stowem
»2eby dobrze graé, trzeba zycie zna¢”, Dlatego na drugi element konwentu sktadaé si¢ beda dyskusje i praktyczne zajecia z dziedzin,
ktore w roznego rodzaju grach moga si¢ Wam bardzo przyda¢ (np. kazdy doswiadczony gracz Swietnie zna sig na szermierce ale czy
Kiedykolwiek trzymat prawdziwy miecz w reku i stal naprzeciw szarzujacego z wécieklym rykiem goblina? Wszyscy gracze
doskonale poznali réwniez smak rany postrzatowej lub zadanej bronia biala ale czy na pewno? (oczywiscie obiecujemy, Ze nie
bedziemy do nikogo strzelag).

T7e01 alacmaa o ;

*fzeei eliement, chyba najwazniejszy, polegalby na moziiwosci wspoltworzenia programu konwer\:tu przez ws.nst_kzch ‘
uczestnikéw i traktowaniu programu imprezy jako niezobowiazujacego planu , ktéry mogiby podlegac zmianom i pmeksgtaicemom w
razic potrzeby (BWM - czyli Bardzo Waznym Miejscem bedzie TABLICA OGLOSZEN). Dlatego prosilibySmy wrszystkwh _

) |“interesowanych o przemyslenie i wypenienie punktow 6, 7 i 8 w ankiecie ktra wyslemy wam wraz ze zgloszeniem uczestnictwa, a
) Z€ swojej strony postaramy sie uwzglednié¢ wszystkie wasze propozycje. Z tego pow_odp jesli macie jakies swoje pomysty, chcecie
boznac nasze, wszystkie dodatkowe informacje o konwencie znajdziecie na naszej stronie internetowe; www.gildia.pl w
Konwentowych News’ach. '

Dla utrzymania odpowiedniego klimatu §redniowieczno - fantasy, proponujemy uczestnikom przygotowanie na konwent
OdPOWiedniego stroju, w ktérym moéglby uczestniczy¢ w biesiadzie (beda nagrody!!!). %

Jesli jestescie zainteresowani nasza impreza skontaktujcie sig¢ z glownym koordynatorem konwentu - andrzej@glldla.ptl lub t‘el.‘
(059) 842 02 85. Na stronie gtéwnej www.gildia.pl jest odno$nik do kwestionariusza (z cennikiem) i ankiety - obydwa do Sciagnigcia.
Serdecznie zapraszamy

i@ILDIA NIE LEKCEWAYZ POTEGI WYOBRAZNI

YRRNE G TRa 1 p | 26-200 SEUPSK UL. TUWIMA 23 TEL. (059) 8420285




Suwigto patrona
Tmperium

Wielkimi krokami zbliza si¢ pierwszy dzief
lata, dzien, w ktérym wigkszo§¢ Imperium

eamanhlina amadd Ciamiarm obdur

Oddﬁjﬁ SZCZLEOLg CZTSC uiE,umaquE = BIOW

nemu patronowi Imperium. W tym dniu w
Middenheim odbedzie si¢ Festiwal Letniej
Nocy. To duze $wigto, wiclkoscia ustgpuja-
ce tylko Dniu Ulryka, jak co roku dostarczy
nam wicle atrakji. Odbeda si¢ m.in. spe-
cjalnie na ta okazje przygotowane walki gla-
diatorow (gwozdziem programu bedzie
walka z minotaurem), turniej szermierczy i
strzelecki, wyscigi konne. W réznych cze-
$ciach miasta WYStapia grupy artystéw po-
chodzace z catego Starego Swiata, Na szcze-
g0lna uwage zastuguje takze mecz gwiazd

igi Snotballu. Oprécz tego odbedzie si¢

Wielki Dzier Targowy i tradycyjne pokazy

ogni magicznych.

POSZUKUIJE!

Kompania Handlowa Rucknera zatrudni
druzyn¢ $miatkéw, keorzy dostarcza do
Faktorii Nadzieja pewien tadunek.
Gwarantowane wysokie wynagrodzenie

oraz, na czas podrozy, wierzchowce.
Zgloszenia przyjmowane codziennie do zmierzchu w
siedzibie Kompanii na Burgen Bahn.

Honteomwetsie w
tozorusukach Snotbally

Zapewne wickszos¢ mieszkaficow miasta
zna druzyne ,,Szczuréw Portowych”. Do-
tarly do nas pogtoski jakoby ktos ,,dopo-
mogl” tej sympatycznej druzynie w wypad-
ni¢eiu z ligi. Przypomnijmy. ,,Szczury Por-
towe” zostaly zalozone przez Jing Tsin
Tsinga, przesympatycznego obywatela Ca-
thayu. W rozgrywkach Szczury poczynaly

7 ey | D P o A R

sobic catkiem niezle. Obserwowali$my nie-
ustanng zwyzke ich formy, a2 do momentu,
gdy wiasciciel popad! w klopoty finansowe.
Druzyna zacz¢la podupada¢, najlepsi za-
wodnicy zaczgli protestowac i nie wystepo-
wali w meczach. W konsekwencji druzyna
zostala usunieta z rozgrywek. Tydzien temu
nasz reporter zdobyt informacjg, ktéra rzu-
cifa na sprawg nowe $wiatto. Pono¢ pojawita
si¢ osoba, ktdra zaproponowata Tsingowi
pomoc przy prowadzeniu intereséw, a na-
stgpnie ucickla z wickszoscia kapitatu sym-
patycznego Cathayczyka, Miejmy nadzieje,
ze sprawiedliwos¢ zatriumfuje i za rok

Szczury Portowe ponownie stang do rozgry-
wek Snotballu. i

Arutalne

A4 T L

potachunki grup
praestepcaneh

Wojna gang6w jest juz faktem. Dwa mie-
siace temu pisalismy o bestialskiej masakrze,
jakiej dopuscili si¢ Ostwaldczycy, dzi§ .Z’Ca.}%
odpowiedzialnoscia mozemy stwierdzic, ze
wydarzenie to rozpgtalo wojng ppmwdz_y
miejskimi grupami przestgpczymi. Prawie
codziennie znajdowane s3 ofiary z podci¢-
tymi gardfami lub §micrrclnymj_ ranami na
plecach. Nawet w dzien niebezpiecznie jest
opuszcza¢ swoje domy. Co rusz dochodzi
do krwawych potyczek, w ktorych czesto
cierpia niewinni przechodnie. Straz wydaje
si¢ bezsilna. Zanim patrol przybedzie na
miejsce potyczki winnych juz nie ma. Zo-
staja tylko truchta zabitych. Wiadze miejskie
zagrozily, ze jeshi sytuacja nie ustabilizuje si¢
to zostanie wprowadzona godzina policyj-
na. Na czas nieokreslony wprowadzono
przyspieszone postepowanie karne. Kazdy
pojmany, ktdry nie hedzie mogludowod-
nic swojej niewinnosci juz nastgpnego dnia
zostanie osadzony w miejskim wigzieniu.
Wiadze rozpatrujy tez zniesienie, na jakis
czas, zakazu poruszania si¢ po ulicach mia-
staz bronig. Zastanawiansie, czy to aby nie
pogorszy sytuacji. Miejmy nadziejg, ze osta-
teczna decyzja bedzie przemyslana i trafna.

Zatruta studnia

Jedna z miejskich studni lezacych w Potu-
dniowej Dzielnicy zostala zatruta! Fakt ten
potwierdzita Miejska Komisja Zdrowia i
Opicki Spotecznej. Jak powiedziat nam jej
przedstawiciel kilkanascie osob zapadio na
dziwna chorobe. Osoby te zostaly poddane
kwarantannie i ich zyciu nie zagraza niebez-
pieczenstwo. Niepokojacym jest fakt, ze na
t3 sam chorobg zachorowalo takze kilka
innych os6b mieszkajacych w roznych cze-
Sciach miasta. Tego faktu przedstawiciel
Komisji Zdrowia juz nic skomentowat.
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Bruzys we wiadzach
miejshich?
W ostatnich tygodniach obserwujemy parg-

stajacy konflikt pomiedzy Komisja Handjy

i Podatkéw, a czcigodna Gildia Prawnikgy,
Konflikt dotyczy niekorzystnego dla kup-
c6w nowego prawa podatkowego, ktére z2-
czglo dotykac takze wigkszych kupcoy,
Efekty konfliktu juz wida¢. Ostatnie posic-
dzenie komisji miejskich nie odbylo sie,
poniewaz nie pojawit sie zaden przedstaw;-
ciel Komisji Handlu i Podatkéw,

Gt iy
Komisja Zdrowia i Opicki Spotecz-
nej informuje:

W zwiazku ze stale zwigkszajaca sic liczbg
szczuréw miejska Komisja Zdrowia
oglasza, ze za kazdego martwego szczura
zostanie jednorazowo wyplacona kwota w
wysokosci 2p. Martwe szczury zbierane s3
w poblizu Urwiska Westchnien.

Sjnlone wigie Heinticho
Kt6z w Imperium nie slyszat o Heinrichu,
kontrowersyjnym malarzu pochodzacym z
Nuln. Jego sztuka okreslana jest jako odra-
7ajaca, a jednak ma w sobie co$, dzigki cze-
mu jest niezwykle popularna. Heinrich na
swoich obrazach przedstawia glownie Cha-
0s, ale taki Chaos, jaki towarzyszy nam na
co dzien. Na jego obrazach nie znajdziecie
wigc ogarnigtych szalem bojowym wojow-
nikéw, szarzujacych na przerazonego prze-
ciwnika, zobaczycie natomiast Chaos jako
cos nicodfacznego i koniecznego. Wedlug

Heinricha Chaos ogarnia nas bez przcr\'-'};
Jest z nami wsz¢dzie, na ulicy, W domu,nf;_
targowisku. Przez wiclu .sztuka taka uz %
wana jest za jawny przejaw bluzr}lcrsg;va

powinna by¢ zakazana. Przez swojc © zy

Heinrich miat sporo probleméw z Lowca:
mi Czarownic i Wielka Inkwizycja Swiatynt
Sigmara. Dwukrotnie skazywano go nd
$mier¢, ale za kazdym razem cudem jej uar
at. Dzicki Evie Dietrich mieszkasicy Mid
denheim beda mogli obejrze¢ obrazy kon-
trowersyjnego malarza i sami oceni¢, ¢zy 0
bluznierstwo, czy nie. Wystawg bedzie mozd
na ogladaé w Czerwonym Ksigzycu od 1
do 20 Sommerzeita.
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Kolefnn Magnkea

Do raz kolejny w naszym miescie spotyka-
my sic z przejawem okrutnej brutalnoci i

przemocy. 12 Pllugzeit w piwnicy niewiel-
kiego domu w Potudniowej Dzielnicy od-
naleziono 8 ciat mlodych os6b, Osoby po-
chodzily z¢ szlacheckich rodzin, w wiekszo-
§ci spoza Middenheim, Najwickszy sensa-
cje wzbudzit jednak fakt, 7e wszystkie oso-
by ubrane byly w szaty ozdobione symbo-
lami Slaanesha - okrutnego boga Chaosu,

Cata sytuacja wygladala tak, jakby ofiary
odprawialy jakis bluznierczy rytuat i nagle
zostaly zaatakowane. Jak do tej pory nie uda-
o sie ustali¢, kto mégt dopuscic si¢ tego
mordu. Wszelkie oznaki wskazuja na to, Ze
byli to Wyznawcy Nyrela ($ciany ubrudzo-
ne byly jakas dziwna gnijaca ciecza). Wielu
uwaza, ze dobrze sig stalo, ze jedni kultysci
zabili drugich, straz bedzie miata mniej pra-
cy. Ale czy nie jest niepokojacy fakt, ze zor-
ganizowana grupa, co wigcej wyznawcow
zakazanych religii, bezkarnie porusza si¢ po
miescie 1 morduje jej obywateli. Co jesli na-
stepnymi ich ofiarami beda niewinni miesz-
kancy?

Polowanie

Z okazji wizyty W naszym szacownym mie-
Scie dinka Parravon Philippa le Marque mi-
fosciwie nam panujacy graf zarzadzit polo-
wanie na mutanty. Pono¢ specjalnie na ta
okazj¢ hodowany jest potgzny zwierzotak z
trzema glowami. Zwierzotak ma by¢ wy-
puszczony w Dark Wald, a nastepnie schwy-
tany i zawleczony ulicami miasta na stadion
Barnabau, gdzie rozegra si¢ ostateczne star-
cie.

Organizatorzy moga by¢ zmuszeni do re-
zygnadji z niektérych punktéw programu z
powodu braku naganiaczy.

36ut Suzo npresii?

Pierwsza kolejke ligi Snotballa mamy za
soba. Zapraszamy do zakupienia specjalne-
go dodatku poswigconego Snotballowi! Tu
wspomnimy o jednym meczu, ktéry wzbu-
dzit sporo kontrowersji. Spotkanie Naprzéd
KlS]ﬁV.i Straznikéw Middenheim zapowia-
(_ialo si¢ na wielkie wydarzenie. Obie dru-
Zyny znane s z agresywnej i bezpardono-
wey gry. Nie dziwi wige fake, ze spotkanie
bylo niezwykle brutalne. Kapitan Naprzéd
odni6st powazng kontuzjg w starciu z Pier-
rem Zidane, a jeden z zawodnikéw Strazy
opuscif boisko ze ztamang noga i reka. Po-
53“’}@ si¢ glosy, ze nalezy nieco zmodyfiko-
WaC przepisy, tak, aby gra nie stwarzata za-
grozenia dla zdrowia zawodnikow. Zastana-
Wiam si¢ tylko, czy to nic wplynie negatyw-
hie na atrakcyjno$é rozgrywek.

Stiate oskarzenia pod
adresem de Qastilla

Johann von Kreutzer, znany w Imperium ze
swego odwaznego postgpowania i konse-
kwentnego Scigania Chaosu Lowca Czarow-
nic oskarzyt Roberto de Castille o sprzyja-
nie mrocznym béstwom. Jest to pierwsze
tak odwazne, skierowane pod adresem de
Castilli oskarzenie. Podczas publicznego
spotkania obu stron Roberto da Castilla za-
przeczyt rewelacjom Kreutzera i zagrozit
mu, ze jesli nie przedstawi dowodow posa-
dz1 go o oszczerstwo. Von Kreutzer zareago-
wat na grozbe de Castilli Smiechem.

Stan naprzeciw najgorszym koszma-
rom z lasu Darkwald!
Zmierz si¢ z przeznaczeniem!
Poznaj smak zwyciestwal
ZOSTAN GLADIATOREM!
Zgloszenia przyjmowane s3 w ,Glowie
Gladiatora” kazdego dnia po zmroku.

Wiclkile targowisha
zambinigre

W dniach 21 IV, 28 IV 14 V dwa najwicksze
w miescie targowiska Altmarkt i Neumarkt
beda nieczynne. Bedzie to manifestacja pro-
testu kupcow przeciwko narastajacym wply-
wom Marienburga na handel w Middenhe-
im. Ostatnimi czasami zauwazy¢ mozna nie-
zwykla aktywnos¢ kupcow pochodzacych z
tego najwickszego miasta w Starym Swiecie.
Ci obrotni, doskonale znajacy tajniki sztuki
handlowej kupcy w szybkim tempie opano-
wuja wickszos¢ rynkéw Imperium. Glosno
jest o nich m.in. w Altdorfie, w Carrobur-
o1, 2 ostatnimi czasami takze w Middenhe-
im. Kupcy naszego szacownego miasta gro-
73, Ze jesli sytuacja nie zmien si¢ to prote-
sty beda si¢ nasila¢. Dramatyzmu sytuacji
nadaje réwniez nowe prawo podatkowe. Jak
sytuacja potoczy si¢ dalej? Zobaczymy. Do-
chodza nas jednak stuchy, ze sam graf zain-
teresowal si¢ ,kryzysem kupieckim”. Micj-
my nadziejg, Ze sytuacja szybko si¢ ustabili-
zuje i nic bedziemy na tym tracic my, 2wy-
kli mieszkancy.

Dppramwa do
gerca Sauschlag

Nicoficjalnie dowiedzielismy si¢, 7¢ Gildia
Krasnoludzkich Inzynieréw przygotowujc
wiclka wyprawe do podziemnych korytarzy
pod Middenheim. Krasnoludy chca odna-
lez¢ legendarne miasto, jakie ich przodko-
wie zbudowali wieki temu gleboko pod po-
wierzchnia Fauschlag. Yokki Kurgarson,
znany w Imperium poszukiwacz skarbow,
twierdzi, ze jest juz bliski odna:icmn'la‘l(flg-
zycowych Wrot prowadzacych na dziedzi-
niec Dar Ankor - podziemnego miasta. Wia-
dze micjskie oskarzyly Kurgarsona, z¢ pod-
czas eksploracji tuneli doprowadzit do za-
walenia sie kilku budynkow. Kurgarson
wszystkiemu zaprzeczyt i sprawa ucichfa. Z
naszych skapych informacji (krasnoludy nie
sa W tej kwestii zbyt rozmowne) wynika, ze
wyprawa bedzie bardzo dobrze przygoto-
wana i nie podzieli loséw swoich poprzed-
niczek, z ktorych nikt nie powrdcit.

Jadajac z
duchami

Przechodzac Ecke Strasse trudno nie zauwa-
zy¢ starej, opuszczonej gospody , Pod Bia-
tym Wilkiem”. Ta, niegdy$ sztandarowa
gospoda miasta dzi§ przeraza rozbitymi
oknami i dziwnymi odglosami dochodzg-
cymi z zacienionego wnetrza. Wielu smiaf-
kow probowalto dostac si¢ do wnetrza, by
zdoby¢ legendarny Zmijowy Kamien. Go-
spoda stoi pusta juz od dwudziestu dwoch
lat. Kilkakrotnie prébowano przywrocic ja
do uzytecznosci publicznej, ale za kazdym
razem robotnicy przerywali prace juz po
jednym dniu. Thumaczyli si¢ tym, ze czuli
si¢ jakby przygladaly im si¢ dziesiatki ume-
czonych oczu, a narzedzia same si¢ prze-
mieszczaly, Whadze miejskie wyznaczyly wy-
soka nagrodg dla $miatkow, ktorzy podej-
ma si¢ zbadania gospody i ewentualnego
oczyszczenia jej z duchéw. Przypomnijmy,
ze dwadzie$cia dwa lata temu do gospody
wpadla grupka rzezimieszkéw. Wywiazata
sic walka. Zgingto kilku gosal. Kledy ?'Gjii
wil si patrol strazy micjskicj napastnicy dzo-
barykadowali si¢ W gospodzie 1 W m<ir o
wali reszte gosci oraz caly personct.
dwoch dniach oblezenia straznicy \:ﬁpg ra:
ni przez miejskich magow lz?artak.of‘;bié ia;o
dyci zostali otoczeni W SIOWNC) g forma-
i kich walce, wedtug oficjalnych informas
CIQ ré ieci W pieﬁ. ]cdnak wérod obywatf:h
Oty WYCRCits rzekonanie, Z¢ jednemu Z
miasta panuje p e e R
zezimieszkow udalo si¢ umkq&c $mierdt, 2
duchy zabitych gosci i obstug nic 222033

spokoju jesli on bedzie zyt.
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Wilki z Grafsmund - Zarloki z Altmarkt

Wschodni Dozorcyf: Illzemieélnicy z NM
Naprzod Kislcv% St(.)raz Middenheim
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Kruger und Sozhgll— Arte Freiburg
Karag Dawi - quid?nokrwiéci z NG

o)
Studenci z CT - Nordgarden-Kupcy
2-1

Wy, nasi czytelnicy macie wplyw na opisy-
wane przez nas wydarzenia. Chodzi oczy-
wiscie o Snotball.

Po pierwsze: przysylacie na adres redakcji
wyniki meczow najblizszej kolejki ligi Snot-
balla.

Po drugie: My - Wasi ukochani redaktorzy
sumujemy je i usredniamy, analizujemy, do-
pisujemy, falszujemy i wreszcie..,

Po trzecie: Mozecie przesylaé sprawozda-
nia zmeczow, na ktorych byli Wasi erpegowi
bohaterowie - wtedy wybieramy najciekaw-
sze znich i uznajemy je za prawdziwe, a wy-
nik, ktéry wtedy pad! zostaje uznany za ofi-
cjalny - bez wzgledu na propozycje innych
czytelnikow.

Po czwarte: czyli gdzie nagrody?!!!

Kazde przestane do nas propozycje wynikow
biorg udzial w losowaniu nagrod.

Kazde sprawozdanie bierze udziat w dodat-
kowym losowaniu nagréod.

Kazde z wybranych do publikacji sprawoz-
dan otrzymuje nagrode.

Czekamy na propozycje wynikow 11 kolejki...

Ralendarz rozgryweh
IT folejki WSMM

61V Wschodni Dozorcy - Wikki z Grafsmund
181V Mecz Gwiazd
P2 IV Naprzéd Kislev - Garownicy SPB

BOIV  Kruger und Sohn - Studenci z CT
bV Karag Dawi - Nordgarden-Kupcy
13V StrazMiddenheim - Rzemiedlnicyz NM
21V Blekimokrwisc z NG - Niosgcy Swiatlo
P9V Arte Freiburg - Zaroki z Altmarkt
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Relacja z meczu
Rarag Oawi hontra
Blehitnohirwisci Dordgarden

Serdecznie witam wszystkich mitosnikow
Snotballu w calym Middenheim i okolicach.
Nazywam si¢ Karl Josef Bedrich i jestem
nowym korespondentem , Middenheime-
ra” do spraw sportu. Wybralem dla was naj-
ciekawszy, w moim mniemaniu, mecz I ko-
lejki WSMM: Karag Dawi przeciwko Ble-
lél;etnolénvistyrn z Nordgarden. Informacji na
mat meczu postanowilem zasiegna¢
dvyoch najwickszych fanow Karaggl%a\ii \ﬁ
micscie pana Ebenezara van Eyck i pana Ke-
;E;cjl McDuff. Ponizszy tekst stanowi zapis
J€) Z nimi rozmowy;
Bedrich: Panowie. Styszalem, ze wynik
spotkania Karak Dawi kontra Blekitno-
krwisci z Nordgarden jest kontrower-
sy)ny 1 mecz powinien byé powtérzo-
ay.

McDuff: Jak to powtérzony? Ko 10Zpo-
wszechnia takie ploty?

van Eyeck: Alez skad! Mecz byt co prawda
twardy, a walka bezpardonowa, no i ta zady-
ma na koniec, ale wynik byt jak najbardziej
sprawiedliwy.

M$D: Whasnie! Wygralismy trzy do jedne-
go!

B: No to moze pare stéw o przebi
tego spotkania. >~ i
v E: Nie ma sprawy. Poczatek byt ciut wolny
1 niemrawy, no i potem, chyba w siedemna-
Stej minucie, to drobne przewinie Tarana w

naszym polu karnym i sedzia podyktows]
karnego dla Blekitnokrwistych.

B: Drobne?!? Taran, lewy napastnik sko-
czyl na plecy skrzydiowemu Blekitno-
krwistych!

McD: Fakr. Taran trochg przesadzit z przej-
$ciem do obrony.

B: Trochg:!? Potem thukt jego glows o
ziemig.

van E: Wie pan, jaki jest Taran. Mozna my
dwa dni umaczyc, ze tak nie wypada, a oni
tak zrobi swoje.

McD: No i mozna przy tym niezle oberwag!
van E: Fenomenalny zawodnik. Ale wréé.
my do meczu. Skrzydiowego zniesli, bo
stracil przytomnos¢, fircyki strzelili karpe-
go i byto zero jeden dla nich.

McD: Potem przeszli do obrony i tak wy-
trzymali do korica pierwszej potowy. To chy-
ba cud byl, bo nasi atakowali bez przerwy,

van E: Ale po przerwie nasi wyszli jakby
ZMOLtywowan...

McD: Pewnie trener ich solidnie opieprzyl.
van E: Wiasnie. Noi zaraz po przerwie znie-
§li im drugiego skrzydlowego, kt6ry doznal
urazu w starciu z Taranem i Szkapa. Mio-
dzik nie miat najmniejszych szans. Taran wy-
leciat z boiska, ale faul byt problematyczny.

B: Co? Taran i Khalid ,,Szkapa” Nardens-
son po prostu po nim przebiegli. na do-
datek on nic miat pitki!

McD: He, he, he, bo wyrzucit j ze strachu.
No i od tego momentu si¢ zaczeto. To byt
istny pogrom.

van E: Wyréwnat Lysy po zmytce bramka-
rza 1 mistrzowskim rzucie z siedmiu metrow.
B: To przewracaMi®  bramkarza nazywa
pan zmytka?

McD: To taki manewr taktyczny, a zreszt
byt tok i moze sam si¢ wywalil. Kto go tam
wie?

van E: No a potem bylo juz z gorki. Kla-
syczna akgja trzech na szesciu zakonczona
bramka autorstwa Nogi, przy ktdrej asysto-
wali Eysy i Pigcha. Trzeciq bramke strzelit
Zgniatacz.

B: Ten sam, ktéry za wszczecie burdy
po meczu trafit do aresztu? ;
van E: Na stadionie wrzalo juz od karnia-
ka, a sedzia przegial gdy wyrzucit z boiska
Lysego. Musilismy pokaza¢ kto tu rzadzi!
B: Trzydziestu trzech rannych, w tym
caly skiad s¢dziowski?

McD: A co2!?

B: Dzickujg za sprawozdanic i zycz¢ po-
wodzenia waszej druzynie.

szycfezcdw w konkursie zwiqznym z [ kolejkq oglosimy w szostym numerz@
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Przynajmniej jednej rzeczy w miescie BG powinni sig bag -
strazy miejskiej; doskonale wyszkolonych wojownikow, za-
wodowych Zolnierzy, bytych najemnikéw. Cokolwiek by

gran-anie rohili niech cahy c7ag maia wrazenie 78 77a raon
glcl\.z.\. IO 1UULLE, HIVUI W3l y WAGS LA G YWIGLULILL, LU Loa 1UEU

za moment wyjdzie patrol strazy miejskiej. Jezeli awantur-
nicy przygotowuja si¢ do akcji, ktora z prawem ma malo
wspolnego, niech wiedza, z¢ w kazdej chwili moga zosta¢
przyltapani na goracym uczynku. Patrole strazy nie pojawiaja
sig regularnie w tym samym miejscu. Zazwyczaj rewiry im
przydzielone sa dosy¢ spore, a trasa przemarszu ustalana
jest na biezaco. Straznicy nie chodza po miescie bez prze-
rwy przez caty dzien. Sa ludzm i jak kazdy musza kiedy$
odpoczywa¢. Czgsto zdarza sig, ze bohaterowie wchodzac
do karczmy zastana tam kilku straznikéw, ktorzy usiedli na
chwilkg w cieniu, aby napi¢ sig piwa i da¢ odpoczynek zme-
czonym nogom. Teoretycznie taka sytuacja nie powinna
mie¢ miejsca 1 jesli przetozony przylapie ich na goracym
uczynku to gracze moga spodziewa¢ sig pokazu charyzmy
przetozonego i sprytnych tlumaczen podwiadnych. Niekie-
dy sytuacja taka moze wygladac bardzo komicznie.

Wr6émy jednak do patrolu strazy, ktéry wykonuje swoja
prace zgodnie z zaleceniami dowodztwa. Grupka szesciu
straznikow, z sierzantem na czele przemierza jedng z zatlo-
czonych ulic Altmarkt. Jest poludnie. Ludzie ogladaja to-
wary na straganach, targuja sie, przekrzykuja, przeklinaja.
Straznicy ida dumnie, na kazdego patrza z pogarda i po-
dejrzliwoécia. Przechodza koto straganu z wyrobami sko-
rzanymi. Niezwykle gestykulujacy, niemal krzyczacy wia-
Sciciel straganu widzac uzbrojonych zoinierzy na chwilg
milknie, kiania si¢ w pas, jego klient usuwa sig z drogi, za
Jego przykiadem idzie reszta kupujacych. Jezeli gracze zo-
bacza kilka takich sytuacji to na pewno zorientuja sig, ze
mieszkancy Middenheim darza straz wielkim szacunkiem.
Tak powinno by¢, poniewaz ci ludzie czuwaja nad ich bez-
pieczenstwem i dobytkiem. To dzigki nim mozna powitac
nowy dzien bez noza w plecach.

Wbrew pozorom sytuacja nie jest taka klarowna. Strazni-

CV l owsgzem nad haoniaszatichioam miacta 1 ieoo mieszkan-
TroLliul uau U\-LPI\.DL\.«IIDLW\JLIJ miasia 1 jego MitsLials

cOw czuwaja, ale sami tez od przemocy nie stronig. Nad
mieszkancami i awanturnikami straznicy, oprocz dobrego
uzbrojenia i wyszkolenia, maja duza przewagg - to za nimi
stoi prawo. Kazdy sedzia bedzie wierzyt straznikowi, utrzy-
mywanemu z funduszy miejskich, a nie jakiemus przyjezd-
nému zawadiace z niepewnym pochodzeniem. Jezeli BGsa
tak pewni siebie, ze zadzieraja nosa tak wysoko jak tylko
Moga, to niech ich spotka takie zdarzenie:

Jest cieply, letni dzien. Bohaterowie wigkszos¢ dnia spe-
dzili na kompletowaniu ekwipunku, poszukiwaniu jakiej$
0soby, miejsca, itp. Bez przerwy poruszali si¢ zatloczony-
mi ulicami miasta. Przychodzi czas, ze maja juz do$¢. Wcho-
dz4 do najblizszej karczmy i zamawiaja zimne piwo. Po kt6-
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rej$ z rzedu kolejee, kto$ stwierdza, ze robi sie p6zno i trze-
ba skonczy¢ to, co sig zaczelo rano. Wszyscy niechetnie
zbieraja sig ze stotkow...

.. gdy nagle drzwi gospody otwierajq si¢ z hukiem i do
srodka wchodzi potezny mezezyzna, czlowiek. Jego zbroje
zdobig kolory miasta i dystynkcje kapitanskie. Straznik roz-
glada si¢ przez chwilg po gospodzie, po czym wskazuje w
kierunku kilku 0s6b i donosnym glosem oznajmia, ze ci, na
ktérych wskazat palcem pdjda za nim. Wybrani mieszkan-
cy wstaja bez stowa. Gracze réwniez zostana wybrani. Je-
zeli beda protestowali, do gospody wejdzie czterech uzbro-
jonych straznikéw i kapitan ponowi swoje wezwanie. Spra-
wa jest bardzo prosta. Na pobliskim skrzyzowaniu drog, na
stojace tam stragany z owocami i warzywami przewrocit
sig woz zaladowany pelnymi ryb beczkami. Zrobit sie nie-
zly batagan. Wszyscy krzycza, machaja rekami, gdzie$ do-
chodzi nawet do przepychanek. Interweniuja straznicy.
Obezwladniaja co aktywniejszych uczestnikow zdarzenia,
kapitan natomiast wybranym z gospody osobom kazde
wziac si¢ za sprzatanie porozrzucanych owocow, warzyw,
ryb, kawaltkow drewna. Robota nie nalezy do najprzyjem-
niejszych (zapachu ryb bedzie trudno si¢ pozby¢) i zakon-
czy sig dopiero p6znym wieczorem.

.. leniwie opuszczaja gospode, gdy nagle w drzwiach, na-
przeciw jednego z graczy, staje sierzant strazy miejskiej.
Sierzant nie ustapi i za wszelka ceng bedzie sig starat przejsé¢
jako pierwszy (jego podwtadni stoja za nim i przygladaja
sie). Jezeli gracz nie ustapi przez dtuzsza chwile, rozgnie-
wany sierzant kazde dwom straznikom wyprowadzic go sila
na zewnatrz, po czym oskarzy go o utrudnianie pracy stra-
zy miejskiej. Zaleznie od reakcji gracza sytuacja moze sig
zakonczy¢ ostrzezeniem sierzanta: ,,Bedg cig obserwowal.”
lub, w ostateczno$ci, zimna cela.

...gdy nagle w gospodzie pojawia sig kapitan strazy miej-
skiej. Towarzyszy mu pieciu straznikéw oraz cziowiek w
cywilnym ubraniu, ktéry przed kwadransem pospiesznie
opuscit gospodg. Kapitan podchodzi do jednego z graczy,
nrzyvglada mu sig przez chwile, oglada jakas kartke (list gon-
czy), po czym oznajmia bohaterowi, ze jest aresztowany.
Jak poradzi sobie gracz? Czy spedzi noc ze szczurami W
wieziennej celi? Czy pomylona tozsamos$¢ wpedzi go w ta-
rapaty, z ktorych bedzie trudno sie wykaraskac?

No dobrze. Straz miejska nie zawsze bedzie zatruwata
zycie graczom. Czgsto bedzie dochodzilo do sytuacji, W
ktorych obie strony beda ze soba wspolpracowaly. Moze
sie zdarzy¢ sytuacja, Ze grupa zuchwatych rzezimieszkow
napadnie na przechodzacego kupca. Gracze rusza na po-
moc poszkodowanemu, a z drugiej strony pojawi sig patrol
strazy miejskiej. Napastnicy rozbiegaja si¢. Dowodzacy
patrolem wydaje szybko rozkazy, Zohierze ruszaja za ban-
dytami, ale jest ich za mato. Dowddca prosi awanturnikow
o pomoc. Rozpoczyna sig pogon ulicami miasta.




Trr .

itajcie obywatele miasta-pan
stwa, wierni poddani naszego
najukochanszego grafa! Dwa mie-

siace temu mieli$cie okazj¢ pozna¢ stary es-
talijski rod, ktory oplott siecig swych wply-
woOw znaczna cze$¢ Middenheimu. Rzecz ja-
sna, nie tylko to miasto znajduje si¢ w sferze
zainteresowan jego przedstawicieli, jednak
wiasnie tutaj gracze maja najwieksze szanse,
by zwrdci¢ na siebie ich uwage. Nie musze
chyba ttumaczy¢, ze dziatanie na szkode Ro-
dziny, nawet nieswiadome, spotka sie z bar-
dzo stanowcza reakcja, a bohaterowie beda mieli naprawde
duze ktopoty. Jest jednak calkiem prawdopodobne, ze jesli
okaza sig godnymi zaufania, nawigza z nimi kontakt pewni
ludzie, ktérzy w jej imieniu zaproponuja korzystna wspéi-
pracg. Taka znajomo$¢ moze okazaé sie kiedys dla graczy
wyjatkowo przydatna (dla MG réwniez, bo jest to kopalnia
ciekawych pomystéw). Ponizej przedstawiamy ogélne za-
rysy kilku krétkich przygdd oraz rozwinigcie watkow z po-
przednich numeréw Middenheimera.

Bardzo bogaty zebrak

riedrich Oberstein, sobie tylko znanymi sposobami
Fwszed} W posiadanie pewnego pierscienia, z ktérego

wartoSci nie zdawal sobie w petni sprawy. Wiedziat
tylko, ze przywieziono go z Arabii, a wprawiony w niego
ogromny rubin gwarantuje nieprzecigtny zysk. Kilka dni
temu przybyl do Middenheimu, by sprzedaé go jednemu z
miejscowych paser6w, nie byt jednak zbyt ostrozny i wkrot-
ce po przybyciu do miasta wiesci o posiadanym przez nie-
£o skarbie dotarly do zbyt wielu uszu. Pierécieniem zainte-
resowal si¢ Roberto Octavio de Castilla, ktéry podejrzewat,
ze nalezy on do zaginionych klejnotéw koronnych przekle-
tej dynastii Sauda. Niezwlocznie wydal odpowiednie dys-
pozycje swym ludziom. Tego samego dnia, wieczorem Frie-
drich odniost wrazenie, Ze jest uwaznie obserwowany. Pe-
ten najgorszych przeczué, postanowit odpowiednio sig ucha-
rakteryzowac i Switem opusci¢ miasto w przebraniu zebra-
ka. Szczescie jednak ostatecznie go opuscito, nie pozwala-
jac mu dozy¢ nastepnego dnia. Tej whasnie nocy bohatero-

Tomasz Kowalik, L.ukasz Fiema

b s grr g awss oo Blizei zainteresowad. Czesto wiele ciekawych rzeczy dzisie
W tym miescie zawsze mozna znalezc cos, CZyiii Warto si¢ OHze] Zaii <

- ; azni —ec i * S1 wykorzystywac.
tam, gdzie malo kto spoglada. Trzeba wigc uwaznie patrzec i nauczyc sig [0 WyKOrzyst.
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don Rafael Eduardo de Castilla

wie, idacy opustoszalg ulica jednej z ubozszych
dzielnic, maja okazjg obserwowac, jak dwoch
dobrze ubranych ludzi $ciga odzianego w tach-
many starca (ucickajacego nadzwyczaj pred-
ko). Niecodzienna sytuacja powinna wzbudzi¢
ich zainteresowanie. ,,Zebrakowi” chwilowo
udaje si¢ zmyli¢ poscig, pomimo kolejnych
trzech ludzi, ktérzy do niego dolaczyli, jednak
wyraznie opada z sil. Jesli gracze nie zdecydu-
Ja sig pomoc mu w jakis sposob (stajac w jego
_ obronie lub udzielajac schronienia), zostanie
schwytany. Uratowany podzigkuje wylewnie
swym wybawcom i bgdzie blagat ich, by ukryli go i wy-
wiezli rano z Middenheimu. Wspomni réwniez o pewnym
klejnocie, ktory znajduje sig pod opieka znajomego, pro-
wadzgcego pobliskg karczme. Za udzielona pomoc obiecu-
je kazdemu z nich odpowiednia gratyfikacje, jesli tylko po-
moga mu go odzyskac. Nic ponadto gracze si¢ nie dowie-
dza, gdyz nieznajomym wstrzasaja niespodziewanie gwal-
towne konwulsje. Po kilku minutach wita si¢ on juz z Mor-
rem. Jego cialo kurczy sie i wysycha, a do rana pozostanie z
niego tylko rozsypujacy si¢ szkielet oraz trochg szarego pylu.
Friedrich nie byt glupcem i zdeponowat swoj skarb u sta-
rego przyjaciela. Zamierzat odebra¢ go o $wicie, tuz przed
opuszczeniem miasta. Nie mial jednak pojecia, ze kamien
zdobiacy pierScien, jest w rzeczywisto$ci okrutng, mroczna
1stota, ktérej za dawnych dni skladano krwawe ofiary z nie-
wolnikow. Szczegodlng przyjemnosé sprawia jej zadawanie
bolu i doprowadzanie ludzi do obledu. Kazdy z wiascicieli
pierscienia stawat si¢ po pewnym czasie pozbawionym wia-
snej woli szaleficem, ostatecznie koficzacym zycie W strasz-
liwych cierpieniach. Umyst Friedricha miat jeszcze zbyt krét-
ki kontakt z istota by méc odczué obey wplyw (procz coraz
czestszych bolow glowy), jednak czas, przez jaki posiadal
Przy sobie klejnot byt wystarczajacy, by w dowolnym mo-
mencie mogla ona wyssaé z niego Zycie. Bez wzgledu na
to, co zrobig gracze, w ciagu kolejnych tygodni Middenhe-
imem wstrzaénie seria tajemniczych zgon6w, dosiegajacych
rowniez kilku wptywowych obywateli. Pierwsza z ofiar bg-
dzie pewien karczmarz, prowadzacy swoj przybytek W po-
tudniowe] ozesci Ostwaldu... Dobrze bedzie, jesli wydarze-
nia te nastapia po rozegraniu kilku sesji, nie majacych nic
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wspolnego z zarysowanym watkiem. Oczywiscie Roberto
domysli sig, co jest przyczyng tajemniczej ,.choroby™, nie
zaprzestanie jednak poszukiwania przeklgtego klejnotu,

Szlachcic, ktéry chciat wiedzie¢

Ibrecht von Wallenrod jest miodym, niezbyt roz
Aiamiqtym arystokrata, ktory wiodt dotychczas spo

ojne i dostatnie Zycie wsrod zloconych $cian pata-
cu swego ojca. Majac juz serdecznie do$¢ wszystkich shu-
zacych, licznych faworyt, wykwintnego jadla, a szczegol-
nie potwornej nudy, ktérej$ nocy wraz z trzema zaufanymi
ludzmi sforsowat zewnetrzny mur posesji i wyruszyl w sze-
roki $wiat. Middenheim, do ktorego niedawno przybyt, zro-
bit na nim duze wrazenie, zamierzat wigc zatrzymac sie tu
na jaki$ czas. Pewnego wieczora wybral sie¢ w przebraniu
do jednej z ubozszych dzielnic, pragnac poznac prawdziwe
zycie, jakie bylo udzialem zwyktych mieszkancow Impe-
rium. Los sprawit, ze kluczac wérod waskich uliczek Ostwal-
du dotart do miejsca, w ktérym nastgpowal wilasnie zaladu-
nek duzej ilosci ludzkich cial na czekajace tam wozy. Wraz
ze swymi ochroniarzami ukrywszy si¢ w poblizu, obserwo-
wat cala akcje. Po krotkiej chwili z cienia wylonila sig grupa
pigciu 0s0b, odzianych w dziwne, powloczyste szaty. Z dru-
giej strony zautka wyszedt im na spotkanie zakapturzony
jegomos¢, w towarzystwie kilkunastu uzbrojonych mez-
czyzn. Gdy podszed! do nich i odrzucit kaptur, Albrecht ze
zdumieniem stwierdzil, ze widzi powazanego arystokrate, z
ktérym rozmawial poprzedniego dnia w ,,Spiewajacym
Ksigzycu™. Probujac wycofaé sie w bezpieczniejsze miej-
sce, zostal zauwazony - tajemniczy szlachcic najprawdo-
podobniej réwniez rozpoznat swego rozmdéwee. Dalszego
rozwoju sytuacjo mozna sie fatwo domyslic. Szalencza
ucieczka po dachach okolicznych domoéw konczy sig w
momencie, gdy pod Sciganym zatamuja si¢ przegnife gon-
ty. Wrzeszczac ile sit w phucach spada on do pewnego po-
koju na poddaszu, prosto na glowy nie spodziewajacych
si¢ niczego bohateréw ($piacych wiaénie snem sprawiedli-
wych). Gdy w koncu kto$ zapali swiece 1 wszyscy dojda
juz do siebie, Albrecht roztrzgsionym glosem bedzie usito-
wal powiedzie¢ im o catym zajsciu, jednak z powodu szoku
w jakim jest, gracze zrozumieja jedynie, Ze pragnie wyna-
jac ich do ochrony swojej osoby.

Jegomosciem widzianym przez Albrechta jest oczywiscie
Rafael Eduardo de Castilla, ktéry spotkat sig tej nocy z wy-
stannikami kultu Purpurowej Dloni. Sytuacja do jakiej do-
szio jest dla Rodziny bardzo niekorzystna i za wszelka ceng

sprobuje on zlikwidowaé niespodziewanego obserwatora.

Jesli gracze zdecydujg sie udzielié Albrechtowi ochrony, oraz
pomoga mu opusci¢ miasto, zostana hojnie wynagrodzeni
przez jego ojca. Nim jednak nadejdzie $wit, niech poczuja,
ze zadarli z organizacja, ktorej nie wolno lekcewazyé! Niech
do rana bezustannie uciekaja i nigdzie nie czuja sie bezpiecz-
ni, wszedzie wokol siebie spotykajac ludzi bedacych na jej
ustugach. Przyjacielski karczmarz moze okaza¢ sig ptatnym
informatorem, a napotkany gdzies patrol strazy miejskiej,
oddziatem kislevskich najemnikéw... Swietnym, odpowied-
nio dramatycznym finalem peinej wydarzen nocy bedzie
desperacka obrona jakiego$ opuszczonego domostwa, ze
wszystkich stron oblezonego przez zoldakéw Rodziny. Bo-
haterowie powinni w koncu zrozumieé, ze nie dane im be-
dzie dozyc¢ kolejnego dnia, gdyz oto nadeszta nieunikniona
godzina Smierci. W ostatniej chwili, kiedy cze$¢ budynku
juz plonie, a siepacze wdzieraja sig do $rodka, niech przy-
padkiem ktorys z nich odkryje w piwnicy tajemne przej-
scie, prowadzace do miejskich kanaléw. Jesli nie zgubia sig
w mrocznych trzewiach Fauschlagu i uda im sie bezpiecz-
nie wyj$¢ na powierzchnig... no ¢6z, niech im si¢ wydaje,
ze maja farta jak mato kto (oczywiscie, mimo wszystko
powinni przezy¢ te przygode).

Czysty przypadek...

odzina potrzebuje nowych ,,pracownikéw”, potra
Rﬁqcych zaréwno machaé mieczem, jak i ruszy¢ glo

wa, gdy zajdzie taka potrzeba. Informacja o tym, ze
u pewnych ludzi mozna dobrze zarobi¢, powinna dotrzec¢
do graczy nieoficjalnymi drogami (znajomy paser, zaufany
zebrak-informator, karczmarz, ktory wie wszystko, jesli mu
tylko odpowiednio zaptacié...). Osoby te nie beda jednak
znaly rzeczywistego zleceniodawey. Skieruja po prostu bo-
hateréw do kogos, kto wysle ich dalej, by mogli sie skon-
taktowac z kims$ jeszcze innym. (Ten motyw sam w sobie
moze by¢ pomystem na catkiem zabawna przygode, zwlasz-
cza gdy tancuszek ten rozciagnaé tak, by gracze po pew-
nym czasie zauwazyli, ze wpadli w blgdne kolo...). Po do-
tarciu do osoby wydajacej sig by¢ wiasciwym zleceniodaw-
ca, gracze zostang poinformowani o szczegotach misji. Przy-
ktadowo, moze tu chodzi¢ o dyskretne wyniesienie waz-
nych dokumentow z budynku Biura Komisji Robot Publicz-
nych Iub rezydencji jakiego§ miejscowego kupca. Dowie-
dza sie oni rowniez, ze zadanie ma zosta¢ wykonane naj-
blizszej nocy. Oferowane wynagrodzenie powinno by¢ na
tyle wysokie, by bohaterowie zdecydowali sig podjac ryzy-
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ko. Tak wiec wszystko na razie wyglada bardzo stand it
mieli

wo... O tym, Ze wyraznie co§ tutaj nie gra, beda s?q oni mic
okazjg przekona¢ dopiero w trakcie wykonywania zlecenia.
Juz od samego poczatku wyraznie beda mieli pecha. Patrol
strazy miejskiej, ktéry zrobil sobie postoj pod W}iznaczw
nym budynkiem, nie zamierza sie stamtad nlszycl,' qtrzy—
mane klucze od tylnych drzwi nie pasuja, a po wejsciu do
érodka okazuje sig, ze kto$ tam jest, chociaz nikogo miato
nie byé... Sa to tylko przyktady réznych nieprzewidzianych
i malo prawdopodobnych (oraz bardzo podejrzanych) wy-
darzen, ktorymi MG powinien zasypaé graczy. Nalezy jed-
nak pamietaé o tym, ze ma to na celu tylko pozorne utrud-
nienie ich zadania (no, chyba ze zrobia co$ naprawdg ghu-
piego).

To. w co wdepneli bohaterowie, jest po prostu testem
umiejetnosci, ktory ludzie Rodziny serwuja wszystkim po-
tencjalnym ,pracownikom”. Ma on na celu sprawdzenie
pomystowosci, odwagi i zimnej krwi kandydatow. Jesli bo-
haterowie nie stchorza i pomimo licznych przeciwnosci
wykonaja zadanie, po przybyciu do zleceniodawcy zamiast
obiecanej gratyfikacji otrzymaja propozycje wspolipracy.
Dowiedza sig rowniez o ,,spektaklu” jaki dla
nich przygotowano, jednak rzecz jasna nie
beda mieli pojecia, ze we wszystkim tym
macza palce rod de Castilla. Jesli jednak przyj-
ma oferte, bedzie to ich pierwszy krok na dro-
dze kariery, jaka beda mieli szansg zrobié, stu-
zac sprawie Rodziny. (Oczywi$cie rownie do-
brze moga bardzo szybko zgina¢, ale z wiado-
mych wzgledow wizja bogactwa i wladzy, jaka
przed nimi roztoczy tajemniczy zleceniodaw-
ca, powinna by¢ bardzo optymistyczna...).

Vasilij Rasputin

ojna gangdw daje si¢ wszystkim we znaki. Na
‘ J\ / wet kulty Chaosu z ukrycia obserwuja wydarze
nia w miescie i starajg sie w nie nie mieszac. Dla
Vasilija ta sytuacja jest bardzo nickorzystma. Brak oznak dzia-
falnosci wyznawcow mrocznych bogdw nie daje mu mozli-
wosci $ledzenia ich poczynan, a co za tym idzie podejmo-
wania jaki$ zdecydowanych dzialan. Derkhalon staje sig nie-
cierpliwy 1 domaga sig pierwszych ofiar. Vasilij odkryl, ze
jedna z rodzin zamieszkujacych w Altquartier moze mie¢
powiazania z Jadeitowym Bertem. Teraz poszukuje kogos,
kto sprawdzitby jego przypuszczenia.
Jezeli cheesz wplata¢ druzyne w ten watek to wlasnie
masz ku temu okazje. Jest poczatek Sigmarzeit. W miescie
trwaja przygotowania do Festiwalu [ etniej Nocy. Bohate

ania do Festiwalu Letniej Nocy. Bohate-
rowie ida jedna z gléwnych miejskich ulic. Nagle z naprze-
ciwka dostrzegaja pedzacy dylizans. Ludzie w pospiechu
ucickaja z jego drogi. Na drodze dylizansu bohaterowie do-
strzegaja mate dziecko. Szybka decyzja i jeden z graczy bie-
gnie rzuca sig na ratunek. Calg sytuacje obserwuje ze swo-
Jjego powozu graf wraz z Vasilijem. Znachor wpada na po-
myst, Zeby wykorzysta¢ §miatka i jego przyjaciét do swo-
ich celow. Prosi grafa, aby ten zaprosit bohateréw na uczte
z okazji pierwszego dnia lata. Dwér bedzie podchodzit do
awanturnikow z oczywistym dystansem, ale graf podziwia
ich za to, czego dokonali. Bohaterowie bed teraz czasami
odwiedzali patac grafa. Bedzie to najlepsza okazja by po-
znac kilka znanych osobisto$ci i nawigzaé nowe Znajomo-
$ci.

Wojna Gangéw.

u niezadowoleniu wiadz miejskich znéw dosztg g,

B wojny gangow. Podobna sytuacja zdarzala sie w

historii Middenheim juz kilkakrotnie, ale jeszcye
nigdy starcia nie byly tak brulaln?. Kiedy na ulicy pojawia-
ja sig czlonkowie jednego z gangow Llll.C& momentalnig rop;
sie pusta. Mieszkancy zamykaja drzwi swoich doméw, pg.
wet ich twarze nie pojawiaja si¢ W oknach. Przestepcy st}
sie tak zuchwali, ze nawet przed straza miejska nie czuj
respektu. Bezkarnie niszcza stragany, wybijaja okna w karcz-
mach. Oto wazniejsze wydarzenia, ktore beda miaty migj-
sce:

2 IV. Na Hoffen Strasse dochodzi do pierwszej duze; po-
tyczki. Ludzie Goudy zwycigzaja. Efektem starcia jest 14
zabitych i zniszczona karczma , Kwiat Lotosu™.

6 IV. W dzielnicy Nordgarden, noca, patrol strazy migj-
skiej jest $wiadkiem wiamania ludzi Czlowieka do domy
bogatego kupca. Dochodzi do starcia. Mniej liczni strazni-
cy przegrywaja (pigciu traci zycie, czterech z sierzantem
odnosi cigzkie rany). Kiedy przybywa pomoc, po rzezi-
mieszkach nie ma $ladu.

8 IV. W dzielnicy Westor-Sudgarten wybu-
chaja trzy pozary. Plona domy malo zamoz-
nych kupcow podejrzanych o sprzyjanie gan-
gowi Goudy.

12 IV. Graf wydaje rozkaz podwojenia patro-
li strazy. Na ulice wychodza rowniez zotierze
z miejskiego garnizonu. Straz powigksza sig o
dodatkowych stu rekrutéw.

15 IV. Dochodzi do kolejnego starcia pomie-
dzy gangami. Tym razem ma ono miejsce na
Ecke Strasse. Na miejscu potyczki pojawia sie
oddziat kislevskich najemnikow. Osmiu bandy-
tow zostaje pojmanych.

19 IV. Ludzie Goudy wykorzystuja to, ze jest
dzien po Festiwalu Letniej Nocy 1 po udanym ataku na je-
den z posterunkow strazy uwalniaja Tobiasa Detrecha, za-
ufanego Goudy.

201V. Grupa poszukiwaczy przygod udaremnia napad lu-
dzi Czlowieka na kupca Sigfrieda Deterka.

23 IV. Straz miejska dokonuje pierwszych aresztowan.
Wszyscy przestgpey podejrzani o sprzyjanie walczacym
gangom frzymani sg pod zdwojona straza.

28 IV. W mie$cie wybuchaja kolejne pozary. Tym razem
ofiary podejrzane sa o sprzyjanie Cztowiekowi.

29 IV. W ramach zemsty ludzie Cziowieka, w nocy, wia-
muja sig do gospody ,,Pod Trzema Kucami”, zabijaja cala
obstugg, a przerazonych gosci bez ubran zamykaja w piw-
nicy.

32 IV. Kaptani miejskich §wiatyn wychodza na ulice i na-
wotuja do zakoficzenia wojny gangow.

1 V. Kilku rozentuzjazmowanych miodych czlonkow gan-
gu Goudy atakuje w bialy dzien jednego z kupcow, ktory
pono¢ sprzyja Czlowiekowi. Swiadkowie zdarzenia zbiera-
Jja w sobie odwagg i atakuja rzezimieszkéw. Ci kryja si¢ W
Swiatyni Myrmidii. Po calonocnych negocjacjach mtodzier-
Cy oddaja sig w rece strazy.

5 V. Miasto obiega plotka, ze straz miejska ujgla miodziefi-
ca odpowiedzialnego za masakre z 13 Nachhexen.

7 V. Do wojny zaczyna si¢ mieszaé rodzina de Castilla.
Ludzie Roberta okradaja najwigkszy magazyn Czlowieka,
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niestety popelniaja blad. Wsréd obroficow magazynu byt
czlowiek, ktory rozpoznal napastnikow.

9 V. Jednodniowe zawieszenie broni. Dochodzi do spo-
tkania Czlowieka i Goudy. Przywédea Ostwaldczykow
przedstawia Goudzie warunki, na jakich ten ma skapitulo-
waé. Nie zapada porozumienie. Tego samego dnia plonie
drugi magazyn Cziowieka.

10 V. Kolejne spotkanie. Gouda zaprzecza jakoby to z
jego rozkazu sptonat magazyn Czlowieka. Okazuje sie, ze
de Castilla chcieli sprzymierzy¢ si¢ z Gouda przeciwko
Ostwaldczykom. Spotkanie konczy si¢ atakiem strazy miej-
skiej 1 zolnierzy z miejskiego garnizonu.

11 V. Zawieszenie broni. Gangi Czlowieka i Goudy facza
e de Castilla, nikt nie podejmuje jed-
; olejnego ataku ludzi Rober-
ta.

12 V. Roberto de Castilla dowiaduje si¢ o porozumieniu
gangow i podejmuje decyzjg wycofaniu sig z jakichkolwiek
dzialan przeciwko ludziom Goudy i Czlowieka. Nastepuje
diugo oczekiwany pokoj, ale sytuacja przez kilka dni be-

dzie jeszcze bardzo napigta.

Tak oto przedstawiaja si¢ najwazniejsze wydarzenia w
czasie wojny pomigdzy gangami Czlowieka i Goudy. Mo-
7esz uzupenic ten spis o swoje pomysty 1 wmiesza¢ w bieg
wydarzen graczy. Pamigtaj, ze jesli BG stana po jakiejkol-
wiek stronie przysporza sobie wielu przyjaciot, ale jeszcze
wigcej wrogow. Najwazniejsze, zeby$ dobrze przedstawii
sytuacje panujaca w miescie. Niech gracze odczuja napig-
cie 1 strach panujacy wsrod mieszkancow Middenheim.
Niech sie nie czuja bezpieczni nawet w murach gospody.
Niech straz zatrzymuje ich co chwila i sprawdza ich plecaki.
Niech podroz z jednego konca miasta na drugi bedzie kosz-
maren...

Kulty Chaosu

ak juz wspomnialem wczesniej kulty Chaosu staraja
si¢ nie miesza¢ do porachunkow grup przestgpczych.
Rozmowy pomiedzy wyznawcami Nurgla i Tzeentcha
osiagnely juz bardzo zaawansowang faze. Ustalono wstep-
nie, ze pierwsze uderzenie nastapi po zakoniczeniu wojny
gangow. Podczas wspolnych spotkan kultysci ustalili tez,
ze trzeba sig zaja¢ Lowcami Czarownic. Do Miragliano zo-
stat wyslany postaniec, ktory ma zatrudni¢ jednego z naj-

Ie’pszych skrytobdjcow w Starym Swiecie - Giulio Bassa-
niego.

Lowcy Czarownic nie traca czasu. Wiasnie wpadli na trop
Jadeitowego Berta. Johann von Kreutzer opracowat plan,
ktory ma doprowadzi¢ do skiécenia, a co za tym idzie de-
konspiracji, wyznawcow dwéch mrocznych bogow: Slaane-
sha i Nurgla. Pierwsza prowokacja bylo zabojstwo o$miu
miodych wyznawcow Pana Rozkoszy oraz zrzucenie winy
na wyznawcow Pana Zgnilizny i Zarazy.

Tajemnice krasnoludow

tadze Gildii Krasnoludzkich Inzynieréw porozu

mialy si¢ z Yokkim Kurgarsonem i wsp6lnymi

sitami przygotowuja wyprawe do legendamego
krasnoludzkiego miasta w sercu Fauschlag. Za trzy tygo-
dnie Yokki odkryje potozenie wejécia do podziemnego kom-
pleksu. Faktu tego jednak krasnoludy, w obawie przed po-
szukiwaczami skarbow, nie zdradza nikomu. Druzyna gra-
czy powinna w jaki$ sposob zwrocié na siebie uwagg kra-
snoludéw, ktérzy poprosza ich 0 pomoc w wyprawie. Sama
Wyprawa zajmiemy si¢ w szostym numerze Portalu. Bedzie
to wstep do duzej przygody, w trakcie ktorej... ale to juz za

dwa miesiace.

de Castilla

ewelacje von Kreut
zera nie sq oparte na
rzypuszczeniach. Z
Lowca Czarownic skontak-
towala sig¢ osoba, ktéra utrzy-
mywatla, ze byla swiadkiem
tajemnego spotkania Rafaela
de Castilla z cztonkami kultu
Purpurowej Dtoni. Von
Kreutzer sledzi od jakiegos
czasu Rafaela. Na razie od-
kryt, ze Rafael dostarcza cia-
la martwych obywateli mia-
sta do domu na Todmann
Allee. Dostawy maja miejsce
raz na dwa tygodnie, a odbie-
ra je tajemnicza osoba poru-
szajaca si¢ o kulach.

Jeszcze jeden szkic przygody z udzialem
Strazy miejskiej. Czy widzieliscie film
Donnie Brasco? Tak? Posluchajcie zatem
takiej historii - straz miejska od jakiegos
czasu roZpracowuje zorganizowang gru-
pe przestgpcow. Kapitan zwraca sig do
bohaterow graczy z propozycja wspol-
pracy. Ich zadanie na pozor jest proste -
maja nawiazackontakt z owg grupa. po czy
m zorganizowac spotkanie lub jakas ak-
cje, ktore pozwola strazy miejskiej poj-
mac najwazniejszych czlonkéw organiza-
cji. Taki scenariusz bedzie bardzo emo-
cjonujacy, BG musza stale uwazac, by nie
zdradzi¢ sig przed cztonkami organizacji,
musza jak ognia wystrzega¢ sig starych
znajomosci 1 powoli, bardzo subtelnie
prowadzi¢ do finatu. Jak zareaguja, gdy
kto$ z organizacji ich zdekonspiruje? Za-
Smieja mu si¢ prosto w twarz, zamordu-
Ja, orzekna, ze klamie? Jesli zdofasz - mo-
zesz takze sprobowac stworzy<¢ enpisa,
ktérego gracze polubia - podobnie jak w
filmie, wiedy beda musieli dokonac wy-
boru - przyjaciel, czy obowiazek. Milej
zabawy!

Tomek

Mamy wigc prostokatne boisk
snotling nie doty
jace po 10 minut. Jesli1

nikach. Kazdy ubrany jestw s

snotlinga. Najwazniejszym, i w zasadzie
minut. Jezeli w zasadniczej czeéci rozgrywki bedzie remis, wied
Nalezy doda¢, ze rzuty kame ciesz
kolczy kaptur, jego nogi ochraniaja specja
7Zeby zawodnik byl Iatwiej rozpoznaw

Dla wszystkich, ktérzy chca wzigt u
numeru wyniki meczy bedzie mozna przesyt

Dla wszystkich czytelnikow, kiérzy nie maja dostepu do dpdatkll ‘,M'id'denheim: Mi‘as!_o Bialego Wilka”
pofaje skrocone reguly, obowiazujace tylko w M1}idenhcl|}1 (w_mn_vch czesciach ‘Stdrego Swiata reguly wygla-
daja nieco inaczej). Pelng ich tres¢ mozna znalezé we wspomnianym suplemcncnc._ ol

W meczu biora udziat dwie, zlozone z jedenastu graczy druzyny. Mecz przypomina rozgrykaq p]"(l' noznej.
o z dwiema bramkami oraz pilk¢ w postaci skrepowanego skorzanymi pasami
jedynym, przepisem jest, aby w momencie przekraczania linii bramki
kal zadnej czesci ciala zawodnika. Mecz podzielony jest na dwie polowy Vtrwajqce po 30
y zarzadza si¢ dogrywke, dwie potowy trwa-
tu nie nastapi rozstrzygnigcie meczu wtedy kazdy z zawodnikéw wykonuje rzut kamny.
a sie bardzo duza popularnoécia. Na zakonczenie wspomne jeszcze 0 zawod-
/ ']-:élzuhv Kaftan ozdobiony kolorami i symbolami druzyny, na glowie zatozony ma
; Ine bryczesy oraz solidne, czgsto podbite kawatkiem blachy buty.
alny na plecach wymalowany ma numer.
dzial w naszej interaktywnej zabawie mam dobra wiadomosé. Od tego
a¢ przez internet. Zapraszam na nasza strong internetowa.

75




Maciej Szaleniec

. Magicy sq to osoby, ktdre posiadajq umie-
Jetnos¢ postugiwania sie magiq” - w ten oto
sposdb rozpoczyna sig rozdziat podrecznika
WFRP dotyczacy najniezwyklejszej dzicdzi-
ny Starego Swiata - Magii. Bo czymze réznitby
si¢ on od naszego Swiata, gdyby ni;e ta przedziw-
na, nieokielznana sila? Stary Swiat bez Chaosu, Magii,
manifestujacych sie boskich Sil niewiele réznitby sie od X VI
wiecznej Europy.

Skoro szlaki Starego Swiata przemierzaja w poszukiwa-
niu Wiedzy istoty zdolne dzigki energii magicznej manipu-
lowaé Rzeczywistoscia, skoro w lasach czajg si¢ magicznie
wynaturzone potwory, ktore pod wodza nekromantow, de-
monologdéw, Szarych Prorokéw, Orkowych Szamanow go-
towe sa sia¢ $mier¢ i zniszczenie, nalezy si¢ powaznie za-
stanowic, co dzieje sig, gdy dojdzie do nieuchronnego star-
cia dwoch ,,Magikow”. Bo z czysto statystycznego rozkia-
du wynika, iz w §wiecie tak pelnym konfliktow musi do star¢
takich dochodzic.

Arkana ma

Gdy dwoch magéw postanowi uzyé swej mocy
do zmnigjszenia pogiowia czarodziejéw o ,;sztuke

jedna”, zakasawszy rekawy swych szat rozpoczynajg in-
kantacje wszelakich czar6w bojowych, ktore w sposéb pro-
sty i skuteczny maja z tego $wiata usunaé przeciwnika.o
krotkich gestach, tudziez niezrozumiatych stowach, ktorys
z magoéw wypuszcza z rgk kule ognista, piorun albo grad
kamieni, ktdry niechybnie trafiwszy skupionego na czaro-
waniu (a nie na chowaniu si¢ w oplotkach) przeciwnika, na
miejscu go usmierca. Nie ,,czarujmy” sig przeciez - trafiony
czarodziej, o budowie raczej nie krasnoludzkiej i nie zakuty
w pancerze nie powinien takiego trafienia przezy¢. Tak wiec
kazdy pojedynek czarodziejow konczy¢ si¢ powinien z ifcie
westernowa szybkoécia. Kto pierwszy wypali - trafia - i
usmierca przeciwnika na miejscu. Dodajmy do tego, Ze nie
ma specjalnego znaczenia, czy zadajacy Smiertelne trafie-
nie uzyt zaawansowanego ,,Promienia wybuchu”, czy tez
subtelniejszej ,.,Kuli ognia”. Znajdzcie mi cztowieka, ktory
po krotkim pozarze swego ciala oraz odziezy jest w stanie
otrzepac si¢ i w skupieniu kontynuowac¢ niezwykle skom-
plikowana czynno$¢ walki magicznej, a zdobedziecie me
najszczersze uznanie! Caly ten ciut przydiugi
wywaod zmierza do jednej konkluzji (na to wlasnie liczylem
- przyp. Red. Nacz). Gdyby tak to miato wygladac w isto-
cie, to Swiat Warhammera dawno bylby podobny do nasze-
g0, gdyz z braku magow Magia dawno zostataby zapomnia-
na! Pamigta¢ wszak nalezy, ze wigkszo$¢ czarodziejow to
magowie wojenni, ktorzy szlify zdobywaja wspomagajac
armie Imperium. I naiwnoscia bytoby sadzié, ze ich rola ogra-
nicza si¢ do artylerii, ktora z tatwoscia rowna z ziemia od-
dziaty zielonoskorych!

Skoro tak przedstawiony w podreczniku spos6b jest lek-
ko pozbawiony sensu, mozna oprze¢ si¢ na prezentowanej
juzw, Arkanach II” koncepeji walki magicznej (,,Portal 27).
O ile pamigtacie, magia dla postronnych §wiadkéw byta nie-
zauwazalna, a jedynie dla czarodziejow zdolnych percypo-
wac magiczna esencj¢ stawata sig szalenie pasjonujaca roz-
grywka. Mozna i tak, lecz czy tego oczekuje gawiedz, ktora
siadta w gospodzie wystuchaé waszej Opowiesei? Czy tak
wygladaja magiczne starcia, o ktorych $piewaja tacy bardo-
wie jak Le Guin, Sapkowski, Tolkien, Jordan, Norton? Nie,
Po trzykro¢ nie! Magia jest kolorem, energia, niesamowito-
scia, nieokielznano$cia i nieobliczalnoscia (chociaz jest
poznawalna i powtarzalna). To nie psionika - nie moze skof-
czy¢ sig na krotkim krwotoku z nosa i wylewie do mozgu.
Powinien by¢ huk, grzmot, duzo dymu, l$nigce strumienie
energii przecinajace niebosklony, rozdzierajace sig materie
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Wojenny Mot

tnia 2000 =
Sala sportowa WAT; Warszawa-Bemowo
sza W Polsce impreza dla milosnikéow gier bitewnych

§.00

sala zaczyna sie wypeiniacé¢. Niemal
setka miodych ludzi rozstawia sto-
iy, uktada makiety, pije kawe. Duzo
kawy - ekipy przyjechaty z Kygkowa ,u

z Gliwic, takze z Gdanska. Maja za
soba ,kilka” godzin w samochodach.
Ostro aabieraja sie do roboty. Z
kazda minuta sala wyglada cieka-
wiej, makiety rosna, jak grzyby po
deszczu. Poszczegolne ekipy gratu-
luja sobie nawzjem pomysidw.
¢
9.00

+ Prace nabieraja tempa. Wiekszosc¢
makiet jest juz.pstawionych na SEo-
tach. Organizatorzy dogrywaja Obiekt: St6l Wydawnictwa Portal s. c.
ostatnie szczegdly; co z biletami, Opis: Bitwa krasnoludow z zielonoskérymi. W tle, dowo-
gdzie ustawiaé figurki Space "Ma i — d??cy krasnoludami Ignacy Trzewiczek oraz Filip Marko-
now, a gdzie stoly na turniej. LE

9.38
Ekipa z Portalu wlasnie sie orientuje, .ze nie ma kart magii. Zagramy bez ﬁagii -
stwierdzam zadowolony - i tak nie mialem zamiaru czarowa¢. Bo grasz krasnoluda-—
mi! = Bogus, ktory 'ma dowodzié armig zielonoskérych nie ma zamiaru odpuscic.
Rusza na poszukiwania.

10.00
Impreza zostaje oficjalnie otwarta. Organizatorzy ode-
tchneli z ulga - na Bemowo przybyly tlumy milosnikéw
gier bitewnych, sala jest peina mtodzierzy. .
Zaczynam wyelziera¢ sie do stojacego po przeciwnej
stronie stoiu
Tilina. Dowodzi
gobosami, Bogus
gdzies zniknakl.
Wykonuje legen-
darny ,chifsi
przysiad” 1
pierwszy z
rzutdé4w koscia
dla strony
krasnoludzkiej
to széstka!

B aaan @ B 82 o bea 2 B

Obiekt: St6: Wydawnictwa Portal

Opis: Poczatek bitwy. Tilin rusza do
ataku.

Ll
W tym numerze polccamy: _Nicodemus”, the Cursed Pilgrim
Figurke pomalowat Tomasz Kowalik.

—




¢ figurkil -
Il;I: ::)lskiclsl sklepow trafily modele firmy Harlequin

wiecej informacji, wraz prezentacia modr:lisw p;::)g'iz:ym
numerze. Dystrybutorem figurek jest sklep Stre

Warszawy!

c i ie zgromadzeni
Owacje i okrzyki! Lzymy zielonoskérych. Widzowie zg

i i}osnikéw armii kra-
wokél stolu dziela sie na stronnictwa. Mitoénikd

B ilowe zamie-
. s¢ - wok6l sstotu chwi :
snoludéw wzywam na swoja CzescC zamy do walki.

i i i rus
szanie. Jeszcze chwila wyzwisk 1'obelg i r Zey e e
Pierwszy strzal z katapulty tfafia W giowe g ahawir 7 T
kérych - niestety jeden z gobosow wykrzykuje . e s
; : i ratuje dowodce. Sam ganie. 3
: organek dziesiatkuja w oga..D a do )
: dania sobie otuchy wyl@ykujemy ar'l = . :
L. tyorkewe hasta. Parszywy przeciwnik n%e PP?OStaje gam
dtuzny. Atmosfera coraz goretsza. Baw;qy sie Wspanla%h
.

10.30 g
Nie moge moéwié. Takze Tilin - szef klubu Portal w Za-
brzu. Potrzebujemy zmiany. Na szczescie przychedza nam
z pomoda czlonkowie ekipy Portalu - zielonoskérych

ObiegizPowrétskautéw przejmuje Bogus, mo%ml WO]Skam}.
Opis: Popatrzcie na makiety, dowodzi_ duet Zgbrzarisko-Opolski.
chatupy sa niesamowite! Ruszam ‘rozejrzeé sie po sali.

Najblizej nas stoi sté: sklepu ,Fa-
ber i Faber” - bez watpienia najtadniejsza i najbardzieq .
dopracowana* makieta na catej imprezie = bylo o niej glosno
juz na kilka tygodni przed Wojennym Miotem. Niezwykle szcze-
gbélowa, ma jedng wade - nie mozna na niej gra¢ - jest tylko
dekoracja. W przysziym numerze Portalu dokladnie sie.jej
przyjrzymy i opowiemy jak stworzyé takie cacko. -

Na nastepnym stole jaka$ osada, gro-
bowiec... nie wiem do kogognalezy®
makieta i o co chodzi w scen iuszu,
jednak stét robie na mnie wielkie
wrazenie. Ruszam jednak dalej.

Trafiam na stanowisko Iskry. Maty Obiekt: Stoi Iskry
Q%stolik, kilka wzgorz i cziowiek we Opis: Desant zielono~
heimie... O co chodzi? Desant zielo- JJ skoryeh. W tle, wspom-
noskorych komandoséw! Cziowiek w N sprawozdaniu
heimie bierze do reki figurke qobs 4

i przycepionym don spadachronem i
Zrzuca go na stoér z wysokosci okoto
dwoch metréw. Figurka zbacza ( cjal
spadachron) i spada na podtoge - Nie

stwierdza opiekun stolu. Wygl@da ci{
dalej.

Potezna zamczysko - czyli Strefa 51'
tam Artura - autora Scenariusza.
Aha, a gdzie jest? - pytam. Nie w
my! No tak. To prze

Obiekt: Stol Strefy 51

Opis: Scenariusz polegal
na poszukiwaniu czaro-

dzieja. Jak widaé Artur
podstepnie ukryt figurke .
przychmbinkaci(ﬁmia— g Trafiam na Stoisko Barda, Pieé tﬂﬁ
stycznych! Szelma!! zamku... I gra Pt. Polowanie na dz

.

ciez logiczne.




:i.ekt: St6t Barda
opis: Polowanie na dziki. Szalona farbek i tium mlodych ludzi prébujacych w kilka

T .

. ekspiodowaly, katapulta popsuta, gyrocoptery zniszczone,

przemyka kilkanascie figurek dzikéw
oraz rycerze Bretoﬁs‘cy, lesne
elfy... Milgj zabawy!

-

To wszystkie scenariusze, ale nie
wzystkie atrakcje. Kilka metroéw ®
dalej trafiam na bitwe pancerna.
Okeio 20 czolgdéw i spora grupa
mitosnikéw de.finitywnych pozwiazan.

11.00

W koncu trafiam do stoiu, przy ktérym siedza nasi
ludzie - ekipa Portalu. Masa figurek, pedzelkow,

zabawa. Staramy sie zdoby¢ zasady mir@t stworzy¢ dizeto sztu-

tej gry. Jesli tylko ie uda, ki. Kazdy z nich odchodzi od
zaprezentujemy ja na tamach Porta- B stoiu z nagroda. Czas na
y : .

— $niadanie.
) .
12.00

Potrzeba zmiany przy stole. fﬂatychmiast! - Bogu$ przysyla
postanca - zatem ruszam. Sytuacja jest niedobga, dziaia

zabojcy trolli zabici. Tilin usSmiecha sie. Profilaktycznie — ——
brzucam go stekiem wyzwisk Obleke o Malgeanic Trourck
% g ¥ X Opis: Tium, tium, tium. I

. ¢ ~ B ponad 300 rozdanych figu-
12.40 rek!
Krasnoludy ostatecznie przegrywaja. To przykre.
R
14.00 .

-
Spotkanie z Tuomasem Pirinenem. Fin odpowiada na

szereg pytan. Dodatkowoc prezentuje nowe, niedostep-
ne jeszcze figurki do nowej, szésti edycji Warham-
mer Battla. Sa wérdd nich figurki M¥Pocznych E1féw *
oraz Krasnoludéw. Wszyscy zgodnie stwierdzaja, ze
figurki warte sa kazdej ceny. Niestety, fin pozo-
staje gluchy na prdby przekupstwa.

16.00

Koniec. Wreczenie nagréd. f‘ potem zbieranie makiet,
sprzatanie sali, pogegania, krétkie uwagi i pierw-
sze plany na przyszly sok. Drugi wojenny miot juz

za rok. W Krakowie. Polecamy!

Obiekt: Bitwa pancerna
Opis: Wspaniali mezczyZnie i ich
wspaniate maszyny

.

Podsumowanie raportu:

Na imprezie pojawilo sie okoto 500 mitos$ni-
koéw gier bitewnych. [ﬁ'ﬁestnicy przyniesli w
sumie 65 fiurek Space Marinéw pomalowanych
na bialo czerwono. Zwyciezca turnieju zostal

Michat Szczepaniak dowodzacy armia Lizardme=
néw. W kenkursie na najlepiej pomalowana
figurke zgidszono 170 modeli. Zwyciezcy kon-
kursu malowania figurek: Kat€goria junior:
Marcin Wygocki, Kategoria model pojedynczy’
Warahmmer 40K: Pawel Kucinski, Kategoria

model pojedynczy Warhammer Battle: Tomasz Obiekt: Zwyciezcy konkursu malowania
Wolski, Kategoria regiment Warhammer 40K: figurek :

Pawel Géralski, Kategoria regiment Warhammer Opis: pierwlszy ?d lewej Daz_:ek Wyrc?z‘eb;q
Battle: Andrzej Jasiewicz, Kategoria pojazd ski - odpowiedzialny za dziatalnosC G

Warhammr 40K: Maciej Cobel, Kategoria potwér [uw Polsce. Posrodku Tuo:?gs’Pirir-}en; 3
Warhammer Battle: Piotr Pirianowicz, Katego- Jjego War Ciupaga - czyzbysmy sie mog

ria Mi : 3 Kucifski spodziewaé nowej broni w széstf.»j edy-
2 MiBtrz Mistrzow; Pawel Kuci cji Battla?! Na pierwszym planie pacy-

fa.

Taport przygotowat: Ignacy Trzewiczek




.Nic pozwolimy. by strach opanowaf nasze serca.
Nic pozwolimy posias¢ mu naszych dusz.
Nicch odezwie si¢ w nas wilk.

Nicch prowadzi nas do walki.

Smier¢ wrogom Imperatoral
My jestesmy Synami Russal”

fracment piesni bojowej Kosmicznych Wilkow

Wilczy pazur

Tomasz Kowalik

Kosmiczne Wilki (Space Wolves) to jeden z najciekawszych Zakonow arml? Spage Marines. Jego Zofnierzy
cechuje niezwykte zamitowanie do walki oraz niespotykana odwaga. Wraz z ukazaniem sie¢ nowego Kodeksu Space
Wolfow GW przygotowato dwa oddziaty wojownikow z Fenris: Grey Hunters i Blood Claws. Co prawda figurki nie
roznig sie specjalnie od znanych juz plastikowych figurek Space Marinow, jednak do kazdego pudetka zatgczono
specjalnie przygotowane elementy charakterystyczne dla Kosmicznych Wilkow. Jest wiec pigc roznych pancerzy, pie¢
gtow bez hetmow, sg dwie bronie reczne i rekawica sitowa oraz kilka innych, ciekawych rzeczy.

Sklejajgc taki oddziat mozemy osiagnac naprawde wspaniate rezultaty. Kilka przyktadéw znajdziecie oczywi-
Scie w PORTALU. Jako podstawe wykorzystalem oddziat Grey Hunters. Chciatem, aby kazda figurka byta inna, i aby
byio wida¢, ze ma w sobie co$ z wilka. Jako pierwsze przyszio mi do glowy, ze wojownicy, ktérzy zachowujg sie
podobnie do Wikingow powinni mie¢ bron reczna. Zajrzatem do moich pudetek z niewykorzystanymi czesciami. Po
chwili kilku wojownikow Chaosu stracito rece i trzymana w nich bron. W efekcie zebratem catkiem spory arsenat, ktory
wystarczylo tylko rozdzieli¢ wiasciwym modelom. No tak, trzeba najpierw te modele sklei¢. | tu pojawit sie kolejny
pomyst. Kazda figurka powinna byé niepowtarzalna i zawiera¢ co$, co bedzie ja od pozostatych odrozniato. Dzieki
temu, ze figurki sg plastikowe i skladajg sie z wielu czeéci mozemy nadaé im praktycznie dowolng poze. Mozemy
skleic wojownika biegnacego, uchylajacego sie przed ciosem, strzelajgcego w brzuch przeciwnika, zadajacego
smiertelny cios... mozliwosci jest naprawde bardzo wiele. Wréémy jednak do prezentowanych przez nas wojownikow.
Grey Hunters wyposazeni sg w bolter i bror reczna. Dzigki specjalnej zdolnosci bolter moga trzymaé w jednej rece,
warto to wykorzystac, by do drugiej da¢ im miecz lub topér. Bron, w jakg wyposazylem przedstawiane przez nas figurki
pochodzi z trzech zrodet. Topor Energetyczny to Jedna ze specjalnych broni z pudetka, drugi topér zabralem czempio-
_ nowi szkieletéw, miecz pochodzi z
regimentu orkéw, a czwarta bron to
sklejone dwa ostrza orczych widcz-
8l ni. Ciekawy efekt dajg tez glowy bez
i hetmow. Mozna tu z powodzeniem
& Wykorzystaé te, kiore pozostaly z
kKompani ludzkich do Mordheim.
lub tak, jak ja to zrobitem wykorzy-
stac giowe wojowniczki Dark Elda-
réw. Réwniez boltery mozna troche
zmodyfikowaé. Wystarczy ze sztyle-
tow odcigé ostrza i dokleié je jako
e bagnety. Teraz wystarczy juz tylko
e przyklei¢ elementy dodatkowe, ta- =

 Kkiejak granaty, torby, pieczecie czy- e
cza¢ malowag. Jak? Tego dowiecie sie za dwa miesigce.

stosci, czaszki. Tak przygotowana figurke mozemy juz za

: ; Tam gdzlc nie ma jui nadzici na Iwycicstwo,
am gazie zw Smi ikow $mieré wita 7.
g yktych smicrtelnikow Smierc wita z otwartymi ramionami,
tam pojawiaja si¢ Kosmiczne Wilki.

Skiad: Sebastian Mazur.




ELDARSCY ZWIADOWCY
Andrzej Patka

" i grozi. Nie boje sie kary. Jestem banita i morderca. Uciekiem z fabryk Domu Orlock i
_ etaj, Ze sam do ciebie przyszediem. Zaatakowali

rze znamy te!': teren, sami wielokrotnie robili$my tam zasadzki. BylisSmy gotowi do walki.
kt nic nie wid2|§i, PO prostu nagle moi ludzie zaczeli umieraé. Nie bylo slychaé strzaléw,
acych na ziemie ciat i jeki konajacych. Odpowiedzielismy ogniem, lecz strzelali$my na
_ S€. Gdy moj gang przestat istnie¢, wyszli z ciemnosai. Byli tak blisko, lecz dopiero, gdy sie
1hej-'g ostrzec. Czekatem $ciskajac kolbe plazmy na odpowiedni moment do strzatu. Wiedzialem,
abic tg ostatnia serig cho¢ dwdch, trzech z nich. Byli wysocy, poruszali sie szybko i z gracja.
ili diugie, zmieniajace kolory ptaszcze. Ten jeden zas... Nosit hetm z kolorowa kita, w rekach

€Zn3 jego zbroje pokrywaly dziesiatki mieniacych sie tecza barw znakéw. Gdy spojrzat na mnie
. | nic! Palec zdretwial. On tak patrzyi, patrzyl, a ja cigzkim krokiem podszediem do barierki
rozkazowi skoczytem. Przezylem cudem i przyszedlem do was. Arbitrze, jestem przestepca,
oni nie byli ludzmi. Przyszediem was ostrzec, czy pozwolicie mi zginaé z imieniem Imperatora

beymi?”

ecromundzie? Jest jednym z najwazniejszych ludzkich swiatéw. Tutaj projektuje sie i produkuje
krzyzuja sie liczne szlaki handlowe. Stad pochodzi znany w catym Imperium Regiment Imperialnej

| . Ludzie mieszkajg w siegajacych kosmosu budynkach - miastach, zwanych Mrowiskami. Ich dolne
poziomy sa zwykle opuszczone, zdewastowane i zamieszkane przez wszelakiej masci wyrzutkéw i mutantéw.
Necromunda moze by¢ symbolem catego Imperium, zewnatrz spéjna i prezna, zzerana jest od rodka rakiem korupcii.

ze zadanie Istu-Karun nie bedzie tatwe. Macie zbadac¢ stopien skaZenia tej planety sitami Chaosu, zebra¢
zdoby¢ szczegolne dla Necromundy wytwory. Kiedy uzbieracie juz wystarczajaco wiele, wrécicie. Niech
sha Khain was prowadzi.

Nie jestescie czlonkami gangu, raczej specjalnej, zwiadowczo-dywersyjnej jednostki wojskowej. Na wyprawe

wezmiecie wystarczajaco wiele zapasow, nie bedzie wam wigc potrzebne zadne zrédio dochodu. Jedyna korzyscig ze

zdobyclaierytmum, bedzie dla was mozliwos¢ jego spalenia i ziupienia.

Jest(eébié_na-v)yprawie wojennej. Jericy beda tylko opézniaé wasze kroki. Sami tez nie liczcie na litos¢ u wroga. Za -
glowe kazdego z was bedzie mozna otrzyma¢ nagrode rowna “gang rating”+100 kredytow. Jako dowpdca wyprawy
jestes zobowiazany nie dopusci¢ do pozostawienia w niewoli zadnego z naszych. (Przymus rozegrania scenariusza
“Rescue mision”) : .

Handel . :
Na dolnych poziomach Necrmundy mozna spotkaé wiele zakapturzonych, méwiacych z d_zwﬂ.ym akcentem postaci.
Zadaniem kupca jest liczenie pienigdzy, nie zadawanie pytan. Mozecie zatem Zap-hOWquc mcogmto ham_i!owaé z
ludzmi, ale pamietajcie, zawsze jest szansa na wasze rozpoznanie. A wtedy, c6z. towcy sami stang sie celem
polowania. :

= Oblawa : -

| Pozostawajcie w cieniu jak najdiuZej sie da.
Ludziom duzo latwiej jest zaakceptowac fakt, Zze
w lochach pod ich miastem zyja mutanci i kultysci
Chaosu, niz to, iz kreca sie tam obcy. Potraficie

; | walczy¢ z zaskoczenia, atakowac Z UKrycia -
g 4 : jestescie Cichymi towcami. JednakZ?

j 8 hamietajcie, kazdy dzier spedzony wsrod Iudz_l_

QU a2da potyczka niesie szanse rozpoznania i

AL R cnia Oblawy. A wtedy bedzie wam naprawde

| ciezko. .a i

Po kazdej walce rzu¢ 1k6 1 Eldarzy zostali

zidentyfikowani i ogloszona zostaje Oblawa. Po

J kazdej transakcji handlowej rzué k10 - 1 efekt

jak wyzej. W wypadku schwytania Eldara Oblawa

} . jest ogtaszana automawar:!e. il :

Podcza: i oi wey Nagréd schodza w glebie ynderhive'a szukajac przelicza

fortunki mﬁaﬂn&;‘:ﬁ% tac:akl}]{acy E|Istu-Karun otrzymuje darmowe wsparcie jednego towcy (na

ataku), :

-
e

o

Figurki przygotowat i pomalowat: Bogus Dawiec, skiad:

1. = 5.
\l
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Lista gangu

Esdainn (Warlock Leader); koszt 250. £ e
Polecam na dowodzgcego Grupga mojego przyj_acml_a.
Czamoksigznika. Od wielu lat poda‘Za_Droga__Wallc i Oé“;:f:g;
mysle, ze pewnego dnia zajmie moje miejsce przy
naszego Craftworldu. Poznat sztuke Runéw,.prz‘y pomocy
tych graficznych form skupia umyst, by :-1_|eéc zag@de
przeciwnikom. Jego ciato dzieki trening.o.\m_ i mecfytacl_om
jest réwnie sprawne. Wielokrotnie dawodzi juz gdc{zualam na
polu walki, jest zaréwno groznym wojownikiem jak i telepata.

M|iws|es|[s|T|[w]!I |A|L

3

asﬁ’U' (NN .

Ekwipunek. ) e,

SCY & W' A DO W

Assult weapons:
Chainsword 25¢. Laspistol 15¢. Hand Flamer 2,

Shuriken Pistol 20c. Lasgun 25¢. 2
Armour:

Mesh Armour 30c. Scout Armour 50¢. Rune Armour
100c (tylko dla Esdainnow).

Special Weapons: '

Flamer 40c. Meltagun 60c. Shuriken Catapuit 40c,
Power Axe 40c. Power fist 90c. Power Sword 50c.
Needle Rifle 100c. ?

Support Weapon.

Shuriken Cannon 200c. Qrenade Launcher
1‘2nr--|-.l(‘_r

LR=A-A~S

o O S B e BT B T s [ e

Skills: 1 Primary Power, 3 Minor Wyrd Power.
Weapons: Assault, Armour, Special, Grer!ades.

Ardistu-Karun (Scout Leader) koszt 180.

Najcichszy towca jest weteranem licznych wypraw.
Poznat wiele swiatow, zna ludzka mowe i zwyczaje. Ktoz
wsréd nas umie zabijaé tak cicho i szybko jak on? Moze
dowodzi¢ Grupg zamiast Esdainna. A w chwili
niebezpieczeristwa sitg ognia broni ciezkiej przyszpili
wrogéw do ziemi.

M|{Ws|Bs| S| T]|WI|[I | A|Ld

5 4 4 3 3 1 5 1 8

Skills: Marksman, Ambush, Inflirtation.
Weapons: Assult, Special, Support, Armour, Grenades

0-1 Istu-Karun (Scouts) koszt 100.

W swoich kamuflujacych ptaszczach, z bezszelestnie
‘dziafajaca bronig beda trudnym przeciwnikiem dla ludzi i
ich mutantéw. Cisi Lowcy zdecydowanie zastuzyli sobie

na to miano.
\

MIWs|Bs|S|TI|W/|I |A/|Ld

514 4 13]3 1 5 1 8

Skills: Marksman, Ambush, Inflirtation.

Weapons: Assult, Special, Support, Armour, Grenades

Karun (Young Scouts- Stalkers) koszt 50.

Poczatkowe Doéwiéldczeni
“Esdainn 100+1k6 - '

Missiles 35¢, +Krak Missiles 135¢.

Grenades: e

Krak 50c. Frag 30c. Plasma 50c.
Uwaga! Brofi uzywana prze eldarow jest niezawodna, nie
obowigzujg wiec zadne rzuty na zacinanie. !
Eldarskie bronie: | ‘
Shuricen Pistol, Cannon, Catapulta. Podczas gdy
w Imperium preferowane s3 karabiny rakietowe
(boltery), Eldarzy przedktadajq cichsza i bardzie
niezawodna bron. Przypominajace krazki (lub gwiazdki)
pociski sa elektromagnetycznie rozpedzane w lufie i majg
wielka site razenia.
Rune Armour. Pokryta mistycznymi Runami zbroja daje”
noszacemu ja Esdainnowi save 4+, niemodyfikowalny.
Scout Armour. Kamuflujace plaszcze Zwiadowcow
wykonane sg z materiatu o podobnej eo Mesh Armour

- wytrzymalosci (save 5+), dodaﬂ(owq_'ﬁt{ugfﬁajqukrycie
noszacej go postaci (-1 to hit). -

Ardistu-Karun70+1ké
Istu-Karun 30+1k6

ysie arto by bylo, abys na swoja wyprawe wzigt
najmiodszych z Lowcow. Nie powiem, mamy z nimi tutaj

duzo kiopotu. Nie wszyscy potrafig si¢ dostosowaé do

Zycia w Craftwoldzie. Ale ich agresywnos¢ i werwa moga
ci sie przydag. |

MIWsIBs|sS|T|w]|iI |A]lw
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Skills: Inflirtation.
Weapons: Assault, Armour, Genades.

. | |

-
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Karun 5+1k

Tabela rzutéw doswiadcze
Nowa Umiejetno$é (dow
Nowa Umiejetnosé.
Nowa Umiejetnosé. -
Rzué 1k6 (1-3 +1 St,
Rzué 1k6 (1-3 +1 Ws,
Rzu¢ 1k6 (1-3 +1 |, 4-6
Rzuc 1k6 (1-3 +1 W.
Rzué 1k6 (1-3 +1 W,
Nowa Umiejetnosé.
Nowa Umiejetnosé.

-
N




cl Y- ELDARSCY ZWIADO Y
: etrow. ,
L Otrzymawanie do$wiadczenia
T | W | A | Ld 6-10 Karun
r.-* g5 Eal 9 113 |10 ;?‘ig 2:2
9 31-40 Istu-Karun
§ < 3 |10 41-50 Istu-Karun

= 51-60 Istu-Karun
2 61-80Istu-Karun
= : 81-100 Ardistu-Karun
Shoot- 101-120 Ardistu-Karun

Feroci- | muscle Stealth | Techno :
ty ing 121-140 Ardlistu-Karun

- 141-160 Ardistu-Karun
3 : : . : 161-180 Ardistu-Karun
F' . 181-200 Ardistu-Karun
==
pr_

- s * * 201-240 Ardistu-Karun
= 241-280 Karandras
F : 281-320 Karandras
- £ : 321-360 Karandras

= T 361-400 Karandras

cié do swojego Craftworlda po zebraniu odpowiedniej liczby wiadomosci i artefaktéw. Na cele
liczane one sa na infopunkty, po zebraniu 100 takich punktéw Lowcy moga wraca¢. Podczas misji
ekwipunek jest “kupowany” za infopunkty w stosunku 1ip=10c. 5
nek Spyrera. (wzigcie go do niewoli)
netrowanie i zniszczenie terenu Archeotech.
ang walke.

go Okultyste Chaosu lub Genstealeréw.
zabicie Lidera gangu Kultystow.

‘eapon
as Grenades (tylko pierwsza sztuke)
ouch (tylko pierwsza sztuke)

ylko pierwszq sztuke)

ko pierwsza sztukg)

Cichych towcow. Osobiscie por
Wprowadzitem wigc w SWOJéj
destaw broni, itp,.az do momen

; 98 : = sam i
mimo absurdalnie niemal wysokich kosztéw postaci I uwazam i )
kampanii zasade “Samotni w Mrowisku™. Eldar_zy nie otrzymywali
tu zebrania tych 100 pkt i zakoriczenia pierwszej misiji!

I..ong Tohit | Tohit | Stren- | Dam- | Save Armour | Specjal

hgt age mod. | penet.
range | short | long g ——
6-12 | +2 4 1 -2 D6+4 combat
Sustained

512—24 +2 +1 4 1 -2 D6+4 | fire - 1 dice
] D6+D4 | Sustained
40 | +1 5 D4 -3 |45 fire
-



Opowiadamy historie o bohaterach by pamiet:
ze my tez mozemy by wielcy - Tao Shinsei
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wymiarow, magiczne istoty wylaniajace sig zza §wiatow, by
WSpomoc swych Panéw... Czujecie, w czym jest klimat i
roznica?

[ tudochodzg W koncu do konkretnych propozycji (wresz-
cie! - przyp. Red. Nacz.). Cheg zacheci¢c Was do realnego
spojrzenia na konflikt magiczny. Musimy zdawac¢ sobie spra-
we, ze walczacy magowie sa specjalistami w swojej dzie-
dzinie. Poczynania przeciwnika sa dla nich jasne i klarow-
ne. Sa jak dwaj uczeni wiodacy doktrynalna dyspute albo
jak zapasnicy, gotowi walczy¢, wedle regut, az do pokona-
nia przeciwnika. Dlatego proponujg,

2 oo T SR ; .
aby na to,.CZ)f fiz;ne zaklfzt:_:e l'l'lllizze s1g B _ cydowac¢ zwyczajna szybkos¢. Czy
& i nie - e i 6 17 i
ud.ac lub n1e, m al WP*YW ty 59 le(a . é 0Nl arcymag bgdzie ryzykowac, iz nowi-
ujacy, _a}lc_ réwniez jego przeciwnik - Ampir z Du’nkp dorf _'?I‘\- cjusz, ktéry go pozwal, wezedniej wy-
ﬁﬁZ'y‘WiSCie na zasadach Oplsanygh MR o r_‘e ctrzeli Kule nonia ni? migtrz nrzeraza-

przez podreeznik (Wzmacnianie te- 4
stow i czaréw - odpowiednio Ostabia-
nie).

. Witem Karl poczul, ze cos zaczyna
rozprasza¢ na wpot juz usnuty przez
niego czar. Przez chwile szukal wzro- |
kiem nowego przeciwnika. Ze zdziwie- =
niem zlokalizowal nowe zagrozeniena

Berla Jazni, s

szezycie donjonu. Tuz kolo masztu z
powiewajqcym proporcem rodu He-
rinmaier stala z rozwianymi wlosami
dziewiecioletnia Izolda. Z uniesiony-
mi nad glowq rekami, w ktorych sci-
skala czarodziejskq laske Brimbauga,
Spiewala wymawiajqc stowa kontrza- .
klecia.” &

pokonali strzegace
 zabezpieczeniai

Nie mozna jednak na tej modyfikacji W przestrzeni.

i

To nie bedzie zwykla historia o wampi-

. rze... Bohaterowie zostaja zatrudnieni

" przez dwéch konkurujacych ze soba ma-"

2 czamoksieznikow wynajmu-

Sic u
: ego elfickiego artefaktu,
* . ktory, jak glosza legendy zaginat wokoli-

- cach Dunkeldorfu. Dwaj magowie wiedza -
0 sWoich poszukiwaniach i kazdy nie chee
© - zdradzi¢ przed przeciwnikiem, ze wie,

gdaie znajdowat sig moze magicznyprzed-

__miot. Dlateggwiasnie wynajmuja bohate-
row, by ci w sekrecie odnalezli artefakt, .

‘W tymeelikazda grupa dostaje m@giczna
+  laske(c6z zazbieg okolicznosci), Ktora po
' whicill W ziemig etwiera miedzy wymia-
TOWE _ﬁrzejépié‘._i_‘_ﬁ;zzciaga {(w dos¢ bru=

 talny, gwahtowny $posob poprzez wymiar
chaosu) jej wiasciciela do tego “miejSca

by¢ s_kutek, gdy w jednym momencie zetra sie dwa Swietli-
Se plf)runy'? Taka zabawa magia stwarza szalone mozliwo-
Sci wizualno-dramatyczne. Czy pamigtacie ciemnosci Sau-
rona ngd Minas Tirith i moment kiedy dochodzi do kon-
frontacji wdzierajacego sig w obreb muréw Krola Nazguli i
jSmdalfa?! Gandalf krzyczy ,Nie wejdziesz!” i po chwili
Ciemnodci pierzchaja! A czy przypominacie sobie Gandal-
fa toczacego walkg z Balrogiem? A Smoka Odrodzonego
(R. Jordan ,,Koto Czasu”) i jego starcia z Przekletymi?

Czy jednak zawsze musi dojé¢ do wymiany czaréw?
Wszak wtedy o zwyciestwie moze zde-

p strzeli Kule ognia, niz mistrz przeraza
jacy, stukrotnie wzmocniony Promien
wybuchu? Moim zdaniem, w przypad-
ku przyttaczajacej roznicy mocy, arcy-
mag zmiazdzy pyszatka, kiory Smial
rzuci¢ mu wyzwanie, uzywajac do
tego czystej, brutalnej energii magicz-
nej. Bo wszak dlatego jest arcyma-
giem, ze potrafi objawic¢ blyskawicz-
nie swa przerazajaca moc!
Z takich wlasnie przemyslen wysnu-
tem koncepcje star¢ jazni, ktorg z an-
gielska nazywam ,,mental duel”. Pole-
. gama starciu nie na zaklecia i formuty,
= lecznaczystasite wolii Moc. W takiej
. walce liczy sig tylko brutalna magicz-
na energia, ksztaltowana jedynie przez
wole zwyciestwa. To metoda starcia
niezwykle niszczycielska, a jednocze-
énie btyskawiczna. W jednej przeraza-

my, a drugi cze$¢ po-
da¢ na poszukiwanie |

go,putapki, potwory i
vali ich ,.na gdfowe””.

i
w U
~ L
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poprzestaé, gdyz doj$¢é mozemy do
rownie absurdalnej sytuacji. Ot6z gdy-
by dwoch rownorzednych magow
starfo sig w walce i kazdy z nich kon-

Bohaterowie trafiaja,do malego.mia-
steczka, w ktorej jest tylko jedna gospoda’ -’i;)
i nic do roboty. Musza ukzy yac swe moty- &
wacje przed pozostahymi (obowiazujeich
calkowita tajemmida), co Wobec Braku ™ <%

jacej chwili czarodziej moze zniszezy¢
jazn przeciwnika, wypalajac jego
umyst strumieniem czystej energii. Jest
to jednoczesnie metoda niebezpiecz-

trowat przeciwnika rownie skutecznie,
to po dluzszej chwili bezowocnego
wymachiwania dtonmi, tudziez rzuca-
niu na wiatr przedziwnych komponen-

tow, dwaj magowie $miertelni znuze- niczych potworach, agicznych puldbkach § - nia takiego zmagama postuzg sig cyta-

ni, bez sit magicznych i zyciowych przedziwnych ZjaWEkagh: Ogb-‘.vip_x_iaje_(:bg tem z Trylogii J.R.R Tolkeina:

padliby zemdleni. Sami przyznacie, ze bajecznych skarbach P?2°§°¥“°I‘Y°h 15‘_ : :

akcja taka bytaby nad wyraz nudna i NN ‘ : ..Skoczyl [Barlog] przez to okfm,‘a Ja
3 NN [Gandalf] za nim. (...) Kto widzialby

dalece dla bohateréw frustrujaca.
Na szczescie nie potrzeba uciekaé sig
E:‘ti‘dc- tak skrajnych rozwiazan. Osobi-
Scie pozwalam magom uzywac czarow
ikontrowa¢ si¢ wzajemnie. W efekoie
Wytworzone przez nich magiczne efek-
ty, vide przystowiowa magiczna kula,
dostaja si jednoczesnie pod kontrolg
dwéch czarodziejow. Sami juz pewnie sobie wyobrazacie,
©0 dzieje sie wtedy wokét walczacych przeciwnikow. Wy-
starczy sobie przypomnie¢ kulminacyjna sceng magiczne-
£0 pojedynku z ,,Willow” (krélowa kontra wrozka)!
Dodatkowym ciekawym zabiegiem jest wzajemne Zno-
szenie sig przeciwstawnych efektow czarow, np. zderzenic
SI& W powietrzu Ognistej kuli i Kuli lodu! Nawet jesli dany
€zar nie ma bezposredniego przeciwienstwa, to jakiz moze

wszelkiego zajecia w.iym miescie powin=""
‘o by¢ dos¢ trudne. Jedri 2
zbiera¢ wérod miejseow:

domniemanym riejscuukrycia le ddp
nego skarbu: LLegend za§ jesin 6
wiekszosci sprzecznych. Mgwia o tdjém-

77

na dla samego atakujacego, gdyz jest
szalenie wyczerpujaca i brzemienna w
skutkach w razie napotkania rowno-
rzednego adwersarza. Dla zilustrowa-

$nie muszg -
0] hwies’,cic% |

!

T

nas z daleka pomyslaiby, Ze nad wierz-
chotkiem gory rozszalala sie burza.
Styszatby grzmoty, widzial blyskawi-
ce rozszczepiajqce sie na Kelebdilu i
odskakujqce od skaly we wstegach
! plomieni. Czyz to nie dosyc? Otoczy-

ly nas kieby plomieni, obloki gorqcej
Sieklo nas gestym gradem. Strqcilem przeciwnika,

pary.
on zas spadajqc z wysokosci rozwalil w gruzy cale zbocze.

Woéwczas ogarngla mnie ciemnos$é, stracilem swiadomosc
i rachunek czasu i blakatem sig dligo drogami, o ktorych
wole nie mowic...”

Ten fragment doskonale ilustruje, jak powinien wygladac
Pojedynek Jazni. Starciu mocy towarzyszy wyzwolenie




energil magicznej, ktc'?ra
dywalny sposéb.'Pa.mlg-
Starym Swiecle
dzac Pojedynki
pomoca
inno by¢

ogromne;j ilosci niekontro]owancj.
rozprasza si¢ w zupelnie nieprzewidywd
tajac o chaotycznym pochodzeniu magii w
skutki uboczne moga by¢ fatalne! Prowadzac
Jazni powinni$smy uwidoczni¢ strumf'cnie magil, Z
ktérych czarodzieje tocza walke. Takie stalm:ne powinn¢ L
niesamowitym, widowiskiem! Mozna tutaj \xykorzyst;c pre-
zentowana w poprzednich Arkanach” koncepcj¢ Z){w!o-
16w, wrodzonych kazdemu czarodziejowi. Mag bedzie 1n-
tuicyjnie nadawal magicznej energii charakter swego wia-

szlo zaptacié - od oczywistej Smierci, poprzez defo
ciala, chorobg psychiczna, oslabienie sil Zyciowych :
wet magiczne wypalenie. Ostatni z efektow wydaje ’mll';a
godny rozwinigcia. Jest to czgsty motyw POWtarzajzcy S:ﬂ
w wielu p«}wieéciach fantasy, traktujacych o Starciach 5 g
gicznych (,Najdalszy brzeg” U. Le Guin - Wypalenie ST
arcymaga Geda po scaleniu Swiata, Cykl , Koto Czasu g
Jordana - ,,smm.u]'ar/_m1cnu‘:' : ..ularz.m.len‘._e“), Coz moze byé
bowiem straszniejszego dla czarodzieja, niz Wypalenie 2do].
no$ci magicznych! Dodajmy do tego, Ze taki los niekonieg;.
nie musi spotyka¢ wylacznie zy,

m'lacje

snego zywiotu. I tak na przyklad cza-
rodziej, ktorego domena jest ogien, be-
dzie formowat ogniste strumicnie ener-
getyczne, a kto§ kogo domena jest po-
wietrze, bedzie bazowat na blyskawi-
cach badZ strumieniach plazmy. Dzig-
ki takiemu zabiegowi starcia s bardziej
zindywidualizowane. To co$ w rodza-
ju koloru klingi miecza $wietlnego z
Gwiezdnych Wojen.
Mozna w tej indywidualizacji ma-
gicznego stylu posunac sig jeszcze da-
lej. W czasie swych sesji wykorzystuje
podzial szkél magii z Warhammer Bat-
tle. Tak wigc miast 4 Zywiolow mamy
do dyspozycji kolory (Aquilia Aureus
- zloci magowie, Turris Lumen - mago-
wie Swiatla, magowie jasni, szarzy,
ametystowi, bursztynowi, teczowi...). Z
kazdym kolorem powiazana jest szko-
faispecyfika uprawianej magii (np. ma-
gowie bursztynowi to z reguly elemen-
talisci). Wobec takiej specjalizacji au-
tomatycznie zwieksza sie roznorodnosé
przedstawiania specyficznych dla kaz-
dej szkoly typow energii, jakimi postu-
guja si¢ magowie w Pojedynku Jazni.
Pamigtac nalezy rowniez o fakcie, ze
w bezposrednim starciu umystéw na
efekt wizualny maja wplyw emocje cza-
rodziejow. Gniew, szat, wszelakie zadze
beda zmienialy zaréwno kolor i wyglad
pasm jak i typ spontanicznych efektow
ubocznych, nieuchronnie towarzysza-
cych uwolnieniu tak duzej ilo$ci ma-
gicznej energii. W przypadku maga
chaosu, nie bedzie on zapewne staracd
si¢ zmniejsza¢ negatywnych efektow,
siejac wokolo zniszczenie i mutacje,
podezas gdy elementalista bedzie sta-
ral si¢ maksymalnie ograniczy¢ niekon-
trolowany wyplyw energii.
Jesli chodzi o systemowe rozwigza-
nia to najprosciej postuzy¢ sie testami

L: 4

skarbcach pradawne] elfickigj twierdzy,
magicznym berle z pomoca kiorego moz-
na zmienic swiat, stosach klejnotéw ukry-
tych w zamkowej baszcie. Co do jednego
r;zieszkafzcy Dunkeldorfu sa zgodni, skarb
ukryto w ruinach na Ciemnym Wzgorzu,
Zaden zas z wielu $miatkow, ktérzy zapu-
Scili sie w Mreczne Wzgorza nigdy dotad
nie wrocit."

Ruin strzec moga przerozne pulapki ma-
giczne, pozomie nieaktywne juz symbole
taumaturgiczne, potwory, ktére upodoba-
ly sobie bezludne uroczysko. Jednak te
pulapki nie sa na tyle straszne by po-
wstrzymaé naszych bohaterow. A jest tak
dlatego, ze Ciemne Wzgorze jest pulap-
ka. W centrum ruin stoi stara, zrujnowana
baszta, na jej dziedzincu zas mocno obro-
snieta bluszezem krysztalowa trumna.
Wewnatrz spoczywa elficki whadyka
dzierzacy w szkieletowych dioniach Ber-
fo Jazni. Gdy tylko jeden z magow zjawi
sie na miejscu, wkrotce za nim przybedzie
jego przeciwnik. (Tak to powinno zosta¢
rozegrane, by obie druzyny mialy szanse
whbi¢ berfa mniej wigcej W tym samym
czasie). Adwersarze na widok bezcenne-
go artefaktu postradaja resztki dobrych
manier i rozpoczng pojedynek magiczny.
Dzigki swemu prastaréfiu rodowadowi
zamek pefen jest 7rédel starej mocy, ktre
W ezasie magicznej bitwy beda budzic sie -
ze snu, wywohijac niespotykane efekty
wizualne. Walczacy magowie beda stara-
li si¢ wykorzystac oplaconych bohaterow.
do przewazenia szali na swa ergnQ. w1
przypadku fcp_niechqci‘ﬁi)q’q_ czarow, ma-

mipulujacych jaznia(Np. Wyl olanje nie-
nawisci), by zwri -di‘ip czgsel druzy- _"F
ny przeciw sobie, Gdy b'itw;l ozgorzeje L3

na dobre obudzi sig prawdziwy Wrog. y

F.i .8
8N

an Sai YT

g AR & AN o

: - Yeie-
zonego. Czasem Zaczerpnieta g wf:

miaru c‘ha_osu ilos¢ energii staje sie
zbyt duza i pozostawia trwaty uraz y,
umysle czarodzieja, ktory wytwarsa
swoista bariere ochronna przeciywk,
magii.

Ktos mogiby sie zapytaé, dla-
czego w takim razie czarodzigje pje
stosuja Pojedynku Jazni do ugmier.
cania nieuzdolnionych magjcznie
smiertelnikow. Wszak posiadajac zn.
komy potencjal magiczny nie stano-
wia zadnego zagrozenia dla stabego
nawet maga. Odpowiedzie¢ mozna
dwojako. Po pierwsze zwykty §mier-
telnik ma umyst na magie zamknigty
(przynajmniej w wiekszosci $wiatow
fantasy), albo przez wrodzona na nig
odpornosc¢, tudziez przez generalny
tepote, zwang ,,zakuciem fba”, po dru-
gie Pojedynek Jazni jest walka do kof-
ca niekontrolowana i podejmowanie
takiego ryzyka w przypadku, gdy wy-
starczy bezpieczna ,.Kula ognia”, jest
raczej nieuzasadnione.

Pojedynek Jazni daje dodatko-
wa jeszcze mozliwosé. Moze wszak
w nim bra¢ udzial wiecej niz dwéch
magow naraz. Moga tworzy¢ sie ko-
alicje, wspomagajace si¢ nawzajem,
taczace swoje strumienie magiczne W
Jjedna zabdjcza rzekg magicznej ener-
gii, badz tez walka moZe rozgrywac
si¢ w konwencji kazdy z kazdym, da-
jac podczas Sesji, o czym zapewniam,
zupelnie niespotykane efekty. Jak co§
takiego moze wyglada¢ podczas se-
sji? Oto mala probka:

»- Nie moge!!! - wrzasnat Sven, zla-
pat si¢ za skron obiema rekami Wy-
puszczajqc réidzke i rungl na kola-
na. - On mnie zabija...

Sity Woli wgpartymi punktami magii. Wygrywajacy, dodat-
kowo_os}abla 0 pewna ilo$¢ punktow potencjal przeciwni-
ka. Af do wyczerpania. Mozna réwniez dofaczy¢ jakis ele-
ment losowy odzwierciedlajacy niekontrol arakt:
Pojedynku Jazni. e o
Jaki moze mie¢ skutek przegranie takie i i
akir 80 starcia? Pamie-
tacie bitwe pqd Sodden, w ktorej czarodzieje panstw p{':;—
nocnych stawili czofa Nilfgardowi? A ceng, jaka im przy-

Arion mocniej zacisnela wargi i nie zwazajqc na krayk
przyjaciela, ktory zdobywat dla niej kolejne minuty splotta
kolejne zaklecie. Postanowita, ze zwyciestwo bedzie wrogd
drogo kosztowaé...

Garaghios zaciskal petle bolu na jazni ludzkiego magé:
Czut, jak ofiara stabnie pod teczowym biczem jego Mo
Zaden czlowieczy mag nie mogl sie przeciwstawic¢ Szare”
mu Prorokowi, czerpiqcemu ze zrédia chaosu. Garaghios
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~dobyl si¢ na jeszcze wiekszy wysitek i procz podtrzymy-
wania pgprzednich dwoch zakleé zaczql splataé trzecie,
ktore wyeliminuje drugq czarodziejke. Jednoczesnie spo-
gladal na pole bitwy. Tak podzielna uwaga byla rzadko-
iciq nawet wsrod Szarych Prorokéw. Mogl przez chorgze-
g0 wydawac rozkazy swoim ludziom i jednoczesnie wspo-
magac ich magia.”

Nalezy rowniez zauwazy¢, ze w Starciu Jazni moga row-
niez bra¢ udzial kaptani. Ze wzglgdu na specyfike ich zdol-

m | } ‘.._-'

no slo\lw:?3 podezas gdy Wielkie Dziela, chroniace skarbee
Akademii Altdorfskiej beda mialy formuly o zdaniach klu-
czowych bardzo dhugich i skomplikowanych, praktycznie
wyk'luczajqcych ich catkowite rozproszenie.

Co jednak gdy nasz czarodziej napotyka nieznana formu-
1e? Pozostaje uzycie tzw. Fuzji Submentalnej - wynalazku
Strazniczki Tajemnic, Doktorus Altdorfskiej Universitas, te-
czowej czarodziejki Oculus Divinus - Arion Subfuskus. Zaj-
rzyjmy w jej notatki...

no$ei magicznych, nie beda mogli ra-
czej sami inicjowac pojedynku (otwie-
ranie bezposredniego kanatu do poten-
cjatu energii swego boga musiatoby na-
tychmiast zosta¢ potrakiowane jako co
najmniej impertynencja). W przypad-
ku jednak, gdy dany kaplan zostanie w
ten sposob zaatakowany, w obronie
whasnej, o ile jego pospieszne modli-
twy zostana wysluchane, moze uzy¢
praktycznie nieskonczonego potencja-
u magicznego. Innymi stowy kaptan
staje si¢ portalem energetycznym same-
g0 boga, a przez to kazdy z czarodzie-
jow staje od razu na przegranej pozy-
cji. Praktycznie jedyna szansa dla cza-
rodzieja jest natychmiastowe odcigeie
biczem swej mocy potaczenia kaptana
z jego bogiem. Jezeli zdazy, nim runie
na niego $miertelna nawata ma jeszcze
znikome szanse przezycia (jakkolwiek
na pewno nie zaskarbi sobie blogosta-
wienstwa urazonego bostwa).
Na koniec chcialbym jeszcze powie-
dzie¢ o innym sposobie star¢ magicz-
nych. Ot6z nie zawsze po obu stronach
musza znajdowac sig zywe osoby. Cza-
sem czarodziej musi stana¢ przeciwko
znakom taumaturgicznym (kota, kwa-
draty, trojkaty i pentagramy), ktére bro-
ng dostepu do Miejsc Mocy, tudziez
chronig wieze magow 1 ich skarbce. W
ZP?kach takich mogg by¢ zaklete prze-
rozne czary2, ktore aktywuja si¢ w mo-
mencie przekroczenia linii znaku. Oczy-
wiscie mozna takie znaki ,ztama¢”. Je-
zeli czarodziej zna wpisane w symbol
Czary, moze odczynié ich dzialanie do-
tykajac znaku swa magiczna laska i wy-
]?(J_wiadajqc formute od konca. Osobi-
Scie nakazuj¢ wypowiedzenie graczo-
Wizdania kluczowego formuty od kon-
cabez pomocy kartki. Na przyklad gdy
W znak wpisany byt Swietlisty piorun,

L T

Tak sig sklada, 7e w ruinach starego | .

zamku zalegt sie Mordloch, demon ktory
czerpie sile z wysysania jazni magow.
Berlo jest jego przyneta. Ze swego leza
manipuluje ludzmi z Dunkeldorfu, by ci
rozpuszczajac legendy napedzali w jego
sieci zadnych potggi czarodziejow. Uzy-
cie magii budzj go ze snu. Wtedy Mor-
dloch awkuje.%'qia{kéw. Kazda runda star-
cia, ktora jego adwersarze przegraja, osfa-
bia ichi jednoczes$nie zwieksza magiczny
potencjal demona-wampira. Jednoczesnie
wszystkie zabezpieczenia wokol ruin zam-
ku zostaja zaktywizowane by ,;zdobycz”
nie-uciekia.

W ruinach'rozszaleje sie istne pande-
monium. Magiczne strumienie beda tryska-
1y na wszystkie strony. I'czame strugi wy-
sysajace energie z wszystkich magow
(réwniez tych druiynowych), qu@iagra—
zaly sie w czelusciach piwnic baszty.
Jakie moga by€ rozwiazania tej historii?
Bohaterowie moga probowac avydostac
sig z zamku, jednak beda musieli pokona¢
zaktywizowane pulapki magiczne. Moga
rowniez stanaé do walki, po stronie zjed-
noczonych wspolnym zagrozeniem adwer-
sarzy, zejs¢ do siedziby stwora i pokonaé
go wjego lezu. A moze wreszcie, W na-

dziei, ze mrocena istota odwdzieczy Sig

hojnie, stana po stronie demona, przeciw-

ko, zlym czarodziejom, ktory cheieli ich™

tak podle wykorzystac? ,

i, M o e~ o e ]

A czym jest Berto ,Jaén#Prkpiqknej }
roboty zdobionym srebmymberlemn élfic: =

kiego wielmozny. Jest klmszjowne.&ab}f_t- .

Kkowe, bardzo wartosciowe 1 zupelniey @le

to zupeknie niemagigzne! N | : ! gl ; :
8’ = . cie ze Znakiem wiaze. Jesli ten zwomnik wycig-
s 3 ] : T
Maciq‘.Szaieneé‘* % gnaé wprawnie, cale sklepienie gotowe rozsy-
st e i paé sig catkowicie.

W artykule wykorzystano fragmen-
ty ,, Wyprawy” J.R.R. Tolkiena oraz
s Zamku w sniegu” i , Kopalni

T

Czerwony Siok " mojego autorsiwa.
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W otatki z ksiggi

Wrion Subfuskus
18 Sigmarzeit 2517 roku
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Moje badania nad Fuzja Submentalng
zdaja sie w koncu przynosi¢ dlugo oczekiwane
rezultaty. Obrecz po dodania do stopu Jowisza
z Merkurym, odrobiny Nitrytu i Luny w Merku-
rym roztworzonej, zdaje si¢ dobrze ogniskowaé
emanacje Znakow.

Jak wynika z licznych doswiadczen,
obrecz najlepiej ogniskuje Emanacje wpisanych
w Znaki Formul, gdy sie na glowg ja zalozy. Po-
dejrzewam, ze efekt to wylacznie psychosoma-
tyczny, gdyz zmyst magiczny w duszy a nie w
umysle ma swe miejsce...

Po zogniskowaniu Emanacji, dzigki cu-
downemu dziataniu alchemicznej mieszanki
wspomaganymi runami Angh i Orthak, w umy-
$le moim formuja si¢ zarysy Formul, ktérych
dotad nie znatam. Specjalnie prositam Profeso-
ra, by w znaku kilka ze swych niegroznych pro-
stych czaru umiescil.

Czujac zarysy Formuly, przy odpowied-
nim skupieniu Zdanie-Klucz mozna wydoby¢,
ktore niczym zwomnik w sklepieniu cale zaklg-

Nie jest to jednak bezpieczne, gdyz nie
znajac calosci zaklecia, trudno dostrzec gdzie
zamknieta moc jest jego 1 ktére stowa Formuly
w Lingua Parestenia zostaly zapisane. Jak bez-
piecznie tego dokonaé jeszcze nie wiem...

24 Sigmarzeit 2517 roku

Udato sie, udato! Ztamalam pierwsze
zaklecie, ktérego formuly na oczy nie widzia-
lam. Rozwiazanie bylo tak proste. Wystarczyto
tylko drobnymi strumyczkami energii magicznej
rozcigé Zdanie-Klucz. Gdy rozpadio si¢ na

Zd?{ﬂiem kluczowym moze by¢ ,,Plomieniu $wiattosci ude-
Lza) piorunem!” - kontrzaklecie to ,,Menuroip jazredu icsol-
taiws uineimolp”. W przypadku niepowodzenia zaklgcie sig
aktywuje ze skutkiem zaleznym od biedu (czes¢ zaklgeia
wszak moze ulec dezaktywacji!). Oczywiscie Zdanie-Klucz
Weale nie musi by¢ takie trudne i dugie. Wszystko zalezy
od wyrafinowania czaru i od kunsztu czarodzieja, ktory
stworzy} Znak. Dla prostych czaréw moze to by tylko jed-
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osobne fragmenty cate zaklgcie stracito moc.

Zauwazylam rowniez ciekawa rzecz. Rozdzielone fragmenty K]l:l—

cza natychmiast sig aktywizuja. Niektore z nich wystarczajaco maja w sobie
mocy i znaczenia, by zaistniec!
Mo;‘z-e sie w tym czai¢ dodatkowe niebezpieczenstwo, gdybym nierozwaznie
podzielila Zdanie-Klucz. Ktz moze wiedzie¢ co powstanie z podziatu Zwor-
nika Ognistej Kuli Powietrze w ogien kula wiatru posylam ,, na ,, Powie-
trze w ogien ,, i ,, Kula wiatru posytam”™ . Czy zbyt mocna Formuta nie
przemieni okolicznego powietrza w ogien?




Papszmir, czlek stusznych rozmiaréw dlugo ukrywat sie w
kqcie karczmy ,, Byczy Ryj”, skad mial doskonaly widok na
thumy gosci przewijajqce sie przez jej zatechle wnetrze. Dhu-
go wazyt decyzje, co do wyboru towarzyszy swej wyprawy.
Gdy wreszcie skompletowal jako takq druzyne, siadl z nimi
przy tawie i zrzuciwszy zamaszystym gestem resztki posil-
ku, roztozyt na poplamionym blacie pergamin.

- Panowie,... i ty Pani, oto cel naszej podrozy- wskazatl
palcem krzyzyk znajdujqcy sie wsrod otaczajqcych go pry-
mitywnie narysowanych drzew. Wszyscy jak jeden maz na-
chylili sie nad mapq.

- To znaczy, co? - spytal N'gor - No co?! - dodat widzqc
zdziwione spojrzenia towarzyszy- zastonit mi palcem!

azdy MG, bez wzgledu na pleé¢, wiek czy
Ktei doswiadczenie doszedl Iub juz
wkrétce dojdzie do stusznego skadinad wnio-
sku, ze Sesja to rzecz §wieta i nalezy si¢ do niej odpo-
wiednio przygotowaé. Graczy zainteresuje sie tylko wte-
dy, gdy oprécz ciekawej fabuly wytworzy si¢ dla nich nie-
powtarzalny nastréj oraz stos gadzetéw. Oczywiscie
wszystko w stosownych proporcjach! Nie moze dojsc do
przerostu formy nad trescig tudziez odwrotnie.
Zdarzylo mi sie wielokrotnie obserwowaé sesje, na kto-
rych Mistrz, a co za tym idzie i prowadzona przez niego
druzyna poruszafa sie po omacku. Nikt nie wiedziat skad
idzie, dokad i co spotka go za nastepnym zakretem. Mowie
tu o hipotetycznej jeno znajomosci ewentualnego zwien-
czenia owego zakretu, bo trudno przeciez do konca oszaco-
wac co, tez nasz MG w swym pokreconym umysle tam wia-
$nie nam przygotowat. Zyd jednak lepiej czasem oriento-
wat si¢ w topografii swego pustego sklepu nizli MG w wy-
mySlonym $wiecie. Rozwigzanie Jestniezwykle proste! Przy-
gotowanie mapy! Wiem, Ze nie jest to odkrycie epokowe,
Jednak przez wielu problem map jest bagatelizowany lub
odwalany po tebkach. Tymczasem dobrze sporzadzona
mapa moze nadac niejako nowy wymiar naszej grze.

Po pierwsze primo
Wariant konsumpcyj ny:
Nasza mapa moze byé dokladna lecz niestety niepelna (cze-

Sciowo spalona, nagryziona zebem czasu, klem insekta czy
sikaczem szczura),

“\

: Moidrodzy pa!ra}ﬂ?nie, -
czyli krotko, zwigzle
i na temat: b

» b
%

~Grzegorz Raczek

N'gor rozwingl jeszcze raz papirus. Podrapat sig w bisq
tepetyne, po czym przywolal kompanow.

- I co dalej?- spytal wpatrujqc sie w Papszmira- Bo ress.
te mapy chyba cosik zezarlo!

- A moze by tak rzuci¢ monetq?- zaproponowal Jonkiel-
bedzie geba cesarza, idziem w lewo, cesarska gapa, idziem
wrecz na odwrot!

- No tak- Papszmir zmarszezyl czolo- ale kto ma mone-
te?

N'gor zaczqt nagle ogladac swoje kamasze, Jonkiel gwiz-
dal cicho a Beronika zrzucac¢ niewidzialny kurz z narg-
miennika.

- No dobra! Niech wam bedzie!- Papszmir siegnqi do wo-
reczka na piersi.

Nawet wiatr nie zagluszyl oddechu ulgi jaki wyrwa sie
z trzech piersi.

Po drugie primo
Wariant artystyczny:
Nasza mapa moze by¢ w polowie jedynie artystycznym
wyobrazeniem danego obszaru (jaskrawym przykiadem
moga by¢ mapy sprzed kilkuset lat, kiedy to brak znajomo-
sci terenu nadrabiano fantazja kartografow), zarysem tere-
nu sporzadzonym przez kompletne beztalencie, osobnika
ktory drzaca reka wykonywat ja bedac juz na marach, jego-
moscia ktory podejrzat oryginat przez ramig i bazowat n'rl
swej (czasem zawodnej) pamieci, byé kopia kopii jakiejs
kopii lub mie¢ kilkaset lat z okladem (choé wige wierna swym
cZasom musi by¢ {raktowana obecnie z iekkim przymize-
niem oka).

- Co jest do jasnej cholery- Beronika ze zdziwieniem wp&-
trywata si¢ raz w zwdj, raz na pobliskie wzgorze- Jak byk
Jest napisane ,, Krélewna na szklanej gérze”!

Po trzecie primo
Wariant pokrecony: ;
Nasza mapa moze byé specjalnie przeklamana. Orygina!
posiada tylko MG, ewentualnie tylko jeden z graczy Wi&*
Jemniczony w te machinacje. :
- B, Papszmir! - Jonkiel patrzyl podejrzliwie na przy”
Wodce. A skad Ty, jak pragne zdrowia naszego powszednie
80, wiedziales, ze tu jest putapka!? Na mapie nic takies?
nie bylo!
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- No bo,... Dlatego,... Bo Ty,... Tu,...
- Tymi tumi nie wsadzaj- wojak zaczql sie lekko niecier-
pliwic - bo Cie podrasuje na chorzyste!

Po czwarte primo

Wariant krawiecki:

To co miato by¢ (kupiona za cigzkie pieniadze) mapa oka-
zalo sie wykrojem np.: kamizelki miejscowego nababa
(wierzcie mi, ze kiedys nabrano w ten sposob catkiem po-

kazna grupg ludzi!).

Po piate primo

Wariant a’la puzzle:

czesci zdobywamy osiagnawszy wytyczone przez MG ko-
lejne etapy naszej podrozy.

Po szdste primo

Wariant mapa w mapie, czyli ruska baba:
Znaleziona podczas wykonywania pierwotnego celu naszej
wyprawy moze prowadzi¢ do kolejnej, stac sig przyczyn-
kiem do nastepnej przygody, kierowaé do przedmiotow
pomocnych w tej pierwszej (a moze i drugiej, trzeciej, czwar-
tej etc.) lub staé si¢ wrecz powodem roziamu w druzynie.
Jak bowiem ustali¢ priorytety, jesli na oku ma sie dwa, cza-
sem rownorzedne cele?

- A mnie tam nie jest wszystko jedno!- Jonkiel byl wyraz-
nie zdenerwowany- Bo jesli my kupilismy te mape, to mo-
2li jej kopie kupi¢ i inni! Poza tym skqd wiadomo, Ze nie
jest fatszywa! I jak pragne zdrowia naszego powszednie-
go, to nie jest ganc pomada!

Po siédme primo
Wariant sportowy
Nasza mapa, ktora bezkrytycznie wzigliSmy za drogg do
przyszlego bogactwa, to nic innego, tylko trasa wyscigu ku-
lisow, bryczek tudziez szczuréw urzadzanych co roku w na-
wiedzonej przez nas okolicy.

-lle jeszcze?- spytal zniecierpliwiony N gor.

-To chyba za tym zakretem!- odpowiedzial Papszmir i
cho staral sie ukry¢ przed towarzyszami narastajqce pod-
niecenie, bezwiednie przyspieszyl kroku. Nagle stanql jak
wryty i wskazal palcem przed siebie.. A na drodze przed
nim, stado wiesniakéw skupionych wokol przewieszongj
pomiedzy dwoma drzewami plachty z napisem <meta>
skandowato:

-Tempo! Tempo!

Po 6sme primo
Wariant ludzki:
Nasza mapa jest tatuazem w jaki przed swym zgonem za-
Opatrzy} nas zapobiegliwy ojciec. Pomyslcie ile moze byé
radoSci z faktu potwierdzania stuszno$ci obranego kierun-
Ku marszy z mapa tkwiaca na naszych czterech literach. Inne
T0Zwigzanie, to mapa wykonana na ulubionym prosiaczku
naszego chlebodawcy, ktory to prosiaczek wyrost na wiel-
kiego wieprza i nie w glowie mu dalekie podroze, zostal po-
Iwany, uciekl etc.

- Berenika, odwréé sie prosze!- Papszmir zaczqf majsiro-

- Zawsze omijajq mnie najciekawsze momenty!- kobieta
ostentacyjnie stanela plecami do swych towarzyszy.

- O kurde! Jakas nowa gora!l- N'gor wskazal palcem na
punkt znajdujacy si¢ na lewym poldupku swego dowédcy.

- 1o nie gora, tylko jakis wagier-- poprawil go Jonkiel- Z
nrf:;:y wynika, Ze teraz musimy udaé sie... Papszmir. Ty Swi-
nio!

- Pardon panowie! Od rana cosik mnie gniecie w trze-
wiach. Pewnikiem ten wezorajszy sikacz!

Po dziewiate primo

Wariant senny:

Od dhuzszego czasu nawiedzaja nas np. podczas snu wizje
mapy prowadzacej do zapomnianego przez wszystkich
emerytowanego smoka. OczywiScie nie musi sie to odby-
wac podczas naszego pobytu na fonie Morfeusza, czy inne-
go bostwa od snu. Mogas§ to by¢ krotkie utraty Swiadomo-
sci, wizje stymulowane dajmy na to (zeby byto $mieszniej)
rozwolnieniem ewentualnie zamroczeniem alkoholowym.
Aby wigc moc podazac do owej jaskini musimy nieco nad-
szarpna¢ watrobg lub zoladek.

Po dziesiate primo

Wariant poetycki:

Zamiast konkretnej ptachty pokrytej réznego sumptu znacz-
kami, kierujemy si¢ wskazOwkami wywnioskowanymi z
jakiego$ tajemniczego poematu, przekazu, krotkiej informa-
cji napisanej nieznanym jezykiem ale... to juz inna para ka-
loszy.

To tylko kilka propozycji na wykorzystanie niby ogranego
pomyshi z mapa. Podejrzewam, ze kazdy z Was moglby
dopisaé do tej listy kilka swoich propozycji. Aby jednak w
pekni cieszy¢ si¢ mozliwoscig ulatwienia lub utrudnienia zy-
cia swej druzynie (stosowac wedle potrzeb, przed uzyciem
przeczyta¢ ulotke, wstrzasnac pigtnascie razy z dotu do gory-
nigdy odwrotnie!) nalezy takowa wykonac. I tu moga by¢
problemy. Nie kazdy przeciez ma talent (cho¢ pono kazdy
ma w sobie co$ z Picassa - stwierdzenie mojego syna). Co
zrobi¢?! Nie pozostaje nic innego jak udac sig¢ do muzeum,
biblioteki, przejrze¢ wiasny zbior i bazujac na istniejacym
juz wzorze stworzy¢ dostosowany do wiasnych potrzeb
twér. Moze by¢ ich nawet kilka, dla miast, wsi czy innych
osad osobny, dla trasy wedrowki osobny. Jesli profesjonal-
nie podejdziemy do tematu wyniki moga przerosna¢ nasze
oczekiwania.

. Jeszcze jeden pomyst na mape. Wymyslitem go specjalnie na sesjg gry
€\ Deadlands, jednak spokojnie mozna go wykorzysta¢ w kazdym innym uni-
wersum. Ot6z, mapa, ktora znalezli bohaterowie byla magiczna. Jej ma-
gia objawiala sig tym, Zze mapa pokazywala rozne miejsca, zalcinif: ofi roz-
nych czynnikow. Przed gra przygotowalem kilka wersji mapy (dosé¢ do siebie po-
dobnych) i jedna z nich wreczytem na sesji graczom. Gdy sesja sig skonczyta zal‘ara—_
fem szvmczom karty, mapy, listy (zawsze tak robig, by tego nie pogubili). Na kOchnEj
sesji wreczylem im nieco inna mape. Chlopaki signie po_iapa]i. Polr_:m. podczas seji,
gdy jeden z nich wyszeld do ubikacji, a pozostata dwojka bg.,'Ia zaj;ta r0Zmowa po
raz kolejny podmienitem im mape... Najsprytnigjszemy z mch’ cos zaczglo si nie
podobac¢, gdy wzial mape do reki, ale reszta graczy zbyla go s_mlech_em - réznice
miedzy mapami byly drobne... Pmemjeszckz]c kilka razy pt;»d:gngmalem im mapy, nim

i sie w wie. Polecam trik - zaklgta mapa zmieniajgca signa sesjl...
potapali sig W zabawie. g p o

wac przy pasku swych skérzanych spodni- Musimy obej-
rze¢ mape!
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OPOWIALANIE

Jacek Komuda

Pan Wolski

Wieczor byt cichy i spokojny. Nie wiat wiatr, wyschle tra-
wy trwaly w bezruchu. Jechali wolno, za$ gdy na stepie przed
nimi zaczerniato wielkie, gigantyczne drzewo, zwolnili jesz-
cze bardziej. Wkrotce wjechali pod zielony baldachim gale-
zi. Ogromna lipa szumiata tysiacami pszczot i owadow, kto-
re uwijaty sig¢ wysoko w gorze, spijajac stodki nektar z kwia-
tow. Drzewo rosto samotnie. Wokot - jak okiem siegnag -
rozceiagala sig tylko ogromna przestrzen stepu.

-Myslisz, Ze na pewno przyjedzie?! Minelo juz tyle cza-
su. Licho wie, moze teraz zajmuje go tylko zbawienie.

-Jego?! On nie zapomni. Tak jak my nie zapomnieliSmy.

-Nie wiem, czy dobrze robimy. Moze lepiej zapomnieé...

-Wrécit tu znowu. Czas dziataé

-Diabetl z nim tancowat.

Zapadta cisza. Wshuchali si¢ w brzgczenie os i pszczot, w
cykanie $wierszezy ukrytych gleboko w trawie. Jeden z nich
rozkulbaczyt wierzchowce, puscit je wolno. Czekali. .

Ten trzeci wylonit sie zza traw bezszelestnie jak duch. Stary
usmiechnat si¢ szeroko na widok oczekujacych pod drze-
wem ludzi. Potem zeskoczyt z kulbaki, przeciagnat sie.

-Swietnie - rzekt przez zaci$nigte zeby.

-StawiliSmy sie, jak chciates - drugi z oczekujacych splu-
nat w trawe, podnidst wasy, zatozyt je za uszy. Tymczasem
nowoprzybyly przysiadt na omszalym kamieniy,

-Wiecie, po co tu jesteSmy - rzekl bez zadnych wstepow.-
Wiecie, nad czym mamy radzié. Tedy lepiej mowecie od razu,
co wedle was powinni$my uczynié.

-Wiadomo - odezwatl si¢ pierwszy - szabla po karku i ko-
niec. Stary tez byl taki sam, jak ten miody. Przyjechat tu
ledwie z dziesiecig czeladzi. Postawit dwor, rozsiadt sig jak
karmazyn i wszystko sig zaczeto. Psi syn! Ja rzekng jedno'-
niechaj zagtada spadnie na cate to wilcze gniazdo. Uczyni-
my z mtodym to, co ze starym. =

-Moze jednak poniechasz waépan zemsty.Skad wiesz, jaki
on bgdzie? Moze inny niz Janusz? ,

-Usiec go, waszmoSciowie i sprawa jasna. Zalatwlm)’ t?
poza starosig. To wszak nasze domowe sprawy. A Jego €z
Scigaja. Sam mi méwites, Ze jezdzi za nim jaki$ wielki szlach-
cic.

-Zabic jest prosto.

-To zwykly, sieradzki hotota. Zadart juz z dziadkiem Mu-
raszka. Tylko patrze¢, jak stary spali mu dwor, a samego
usiecze. Muraszko ma twarda reke.

-Ot, breszesz wasé! Toz Gedeon poszczerbit juz w Karc
mie za Korsuniem jakiegos krewniaka Muraszki, a d‘zlﬂd"-k
dotad nic nie uczynit. Szukat Sienienskiego, ale ten jakoby
W ziemig zapadl. Znaczy sie - do§wiadczony z niego czio-
wiek.

-I pewnie bywaly w wojnach.
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_Ale nie zna Ukrainy. Nigdy tu nie mieszkal, nigdy nie
byl. Waszmosciowie - on ni_e przezyje. Nie wytrzyma. Byle
tylko doczeka¢ do czasu, kiedy przyjda tu Tatary.

_Po co czeka¢?! Zabijmy go wezesniej! Cheecie dozy¢ do
czaséw, kiedy zacznie robi¢ to samo co Janusz?!

-A moze jednak zostawi€ go w spokoju. Jesli Gedeon jest
inny? Kto to wie.

Siedzacy na glazie, trzeci z nich, u$miechnat sig szyder-
czo. Spojrzeli na niego czujac, ze chee powiedzie¢ cos bar-
dzo waznego.

_Dziesie¢ lat temu zebraliSmy si¢ tu, aby zdecydowac, co
ma staé si¢ z Januszem -powiedziat ponuro.-I zdecydowali-
§my, Ze trzeba go zabi¢. Uczynilismy to... Tak, ja sam pocia-
gnalem za spust. A teraz... teraz stare wrocito. Trzeba go

AtE L TTLCA anim nrruida 7a nim imni 1
0Dt Zanim,pIZyj0a Z2 nim NNl Zanimnas samyech

nie wyreze, spali dach nad glowa... Wszyscy Sienienscy sa
tacy sami. Wszyscy...

-Jestem za !

-A ty?

-Ja nie wiem...

-Nie wiesz... Wiesz co, tobie chyba popem trzeba byto
zostaé. Ubili$my starego, ubijemy i tego.

-Zrobimy to inaczej niz wtedy - mruknat pierwszy -Moze
i jest tak, jak mowisz. Wigc damy mu okazje, zeby przezyl.
Kazdy z nas po kolei... kazdy z nas po kolei zasadzi si¢ na
jego zycie... - powiodt wzrokiem po twarzach wszystkich
obecnych. -Kazdy z nas zacznie na niego polowanie. Naj-
pierw ty - utkwit spojrzenie w pierwszym.-Potem ja... A na
koficu... ty - skierowal wzrok na drugiego z nich.

Zapadla cisza. Wszyscy milczeli czujac, jak serca poczy-
naja bi¢ im coraz mocniej i mocniej. W zapadajacym zmierz-
chu wpatrywali sig w siebie, starajac przebi¢ wzrokiem zgest-
niate pod lipa ciemnoéci.

-Zapolujemy na niego tak, jak jego stryj polowal na nas.
Jesli mu sig uda, przezyje. Jesli nie - zginie.

Jednym szybkim ruchem wyciagnat kindzat z pochwy.
Nawet nie patrzac, rzucit go w strong lipy. Stal $wisneta w
powietrzu, a potem whbila sig w piefi, ponizej miejsca, w kto-
rym starczaly z niego pordzewiale rekojesci trzech sztyle-
tow.

-Jestem za! - rzekt drugi. Wydobyt kindzat, zamierzyt si¢
icisnat. Trafit idealnie.

Spojrzeli na ostatniego. Stal, nieporuszony, 0czyma bla-
dzac gdzies daleko. Wreszcie wyjal swoj kindzat i rzucit go
- byle jak, nie patrzac gdzie trafi. Zakrzywiony kawalek ze-
laza whit sig w drewno przy samej ziemi, znacznie niZej od
pozostatych.

-Jestem z wami - mruknat -Moze macie racjg...

35 ok %k

Pomimo péznej pory, Zototonosza tetnita gwarem i Zyciem.
Gedeon bez przeszkod przejechat przez zwodzony most,
ming} blokhauz i zaraz za brama wpad} w sam érodek ulicz-
nego gwaru. Nie zamknigto jeszcze szynkow, $cie$nione pod
Scianami domostw kramy prezentowaly swoje towary, ze-
wszad dolatywat §miech, muzyka piszczatek i teorbanow.
Ulice petne byly ludzi, wozéw i koni. Wérod thuméw prze-
Wwazali jednak panowie bracia, zbrojni studzy i hajducy. Za
to mato widziato si¢ Kozakow i chtopstwa. Strazna murach
zymali Wegrzy w czerwonych barwach, a nie Kozacy gro-
dowi, Po ulicach krazyli czesto zbrojni pachotkowie. Z go-
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spod i szynkow dolatywaty piesni, pijackic krzyki i $piewy
Parfow‘bram. Jedne z nich byly melancholijne, ot takie tam:
Hej, mila ma, hej mifa ma. Powr6cg ja... Za cisowe wrota...
Przewazalo jednak: Jestem sobie panem / Gdy siedze nad
dzbanem / Nie dbam ja o zloto / Przepije z ochota / Oto ja,
pan, pan/ Oto ja, pan, pan /I 0 nic nie dbam!!! Juz to wszyst-
ko, gwar i $cisk, a zwlaszcza widok wielu koni, czyszczo-
nych przez pachotkéw zbroic, ludzi w szyszakach i misiur-
kach, powiedzie¢ mogto przybyszowi, ze stoi tutaj co naj-
mniej putk wojska koronnego. 1 w rzeczy samej, Gedeon
spotkat wkrétce kilku towarzyszy jadacych $rodkiem ulicy
w zbrojach. Najbardziej klopotliwy okazat sig jednak fakt,
1z wszystkie gospody zajete byly po brzegi przez panow
braci. Do dwoch pierwszych Gedeon zajrzat tylko, aby prze-
xonal sig, ze pizy wszystkich tawach zasiadali wojskowi
towarzysze srogich obliczach i podgolonych wysoko bach.
Gdy wszed!t do nastepnej, zza wegla wysunelo sie dwoch
papcemych, po czym jeden z nich (ten mniej pijany) oznaj-
mit grobowym glosem, ze ,,gospoda to towarzyska i cala
choragiew na ulicy stoi”, w zwiazku z czym Gedeon nie
pchat sig dalej. W jeszcze nastepnej karczmie wybuchia
wlasnie zwada, tam tez skierowali sie szybko pachotkowie
staro$cinscy 1 konne roty. Gedeon wolal zatem nie pchac
nosa miedzy drzwi. Naprawdg potrzebowat spokojnego kata.
Tymczasem wszgdzie byto petno ludzi. W dodatku przewa-
zali wérod nich zoierze, a zwada z nimi bylaby ostatnia
rzecza, jakiej szukalby w tej chwili.

Na koniec, w jednej z uliczek niedaleko rynku, wypatrzyt
duza, dostatnia gospode. Na placu przed nig stato kilkana-
$cie wierzchowcow, taborowe wozy, a kilku pachotkow czy-
écito wlaénie husarskie zbroje. Gdy Gedeon zajechat przed
stajnie i zeskoczy! na ziemig, natychmiast z mroku wychy-
nal bosy, rozczochrany stajenny, a gdy ujat cugle Kapera,
podrapal si¢ zafrasowany w CZUpryne.

-Mosci pane - powiedziat niesmiato.-Ot, kiopot u mene
teper. Ja ne mogu konia waszej mosci w stajni postawic.

-Co? Dlaczego?

-Bo tam juz inny kon jest. Bieda u nas, panie. Taka dia-
belska kobyla w stajni stoi, e ani jej ruszyc.

-Co takiego? Jednemu koniowi nie mozecie dac rady?

-Bo to jest kon pana Buynowskiego - wyszeptat trwozli-
wie stajenny.-A pan Buynowski wiclce o niego dba. Pan
Buynowski straszny cziek. Szable ma czarna, poszczerbi¢
gotow za byle co.

-Co mi tam pan Buynowski! - mruknat w odpowiedzi
Gedeon.-Czy$ ty sig szaleju najadi?! Co z tego, Ze ma w
stajni SWojego konia? Ston to jaki, czy co?

_To sam wasza mo$¢ idZ i obacz.

-A pojde!

Oddawszy cugle Kapera stajennemu, Gedeon wszed! do
stajni. Byfa dos¢ dobrze oéwietlona latarniami. Nie znalazl
w niej jednak przegrod dla koni - widziat jedna wielka za-
grode, zatloczona do granic wytrzymatosci wierzchowca-
mi. Mowiac §cislej - prawie zatloczona. Nie wiadomo dla-
czego bowiem wszystkie konie staty w jednym z kat_éw. Za$
na samym $rodku wolnej przestrzeni znajdowat sig tylko
jeden wierzchowiec. e

Gedeon podszed! blizej i zamarl. Takiego konia widzial
po raz pierwszy w zyciu. Ten rumak byt wielk%, potquyf 0
wspanialej, smukiej piersi, gibkim zadzie, diugie] , opada-!q—
cej az do pgcin grzywie. Ksztattna szyja laczylasig z duza!,
wdzieczna glowa. Kon byt kary - bez jednej bialej plamki,




czy gwiazdki na ciele. Wygladat cudownie i groznie zara-
zem. Byl duzy - o wiele wigkszy niz konie husarskie, c.hoc
mniejszy od niemieckich fryzow i inflantczykow, ale Jf:d-
noczesnie sprawiat wrazenie szybkiego i silnego; nieokiel-
znanego jak stepowy wiatr 1 mrocznego... Sienienski po pro-
stu oniemiat - takiego rumaka nie widzial nigdy na oczy.
Zblizyt sie powoli, ostroznie. Kary kon poruszy! sie, parsk-
nal, spojrzat swymi czerwonawymi §lepiami prosto w oczy
szlachcica, a wtedy Gedeon zamart. Wiedziat dobrze, jak
wygladaty oczy innych wierzchowcéw - byly niemal sar-
nie, niewinne, zatrwozone i fagodne. Te wygladaly inaczej.
Nie bylo w nich nic z przyrodzonej koniom tagodnosci. .lch
zpojrzenie palifo jak plomien, zupetnie jak gdyby zamiast
do zwierzecia nalezaly do samego diabta, ktéry wychynal z
piekielnej otchiani.

Kon parsknat, postapit kilka krokéw do przodu, a potem
ostroznie wyciagnal glowg w strone Gedeona. Szlachcic
podniést reke, a wowczas rumak szarpnal niecierpliwie glo-
wa, wyrzucil ja naprzéd, a biale zgby zamknely sie zaledwie
o cal od palcéw Sienienskiego. Szlachcic zaklal, cofnal biy-
skawicznie dlon. A wowczas rumak zarzal, rzucit sie nie-
spokojnie, uniost wysoko gtowe, jak gdyby zamierzat sta-
nac¢ dgba.

-Co to za diabel! - wykrztusil Gedeon.

-Dytko, jasnie wielmozny pane - zamamrotal stajenny.-
Innym koniom nic je$¢ nie daje.-A jego pan - Sciszyl glos
do szeptu - piwo mu kaze dawaé w misce.

-Piwo pije? Znaczy sig, taki catkiem dziki to on nie jest.

B Orovioai g

kilka krokow, dato sig stysze¢ ciche rzenie karego rumaks_
Kaper zamarl wowczas, stulit uszy, zaparl sig kopytami, v
jego oczach Gedeon zauwazy! przerazenie.

-No, Kaper, szelmo, rusz si¢! - warknat zniecierpliwi(my
szlachcic. Ale na prézno szarpal wodze. Kon za Zadne skar.
by nie chcial pdjs¢ sig do przodu. Gedeon westchnat ciez-
ko. Opuscil reke w bezradnym gescie, przerzucit wodgze
przez drewniang barierke. A wowczas cos podszepneto mu,
by rzucit za siebie jedno krotkie spojrzenie. Uczynit tg j
krzyknat, jednocze$nie uskakujac w bok.

Kary kon uderzy! tylnymi kopytami z cala moca ogrom-
nego zadu. Sieniefiski przetoczyt sie, kopnigcie zaledwie
musnelo jego plecy, bardziej pchnelo niz uderzylo. Szlach-
cic padl prosto w stertg gnoju, wyrznal tbem o deske, az
$wieczki stanely mu w oczach. Nie straci} $wiadomodc
Niemal natychmiast zerwat si¢. Czarny rumak skoczy! nap,
ale nie ugryzl. Zarzat glosno i stanat deba, mierzac w czlo-
wieka najstraszniejszym z atakow - kopnigciem obu przed-
nich kopyt. Gedeon znowu zdotal sie uchyli¢. Polecial w
tyl, na drewniana barierke i osunat si¢ na ziemie. Gdy bestia
skoczyla znowu w jego strong, jak blyskawica przesliznat
sie pomiedzy deskami zagrody na druga strong, poderwat
na nogi. Kary kon obrécit si¢ zadem w strong szlachcica.
Uderzyt z obu tylnych kopyt w ogrodzenie; trafit w deske,
ktoéra pekia z hukiem na dwie cze$ci. Wyrwane z obejm
potowki tarcicy polecialy w strong Gedeona. Jedna prze-
mknela tuz obok, druga musneta policzek. Sienienski po-
trzasnat glowa; w ustach poczut stony smak krwi.

aUUITIOSCL.

-To diabetl, pane! - pachotek szarpnat go z tyhu za ramie.-
On zabi¢ gotow.

-Predzej wsciekly - mruknat cicho szlachcic. Chwycit lewa.
reka za krzyzyk na piersiach, a prawa pociagnat za rekojesé
szabli. Chwila jeszcze i szed! na bestig z bronia w reku.

Kon cofnatl sig przed nim. A potem, niespodziewanie,
wyrzucit feb do przodu. Jego biale zeby zabtysty tuz przed
twarza Sienienskiego. Gedeon poderwat bron, zawinat sza-

-0y, jest, pane. Mi to strach wechodzi¢ do niego.

-No nic, postawimy mojego Kapera obok. Moze si¢ nie
pogryza.

Gedeon bez stowa otworzyl drzwiczki w zagrodzie.
Wszedt pierwszy - powoli, ostroznie. Patrzyt uwaznie na
karego rumaka. Ten stat spokojnie.

-Dawaj tu Kapera.

Stajenny podal wodze Gedeonowi. Szlachcic poprowa-
dzit swojego wierzchowca do $rodka. Jednak gdy przeszli

Pan Wolski, to jeden z rozdzialow powiesci Jacka Komudy ,,Wilcze gniazdo”, ktorej akcja rozgrywa sig na jesieni 1629 i

Eioan 1630 r. na Ukrainie, w okolicach Horola, Korsunia i Perejastawia. Poprosili$my o kilka stéw komentarza autora, Jacka
omude:

. Ksiqzka osadzona jest oczywiscie w realiach swiata Dzikich P6l. Powiem szezerze - postacie w niej ukazane, to, jak sami

sie domyslacie bohaterowie gry Dzikie Pola. Wszystkie one sq autentyczne (izn. tworzyli je zywi ludzie). Przedstawiam wam

pierwowzory tych postaci:

Dominik Maria Wolski - to w rzeczywistosci Dominik de Laurans, jeden z najwiekszych milosnikéw Dzikich P6l, moj byby

przyjaciel, ktory niestety odszed! z kregu moich znajomych i chyba Juz nigdy do niego nie powrdci.

Tomasz Wolski - to w rzeczywistosci Tomasz Wolski, stawny sprzedawca z dawnej ksiegarni | U Iy w Warszawie,

Warhammera bitewnego, kolekcjoner figurek i oczywiscie milosnik Rzeczypospolitej Szlacheckiej.

Pawet Buynowski - czyli Marek Bujnowski, pierwszy infamis Dzikich Pol, tworca przepisu na ,,Kielbase Buynowskiego”.

Doprawdy nie wiem, co si¢ z nim teraz dzieje. . 5

awcd

Pan Kamieniecki - to Lukasz Gajewski, obecnie miody biznesmen, dealer telefonow kamérkow?ch z Piaseczna pod Warsza-

wa. Czy do tej pory jest pijanicq - o tym nic mi nie wiadomo. _ _ ;
- Wsrdd postaci z gry nie ma im¢ Jurewicza i imé Barylki, ale oni prowadzili razem ze mng te pierwsze biesiady i jeszcze n
- mieli swoich postaci. i g bl S E TR Vi S _

Wileze Gniazdo ™ niestety nie ma szczeScia u wydawcow. Najpierw mialo go wydaé wydawnictwo SR, powiesci zainter
owanaenia oke dlfeqjednal k pewnych zmian politycznych wydawnictwo to zrezygnowalo z wydawania ksiazek
£3 €go byla ostatniq pozycja fantastyeznq, kidra ujrzala swiatlo dzienne. Aktualn
Super Nowej. Kiedy ujrzymy jq na ksiegarskich polkach - jeszcze 1
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bla miyrica. Ostrze blysnglo w Swietle latarni i bestia cofne-
la sig, wycofala w kat, sposobigc sig do nowego ataku.

_Co ty was¢ z moim koniem czynisz?!

Gedeon zamarl. Ten glos rozlegt si¢ za jego plecami. Byt
zimny, bezlitosny, zjadliwy. Sienienski odwrocit sie, odsu-
wajac sie jednoczesnie od zagrody. Nie miat ochoty mie¢
za soba spigtej do skoku czarnej bestii.

W drzwiach stajni stalo trzech ludzi. Pierwszy z nich,
wysoki, szczuply, byt w czerwono-czarnym, zapinanym na
rzad zlotych guzikéw zupanie. Mial mioda twarz, zeszpe-
cona nieco blizna nad prawym okiem, czarne brwi i wasy.
Rysy na jego obliczu byly dos¢ subtelne... Patrzacemu nan
Gedeonowi zdalo si¢ jednak, ze w sylwetce tamtego bylo
coé zwinnego, cos$ kociego. To mogt by¢ niebezpieczny czto-
wiek. Przy litym pasie nosit husarskg szablg w czarnej po-
chwie. Czarna szabla... Orez tego typu i w takiej oprawie
nosili w Rzeczypospolitej tylko najwigksi hultaje i swawol-
nicy - rebajlowie i zabdjcy, albo towarzysze z husarskich,
czy pancernych choragwi. Drugi z nieznajomych, pozosta-
jacy przy prostej batorowce z diugim jelcem, byl nizszy,
bardziej masywny. Mial rudawg brodg, dos¢ okragla twarz,
wysoko podgolony leb. Tak samo jak u pierwszego oblicze
jego zdobily, (bo wszak wérod szlachty nie uznawano pa-
miatek z wojen czy zajazdow za szpecace), dwie rOwnole-
gte, bialawe blizny po kulach. Trzeci z tamtych - w dostat-
nim, karmazynowym kontuszu, nie nosit na obliczu zad-
nych pamiatek po pojedynku czy zwadzie, lecz jego twarz
byla juz nieco czerwonawa z pijafistwa, czy tez rozpusty.

-Was¢ widze koniem moim sig bawisz... A to dyshonor
wielki.

-Bo jak chiop konie lubi - znaczy - sodomita! - zarechotat
ten z czerwonawa twarza.

-To wasci kon?

-Moj, a bo co?

-Waszmos¢ jestes Buynowski?

-Tak! Responsu czekam.

-Twoj kon skopaé mnie cheiat po krzyzu i do zagrody nie
chciat wpuscié.

-Znaczy sie, to rezolutne bydle! - roze$miat si¢ Buynow-
ski do swoich kompandw.

-Pewnie, pewnie. Zaraz chudopachotka od posesjonata
odrézni - podpowiedziatl ten z tyhu.

Szlachcic z broda pokrecit z dezaprobata gtowa.

-Zawsze wasci mowitem, ze ten kon $ciagnie na nas kio-
poty.

-0, nie, nie, nie, Dominiku. Bez niego to ja juz zaden Buy-
nowski. Wszyscy juz jego znaja.

-Dopoki kiedys cie nie zdradzi...

-A dlaczego mnie ma zdradzi¢? O, tylko chtystkom stra-
chu napedzi¢ moze.

-Co ze§ waszmos¢ powiedzial?!

-To, co§ styszat!

-Chcesz mnie obrazi¢?

-Moze - Buynowski polozy} dton na rekojesci szabli-A
was¢ to spod ktérej choragwi? Spod dragonow? A moze z
piechoty wegierskiej, ze na rumakach sig nie znasz.

-Ja w wojsku nie shiguje. Jestem szlachcic osiadty.

-Na zadku wlasnym. Nie wygladasz ty na posesjonata,
Panie bracie. No, czego$ chciat od mojego konia? Nie po-
doba si¢ acanowi co$ w stajni?!

Gedeon dotkna} dlonig policzka. Starl krew.

-.Tv_voje bydlg, panie Buynowski, innym koniom zy¢ nie
daje i siano podjada.

-Wasc sig mojego konia nie czepiaj, bo wasci nie splodzit.
1_\ Jak chcesz wiedzieé, to zaraz i bez swojego zostaé mo-
zesz. | czym wtedy dziewkom bedziesz dogadzal?

-E, tam, zostaw go! - wtracit z tyhu ten najmlodszy. -Panie
Pawle, zestrachat sig hreczkosiej, od razu widaé. Ostaw go.
Tys i tak w szabli najlepszy w Rzeczypospolitej.

Buynowski stracit jego reke z ramienia. Postapit krok do
przodu i spojrzat bezezelnie Sienienskiemu w oczy.
bl-A jak ci si¢ moj kon nie tak podoba, to wychodz na sza-

el

-Stawaj! - wydyszal Gedeon przez zaciéniete zeby.-A
gdzie?!

-Ot, choéby tutaj, przed karczma!

-Waszmosciowie sig pohamujcie! - zawotal brodaty
szlachcic.-Starosta si¢ skarzyl regimentarzowi, ze gwalty
czynimy. O ta gospode wezorajsza poszio 1 dziewki swa-
wolne...

-To gdzie staniemy? - Buynowski usmiechnat si¢ zimno.-
Ty pierwszy, panie bracie.

-Idziemy - Gedeon skierowatl si¢ ku wyjsciu. Przeszedt
przez prog. Byl na podworzu. Uslyszal za soba chrzest kro-
kow. Buynowski szed! nan wolno, z namystem. Sienienski
postanowit zakonczy¢ tg walke szybko. Nie wiedzial, co
sklonito go, aby to uczynic... Ale w chwili, gdy o tym po-
myslal, jego reka sama, zupelnie sama wyrwata szablg z
pochwy. W chwili krotkiej jak mgnienie oka odwrécil sig i
ciatl...

Buynowski uchylit si¢ zwinnym, kocim ruchem... A po-
tem przyciat - krotko, z namystem, z podlewu, jak gdyby
wyprébowujac sity przeciwnika. Sienienski odbil i przyciat
znowu... Gdzie§ na podworzu rozlegly sie okrzyki, jakas
dziewka rzucita sie ku wrotom, czeladz i pachotkowie roz-
suneli si¢, dajac miejsce walczacym. Sienienski i Buynow-
ski skrzyzowali bron jeszcze raz i jeszcze... Przez chwilg bili
sie jak rowny z rownym, a potem Buynowski wziat gorg
bez trudu. Gedeon cofat sie, zasypywany gradem uderzen,
ostanial nieporadnie przed btyskami, z ktorych kazdy mogt
by¢ dlaf ostatnim... W ostatnim, desperackim wysitku od-
bit lecace w siebie ostrze, sprobowat zwodu, lecz tamten
uniknat go szybkim, kocim ruchem...

...podkowy zadudnily po bruku. Rozlegty si¢ krzyki, gwiz-
dy, nawotywania. Kto$ rzucil sie do ucieczki; thumek, jaki
powstal wokot walczacych, rozproszyl sig w mgnieniu oka.

_Co tu sie dzieje!!! - zagrzmiat jaki$ glos. Gedeon usty-
szal tupot podkutych stop. Buynowski zamarl. Szlacheic
spostrzegl, ze wpatruje si¢ W co$, co widoczne bylo ponad
jego ramieniem. Powoli, jakby we $nie, jal si¢ odracac. [?o-
strzegt grupg konnych. W samym jej srodku zobaczyi dwoch
brodatych jegomoéciow. Ten pierwszy byt w kolczudze,
drugi w karmazynowym kontuszu i bogato zdobionym kot-
paku. Patrzyli w ich strong ze zgroza. . :

-Regimentarz! - jeknat cicho Buynowski.-O, do stu dia-
biow. =

-Ot, widzisz mosci Sierakowski, co tu si¢ dzieje! - za-
grzmial tymezasem szlachcic w kotpaku.-Ot i twoje p_orzjqd-
ki! Co krok burdy, zwady, wasnie! Oto, co sie z wojskiem
dzieje! =

Gedeon rozejrzat si¢ dokota. Z miny brodacza 1 jeszcze
kilku stojacych nieopodal towarzyszy wywnioskowal, ze

spotkanie OwW0 bylo co najmniej nie oczekiwane. Przez thum
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przeciskali sig juz Wegrzy w czerwonych zupanach; konni
Kozacy starosty skoczyli do przodu, otaczajac ich luznym
kregiem.

Starzec w kolczudze wysunat sie nieco do przodu. Gede-
on dostrzegt za jego pasem putkownikowska bulawe.

-No i co, panie Wolski ! - zagrzmial, patrzac na rudobro-
dego.-Udanie sig, widzg, wacpan bawisz! Weczoraj karczma
spalona, dzisiaj pojedynek! Co to ma by¢, do stu diablow?!
Wiesz ty, Ze za burdg jest stryczek?!

-U mnie wieza gleboka - mruknat z tylu pan starosta.-
Wszystkich pomiesci.

-Slyszysz, panie Dominiku? Do wiezy pojdziecie.

-Ale, panie regimentarzu... Wojsko ochotne... Bi¢ sig
chee... To i rozgrzac si¢ musi.

-Do wiezy z hultajem! - zagrzmiat z tyh starosta.

-Zle trafile$, panie bracie - mruknat regimentarz.-Starosta
Januszewicz wielce dzi$ na mnie zagniewany. Zt6zcie bron
i idzcie z hajdukami.

Gedeon rozejrzat sig. Na ucieczke, czyli, jak to si¢ powia-
dato, upatrzony z géry odwroét, byto juz za pézno.

k%

Stara wieza staroscinska w Zolotonoszy przypominata dzie-
sigtki innych podobnych budowli w calej Rzeczypospoli-
tej. Miata kamienne $ciany, waskie, okratowane okna, drew-
niang podloge, stare zydle, stol, $wieza stomg, a takze paje-
czyny po katach i pordzewiate resztki tancuchow przy scia-
nach. Wszystko to tworzyto obraz pamigtany dobrze przez
wielu panoéw braci, ktorzy po upojnej nocy w ramionach
Bachusa, budzili sie rankiem z obolatym od trunkéw tbem
w ciemnicy, aby odpokutowa¢ ustawowe szes¢ niedziel za
zwade czy pojedynek. Ma si¢ rozumiec, nie wszystkich spo-
tykat zaszczyt zwiedzenia wszystkich zakamarkow wiezy.
Zwykle bowiem budowla owa skladata si¢ z wiezy dolnej -
przeznaczonej dla plebsu i najwigkszych z hultajow, oraz
wiezy gorej, wygodniejszej i suchej, gdzie odbywali kary
panowie bracia skazani za lzejsze wystepki, lub tez mozni
posesjonaci. Na szcze$cie Sienienskiego umieszczono wraz

B Oroviowe g

7z towarzyszami w wiezy gornej, odebrawszy im Wezesniej
szable i pistolety. Siedzieli w ponurym milczeniu, styszac
zza drzwi leniwy stukot koci i senne glosy pograzonych
grze straznikow.

_Ot i macie, waszmos$ciowie - odezwat si¢ w koricu Sje.
nienski.-Za ghupia kobylg do wiezy poszlismy. Dobrze ci sig
byto ze mna wadzic, panie Buynowski?

-Tylko nie za glupia kobylg! - warknat ze Zlo$cia smagty
szlachcic.-A w ogdle, to waépan szable w garsci trzymas;
jak ostatnia baba. Za blisko glowni.

-Poprébujem sig jeszcze i obaczym - mruknat krétko Sie-
nienski.

-Lepiej dajcie juz temu spokdj, mosci panowie - powie-
dziat 6w szlachcic, ktory mial wezesniej porucznikowska
butawe za pasem. -Wszyscy w jednakowe terminy popadli-
$my. Teraz tylko patrze¢, az sig przez was rozeschne. Ani
wypitki, ani wybitki!.

-Eee, moze nie bedzie tutaj tak Zle - ozwal sig trzeci z tam-
tych, wolno, przeciagle.-Mosci Dominiku, nie miejze takich
zlych mysli. Potrzymaja nas tutaj dzief, dwa, a potem wy-
puszcza. | jeszeze niejedna beczke miodu osuszymy. Gdy-
bym ja tak rozpaczal za kazdym razem, jak jestem w wiezy,
dawno juz byécie sto lat na mojej stypie Spiewali.

-Tak, $wietnie - wykrzyknat drugi.-Najpierw mi towarzy-
stwo karczme spalilo, teraz za pojedynek, ja sam - porucz-
nik - w wiezy siedzg!

-Cichaj, panie Dominiku - upomnial go Buynowski.-Jak
nas tu przycisna, zaraz kraty rozwalim, konie nam czeladz
podprowadzi, a dalej - zaraz w stepy ujdziem.

-Pachotkowie nas pilnuja.

-Co mi tam paru hajdukéw. Uciszy sig ich i spokodj be-
dzie.

-Waé¢ chyba zapominasz, ze w wojsku stuzymy.

-Zbrzydto mi juz to wojsko. Nic tylko siedzieé i siedzie¢,
a stucha¢. Dawniej, panie Dominiku, nie takie rzeczy robili-
$my. Kto si¢ na czajkach az do Stambutu puszczal? My!
Kto Tarnawskiego zamek w samopiec¢ oblegal? Tez my! A
ze zdarzylo si¢ tu i Owdzie usiec hultaja, albo batozkami

zastugi odpusci.

-Tobie, Pawle juz odpuscita.

-Ano wiasénie! - szlachcic zatamal
rece.-Zdjeli ze mnie infamie za tg karcz-
me pod Krakowem na zeszlym sejmie. A
co to, prosze waszmosciow, znaczy Buy-
nowski bez infamii? Jakze tak moze by¢?
Na $miech babom mnie wystawiaja!

-Ales teraz godny kawaler i Rzeczy-
pospolitej obronca,

-A tam. Lepszy ze mnie rgbajto niz
staro§cinski pacholek. Co teraz, niby ja
mam porzadku wsrod Kozakow pilno-
wac?

-Waszmosciowie tutaj gadu-gadu, a
wszak z nami ichmos¢ pan kawaler sie-
dzi i pewnie sig nudzi - mruknat trzeci Z
tamtych, ten z geba i nosem czerwonym
od pijanstwa. Pozwél waszmos¢, ze Si¢
przedstawig - jam jest Samuel Kamieniec-
ki, herbu Pilawa.

tyka pociaé, to nam Rzeczpospolita za.
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Gedeon drgnal. Kamienieccy byli stawnym rodem. Teraz
nawet ktéry$ z nich byl wojewoda podolskim.

_Moéci Pawla Buynowskiego juz znasz - powiedziat bro-
daty szlachcic-A ja jestem Dominik Maria Wolski, herbu
Lubowla. Obecnie porucznik choragwi husarskiej hetmana
Koniecpolskiego.

_Wszyscy$my, jeden w drugiego, pijanice i warcholowie
- rzekl z powaga Kamieniecki.-Wigc je$li, panie Gedeonie,
szukasz w nas towarzystwa do rozanca, to lepiej w kat sie
zaszyj i godzinki klep. Jesli zas do dziewek, picia i szabli,
tedy zaraz w poczet kompanii cig przyjmiem. Jeszcze i dru-
giego Wolskiego tutaj mamy - Tomasza, ale ten od nas od-
jechal

_Prawda, nie méwitem wam jeszcze jak sie zowie - rzekl

dann -Tam iest Gedeon Michal Sienienski herbu Debno.

Gedeon.-Jam jest Gedeon Michal Sienienski herbu De

-Moto mi wasci powitac - rzekl Wolski i spojrzat dziwnie
na Gedeona.-Na pewno was¢ zwiesz sig Sienienski? Bo mnie
sie widzi, ze$my sig gdzies juz spotkali. Ciemny taki jestes,

jak Tatarzyn. Ale nic to. Rad jestem, ze ci¢ mogg poznaé.

-Ja takze.

Uscisneli sobie dionie. Im¢ pan Dominik od razu i to nie
wiedzie¢ czemu, wzbudzit zaufanie Gedeona. Chociaz w
sumie Sienienscy spokrewnieni byli z Wolskimi przez Bil-
skich i Zarozinskich.

-Mi takoz mito - mruknat Buynowski. -Zmierzy! spojrze-
niem z ukosa Gedeona 1 podat mu regke.

-No, to pod poznanie napi¢ by si¢ wypadalo. Suszy mnie
jakoby Zaporozca na przepiciu - mruknat Kamieniecki.-A
tymczasem wypada nam siedzie¢ w wiezy. Niechze to wszy-
scy diabli!

Nikt jako$ tego nie skomentowal. Na zewnatrz bylo juz
noc. Wiatr §wiszczat cicho gdzie$ wyzej, w zalomie murow.

-Nie wiecie chyba waszmosciowie, w ilu ja wiezach juz
siedzialem - mruknat znowu Kamieniecki. To bylo tak: Prze-
mysl to raz, Lublin, dwa, Sanok trzy, Lwow cztery, Zyto-
mierz pie¢, Wilno sze$é. Wypada, Ze ta juz siddma bedzie.

-Jeszcze posiedzisz, panie bracie, nie boj sig, w klasztor-
nej wiezy - zarechotal Buynowski.-Niechze cig twdj tatko
odnajdzie. I jak wytrzymasz wtedy, mosci Kamieniecki bez
Jadta, dziewek, miodu i piwa? Dominiku! Niechze mnie pio-
runy bija! Imaginuj to sobie: pan Kamieniecki u Kamedu-
t6w! To ci dopiero by byto!

-0j, dalby mi tatko, gdyby mnie w swoje r¢ce dostat -
Kamienieckie rozejrzat sig, jakby w obawie, ze w ktoryms z
zakamarkow wiezy dostrzeze choéby cien swego ojca. -On
ma cigzka reke. Juz raz nawet mnie $cigali jego ludzie... led-
wom uszed}.

-A kto jest wasci ojcem? - zapytat Sieniefiski.

......

-To$ was¢ wojewodzic? Tegom sie nie spdoziewal.

-Ciszej, ciszej, mosci Gedeonie - Kamieniecki potozyl
Palec na wargach.-jeszcze kto to ustyszy i nieszczescie beg-
dzie. I tak najmiodszy w rodzie jestem.

-A co wasé swemu ojcu uczynite§? Reke na niego pod-
niostes, ze cig $ciga?

-Skadze znowu. O jedna rzecz sprzeczka byla...

-Powiedz waszmosci o co - rozesmial si¢ Wolski.-No,
Panie Samuelu.

-Nie, nie trzeba - bronit si¢ Kamieniecki. -Smutna to hi-
storia mojego upadku...

-Pan wojewoda Kamieniecki kazal synu zboze do Gdan-
ska splawia¢ jakies pieé lat temu. A syn splawit, jeno, zez

dukatami juz nie wrécit. Waszmosé o tym nie styszate§?
Gtlosno bylo o tej historii na Rusi Czerwonej.

-.Ano, tak wyszo - westchnat Samuel.- Wiadomo, miasto
.cluze: pokus wiele. Karty, wodka, dziewki wszeteczne. Tak
Jakos wyszlo, ze we trzy niedziele bez grosza w kabzie zo-
stalem. Wtedy - pomyslatem sobie - nic tylko zioto odzy-
skam, wréce i ojcu do nég padne. I odzyskatem...

-Pozyczyl ichmosé pan Kamieniecki od Zyda lichwiarza
ze Lwowa - wtracit, $miejac si¢, Buynowski. Jeno, ze gdy
prawda wyszla na jaw, okazato, ze to byt Zyd Samuela Lasz-
cza, najwigkszego warchota w Koronie.

-A co zeSmy z Laszczem uzyli, to juz inna sprawa - do-
konczyl Wolski.-Bo pan straznik takoz si o pieniadze upo-
mnial. A nasz Samuel juz i tamtych nie mial...

-Jako$ tak dziwnie sig stalo... Ze tez zawsze jestem bez

trzosow.

-Mozna by rzec, ze ida gdzie$ sobie, jak rzekt mi jeden
mazurski hotota, gdym go bez butéw w karczmie spotkat -
zakonczyt Gedeon.

-Tak to juz bywa z im¢ Samuelem - rozesmiat si¢ Wolski.

-No tak - powiedzial Kamieniecki o diugiej chwili milcze-
nia. Siedzimy tu nie wiadomo ile, a pi¢ si¢ chce... Obaczmy,
jakie frykasy ostawil nam tutaj pan starosta.

Rzeklszy to, podnidst stojacy w kacie gliniany dzban.
Potrzasnal nim, przytknat oko do szyjki, a potem przekre-
cil, wstrzasnat, z nadzieja, ze ostata si¢ w nim cho¢ kropla
wina. Jednak ze dzbana wyleciato tylko nieco paprochow 1
mysie odchody.

-O psie krwie! - zakrzyknat z oburzeniem.-To tak sig trak-
tuje szlachte polska?! Ja im zaraz!

-Co was¢ im zaraz? - rozeSmiat sie Buynowski. - Drzwi sa
mocne. Dobrze, Ze nas do dolnej wiezy nie wsadzili. Juz
bys sie potem zadnej pannie na oczy nie pokazal, tak by ci
przyrodzenie poobgryzaty.

_Zaraz, zaraz zobaczymy - wymamrotal wsciekle Kamie-
niecki. Poderwal sie ztawy i podszedt do okratowanego okna
w drzwiach. Przez chwile wygladal, po czym obrdcit si¢ do
swych kompanow.

_Czterech straznikdw mamy, mosci panowie - powiedziat.-
Trzej hajducy wegierscy i wachmistrz. Zaraz z nimi poga-
dam.

_Wachmistrzu - zawolat zaraz, gdy tylko odwrdcit glowe.
-Cho¢ no tu zaraz.

-A czego tam?!

Nie czego, tylko stucham jaénie wiclmozny panie. Jam
jest Kamieniecki, wojewodzic podolski, jesli cheesz wie-
dzie¢. Chodz tu zaraz, chlopie!

-A czego tam chcecie?

-Pi¢ nic nie mamy!

-Jak to?

_Ano tak to - Kamieniecki podnidst w géra dzban 1 obro-
cit go tak, aby tamci moglh widzie¢ wnetrze.-A mysiego
lajna nawet chtopom sig nie daje! i

_Zaraz Maciek wody wam przyniesie. :

-Wody?! - z wyrazu twarzy Samuela pozostali oc?cz.ytac
mogli wyraznie, co wachmistrz mogt zrobié_ z przyniesiona
przez pachotka woda.-Co ty gadasz, chlopie, my szlachta
koronna, wody nie pijamy!

_Ja nie zaden chiop - wachmistrz podniost sig z lawy -
jeno Kosma, szlachcic podlaski, spod samego D'rohicz_yna.

-Tym bardziej wstyd ci winno by¢, panie bracie. Jakze to
tak - szlachcie wode dawac? Co to my - zaby?!
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-Rozkazu nie bylo. Wigzniom jeno chleb a wodg dawa¢
mamy. :

-A kto powiedzial, ze musicie. Ot, sakwy mi nie odebrali.
Poslesz was$é swego czlowieka do szynku po wino za nasze
pieniadze.

-Nie bylo rozkazu. _

-To ja ci rozkaz dajg. Zreszta, panie Kosma, nikt sig 0 F}"m
nie dowie. Chrze$cijanska to rzecz biednych wigzniow
wspieraé, ktérzy bogobojny zywot wiodac, przez niespra-
wiedliwo$é starosty do wiezy wsadzeni zostali.

-Jacy tam z was $wigtoszkowie, to ja juz wiem - mruknat
Kosma - wszczeliscie waszmo$ciowie burde po pijanemu,
a wezoraj spaliliscie gospodg, to i regimentarz zly na was!

-Panie bracie, skoro$ szlachcic, to chyba fantazje nasza
rozumiesz. Co to tam jednak karczma i paru usieczonych
tykéw. Dzisiaj Zyjem, jutro gnijem. Bawic sig trzeba, poki
mozna. No, waépan, kaz studze po winko skoczy¢. Ja, Ka-
mieniecki wam stawiam!

-Nie bylo rozkazu. A za pijafistwo na shizbie, na gardle
nas ukaza.

-Kto si¢ tam o tym dowie. A poza tym, mosci wachmi-
strzu, kto méwi, ze p6jdziecie jeno po jeden dzban? Ja,
Kamieniecki, dwa kaze przynie$¢! Jeden dla nas, a drugi dla
twych ludzi.

Straznicy, dotad zajeci gra w ko$ci nagle znieruchomieli.
Potem lekko, ale dyskretnie zerkneli - najpierw na Kamie-
nieckiego, a potem na swego wachmistrza.

-Dwa, cztery dzbany postawie. Ba, nawet beczke cala!

-Nie ma mowy!

Kamieniecki sapat przez chwilg ze ztosci. Obejrzat si¢ na
kompanow, przygryzt wargi widzac drwiace usmiechy Wol-
skiego 1 Buynowskiego .

-To co, panie Kosma, nie wspomozesz pandw braci w
potrzebie?! Nam, bohaterom wojny pruskiej nie pomozesz?!

-A byliscie wy pod hetmanem Koniecpolskim w Prusach?!

-Jako zywo! Od samego poczatku. A cos myslal, wach-
mistrzu, ze masz w ciemnicy ciuréw jakowychs, albo cze-
ladz? Ja ta dtonig - Kamieniecki wystawil reke przez kraty -
szeSciu Szwedow Sciatem... Co mowie szesciu! Dwunastu!
A im¢ pan Buynowski sam jeden krola szwedzkiego poj-
mal.

Wachmistrz poruszyt sie zaciekawiony.

-A pod Gniewem wy byliScie, mosci panowie?

-Tam i wszedzie! Nawet pod Chocimiem z panem Janem
Karolem Chodkiewiczem! A chcesz wiedzieé, co tam bylo
- wina przynies$! Inaczej o niczym gadaé nie bede.

Wachmistrz ze ztoScia przygryzt wasa. Spojrzal na swo-
ich ludzi - patrzyli na niego wyczekujaco.

-Dobize - rzeki cicho. Macieju, skocz do szynku w krzy-
wym zautku. Tylko nikomu nie gadaj, ze po wino idziesz.

-No, wreszcie si¢ w wasci sumienie ruszylo - mruknat
Kamieniecki. Pogrzebat w kalecie i cisnat przez kraty zlote-
£0.-Nasci ztocisza na wino. Tylko trunku nie Zatuj. Wegrzy-
na przedniego przynies!

Jeden z hajdukow podnitst sig z tawy, po czym skoczyt
ku drzwiom. A gdy Kamieniecki odwrécit si¢ ku swoim
kompanom, Wolski i Buynowski juz nie u$miechali sie tak
zlosliwie jak przedtem.

-No i co? - wyszeptal - napijemy sig¢ dzisiaj wina. Jeszcze
i jagniatko nam tu przyniosa.

¥ Orowioavie g

Nie czekali dlugo. Niebawem na schodach zatupotaty
poépiesznie kroki. Maciek wpadt do izby z dwoma dzbang.
m]-’Dobre to wino? Nie jaki$ cienkusz czasem? - zapytat groz.
nie Kamieniecki. -Dawaj zaraz, niech sprébujg!

Szybko podano mu przez kraty wcale duzy dzban, Pap
Samuel przytknat go do warg, pociagnat spory tyk, posma-
kowal. _ s

-No, z krolewskich piwnic to ono nie jest - zawyrokowa}
wreszcie.-Ale przez szlacheckie gardlo przejdzie.

Szybko oddat dzban Buynowskiemu. Ten pociagnat, a
potem podat Sienienskiemu. Wino byto miode, miato lekko
cierpkawy smak. Jednak dato si¢ go pic.

-To wasza moé¢ samego Gustawusa Adolfa do niewol;
pojmat?! - zapytat juz po chwili wachmistrz.

-A, of, prawie mi sig zdarzylo - uSmiechnat si¢ Buynow-
ski - pod Gniewem zwarlem sig z nim parg razy. Ale uszedt,
psi syn.

-A wy co stoicie?! - zawotal Kamieniecki do pachotkéw, -
Przyniescie tu blizej fawe, nie bedziemy krzycze¢ przez kraty,

Wachmistrz nie oponowat. Hajducy szybko przystawili
fawe do kraty.

-Za to wszystko, com uczynit pod bokiem kréla jego mosci
- ciagnat tymczasem Buynowski - infamig ze mnie zdjgli na
sejmie.

-To zle? - spytat Sienienski.

-To straszne. Bo co to za Buynowski bez infamii!? Kie-
dy$ co byl Buynowski, to zaraz infamis! A teraz nikt juz
mnie nie $ciga! Nawet starostowie sig nie czepiaja.

-Nie tylko ciebie jednego. Wszystkich nas infamii pozba-
wili. Zapisali w konstytucjach sejmowych nawet!

-I co my teraz bez infamii znaczym - biadal Buynowski.

-To widze, do kompanii zacnych kawalerow trafitem - ro-
ze$miat si¢ Gedeon, przy ktérym byta teraz kolejka.-Zdro-
wie waszmosciow!

-Zdrowie! Zdrowie!

Wypili znowu. Mlode wino z wolna rozgrzewato wnetrz-
nosci. Niebawem wszystkim stalo sig cieplo, przyjemnie.
Mozna by rzec, iz atmosfera wyraznie gestniata.

-Waszmodciowie, styszeliScie, ze ma by¢ teraz wielka
wojna z kozactwem? - zapytal Kosma. -Pono¢ regestrowi
kozacy poréznili si¢ z wypiszczykami z Nizu. I ¢i buntow-
nicy nie chea stuchaé starszego, Hry¢ki Czarmego.

-No to co?! - rozesmiat sie Kamieniecki i potrzasmat pu-
stym dzbanem - przynie$ jeszcze napitku! Teraz miodu, ale
lipca, najlepszego! Trzymaj - cisnal przez kraty caly swoj
mieszek.

-A jesli o kozakow idzie - dodat - to raz dwa rezundw
uspokoimy! Co, nie byliSmy na pruskiej wojnie? Szwe-
dom dali$my radg, to kozactwo nam nie straszne.

-Nie rdwnaj was¢ kozakéw z rezunami, bo§ sam pit z nimi
- mruknat Wolski.-Ja tam wcale sig im nie dziwig. Zle het-
man 1 krol w tej materii postepuja... Jak kozacy sa potrzeb-
ni, to si¢ ich na wojne zaciaga. A jak si¢ wojna skonczy - to
si¢ ich przycina, jak wlosy, albo paznokcie!

-Skoro kozakom zachciewa sie swobod, wolnosei! A moze
nawet i herbow jeszcze? Co zrobié, jak oni chea by¢ szlach-
ta. Dajemy im regestr, dajemy im przywileje, ale swotoczy
ciagle tego mato! No, bedzie miat Taras Fedorowicz nowa
Sofonicg, taka jak te, ktéra nasi ojcowie sprawili Nalewajce:
To kozakéw uspokoi.
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_Dopoki nie zbiora si¢ znowu - mruknat Dominik.-palim
ich, rezem, bijem. Ale w koncu stanie sig tak, ze ta krew,
ktora przelewamy, uderzy w nas z taka sila, ze zatrzesie sie
Rzeczpospolita. I wiedy zginiemy i my i oni...

Nie kracz waszmos¢! Oto nasz miéd! - zawotal wesolo
Kamieniecki, widzac, jak przez drzwi Maciek wtaszcza spora
beczutke. -Pijmyz w Imig Boze!

pachotkowie co duchu odbili dno barylki, zaczerpneli
miodu. Skosztowali i na ich twarzach pojawily si¢ szerokie
uémiechy. Obstapili beczke dokota. Ktos predki zaczerpnat
dzbanem, kto$ jeszcze szybszy - kolpakiem.

-Moéci wachmistrzu - odezwal si¢ Wolski. -Otworz nam
te kraty. Przeciez nie uciekniemy.

-Nie byto rozkazu!

-Ale sie cheemy z toba napié. A przez kraty nie idzie.

-Mosci Kosma, nie gadaj! Otwieraj.

_Nobile verbum da¢ mogg, Ze poki ty 1 twoi ludzie tu be-
dziecie $wiadomi, zaden z nas progu nawet nie przestapi.
Zreszta, dlaczeg6z nas tu wsadzli. Za zwadg. Jutro rano sam
regimentarz przyjdzie nas z loszku uwalniac.

Wachmistrz zatoczy! sig lekko. Z tytu pachotkowie do-
brali sie juz na dobre do beczki.

-A jak kto tu przyjdzie?

-Teraz? Starosta $pi spokojnie. Regimentarz Sierakowski
tez pewnie gdzies popija.

-No dobrze, dobrze - wachmistrz zabrzeczat kluczami.
Gdy otworzyt drzwi, wigZzniowie ochoczo poderwali sig na
nogi. Skoczyli co duchu do baryiki. Wolski pierwszy za-
czerpnat dwojniaku. Nie bylo kustykéw, ani zadnych na-
czyn poza dzbanem, zanurzyt wiec caty garniec w szlachet-
nym trunku. Wypit spory iyk i mlasnat.

-Przedni midd, do diabta! - zakrzyknat.-Lipiec to nie jest,
ale kwieciscie smakuje.

-Dawaj, dawaj - zawotali niemal jednoczesnie Kamieniecki
1 Buynowski.

-Zaraz, kolejka czeka.

Szybko i sprawnie wzigli si¢ do picia. Miod byl dobry,

;L Oroviow: B

strzegl, ze z _ty}u Buynowski i Wolski przepijali do dwéch
pozostalych jeszeze przy zdrowiu hajdukow.

-Dp dna, do dna - zachgcal wachmistrza Kamieniecki.

-‘Nl_e, stuzba... Nie bylo rozkazu - wymamrotat Kosma.-
Juz nie!

. -Ja_k to nie? Z nami, towarzyszami husarskimi waszmo$é
sig nie napijesz?! Nie moze to by¢!

-To ty teraz, panie bracie...

-A proszg bardzo, w wasci rece!

Kat:nieniecki uniost w gore dzban. Potem przytknat go do
warg 1zaczal pi€. Z wolna jego twarz nabrata kolorow.

-W wasci rece!

-A wypije¢! - zakrzyknal wachmistrz i podniost kielich w
gore.-Do dna!

-Do dna!

Upit nieco, zaraz jednak oderwal wasy od dzbana.

-Pij jeszcze! Nie moze to by¢! Za mato - wybetkotal Sa-
muel.-No, dalej kochasiu. Lej miod w pysk.

-Wachmistrz przechylit dzban jeszcze raz. Zachwiat sig
na nogach... Nie dopit. Opuscil naczynie, wylewajac zen
waska struzke trunku.

-Ja juz - zamruczal - ja juz nie...

-Waszmoéciowie! - zawotal Kamieniecki - wachmistrz
zaniemogl!

Szybko chwycili wraz z Gedeonem Kosme pod pachy,
powlekli ku fawie. Poczatkowo opierat sig znacznie, potem
jednak ulegl, glowa opadta mu na piersi, zachrapat, rowno,
a gleboko. Gedeon obejrzat si¢ na pozostatych straznikow.
Jeden z hajdukéw wiasnie osuwat sig na posadzke, wsparty
o brzeg beczulki, drugi, ledwie trzymat si¢ na nogach.

-Panie wielmozny - zabetkotal widzac, ze wiasnie skiada-
ja na tawie jego dowodcg - tak nie mozna... Nie mozna...
Stuzba...

-Masz, pij - powiedzial, zataczajacy sig nieco Pawel Buy-
nowski i wetknal mu w reke dzban z resztka miodu. -1 dooo
dnaaaa. Do dnaaa panie bracie.

wprawdzie trojniak, ale zaprawiany ziotami
smakowat wprost wy$mienicie. Szybko oproz-
nili dwa dzbany. Jeden z hajdukow - Maciek,
ktéry przynosit wezesniej wino musiat podpi-
ja¢ niezle z dzbandw, bo teraz, zmorzony sen-
noscia legt na tawie pod $ciana.

-Nie uwierzycie waszmosciowie, ale miod to
prawdziwie szlachecki trunek. Na chiopskie i
pludrackie gardla nie idzie - odezwat sig Gede-
on.-Pilem raz mi6d z jednym Szkotem, albo
?rlandczykiem na krolewskiej stuzbie. Ghupio
Jakos si¢ zwat, Pokalany, czy Okalany, jako$
tak. I nie uwierzycie - ledwie trzy dzbany osu-
Szylismy, juz go zgieto,- na podworze wypadi
1caly Zabot i kryze sobie zapaskudzit, psi syn!
Trzy gamce najlepszego lipca zmarowat!

_'BYwai tak! Panie wachmistrzu! Wasci zdro-
Wie! - Kamieniecki przechylil dzban do ust. Pil,
Pitipil, wreszcie oderwat naczynie od ust, otart
Wasy, zanurzy! dzban w miodzie i - napetniw-
S2y - podat Kosmie.

-Teraz wasé! Do dna, do dna!

Wachmistrza nie trzeba bylo zachgeac.
O_ChOCZO zanurzy} wasy w miodzie. Pit niemal
fownie dhugo, jak Kamieniecki. Gedeon do-




-Dooo dnaaa... Westchnal tamten. Wychylil zawartos¢
dzbana jednym haustem, a w chwile pozniej i jego ztozono
na fawie.

-To co, waszmosciowie, to juz WSZyscy.

-Hm... - Wolski odkrecil wasa - wyglada na to, ze zostali-
$my sami.

-He, he, he i co teraz powiecie ?- zarechotal Kamieniecki,
a potem sam zatoczy! si¢ na nogach.-Nie wygralo cham-
stwo z miodem, co, waaaszmosciowie...

-Ale co teraz poczniemy?! Idziemy spa¢ do celi?

-Gdzie tam! Wiecie co - wykrzyknal Dominik - chodzmy
z nimi do starosty.

-A to po co?

-Zrobimy panu burgrabiemu podarunek.

Kamieniecki usmiechnat si¢ wesoto. Buynowski bez sio-
wa chwycil jednego z hajdukéw, z wysitkiem zarzucit go
sobie na plecy.

-Idziemy, idziemy!

Wolski podniost pijanego wachmistrza, steknat pod wiel-
kim ciezarem. Kamieniecki i Sienienski wzieli sig za dwoch
pozostalych. Gedeon z trudem uczynit pierwszy krok. Po-
tem poszio juz lepiej, moze dlatego, Zze midd zaproszyl mu
niezle glowe. Ostroznie zstepowal po kretych, kamiennych
schodkach zaraz za Kamienieckim. O mato nie rozbit sobie
glowy 0 obramowanie drzwi. Na zewnatrz byfo chlodniej,
przy kazdym oddechu z ust wydobywaty sie kieby pary.
Rozgwiezdzone niebo zapowiadato pigkna pogodg.

-To jak do tego starosty?

-Ano prosto, zaraz przed brama Kijowska...

-To chodzmy, nawiedzimy staroste, odptacimy mu za
wieze...

-A moze wypije z nami!

-A moze i to by¢!

Jestem sobie panem

gdy siedzg¢ nad dzbanem

Nie dbam ja o zloto, przepije z ochota

Oto ja pan, pan

Oto ja pan, pan...

I o nic nie dbam...

Zaspiewal zachrypnietym glosem Kamieniecki.
A potem juz wszyscy wlaczyli si¢ do chéralnego $piewu
Wszystkie moje dwory

Chtopy, wioski, dwory

Catle moje zniwo

Poszto juz na piwo

Oto ja pan, pan

Oto ja pan, pan...

I o nic nie dbam.

Qzli ezvhln nrzez amictnezala nlice Minali ialiad
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przebmeli przez kaluze pelng nieczystosci. Przeszli obok
szynku, z ktorego dobiegaty pijackie $piewy i krzyki. Skre-
cili w boczna uliczke, cuchnaca brudem i pleénia. Wreszcie
zatrzymali si¢ przed niskim, otoczonym wysoka palisada
dworem. Dominik Wolski pierwszy zalomotat piescia w
okute zelazem wrota.

-A kto tam?! - kto$ z wysoka przechylil si¢ przez palisade
z zapalong pochodnig w reku.-Czego szukacie po nocy?!

-My do pana starosty. Z wizyta!

-A po co? Pan burgrabia $pi. Jesli chcecie, czekajcie do
rana.

E  Orowiaoawic g

My wiezniowie, Z wiezy wyszlim! - zakrzyknat Kamje.
niecki. -Straznicy tu sa, studzy starosciiscy, a wszyscy po.
bici.

Na gorze zabrzmiaty jakie§ niewyrazne glosy. Ktog Sprze-
czat sie z kimé, kto$ inny krzyknat cos niewyraznie, Wreg;.
cie rozlegl si¢ tupot stop, wrzaski, nawolywania. Po drugiej
stronie wrot szczeknely rygle, potezne wierzeje rozwarly si
nieco, przepuszczajac blask pochodni. WyZej, znad tapcy.-
cha laczacego obie potowki wrét wyjrzaty glowy pacho}.
kéw w wilczych kapuzach.

-To wyécie z wiezy... - ten ktory zadal to pytanie najwy-
razniej nie mogh uwierzy¢, nie mogt domysli¢ sig WSZyst-
kiego.-Jak to...

-A ot! - zqkr;ryknat Dominik, po czym zwalit tamtym do
nog pijanego jak bela Kosmig.-A 1o dla pana starosty. Po-
wiedz mu, ze im¢ Dominik Wolski i jego kompania przesy-
laja pozdrowienia z wiezy.

-Wesotoémy sie tam bawili - wiracit Buynowski.-Oj we-
soto. I chcielismy teraz panu staroscie podzigkowaé.

-A w podzigce shugi jego przyniesliSmy - rzek! Kamie-
niecki i obok Kosmy zwalit swego hajduka.

Pacholkowie staroscinscy wytrzeszczyli oczy na lezace
na ziemi ciata. Najstarszy z nich otworzyt gebe ze zdziwie-
nia.

-Ale, panie... Jak to... Co to...

Buynowski i Gedeon zrzucili swoich hajdukow na ziemie
tuz obok wrot.

-No, to pozdrowcie mosci pana starostg - rozesmiat sig
Wolski.-I bywajcie zdrowi. Idziemy, waszmosciowie.

Smiejac sie, ruszyli spod bramy. Gedeon zatoczyt sie.
Cho¢ miod uderzyt mu do glowy juz dawno, mimo tego
jeszcze trzymat si¢ na nogach.

-Was¢ pojdziesz ze mng na kwaterg - powiedziat do Sie-
nienskiego.-Czas juz spac. Zabawiliémy dhugo u starosty,
ale dos¢ juz tego. Idziemy!

-Idziemy, idziemy!

-Ale miodu jeszcze si¢ napijemy!

-Napijemy!

Gedeon zatoczyt sig, omal nie wpadt w katuze. I wow-
czas, zupetnie niespodziewanie z podsienia przy jednym z
doméw wyskoczyt jakis wyrostek w bialej koszuli.

-Jegomos¢ - zagadat szybko.-Jegomosc, list jest dla was...

-Jak list.

-Py$mo - podat Sienienskiemu zlozona we czworo kartke
papieru.-Od panny Justyny.

Gedeon wziat pismo w rece. Rozlozyt kartusz, podszedt
chwiejnie do najblizszej pochodni, przyblizyt papier do
Swiatla.

Przybadz waszmosé jutro w poiudnie do kosciofa 00
Bemardyn6éw. Muszg rzec ci co$ waznego.

Justyna
Nic wigcej na kartce nie byto. Gedeon przysunat papier bli-
zej do pochodni, ale nie dostrzegat juz zadnych napis6w.

-Co ty tam masz waszm6$é?! - zarechotat z tytu Kamie-
niecki.-Papier? List milosny od dziewki?

-Nic, nic - wyszeptat cicho Sienienski. -Nic co by wasci
ciekawilo.

* %k %k
Kosciét, do ktérego wszedt Gedeon byt zupelnie pusty.
Szlachcic przez chwilg stat rozgladajac sie wkoto, zajrzat do
obu kaplic przy oltarzu, do konfesjonatéw, w nadziei, Z&
moze spostrzeze gdzies postaé Justyny, wszedzie przywita-
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ja g0 jednak pustka. Nie p_o;ostawala mu za_tem nic innego
niz oczekiwaé. Zatem najpierw po‘rlr.lodlll 81§ przy oltarzu,
potem za$ przysiadl w jednej z taw i jat rozglada¢ sie doko-
lagwigtyniq wzniesiono catkiem niedawno. Ztocone rzez-
by na fuku oftarza nie pokryly sig jeszeze kurzem, barwy
nie zdazyly éciemnie¢. Ogromne, wysmukle wnetrze zda-
walo sie wielka, sklepiona jaskinia o mrocznym stropie i
strzelajacych w gore niby pnie drzew kolumnach. W Rze-
czypospolitej nie budowano juz takich kosciolow od daw-
na. Miejsce mrocznych, strzelistych budowli o ostrotuko-
wych oknach coraz czeSciej zajmowaty stoneczne, jasne
koscioty budowane na wioska modle. A jednak ten byt inny.
Gedeon spojrzal z pewnym Igkiem na wymalowana na jed-
nym z bocznych oftarzy kostuchg, rozpoczynajaca taniec z
jakim$ brzuchatym szlachetka - na oko wygladajacym na
wytrawnego milo$nika miodu i piwa. No coz, kiedy$ kazdy
musi potancowa¢ z owa pania. Gedeon miat tylko nadziejg,
7e nie bedzie musial odtanczy¢ tego tafica w ciagu najbliz-
szych kilkudziesigciu lat.

Nagle zamarl, wpatrzywszy sig w jedno z ozdobnych epi-
tafiow na $cianie obok lawy, przy ktorej zasiadal. Dostrzegt
tam ptaskorzezbg przedstawiajaca... No tak, kogdz by inne-
g0, jak tylko Janusza Sienienskiego. Stary warchol, jak przy-
stalo na skruszonego grzesznika kleczat ze zlozonymi do
modlitwy dlofimi i wyrazem niebianskiej skruchy i zalu, jaki
bodaj nigdy nie ukazat si¢ na jego obliczu za zycia. Wygla-
dal tak skromnie, ze niemal brala lito§¢, gdy si¢ nan patrzy-
lo. Tak modli¢ mogt sie jedynie bogobojny hreczkosiej, gor-
liwie spetiajacy posty, przychodzacy do kosciota w kazda
niedzielg i lezacy krzyzem przez co najmniej trzy dni w ty-
godniu. A jednak, gdy Gedeon wpatrzyl si¢ uwaznie w ob-
licze swego stryja, drgnat nagle, bo zdalo mu sig, ze Janusz
poruszyi si¢ nagle, zerknal na swego siostrzenca. A potem
jak blyskawica wykrzywit twarz w martwym, zlosliwym
u$miechu, a spoza warg wylonity mu sig ostre, wilcze kiy.
Sienienski az podskoczyl, przetart oczy, spojrzat znowu na
plaskorzezbe, ale twarz Janusza byla spokojna jak przed-
tem... Wszystko chyba mu sig przywidzialo.

Kto$ dotknat ramienia miodzienca. Stalo sig tak niespo-
dziewanie, ze szlachcic odskoczyl, zrywajac si¢ z fawy;
chwycit za rekojesé szabli. A potem zamarl. Justyna stala
przed nim. Jej rude wiosy wymykaty sig spod rysiego kot-
paczka. Byla w meskim zupaniku, éciggnietym w talil pa-
sem, uwydatniajacym jej kragle piersi i biodra.

-Co wasé? - wyszeptata.-Co sig stalo?

'—Nic, nic. Przywidziato mi sig. Wybacz waépanna. Okrut-
nie mnie wystraszylas. Ciesze sie, ze cig widze.

: -_Jatei - spudcila wzrok, a potem usiadla w lawie, zwinnie
Leicho jak kotka. Gedeon poczul, Ze jego serce zabito nieco
mocniej. Przysiadt obok, spuscil glows.

-W jakim to celu waépanna chcesz mnie widziec¢?

Rozejrzala sig dokota, jak gdyby chcac upewnic si¢, €2y
02 pewno sa sami. Przysunela si¢ blizej.

-My$latam dhugo, czy to uczyni¢. M6j stuga Sledzil cig W
Zolotonoszy. Uratowate mi 7zycie, winnam ci przystuge.... -
ZNOWU rozejrzata sie nerwowo.-Wiesz wasé, musiesz SI¢
dowiedziet pewnej rzeczy... Otéz... ktos chee cig zabié.

Powiedziata to o, tak, po prostu. Kto$ chee cig zabiC...
Nic wigcej.

Gedeon wzruszyt ramionami.

-To mi nie nowina. Wielu jest takich, ktérzy nie lubili Ja-
anaza Sleme:ﬁskiego_ I juz kto§ nawet zasadzat si¢ na mnie.

'Talf? W jej oczach dojrzat Igk.-Naprawde? To dlaczego
stad nie wyjedziesz?

-Wacpanna - Gedeon u$miechnat sig lekko - Justyno... Nie
moge tego uczynié. Po prostu nie moge... Nie jestem tcho-
rzem. Bywalem juz w zajazdach, w burdach, w pojedyn-
%(ach. I nie ustapie. Nie mysle, aby zajezdzaé sasiadow tak
jak stryj. Ale swojego nie dam. Odbuduje Jedline; odbudu-
Jg calq Swietno$¢ mego rodu. Bo co teraz znacza Sienien-
scy? Ot, ledwie zagonowa szlachta w Sieradzkim. A tutaj
ziemi jest dosy¢. Zostaj¢. Nie mysl, ze jestem ghupi. Ale nie
mogg inaczej. Jestem szlachcicem. Mam swéj honor.

-Ty jeszcze nie wiesz, co cig tu czeka. Nie przezyjesz zimy,
mosci Gedeonie.

-Kto chce mnie zabi¢? Wszyscy radza mi wyjechac, rzu-
ci€ to, co zaczatem. Ty, Barabasz, ten kozak - Sawicz, cata
reszta. Ale ja nie wyjade. Chea sie ze mna zmierzy¢ - pro-
sz¢ bardzo. Jestem gotow - wysunal szable z pochwy na
trzy palce, a potem trzasnal nia z cicha.

-Panie Gedeonie - powiedzial dziewczyna po chwili mil-
czenia.-Ja ci¢ proszg... uratowates mnie od hanby. Nie kry-
j&, ze polubifam cig, mosci Gedeonie... Ale nie ryzykuj Zy-
cia. Jeste$s miody, po co masz je tracic.

-A ¢6z mi innego pozostaje poza nadstawianiem karku? -
odwrdcil sig, ujal ja za ramie i spojrzat dziewczynie w twarz.-
A kto chce mnie zabié, moscia panno? No, powiedz, kto?
Moze taki jeden wielki szlachcic na inflanckiej kobyle? A
moze Sawa Sawicz? A moze twoj ojciec?

Drgnela, zdjeta rekg Gedeona ze swojego ramienia.

-Batko nigdy by sie w to nie mieszat - opowiedzialta gniew-
nie.-Was¢ nie podejrzewaj go bezpodstawnie.

-A jesli chcg mnie zabi¢ za to, co widzialem w waszym
futorze?

Justyna drgneta, spojrzata na niego uwaznie.

-Nie... O tym nikt nie wie. Nawet sam Hry¢ko Czamny
mysli, ze jego ludzie wygingli w stepach. To musi byc¢ ktos
inny.

-Ale kto? Wiesz co$ o tym, moscia panno?

Nie... Moze kto$ z dawnych wrogéw Janusza.

-Tak tez my$le. Ale co ja jestem temu winien?!

-Jeste$ z jego rodu...

-I co z tego? Co wam uczynitem?

_Memu batce? Nic... Sieniefiski zagrabit mu woly i fake.
Ale batko odgryzi sig, zajechat go. Dtugo sie prawowali. Sie-
nienski myslal, ze z Kozakiem wygra. I wygral, sad grodzki
kazat batce za szkody placi¢. Ale Matwiej nie dal. Za to
schwytat go Sienieniski i kazal rozgami sice jak psa, do krwi.
Potem nasz futor ograbit, ledwiem z zyciem uszla... ot, tak
bylo - Justyna uémiechnela sig krzywo. Ot i masz.

-Az do tego doszto - Gedeon ukryl twarz w d{oma_ch.-A!e
ja... Mdj ojciec brata sie wyrzek}. Nawet listow do niego nie
pisal.

-To po co$ tu przyjechat? : i

-Swojego dochodzié. Ale ja nie chcg nikomu wadzic.
Moze krzywdy wszyscy zapomna.

_O nie... Mosci Gedeonie. O nie... :

-Céz to? To mdj stry] potrafit by¢ tylko tyranem? Nigdy
nikomu nie wybaczyt, nigdy nie pomogl? Jak to?

_Ano tak to bylo. Zal mi cig, Gedeopie.

Zapadla cisza. Gedeon przyblizyl sig do Justyny.




-Mysle ciagle, kto chce mnie zabi¢ - powiedzial.-Moze to
jest ktos, komu méj stryj uczynit cos naprawde okrutnego.
Nie wiem - zabil zone, spalit dwor, schiopil... Styszatas ty o
czyms takim? ;

-Duzo tego bylo. Najgorzej obszed! sig chyba z Jaworzyn-
skimi zza Horola. Dwor im spalil, ludzi wysiekt, caty rod
chyba zycia pozbawil. Jeno ruiny zostaly na przesiece w
lesie. Tak to z nimi bylo. Im¢ pani Siehenskiej mgza w poje-
dynku usiekt... _

-Jaworzynscy - mruknal cicho Gedeon. -Widzialem resztki
ich substytucji... Moze kto$ ostal z rodu i poprzysiagl mi
zemste? Trzeba by to sprawdzi¢. Powiedz mi teraz, czy znasz
moze takiego grubego szlachcica? To cztowiek wielki jak
dab, ledwie moze usiedzie¢ na koniu. Nosi sygnet z Juno-
sza, a i przy malym palcu u reki zapuécit sobie pazur. Kto to
moze by¢?

-Szlachcic z Junosza? - Justyna spojrzala nan rozszerzo-
nymi zdumieniem oczyma.-Nie, nie widziatam go nigdy.

-Nie wiesz, albo nie chcesz wiedzieé¢ - mruknat krotko. -
Twoja sprawa. Ciekaw jestem tylko, po co naprawdg chcia-
1a$ sie ze mna spotkaé. Zeby mnie ostrzec, czy zeby mnie
zobaczy¢...

Zadrzata, gdy pocalowal ja prosto w usta. Chciala wy-
rwac sie, odepchna¢, chwycila go za zupan, ale Gedeon zdu-
sit ja w uscisku, objal mocno ramionami, przytrzymat. Znie-
ruchomiata na chwilg, krzykneta cicho, a on pocatowat ja
mocno, przesuna! wargami w mitosnym szale po policzku 1
szyi, rozsunat zapigcie zupanika i dotknat wargami delikat-
nej skory na ramieniu. Szarpneta sig wsciekle raz jeszcze.

-Nie, waszmosc, co to... Gedeonie... Nie

Nie zwazal na nic. Calowat ja dalej, przesunat rgce nizej,
w dot plecow, objal smuktg talig, poczut pod palcami migk-
kie, ksztattne poSladki... Lecz nim zdotat uczynic cokolwiek
wigcej, wyrwala sie z jego ramion, odskoczyla, dyszac ciez-
ko i zamachnegla sig reka. Ustyszat plasnigeie i poczut pieka-
cy bol na policzku.

-Wacpanna co ty? Najpierw w przyrodzenie mnie kopiesz,
a teraz w gebe walisz.

Justyna zamarla, jakby niezdecydowana. Przytknela dton
do warg, spojrzata na Gedeona z niedowierzaniem, potem
zblizyta dion do oczu.

-Zdrajca, zdrajca z wacpana - wykrztusita.-Jak mogles, jak
mogtes... - zblizyla dlon do czola, a potem jej oczy jakby
zaszklity si¢ Izami. Cofnela sig, ruszyta po chwili do drzwi,
lecz zanim wyszia odwrocita si¢ jeszcze do Gedeona.

-Strzez sig, prosze - wyszeptata.-Slyszalam, migdzy ko-
zactwem gadali. Ich jest trzech... Chea cie zabié. Chea... -
nie skonczyta. Odwrocita sig i wybiegla z kosciota. Gedeon
rzucit sig za nia. Ale przystanat gdy tylko przekroczyt prog.
Po drugie;j stronie ulicy stato kilku kozakéw. Justyna przy-
biegla do nich, zdyszana, zagadala co$ do jednego... A po-
migdzy Zaporozcami Sieniefiski dostrzegt Matwieja Hrynie-
wicza. Dziewczyna przypadta do niego, co§ powiedziala.
Nie stuchat jej, wpatrywat si¢ w Gedeona zimnym, lodowa-
tym spojrzeniem. Szlachcic spokojnie odwzajemnit wzrok.
Stali tak, mierzac si¢ oczyma, a potem nagle Hryniewicz dat
znak i cata kompania poczeta dosiadaé koni. Jeszcze chwila
i Gedeon zostat zupelnie sam.

-Jest ich trzech - mruknat sam do siebie.-Zobaczymy te-
raz, ktorzy to...

¥k %

Krotki, cichy §wist porazil wszystkie zmysty Gedeona, Cog
7 furkotem przelecialo tuz obok jego glowy, wbito sie w pien
wierzby po drugiej stronie drogi. Gedeon nie wstrzymat roz-
pedzonego konia. Skrecit w bok, wbijajac ostrogi w boki
wierzchowca. Kaper zarzal, przesadzil zwalone, nadgnife
drzewo, wpadt pod zielony baldachim gatezi. Dopiero wte.
dy targnal tbem; powstrzymata go reka jezdzca. Zatrzymat
sie, wzniost przednie kopyta, ale nie zdolat stana¢ deba. Sie-
nienski nie dopuscil do tego.

Gedeon zeskoczyt z konia, jedna reka chwycit cugle, prze-
rzucit przez teb; druga dobyl pistoletu z olstra. Ostroznie
wyijrzat spoza gestych gatezi. Po drugiej stronie drogi pano-
wala cisza i spokdj. Spojrzal na pien wierzby; ostrze sztyle-
tu drgato leciusiefiko... Bylo czame, oksydowane. Sieniep-
ski patrzyl na nie, a serce uderzalo mu mocno... Ten kindzat
byt przeznaczony dla niego... Miat ugodzi¢ go w serce, albo
w glowe.

Uwaznie przyjrzat sie gestwinie splatanych krzewow z tej
strony drogi, gdzie musial ukry¢ sie jego przeciwnik. Kim
moégl byé? Czyzby ukrywat sig tam 6w tajemniczy olbrzym,
ktory $cigat go tak nieubtagalnie? Chyba nie, Gedeon czut
instynktownie, ze tamten mimo wszystko nie postapitby tak
niegodnie. Predzej zaatakowaiby otwarcie... Wige kto mogt
czyha¢ na jego zycie? Kto znowu?

Nie dostrzegt nic. Chociaz, po chwili ustyszat trzask ta-
manych galezi, szelest liSci i staby tetent kopyt. Kto$ odda-
lat sie lasem - jechat przez chaszcze, splatane krzewy i zaro-
sla i dlatego czynil az tyle hatasu. Gedeon nie zawahat sig
ani przez chwile. Jednym szybkim ruchem wskoczy! na sio-
dio i ruszyt w strong tajemniczych odglosow.

Gatezie trzasnety jeszeze kilkakrotnie. Potem stychaé bylo
chlupot wody. Las byl podmokty, peten wilgoci, mchu i
pajeczyn. Kaper szedl wolno; Sienienski nie popgdzat g;
zreszta, skad miatl wiedzie¢, czy pod ktéryms$ ze zbutwia-
tych pni nie zaczynalo si¢ czasem zdradliwe bagno. Galezie
rozstapily sig¢ nagle; wjechali w plytkie rozlewisko. Kaper
zapadt si¢ nagle glgboko w mokradto. Zarzat, z trudno$cia
wyrwat przednie nogi z blota. Dalej zaczynaly si¢ juz mo-
kradia. A jednak Gedeon znowu ustyszat przed soba chlu-
pot wody 1 trzask tamanych galazek. Tajemniczy jezdziec
byl ciagle przed nim. Jak jednak przeby} bagno? A moze
nie byto wecale takie glebokie.

Gedeon zeskoczyl z siodta. Woda zachlupotata mu pod
butami, w nozdrza uderzy! odor pleéni i stechtej wody. Po-
ciagnat Kapera za sobg. Kon rzal, bat sig, ale szlachcic zmu-
sit go do uleglosci. Szedt dalej, zapadt sie giebiej. Bioto we-
ssalo go na chwilg, uwolnit sie i ruszyt dalej; szedt, wypa-
trujac w pétmroku suchych kep trawy. Woda znowu chlup-
nela, wzburzyla sig, zabulgotata. Dalej rozciagato sig juz
topielisko!

Rzenie konia rozleglo sig gdzies blisko, zda sig o kilkana-
scie krok6w przed Gedeonem. Szlachcic chwycit pien sta-
rego, zmurszalego drzewa. Wytezyt wzrok, ale nic nie zo-
baczyt. Jeszcze dwa kroki, jeszcze trzy... Posliznat sig i omal
nie upadt. Noga zapadta mu sie w blocie niemal po pachwi-
n¢... Dalej bylo juz nieprzebyte bagno. Wiosy stangly mu
na glowie... Skoro dzwiek konia rozlegat sie przed nimi, zna-
czylo to, ze tajemniczy jezdziec przebyl te wodna topiel.
?CIF J?ak, na Boga, mégt to uczynié, skoro dalej nie bylo przej-
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powoli, ostroznie, szlachcic destal sig¢ na suchy grunt.
Drzewa rozstapily sig, otwieraj ac widok na szeroka, blotni-
sta lake zaro$nigta nenuf.ara'\mt 1 skr.zypem. Byto ci(_amm,
wieczor zblizal sig szybkimi kro%cafml. Gedeon przeciagnat
Kapera za SOba- Wyszedt na mniej podmok%y grunt, a kon
nie czujac juz pod kopytami grzaskiego blota, ufnie szedt
zanim. Niecbawem przed Sleme‘flsmm zamajaczylo cos wiel-
kiego, cZarmego, odcinajacego sig czarnym lfonnzrem od tuny
zachodu. To byt wiatrak. Drewniany, wielki wiatrak. Szlach-
cic W niedowierzaniu przyjrzat sie posepnej budowli. Wi-
dywat juz wiatraki; na Ukrainie bylo ich rpn(’)stwo, jednak
ten przewyisza} swym ogromem wszystkie wczesniej na-
potkane. Szlachcic ostroznie skierowal sie w strong wejscia.
Prowadzity don drewniane schodki. Ziemia przy budowli
zrvtabvia kopytami koni. A przeciez drewniane fopaty wia-
trz;ka sterczaly - dziwnie pokrzywione, potamane, wyzsta-
wione na niszczycielskie dzialanie wiatru. Znaczylo to, ze
budowla nie byla zbyt czgsto uzywana. Wiatrak zapewne
OpUSZCZONO JUZ dawno, moze ze trzy lata temu, w czasie
najazdu tatarskiego. Az dziw, ze przetrwal az tyle.

Gedeon nie uwiazal Kapera przy wej$ciu. Po prostu pu-
écit wodze wolno, a potem klepnat konia po zadzie. Wie-
dziat dobrze, ze wyéwiczony rumak sam przybiegnie na
wezwanie. W ciagu calego zycia Kaper nie zawi6d! Sienien-
skiego jeszcze nigdy.

Ostroznie wstapil na schodki. Byt przekonany, ze postg-
puje 7le, Ze najlepszym rozwigzaniem byloby wzigcie nog
za pas. Ale Gedeon nie mog! tego zrobic, nie mogt juz wy-
cofaé sig. Cheial wiedzie¢ wszystko do konca.

Powoli wszed! do ciemnego wnetrza. Wewnatrz panowat
potmrok, przez szpary w deskach przedostawato sig

Eienskl skoczyl w bok‘, obszed} .prz'eci.wnika_ Uderzyl krot-

O wreez, potem krzyzem. Odbit cigcie z tokcia, sam przy-
c?ql na odlew zamachowym z ramienia. Odskoczyt od prze-
ciwnika.

-Czego cheesz, na Boga? Co ja ci zrobitem?!

Zwarli sig znowu. Gedeon zasypal przeciwnika gradem
uderzen, a gdy tamten cofnat sig, wskoczyt na stél. Delia
zaczepilta mu si¢ 0 nadlamang deske, wiec szarpnat, rozdar}
material. Przeciwnik chlasnat go krotko w kisé, zawinat sig
W piruecie, a potem pchnat. Lecz Gedeon zdotat zeskoczy¢
ze stohu, odbi¢ ostrze szabli i samemu przycia¢ z podlewu.
Zwarli sig znowu, dyszac cigzko, szable brzeknely odbija-
Jac sig od siebie. Gedeon ciat przeciwnika w kis¢, odbit ostrze
zmierzajace w strong jego brzucha i sam, szybko, ale z za-
machu przycial w pier§. Nieznajomy przeciwnik zachwiat
sig, popeknit biad, przekrzywil zbytnio brofi na zewnatrz,
gdy bral zamach do nastgpnego uderzenia. Nim zdolat to
poprawi¢, Sienienski uderzyl ptazem szabli w zastawe ore-
za tamtego, w mgnieniu oka wybit mu go z dloni. Gdzie$ z
boku, jakby zza malych drzwiczek prowadzacych do dal-
szej cze$ci wiatraka, dobiegt go cichy skrzyp desek. Nie
zwrocit na niego uwagi... Przycisnatl sztych szabli do szyi
przeciwnika. Tajemniczy napastnik cofat si¢ teraz, powoli 1
ostroznie, az wreszcie przywart plecami do drewniane;j $cian-
ki. Gedeon nie widzial tylko jego oczy - blyszczace lekko w
potmroku. Przycisnal mu ostrze do gardla, az tamten ude-
rzyl glowa o Sciane.

-Czy wiesz, co teraz uczynig?! - spytat spokojnie.-Zerwe
ci z twarzy te chustg. Jesli chcesz mnie zabic, wystap z otwar-
tym obliczem.

nieco czerwonawego blasku zachodu. Wkrotce oczy
przyzwyczaily sie do stabego o$wietlenia. Widzial wy-
raznie potrzasane sprzgty na podiodze, drabing prowa-
dzaca na polpietro i potrzaskang maszynerig. Zgbate
tryby spowite byly wiotkimi przedzami pajg¢czyn, po-
lamane osie zwieszaly si¢ z otworéw w suficie. Ka-
mien miynski rozpek! sig na cztery czesci.

-Panie Sienienski.

Gedeon odwrdcit sie szybko. Za nim, przy $cianie,
stat jaki§ cztowiek. Widziat tylko zarys jego sylwetki.
Diugi, opadajacy ponizej kolan zupan, futrzang czapg i
ledwie widoczna twarz. Oblicze owo bylo dziwne, na-
puchle, nabrzmiate jak potworna twarz tredowatego.
Sieniefiski wzdrygnat sig, ale juz po chwili zrozumial,
7e tamten po prostu mial na twarzy chustg. Gruby za-

Woj odstanial tylko 0cCzZy.
-Waszmos¢ to kto jestes?
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chem zeskoczyt ze stotu. Ruszyt w strong Gedeona.
Szlachcic ustyszal §wist wyciaganej z pochwy szabli.

-To ty mnie $cigasz? - zapytal.-Ale za co? Odslon
Oblicze, jesli cheesz ze mna mowic.

~Zginiesz! - szepnat cicho tamten. Zatrzymal sig, pa-
trzyt na Gedeona spokojnie.

-Dlaczego? Za co?

Odpowiedzia bylo milczenie.

-Zaco...

_Nie dokonczyt. Przeciwnik rzucit sig nan jak blyska-
Wica. Gedeon w ostatniej chwili odbit mierzace w nie-
£00strze. Uchylit sie, wyszarpnat brof z pochwy. Ostrza
2erzyly sig niby dwie sprezone do skoku zmije. Sie-




Powoli siegnat lewa reka do twarzy nieznajomego. Gdzie$
z boku uslys7al znowu skrzypienie desek. Ale znow nie
zwrocil na nie uwagi, byl tak zaaferowany tym, co zaraz
mial uczyni¢, ze tak naprawde nie obchodzilo go nic poza
chusta zaslaniajaca twarz zabojcy... Za chwile mial stanac
twarza w twarz z tajemnica tajemnic. Zobaczy¢ tego, ktdry
chcial jego $mierci. .

Gdy chwycit za material, rozlegt si¢ trzask pekajacego
drewna. Katem oka dostrzegl, ze drzwi prowadzace do ko-
mory otwarly sig¢ z trzaskiem. Wypadly stamtad dwa roz-
mazane cienie. Kto§ potknat sig, kto$ potracit stol. Sienien-
ski skoczyt w bok. Czlowiek, ktorego przyciskal do sciany
sztychem szabli umknal w bok, schylit sig i czmychnat w
ciemnosé. Kto$ chwycit Gedeona za ramig, ktos inny rzucit
sig na plecy. Szlacheic zgial sig pod przemoznym cigzarem,
przewalil napastnika przez lewe ramig.

-Zywcem go bra¢!- padly slowa komendy. Gedeon sly-
szat juz gdzies ten glos, w jednej krotkiej chwili pojat, ze
spotkat si¢ juz z przynajmnicj jednym z napastnikéw. Ale
na zastanawianie sie nie byto czasu. Mocne rece schwycily
Sienienskiego za ramiona, popchngly na $ciang. W jednej
krotkiej chwili pojat, Zze nie powinien przeciwstawiac sig
napastnikom, gdyz na to wiasnie byli przygotowani, lecz
raczej 1$¢ za narzuconym ruchem, aby wyprowadzi¢ ich z
rownowagi. Wicc zamiast opiera¢ sig, cofnal sig gwalttow-
nie, rzucit wstecz. Kto§ zaklat obok, ktos potknat sig w pol-
mroku, a Gedeon uderzy? rekojeécia szabli w szczgkg naj-
blizszego z przeciwnikow. Napastnik wrzasnat, polecial w
tyl, a szlachcic przemknat obok drugiego z wrogow, wymi-
nat trzeciego - tego z zamaskowanym obliczem - rzucil sig
ku majaczacym stabo w potmroku drzwiom do wiatraku.

Udalo mu si¢ w zupetosci. Ktos wprawdzie pochwycit
g0 za ramig, silna reka chwycita kolierz delii, lecz Gedeon
szarpnatl sie, guz przy kolnierzu trzasnat w jednej chwili, a
szlachcic pomknat ku drzwiom pozostawiajac deli¢ w re-
kach przeciwnika. Dwa susy i juz byl przy drzwiach. Usty-
szat za soba tupot podkutych stép, wrzaski i nawolywania.
Nie zwracal na nic uwagi. Szybko jak cien przemknat po
schodkach, a potem rzucit si¢ w strong krzewow. Na dwo-
rze bylo juz ciemno, czerwona tuna zachodu dawata mato
swiatla, jednak kontrast z ciemnym wnetrzem wiatraka byl
tak silny, ze Sienienski przymknat na chwile oczy. Gdy je
otworzyl, serce zamarto mu w piersi... Stangto zimne, zlo-
dowaciale. Na wprost Gedeona, w kierunku starej budowli
pedzit olbrzym... Wysoki, ogromny szlachciec z czarna bro-
da i blyszczacymi oczyma... Sieniefiski spojrzal nan z roz-
pacza. Byt pewny, Ze to koniec. Potknat sie, upadt prosto w
btoto, ledwie wspart sie rekoma, przetoczyl na bok. A wow-
czas ogromny maz podni6st reke z krocica i wypalil - wprost
nad gtowa Gedeona. Bylo to tak blisko, Ze szlachcic poczut
zapach siarki... Wystrzal wstrzasnal jego ciatem. Z tyhu ktos§
zawyl przerazliwie. Dwie rozmazane sylwetki skoczyty
wprost na olbrzyma.

Gedeon nie zastanawial si¢ diuzej. Poderwal si¢ szybko.
Ublocony, w rozdartym zupanie wpadt miedzy kolczaste
galezie. Wyskoczyt po drugiej strony gestwiny. Woda za-
chlupotata mu pod butami. Zagwizdal rozpaczliwie raz, dru-
gi, trzeci. Znow serce zamarfo mu w piersi, odetchnat jed-
nak glebiej, styszac znajome rzenie Kapera. Kon przypadt
don, caly spieniony i1 drzacy, jak gdyby udzielila mu sie trwo-
ga wiasciciela. Sienienski skoczyl na siodfo bez pomocy
strzemion. Uderzy! konia tydkami i pomknal przez las. Nie
obejrzat si¢ juz za siebie.

- nie ma teGo ziego
€O NA GORSZE BY NIE Wyszlo

PIERWSZA POWIESC
DAWIDA
BRYKALSKIEGO

ni¢c ma tego zkeao
¢o na gorsze by nie wyszio

zbliza sie wielkimi krokami
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Dnia 21 marca kosmici zaatakowali Ziemig. Niestety, nie
wysadzili jej jednym uderzeniem, ani nie wytruli wszyst-
kich zywych istot w przeciagu godziny. W inwazji uczest-
niczyt tylko jeden statek, gdyz budzet planety AA-10, zkto-
rej to sie wywodzili, nie przewidywal w tym milenium wigk-
szego nakladu érodkéw na zdobywanie obcych planet. Za-
foge statku stanowili cztonkowie konserwatywnego ultrara-
dykalnego A Aniskiego Towarzystwa Muzealnego. Bylo ich
razem dwudziestu - oczywiscie samych samcow, gdyz na
AA-10 nie znano rOwnouprawnienia.

Pech chcial, Ze nawigator statku, zmgczony calonocna,
samcza balanga, usnal za sterami i najezdzcy wyladowali w
Pacyfiku. Mieli szczescie, ze ich pojazd zostal przezornie
zaopatrzony w pontony. Szybko nadmuchali je i odptyneli,
U holujac za soba jedynie niezbgdna im do zdobycia Ziemi

brofi najnowszej generacji o enigmatycznej nazwie CBB-
332

Po tygodniu zabraklo im jedzenia i wody.

Po dwoch tygodniach postanowiono zje§¢ nawigatora.

; AAnie byli przekonani, Ze gorzej juz by¢ nie moze, ajed-
nak mylili sie. Sztorm, ktory zerwat sig w trzecim tygodniu
pochtonat kolejne trzy ofiary, a na domiar ziego lina, na kto-
rej holowali CBB-832 zerwata sig i ich bro przepadia bez-
Powrotnie, jak si¢ wtedy wydawalo.

Wreszcie do wycieficzonych i przygngbionych AAn
uSmiechnelo sie szczescie. Na horyzoncie pojawifa sig ro-
syjska 16dz rybacka. Maly JJ-1 zauwazyt ja pierwszy. W
o$miokomorowe serca rozbitkéw wstapita nowa nadzieja.

Maciej Gacek

Wrzeszczac glo$no w AAnskim jezyku, zwrocili na siebie
wreszcie uwage marynarzy, ktorzy zabrali ich na pokiad i
grzecznie poczgstowali rumem. Obie strony przypatrywaly
sig sobie przez tadnych kilka minut, az wreszcie odezwat sig
dhugobrody Wactaw - najstarszy marynarz na fodzi.

- To murzyni - zawyrokowat.

Reszta zalogi zgodzila sig z Waclawem i wszyscy wrocili
do swoich zaje¢. Nim statek doptynat do brzegu, SD-43,
dowodca inwazji, zapadt na przewlekle zapalenie pluc z prze-
rzutami na mézg. Gdy poczul, Ze koniec jest juz blisko,
wezwat do siebie JJ-1.

- Musisz byé dzielny - powiedzial mu - teraz na twoich
barkach spoczywal bedzie cigzar szerzenia naszej kultury w
tym dzikim §wiecie.

Moéwiac ostatnie zdanie, SD-43 spojrzat w oczy JJ-1, po
czym implodowat z cichym pyknigciem. Po dwoch dniach
nieustannego picia rumu kosmici znalezli sig w Rosjl.

Mata nadmorska wioska przywitata rozbitkow z otwarty-
mi ramionami. AAnie zaskoczeni byli cieptym przyjgciem.
Weale nie cheieli opuszczaé przytulnej osady, nawet jeshi
JJ-1 bezustannie namawiat do kontynuowania inwazji. Naj-
mniejszy z kosm
szona rustykalnym klimatem potozonej na lodowym pust-
kowiu wioski, postanowita przej$¢ na homoseksualizm i

osiedli¢ sie pomiedzy prostymi rybakami. by
JJ-1 byl sam i bardzo dhugo zastanawiat sig, co powinien

ze soba poczac.

Mniej wigeej w tym samym czasie Gordon Grodzinsky
jechat na zebranie Ogdlnonarodowego Nauczycielskiego
Komitetu Strajkowego. Miejsce spotkania wyznaczono w
Kaliforni. Osiagajac zawrotna predkosé osiemdziesigciu ki-
lometrow na godzing, shichajac glo$no zlotych przellaojé\.;u
grupy Beach Boys, Gordon powoli ?ecz lilieuchronme, ni-
czym spadajaca ze stofu kromka, zblizat sig do celu.

Ktérego$ ranka JJ-1 spakowal swoj skromny dobytf:k.i
udal sie w strong stacji kolejowej. Jego towarzysze zgoc?n{c
stwierdzili, Zze grupowy seks nie wchodzi w gre. ‘W.{asme
wtedy postanowil, ze musi opusci¢ wioske, gdyz juz nic ta_lm
dla niego nie pozostato. Wedrowat diugo, walczac ze snie-

itow byl sam. Pozostala czternastka, sku- s




giem, dzikimi zwierzgtami i grupa cigzkozbrojnych péinoc-
nosyberyjskich separatystow.

Wreszcie, glodny i wycienczony, wkradt sie do Jednego z
wagonow pociagu towarowego. Opadia go tam uepresJ‘a i
zwatpienie. Zalezato mu tylko na tym, aby jecha¢ przed sie-
bie. Zupekie nie obchodzito go dokad. Przez caly ten czas
zywit sie gtownie weglem. Kilkakrotnie zmienial pociagi, ale
wreszcie, z przyczyn od niego niezaleznych, musiat zakon-
czy¢ swoja podroz. Otoz, w okolicach Paryza dostat tak gi-
gantycznego rozwolnienia, ze opuscit pociag i rozpoczal
tutaczke po miejscowych slumsach. Wreszcie stracil przy-
tomnos¢.

Obudzit sig w szpitalu. Lezat w czystej poscieli, a za oknem
Spiewaly ptaki. Po chwili pojawita sie pielggniarka. Wykrzyk-
nela kilka niezrozumiatych dla JJ-1 stéw, po czym wybiegta
z sali. W mézgu kosmity zrodzit sie pomyst ucieczki, jed-
nak gdy probowat wsta¢ okazalo sig, ze jest za slaby, aby
podniesc¢ sig z fozka. Kilka minut pézniej przy jego t6zku
znalazlo sig kilku ubranych w nienagannie skrojone garni-
tury mezezyzn. Kosmita probowat cos powiedzied, jednak
oni tylko krecili glowami.

- I co o tym sadzisz, Laurent?

- Mysle, ze takim dialektem postuguja sig¢ mieszkancy
Burkiny Faso. Zreszta, spojrzcie na niego.

- Alez oczywiscie. Natychmiast dzwonie do biura emi-
gracyjnego.

W chwili kiedy francuski rzad rozpatrywat sprawe JJ-1,
Gordon parkowat sw6j samochdd na szkolnym parkingu.
Wysiadt i spojrzat na budynek, ktory zdecydowano sig wy-
bra¢ na bazg Komitetu. Szkota ta nie byta niczym specjal-
nym, ale niedaleko byto stad do plazy.

Okazalo sig, ze wszyscy byli juz obecni. Gordon, witany
serdecznie, usiadt w jednym z przednich rzedow. Jako pierw-
szy glos zabrat pan Garfield. Przedstawit zadania Komitetu,
anastepnie, jako ze popotudnie bylo stoneczne, oglosit prze-
rwe w obradach az do jutrzejszego wieczora. Grono peda-
gogow natychmiast wybieglo z sali, a nastepnie udato sie
na plaze, gdzie pito do bialego rana.

Nastepnego dnia Komitet oglosit strajk gtodowy. Nauczy-
ciele solidamie wylegli przed szkolny budynek, rozebrali sie
do naga, przykuli fancuchami do czego tylko sie dalo i cze-
kali na telewizje. Jak si¢ okazato, poswiecono im troche czasu
w wieczomych wiadomosciach, jednak prezydent zdecy-
dowanie odméwit jakichkolwiek podwyzek, thumaczac sie
po prostu brakiem pienigdzy i wzrostem popytu na bawel-
niang bielizne.

Koledzy Gordona zdazyli juz skonczy¢ strajk, k.iedy on
odzyskat przytomnos¢. Obudzit sie na plazy - nagi i glodny.
Nie mégt sobie dokfadnie przypomniec jak sig tutaj znalazt.
Przez jego umyst przeptywata seria zamglonych obrazéw.

———_ SRR

Nagle kilka metrow od siebie zauwazyt pokaznych rozmia.
row przedmiot. Wtedy jeszcze nie zdawat sobie sprawy, ze
w jego rece wpadlo CBB-832.

Kierowany przeczuciem, Gordon zabral dziwny przed-
miot do bazy Komitetu.

JI-1 szybko nauczyt sig francuskiego. Caly wolny czag
spedzat w bibliotece, zaglebiajac sig w kanon éwiatowej li-
teratury. Kiedy juz wystarczajaco opanowat jezyk, zaczat
pisa¢ wiersze. Pafistwowe wydawnictwo zostato tak pory-
szone tekstami kosmity, Ze natychmiast postanowili wydag
tomik jego poezji, a takze przyzna¢ mu honorowe obywa-
telstwo. AAnin zamieszkat na przedmiesciach Paryza w
ma{ym jednoosobowym mieszkanku. Co miesigc qu przy-

winnmindra LthAra noy
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wystarczaly.
Im lepiej JJ-1 poznawal wspolczesna literaturg, tym gor-

szy wplyw ona na niego wywierala. Zwlaszcza postmoder-
niéci catkowicie zmienili jego widzenie Swiata. To dzieki nim
nawrocit sie na nihilizm. Kazdego wieczora, jak przystato
na czlonka nowej paryskiej bohemy, zapijat sig do nieprzy-
tomnosci, a pozniej ptodzii wiersze. Prowadzit takze czgste
dysputy filozoficzne ze swoim przyjacielem Stephanem. To
wiasnie Stephan po raz pierwszy zabrat go do ziemskiego
muzeum.

- Nie chcg tam i§¢. To tylko mnie przygnebi - wzbraniat
si¢ poczatkowo byty czionek AAnskiego Towarzystwa Mu-
zealnego.

- Wregez przeciwnie. Zobaczysz, ze od razu poczujesz sie
lepiej.

Jak sig okazalo Stephan mial racjg. JJ-1 od pierwszego
wejrzenia zakochat si¢ w jednej z neoklasycystycznych
rzezb. Po prostu nie mogt oderwaé oczu od ksztattéw na-
giej kobiety. Od tamtej pory stal sie stalym bywalcem mu-
zeum. Mogh godzinami patrzeé na jej piersi, brzuch, posladki
1 uda. Pisat dla niej najpiekniejsze liryki mitosne, chociaz
ona nigdy nie odpowiadata. By} przekonany, Ze nie istnialo
ani na Ziemi ani na AA-10 bardziej szczere i zarliwe uczucie
niz to, ktore stalo sig jego udzialem. Nawet kiedy dostawat
nagrodg Nobla, mégt mysle¢ wylacznie o niej.

Byly jednak chwile, gdy JJ-1 wspominat ostatnie stowa

Ay |nn}: mu nnrctnr’r\-run
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swego dowddcy i obwiniat sie straszliwie. Opadaty go wy--

rzuty sumienia. W takich momentach pragnat jedynie zdo-
by¢ ta niegoécinng planete. Probowat tlamsi¢ w sobie po-
czucie winy, uciekajac mys$lami do swojej posagowej bogi-
ni. Jednak te chwile zawsze wracaly.
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Kiedy doszed} juz do siebie, Gordon przedstawit swoje
znalezisko Komitetowi. Nastepnie wyglosit plomienna
mowe, ktora poderwata wszystkich nauczycieli.

- Nadszed! czas, aby bardziej kategorycznie upomnieé sig
o nasze prawa - zakor’:czy{.

Najpienvjedﬂak Rada Starszych Fizykéw zbadata znale-
ziona bron. W trakcie badan dwoch czionkoéw zespotu po-
petnilo samobdjstwo, gdyz technologiczne zaawansowanie
urzadzenia przyprawilo ich trzezwo myslace umysly o sza-
lenstwo. Probny strzal oddano w Nowy Jork. Po pierwsze
dlatego, ze byl znacznie oddalony od Kaliforni, a po drugie
- Komitet nie mial tam swojej filii. Skutek przeszed! naj-
émielsze oczekiwania.

POy Ak NowyJorczostalonisZe7OnY) prezydent oplos

sit zatobe narodowa, oskarzyt Chiny 1 ujawnit swéj romans
z Georgem, swoim sekretarzem.

Gordon, nowoobrany przewodniczacy Komitetu, zaza-
dat dymisji rzadu i abdykacji prezydenta. Krag popleczni-
kow powigkszat sig. Nie bylo nauczyciela, ktory catym ser-
cem nie popieralby Komitetu.

- Nie docenili$my was - powiedziat prezydent w publicz-
nym wystapieniu - Ale to juz wigcej sig nie powtérzy.

W Stanach rozpetala si¢ wojna domowa.

1J-1 wylaczyt telewizor. Wiadomoéci nie interesowaty go
specjalnie. Ubral swoj skorzany plaszcz i udat sig na spo-
tkanie ze Stephanem. Dhugo rozmawiali, przepijajac ziote
mysli tanim winem. Kosmita doszed! do wniosku, ze wila-
Sciwie naiwni ziemianie nie zashuguja na to, aby zostali znisz-
czeni. Postanowit da¢ im jeszcze jedng szansg.

Nastepnej nocy JJ-1 ukrad! posag. Pomimo namigtnego
romansu z tosterem, zrozumiat, ze tak naprawde kocha je-
dynie swoja boginig. Toster by} zbyt wyuzdany. Kosmita
zauwazyl, ze tak naprawde nikt nie oglada muzealnych eks-
ponatow, wiec postanowil zaptaci¢ bezrobotnemu mimo-
wi, ktéry przez jaki$ czas miatby zaja¢ miejsce jego uko-
chanej. Oczywiscie nikt sig nie zorientowal. JJ-1 niepostrze-
Zenie wrocit do swojego mieszkania. Tam dokonat niezbed-
nych przerébek posagu.

Zyli ze soba dhugo i szcze$liwie, oddajac sig nieskrepo-
wanej kopulacji i glebokiemu, romantycznemu uczuciu.
Ktéregos ranka, dopalajac papierosa, JJ-1 wiaczyl telewi-
ZOr.

- ..jak stwierdzili naukowcy, nowy, $miertelny wirus wy-
wodzi sie gdzie$ z potnocnej Syberii - mowit spiker - Roz-
Przestrzenia sie on droga piciows. Zarazeni wpadaja w ra-
dosny nastrj, a nastepnie imploduja. W samej Rosji cho-

g Oroviow: B

pa_dk: zachorowan zanotowano Juz na terenie Polski i Nie-
miec...

- _Dlaczego nie méwia o nas? - wéciekat sie Gordon - Co
mnie obchodzi jaka$ choroba?

Inni cztonkowie Komitetu nie potrafili mu odpowiedziec.
Po chwili do sali wpadt mtody nauczyciel chemii.

- Atakuja nas - powiedzial, przyciskajac rece do krwawia-
cego boku, po czym zemdlat.

- J esli nie chea nas stuchaé, to bedziemy dyskutowaé ina-
czej.

Gordon pewnym krokiem wszedt do hangaru, w kt6rym
przechowywano bron. Ustawit pelna moc i wypalit prosto
w Waszyngton. W tym samym czasie prezydent apelowat
do narodu, proszac o popaicie.

Kilka sekund p6zniej obie Ameryki i Grenlandia zniknety
w morskich odmgtach. Korzystajac z okazji, Chiny zaata-
kowatly Indig, a Irlandczycy najechali Wielka Brytanie.

W tym samym czasie w Watykanie, w wielkiej, prawie
pustej sali, rozlegly sie stowa:

- To juz czas, Wasza Swiatobliwo$¢. Potem moze by¢ za
p6zno.

- Masz racjg. Prowadz.

Dwie postacie udaty sie prosto do matych silosow rakie-
towych umieszczonych pod Bazylika $w. Piotra. Po krot-
kiej modlitwie odpalono wszystkie glowice atomowe, ktore
uderzyly prosto w Izrael. Zemsta dokonata sig.

JJ-1 siedzial w samochodzie obok swej bogini. Powoli
zaczat przyzwyczajac sig do ciszy, jaka teraz juz zawsze
miata panowa¢ w Paryzu i wszgdzie indziej. Ci, ktorzy prze-
zyli wojne, zgineli od wirusa. Trochg byto ich zal kosmicie,
ale wiedziat, ze tak chyba bylo lepiej. Od tamtej pory juz
nigdy nie dr¢ezyly go wyrzuty sumienia. Jego misja powio-
dia sie.

Z piskiem opon odjechat w kierunku zachodzacego ston-
ca.




Andrzej Pilipiuk:

Swego czasu wpadt mi w rece jeden z numerow czasopi-
sma ,Dziecko”. Poniewaz dzieci nie posiadam, przekartko-
walem go jedynie w tym szlachetnym celu, aby zbadac jakie
problemy nurtowaé moga rodzicow matych brzdacow. (Za-
tozytem bowiem, ze niektorzy z nich moga by¢ lub w przy-
szlodci stang sie moimi czytelnikami). Na ostatniej stronie
znalaziem artykut, ktéry przyprawit mnie o skrajne przeraze-

nie. Pewien rodzic chwalit sie na tamach, jak to uczynit ze
swojego domu strefe zdemilitaryzowana”. Do zadania tego
zabrat sie wyjatkowo fachowo. Jego dzieci nie ogladajg do-
branocek i nie posiadajg militarnych zabawek, dzieki czemu
w przysziosci nie stang sie bandziorami. Przypuszczalnie,
gdy te nieszczesne ofiary pomystowego tatusia odrobing
podrosng, nie beda mialy szansy czyta¢ wigkszosci ksia-
Zek, w tym fantastyki (wiadomo: krew, przemoc i sex), a gdy
podrosng jeszcze bardziej ominie je rados¢ poznania uro-
kéw RPG (wiadomo: przemoc, krew i satanizm).

Zawsze fascynowaty mnie dewiacje umysiowe, (sam mam
niejedng), dlatego tez postanowitem rozgryz¢ pokretny tok
rozumowania tego pana, a przy okazji tysiecy jemu podob-
nych. Zrédet inspiracji nie musiatem daleko szukaé. Ostat-
nio przez nasze media przetacza sie dyskusja na temat ogra-
niczania dostepu dzieci do przemocy.

Czy rodzic katujac swoje pociechy ,dla ich dobra” osig-
gnie spodziewane efekty? Smiem wapi¢. Po pierwsze wszel-
kiego rodzaju plastikowe pistolety stang sie dla jego dzieci
wymarzong zabawka, a kazdy rowiesnik nimi wymachujgcy
uros$nie w ich oczach na podwoérkowego bohatera. Zakaz
ogladania dobranocek i innych filméw oczywiscie uniemozli-
wi im osiggnigcie w przedszkolu jakiejkolwiek pozycji towa-
rzyskiej. To doprowadzi je do ciezkiej nerwicy i frustracii.
Dziecko, ktdre cierpi na to w wieku lat pieciu nim osiagnie
wiek licealny bedzie albo paranoikiem, albo psychopata. Nie
wykluczone, ze w korcu 6w stukniety tatus ze zdumieniem
zorientuje sie, ze wyhodowat sobie dwdjke (bo tyle chyba
ma dzieci) socjopatycznych potworéw. Dziecko izolowane
towarzysko od najmiodszych lat, gdy podrosnie bedzie zyto
tylko i wytacznie Zgdzg odwetu.

Miatem wiecej szczescia. Rodzice nie zabraniali mi ogla-
dania kultowego militarystycznego serialu o czterech pan-
cernych i ich sobace. Mialem dwa rewolwery na kapiszony
(cho€ byly to lata ciezkiego kryzysu i rzadko miatem do nich
amunicjg), a po podworku chodzitem ze scyzorykiem w kie-
szeni. Mimo to wcale nie wyrostem na bandziora. Podobnie,
jak nie wyrosnie na bandziora nikt kto oglada ociekajace
krwig japoniskie kreskowki. Z drugiej strony kazdy, kto ze-
chee zostac bandziorem zostanie nim niezaleznie od tego,
co bedzie ogladat.

Dorosli, jak wynika z prasy, traktuja dzieci jak istoty gtebo-
ko uposledzone umystowo, nie potrafigce rozrézniaé Swia-
ta rzeczywistego i tego znanego z filméw. Jest to oczywi-
scie kolejna bzdura. Miatem w zyciu sporo do czynienia z
dzie¢mi. Niektére na podwdrkach odgrywaty sceny wziete z
kreskowek, albo zachowywaly sie¢ w spos6b nasladujacy
roboty z gier komputerowych. Mimo to nikt nie zostat przy tej
okazji zabity ani nawet poturbowany. Moi réwiesnicy byli za-
fascynowani wspomnianym wyzej serialem o przygodach
zalogi czolgu Rudy. Po raz ostatni emitowano go gdy mia-
tem dziewiec lat. Wiedlismy diugie dyskusje roztrzasajac
kazdy odcinek. Wojenne przygody Janka byty dla nas fa-
scynujace, a on sam stat sie naszym idolem. W4réd okoto
dziesieciu 0s6b bioracych udziat w tych rozmowach, zaled-

wie jeden nie do korica normalny chtopiec chciat, zeby wy-
buchta wojna. Wniosek z tego jeden. Potrafiliémy, by¢ moze
czysto pod$wiadomie, odr6zni¢ wojneg telewizyjng od wojny
prawdziwej. A przeciez wydawaioby sig, ze mieliSmy zaled-
wie po dziewiec lat.

Istnieje duza grupa rodzicow zabraniajgcych swoim dzje-
ciom grania w rézne systemy RPG. Z blizej dla mnie niezro-
zumiatych powodow utarto sig powszechne przekonanie, ze
gry te ociekajg przemoca i prowadza do jej eskalacji w zyciy
codziennym. Szczerze powiedziawszy, nie zdarzylo mi sig
widzie¢ mitosnikéw RPG mordujacych sig na ulicach za po-
moca mieczy, czy wysysajacych z kogos krew. Wrecz prze-
ciwnie, sadze, ze udziat w sesji dia mtodych, nieco nadpo-
budliwych ludzi moze by¢ niezwykle pozyteczny. RPG rozwi-
jawyobraznie, uczy odpowiedzialnosci za losy swojej posta-
ci. Uczestnik gry musi nauczy¢ sie wspoétdziataé z innymi
graczami, zawierac sojusze, negocjowac kompromisy. Oczy-
wiscie czasami kto$ zginie, co jest dla niego nauczka na
przyszto$é, zeby nie pakowat glowy pod gilotyne, tylko sta-
rat sie szukac innych drég. Sama walka zrytualizowana za
pomocag rzutdw kostka czy podliczania punktéw nie zawiera
prawie wcale elementow fizyczne] przemocy. Wprawdzie
mowi sie sporo o graczach, ktdrzy tak przywiazali sie do
swojego bohatera, Ze jego Smier¢ w Swiecie gry uczcili swo-
im samobojstwem w Swiecie rzeczywistym. Przypadki takie
maja is¢ na zachodzie w setki. Dziwnym jednak trafem, ile-
kro¢ przytaczana jest ta ponura statystyka nie wymienia sie
jakos nazwisk pechowych graczy, ani nawet miast, z ktérych
pochodzili. To, co niesprawdzalne jest podejrzanie. Nie zdzi-
witbym sie, gdyby samobdjstwa mitosnikéw RPG byty kacz-
ka dziennikarska wypuszczona wytacznie dla zilustrowania
artykutéw o rzekomo ogromnej szkodliwosci tej niewinnej w
sumie zabawy.

Z drugiej strony, czy przemoc jest zawsze szkodliwa? Przyj-
mijmy, Ze wspomniany wyzej rodzic postawi na swoim i jego
dzieci wyrosng pozbawione kontaktéw z przemoca. Na sku-
tek tego pierwszy lepszy szef despota obarczy je pracg po-
nad sity, nauczyciel zgnoi z nudéw, sprzedawca w sklepie z
premedytacjg zle wyda reszte. Zaskoczenie ich bedzie cat-
kowite. Co zrobig? Zamiast wrzasnag, zbluzgag, walnaé pie-
scig w lade, postraszy¢ sanepidem lub kuzynem z Ukrainy,
potozg uszy po sobie i odejdg. Ciggte stresy i frustracje w
koncu sprawig, Zze pewnego wieczoru uzbrojone w maczete
zaczng polowaé na spokojnych spacerowiczéw parku, albo
rzucg sie z ostatniego pietra. Niewielkie dawki przemocy i
agresji sg niezbedne dla prawidtowego rozwoju osobowo-

sci. Gdyby nie ciagle awantury z nauczycielami w podsta-

wowce nie przetrzymatbym mojego ,kochanego” liceum.
Przetrwatem i potrafie postawi¢ na swoim.

Oczywiscie nalezy rozréznié normalna, naturalng che¢ do-
minacji i agresje w obronie swoich wartosci i przestrzeni
zyciowej, od bezmysinej agresywnosci i zadzy niszczenia,
ktore reprezentuje dzi$ znaczny odsetek miodych ludzi. Agre-
sji trzeba uzywa¢ rozsadnie. Dla ochrony siebie, a nie do
przeszkadzania innym. Miodocianych bandytéw nalezy pod-
dac eksterminacji. Na ich agresje odpowiedzie¢ jeszcze
wigkszg agresja. Zlikwidowaé zagrozenie raz i na zawsze.
W imie przetrwania spofeczeristwa bandyta naruszajacy sfe-
re bytowania tegoz spoleczenstwa powinien zostaé zabity.
Niestety ci, ktérzy nami rzadza albo wychowywali sie w stre-
fach zdemilitaryzowanych, albo posiadajg wiasna, dobrze
chroniona, przestrzen zyciowa.
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Kalendarz i rocznice w nim zawarte réwnie pomocna sa rze-
cza dla felietonisty, co jego wilasne rece, w ktére wpada cos,
co staje sie bodZzcem do napisania tekstu. Rowniez i ja mam
co jakis czas rece wolne, przez co z_nienacka moga zostaé
wypetnione czyms. Ostatqlo wpadt mi w nie wywiad z ASem,
ktory w pewnym fragmencie, bez specjalnego pardonu powie-
dziat, ze autor, ktérego ksiazki sig nie sprzedajg moze mie¢
pretensie tylko do siebie. Moze ubrat to w inne stowa, powta-
rzam 7z pamieci, a te, jak i rece, miewam wolna. W kazdym
razie - krach wydawniczy, czytelniczy i inne, wszystko to wina
autora. Powiedziane po napoleonowsku i suworowsku. Prosto
i bez ogrodek.

Niedlugo potem, ochtongwszy juz z podziwu dla odwagi An-
drzeja, przeczytatem lament Jacka Inglota w NF. On zas sta-
wia teze inna, i do niej - Zzadanie: co zostato wydane ma by¢
wykupione, przeczytane, ma przynie$¢ dochdd, i czesé. Jakby
nie zauwazyl, ze zmienit sie czas. Dwie dekady temu, gdy ksiaz-
kawyszfa, uzyskiwata namaszczenie i stawata sig literatura. U
nas sie kiczow nie wydawato. Oczywiscie, ksigzka nie musiata
sig sprzedawac, wsparta mecenatem panstwa, ale i wtedy zda-
rzaly sie wyjatkowe sensacje i extra pogonie za bestsellerami,
mimo, ze ganiaé trza bylo za wszystkim. Poza ,Kapitatem".
Znakomicie pamietam rewelacyjna ,Gtowe Kassandry” Marka
Baranieckiego, jasniejaca blaskiem na tle juz wydawanej, ale
na ogot kiepskiej polskiej SF. Wiecej powiem - pamigtam, ze
Snerg-Wisniewski jedna ksiazka przeskoczyt Lema i stat sie
pisarzem trzydziesto-, albo trzydziestopigciolecia PRL! Jed-
na! Ale jaka?! Na tle nudnych i marudnych ,Aspazji” i progra-
mowych Jefriemowych byt ,Robot” orgia czytelnicza, na doda-
tek gruba, wiec dawat zadowolenie, i to diugie. Alternatywa byta
przeciez - i tak czytana z braku laku - fantastyka rumuniska i
enerdowska.

Zreszta, co tu dywagowaé i wyjasniac na polskich przykia-
dach, ktore nie musza by¢ miarodajne, co to jest dobra, cieka-
wa, rozrywkowa fantastyka. Do czytania, krotko rzecz ujmujac.

Popatrzmy na przykiady rankingéw z tej i tamtej strony Swia-
ta. Wszedzie nie dos¢, ze na pierwszych miejscach, to w 0go-
le na listach, sg pozycie, kiére sa atrakcyjne czytelniczo. Pod
tym okresleniem rozumiem: z pomysiem (anegdota/fabuta), na-
pisane sprawnie (co nie znaczy tylko: wartko), czasem cwiczg-
cerefleks i pamie¢ czytelnika (watki kryminalne i zagadki na-

ukowe i logiczne), czasem zadziwiajgce rozmachem, barwa,
polotem, scenografia... A przede wszystkim - daja sie czytac,
czyli s3 atrakcyjne dla czytelnika. W takim postawieniu sprawy,
Zrozumiate staje sig, ze ,Wiadca Pierécieni”, wszedzie bedac
W czoléwee, bije na teb na szyje swego pociotka, z tego same-
goloZa -, Siimariliion”, kidry jest nudniejszy od flakéw z olejem,
kidry jest czytany tylko dlatego, ze napisany przez Profesoral
9dybym miat zosta¢ wyrzucony na bezludna wyspe z jakas jed-
na ksiazka wolatbym oryginalne japonskie wydanie JKodeksu
celnego dynastii Hu Nage z przypisami, tlumaczeniami i 3*07
C2eniami". |dzmy dalej (opieram sie na swojej pamieci, w Ktore]
Przez lata gromadzity sie dane z rankingéw Swiatowych, a ostat-
nioi rosyjskich), wszedzie, gdzie jest taki wybor, czytelnicy Wy-
bieraja sposréd utworow tego samego autora te at-rak-cy-nier
Sze dia siebie. | tak - Strugaccy, ktorzy na liste stu naJ'|EPSZYffh
2eczy rosyjskich wprowadzili chyba wszystko, co wydali, maja
M utwory, w ktérych odstapili od narzuconej sobie wezesnie)

r-P elod}', na koricu tych list: ,Drapiezne rzeczy wieku”, ..'Ba';ke o

wr.g:g WYPrz'edzHa nawet Kraina purpurovyych Obk?kOI\;V sz:

YEInicyzdc;?sow'-k'edy p1'salo sig proioni tez ta?k n{?plsso- 5]

wyrazny odpor napuszonej i metnej tresci. Fop

EuGeniusz Debski:
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;ny na Dicka - jak uszeregowaly sig jego powiesci? Proste - te
abulame s3 na czele: ,Ubik” i ,Stoneczna loteria”, a nie , Valis”
czy ,Trzy stygmaty...". Oczywiscie - krytycy uszeregowaliby je
Inaczej, ale krytykéw jest stu i tylko dla nich nie warto wydawaé
naktadu, szczegdlnie ze i tak nie kupuija, tylko dostaja egzem-
plarze gratisowe. Nie wiem dlaczego.

Gdyby ktos chciat - mogtby tak ciagnaé dalej. Mnie chodzi
tylko oilustracie tezy, nienajnowszej, ale ciagle usuwanej w rozne
cienie: jak cos$ sie czytelnikowi nie podoba, to nie czytelnika
nalezy wymienic. Moze bolesne to, ale prawdziwe. Jacek In-
glot natomiast, belfer cho¢ i niechetny, chciatby wychowac czy-
telnika takiego, co by czytat tylko to, co warto. Sie nie da.

Zasiadajacy do komputera autor musi mie¢ jasnosc tego, co
chce osiggnac. Czy chece wyla¢ swoje zale? Moze podzieli¢
sie przemysleniami na to i to? Albo chce przestrzec? Przypo-
mniec¢? Wykpi¢? Przestraszyc?

Odpowiednio do celu ma srodki i - co najwazniejsze - odpo-
wiednio ten utwor jest wymierzony. Jesli kios$ nie lubi sie bac
podczas czytania, albo nie potrafi sie ba¢, albo po prostu - nie
chce, to najlepszy horror i thriller przemknie przed jego nosem
i go nie ruszy. Jesli kto$ nie lubi political fiction, to nie kupi...
Jesli nie lubi jaj z UFO, nie przeczyta... | tak dalej. Oczywiscie,
w kazdym z tych sortdw i podsortow sg ich mitosnicy, ale im
bardziej wyspecjalizowana rzecz, tym mniejsza grupa poten-
cjalnych nabywcéw. Do tego dopiszmy system dystrybucji, w
ktérym sprzedanie dwudziestu egzemplarzy w ksiggami uwa-
zane jest za padaczke.

Dlatego autor, ktory fantastyke ma za trybune, z ktdrej moze
gtosi¢ poglady polityczne musi sie liczy¢, ze jesli nie postara
sig 0 co$ dla oka czytelnika (,Limes inferior” J. Zajdla), to be-
dzie autorem tylko tych czytelnikdw, ktérzy podzielaja jego po-
glady i tylko ci kupia jego ksiazki. Autor, ktory przezywa rozter-
ki egzystencjalne moze liczy¢ na podobnie zbudowanych psy-
chicznie, a tworca operujacy wylacznie zdaniami skiadajacymi
sie z co najmniej trzydziestu dwoch wyrazéw bedzie kupowany
przez ludzi mitujacych cedzenie mysli, majacych duzo czasui
mity wymiar konta bankowego, i cien pod gestym sklepien.zem
jabtoni oraz sprawng, stuzbe, ktora wszystko poza czytaniem
zalatwi. i ;

Uprawiajac gatunek specyficzny nalezy sie do tej specyfiki
dostosowac, a nie ja do siebie nagia¢. Proste.

Moze dlatego czytelnicy nie narzekajq na Kresa i Kotodziej-
czaka, chot krytyka ich nie piesci. Moze dlatego Ifrytyka nie
piesci rowniez Sapkowskiego, zbywajac okreélr_an_lenjl ,,f_er!o-
men”, ktére zawiera sporo niedowierzania, zadmwuem?, i nie-
Zrozumienia. Niecheci. A przeciez oni, a dochodzi dor Biato-
tecka, Brzezinska, Lewandowski.‘Pil i;l)iuk' (wyfdralem ty‘lko tyct?
a'ktywniejszych), to sg ci, co pojmuja, ze ;xqro postanowili
gmerac w literaturze masowej, to musza pisac dla mas. A ‘to
zZnaczy specyficznie - atrakcyjnie. quneso hastpryczna moze
by¢ nudna, ale nasycona faktami, wizerunkami | datami. P_O‘
wies¢ pornograficzna moze by¢ diuga, gle mgsi w p:ej byc -
wiadomo co. Powiesé psychologiczna nie moze by¢ g{@boka
jak przygody Spidermana. A_far!tastyka musi byé... musi by€...

kurna, fantastyczna. Czytelnik nie chce ciekawego autora, czy-
telnik chce ciekawej ksiazki.

Co nie oznacza, ze trzeba
blasterze w pochwie. :

A jak kto$ nie wie, 0 co mi C
sukcesu czytelniczego.

A jak ktos - wiem kto! - p
ryj! (wezykiem!)

pisac prosciuche, tandetorie i 0
hodzi, to w Zyciu nie osiggnie

owie, Ze ja tez nie osiagnatem, fow




Aleksandra Mochocka:

Wszystko nie tak

Post Regiment

W dniach 4-7 kwietnia br. odbylo sie w Gdansku, w aulach
budynku Wydziatu Filologiczno-Historycznego, V Semina-
rium Filmowe. Takze i tym razem impreze wspierat Gdanski
Klub Fantastyki, w zwigzku z czym ostatni dzien Seminarium
nosit tytut ,Fantatyka i sacrum”. Tematem przewodnim wy-

stapien bylo ,Poszukiwanie i degradowanie sacrum w kinie”
tradvurui nrc: ANrACT I.lnlcfllﬁhnnlﬂ rnFnr:ufnw nrﬂr‘nwmknw
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naukowych oraz studentéw, mozna byto ObeJI’ZQC dyskuto-
wane filmy.

Dla mnie, doktorantki i kobiety grajacej byta to doskonata
okazja - z zaproponowanych przeze mnie tematéw koordy-
natorowi najbardziej spodobat sie zwigzany z zagadnieniem
RPG i ostatecznie wygtositam odbiegajacy znacznie od wio-
dacego tematu referat pod tytutem ,Wszystko, co chcieliby-
$cie wiedzie¢ o grach fabularnych, ale boicie sie zapytac”.
Referat skierowany byt do ludzi, ktdrzy cos moze o RPG
styszeli, ale graczami nie sg. Cytujac wstep:

Prawie trzydziesci lat od powstania w Stanach Zjedno-
czonych pierwszej gry fabularnej, a okofo dziesigc lat po
pojawieniu sie tych gier w Polsce, zjawisko dla wigkszosci
o0s6b bezposrednio nie zaangaZzowanych pozostaje czyms
niezrozumiatym i obcym. Obcym wraz z cafym bagaZzem
znaczer tego sfowa. Gry fabularne sg czestokro¢ rozumia-
ne Zle (i to znowu w obu znaczeniach), poniewaz podsta-
wowe dla gry pojecia sq mylnie interprefowane. Stad tytuf
maojego wystapienia - bedzie w nim wszystko (prawie), cze-
go potrzeba, aby pozby¢ sie leku przed nieznanym.

Zatozytam, ze przedstawie ewolucje gier fabularmych, jed-
noczesnie ttumaczgc, czym gry tak naprawde sa, oraz czym
absolutnie nie sg. Ewolucje, czyli jak to sie stalo, ze byly
kostki, ale wolimy obecnie storytelling itp., itd.. Czym sa, czyli
na czym to polega, jak sie robi bohatera, kim jest Mistrz Gry
itp., itd.. Czym nie sg, czyli dlaczego czarne $wieczki na czar-
nym obrusie w srodku nocy nie stuzg przywotywaniu Pana
Ciemnosci, ale tworzeniu nastroju itp., itd.. Cate moje wy-
stapienie podporzadkowane zostato lansowanej przeze mnie
tezie, ze gry fabulame nalezy traktowac przede wszystkim
jako nowy sposdb narracji zwigzany z tradycjg literatury i
dramatu.

Tu dygresja. Ataki na RPG biorg sie z niezrozumienia, albo
z niewlasciwego (czytaj: nie opierajacego sie na rzetelnej
analizie znakéw) rozumienia zjawiska. Gracze nie raz i nie
dwa probowali sie bronic. A jest przed czym... Jesli was sa-
mych, drodzy czytelnicy, zewszad otacza sama li tolerancja
i zrozumienie, to w wolnych chwilach poczytaicie sobie listy
nadsytane do MiM"a. Bronimy sie. Jerzy Rzymowski np. po-
lemizowat z panig Dorotg Narewska, autorkg artykutu ,Nie-
bezpieczne gry”, publikowanego w ,Stowie” VI.1996 - redak-
cja ,Stowa" niestety nie miata ochoty na uczciwa polemike i
po odpowiedzi na list JeRzego zamkneta dyskusje, a gra-
czom - usta. Bronimy sie, bronimy i nic. Nie dziata. Nadal
majg nas za, cytujac Piersi, satany. Wynika z tego jedyny
stuszny wniosek - bronimy sie Zle.

Ja z wyzej wymienionego wniosku wysnutam swoj wiasny.
Dotychczasowe préby analizy, obrony i rehabilitacji gier fa-
bulamych najczesciej sytuujg zjawisko w sferze antropolo-
gii, socjologii i psychologii. Tymczasem wedtug mnie, cho-
ciaz uzasadnione jest odszukiwanie w RPG znaczen antro-
pologicznych (np. podobieristwa do rytuatéw inicjacyjnych),
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psychologiczno-freudowskich (oczyszczanie podéwiadome-

&ci), czy erotycznych, ludycznych, metafizycznych, czy ja-

kichkolwiek innych, nie powinny by¢ one najwazniejsze, nie

powinny podporzadkowywac sobie analizy zjawiska, ponie-

waz cechg dominujgca RPG jest ich przynaleznosé do sfe-

ry kultury stowa. Jakkolwiek RPG nie sg ani literaturg, anj

dramatem, kwalifikuja sie, wedtug mnie, do rozpatrywania

wiasnie w odniesieniu do tych znanych i zaakceptowanych

spotecznie form narracji - s3 przeciez przede wszystkim
wiasnie forma narracji, a nie czyms na ksztatt bar mitzvah
(patrz antropologia) czy wizyty na lezance psychoanalityka
(patrz teorie Freudowskie). Wigze sig¢ z takim podej$ciem
pewien bardzo wazny aspekt - uSwiadomienie sobie, ze ary
fabularne, jak kazda fikcja, stojg poza prawda i fatszem. Gry
fabularne charakteryzuije kilka niezmiennych elementdw, kto-
re ulegajg zmianie w zaieznosci od systemu czy konwengj.
Takim niezmiennikiem jest ich dualizm: istniejg nalezace do
RPG teksty materialne (wydawane przez firmy komercyjne
podreczniki i dodatki, drukowane w czasopismach scena-
riusze i almanachy, wreszcie scenariusze zapisywane przez
narratorow na wiasny uzytek), ale ostateczny, ulotny ksztatt
nadajg danej opowiesci dziatania konkretnych, indywidual-
nych graczy i narratora w okreslonym, niepowtarzalnym $ro-
dowisku - sesja gry fabularnej ma bowiem charakter hap-
peningu, porownywanego czesto do przedstawienia com-
media dell’'arte. Jakiekolwiek nie byfyby zasady podane w
podrecznikach, czy warianiy fabularne proponowane w
scenariuszach, gracze nigdy nie trzymajg sig sztywno ich
litery - zawsze nastepujg nieuniknione zmiany. (cytat z re-
feratu) Kolejnymi niezmiennikami sg: $wiat przedstawiony,
mechanika, bohaterowie, opowies$é, narrator i ostatecznie,
sesja gry. Bez tych wszystkich elementéw nie ma RPG. Swiat
przedstwiony odwotuje sie do najrozmaitszych zrodet (lite-
rackich, filmowych i nie tylko), ale zawsze jest, prawda? Za-
wsze tez jest jakas mechanika - albo tabelki, setki wspot-
czynnikow i kostkowanie, albo rzuty tylko w sytuacjach trud-
nych, albo nagradzanie za bujnos¢ opisu, albo zadnych rzu-
téw kostkami, a o wszystkim decyduje MG - ale zawsze ja-
kos, wedlug jaki$ przyjetych statych zasad, decyduje sie o
zdarzeniach w przedstawionym swiecie, o jego logice. Po-
dobnie z bohaterami - czy dostajemy takich, jak wypadnie
na kosciach, czy sami tworzymy historie postaci az do siéd-
mego pokolenia wstecz i w powazaniu mamy rozdzielanie
punktéw, zawsze jest bohater. Zawsze tworzy sie jakas opo-
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ka” ]ak w D&D). Zawsze jest kto$, kto te opowiesé kontrolu-
je. I wszystko to spotyka si¢ w jednym miejscu i czasie - na
sesji, chociaz i sesje moga byé rézne - z efektami specjal-
nymi w stosownie udekorowanym wnetrzu lub w biaty dzien
W przedziale PKP. | o tym mniej wiecej traktowat moj referat.

Chcialabym wspomnieé o gorszgcej scenie, ktorej wspo-
mnienie budzi we mnie zal i wstret. Otéz na sali znalaz! sie
pewien znany w tréjmiejskich kregach cztonek pewnego eli-
tarnego stowarzyszenia. W fandomie jestem nie od dzi$, cho-
ciaz gram od zaledwie trzech lat, i znam owego osobnika - a
takze jego swoistg reputacje. Nie mam pojecia, czy 6w roz-
poznat mnie (a mégt pamietaé z konwentéw lub z GKF-u),
czy tez bytam dlan jakas wymadrzajaca sie na zarezerwo-
wane dla znawcow tematy zakieciara; w kazdym badz razie
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wracal sig do mnie niezwykle formalnie. Znajac osobnika (i
jego reputacje) jeszcze przed Seminarium podejrzewatam,
e nie ominie Mojego referatu. Podejrzewalam takze, ze
bedzie miat pare uwag krytycznych. | tylko te moje (niewin-
ne!) podejrzenia uratowaty mnie od doznania szoku...
Albowiem tenze osobnik, Mistrz Gry otoczony nimbem sta-
WY, tudziez cztonek elitarnej organizacji zrzeszajacej pewien
typ graczy (o czym juz wspomniatam), zadat mi kilka pytan.
Zaczat od zarzucenia mi btedu merytorycznego - ponoé
mylitam gry symulacyjne z systemami storytellingowymi, mie-
szajac pojecia RPG i gra fabularna, tudziez skrytykowat mojg
koncepcje sytuowania RPG w tradycji stowa méwionego i
slowa pisanego. Zaczepit, iz nie mowitam o sacrum obec-
nymw RPG, pomijajac ten aspekt gier milczeniem czy wrecz
go negujac. (Ja osobiscie nie widzg nic mistycznego w dru-
zynie stuchajacej stow MG, chociaz tak, zgadzam sig, mi-
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stycyzm moze kryé sig w tym, Co razem stworzg - W opowie-
éci. Nie doszukiwatam sie¢ w RPG sacrum, bo ci, ktérzy to
robia, zazwyczaj stoja na stanowisku walki z sektami i sata-
nizmem. Odwrotnie, chciatam pokazac, ze przeciez erpe-
gom blizej jest do ksiazek czy kina, niz do mrocznych kul-
tow.) A potem... a potem, Drodzy Paristwo, zabrat sig za ostra
krytyke, ostrze ktérej wymierzone bylo w moje radosne i
optymistyczne podejscie do gier. Bo moje podejscie do gier
jest radosne i optymistyczne. Czy to oznacza, ze preferuje
tylko heroic fantasy albo Toona? Nie, ja po prostu nie potra-
fie sie zgodzi¢ z osobnikami twierdzacymi (tak jak ten wyzej
i nizej opisany), ze gry fabularne - same z siebie - s skazo-
ne ztem. Konsekwencja mojego rozumienia RPG jako sztu-
ki stowa jest pojmowanie gier jako medium, nosnika, Srodka
przekazu, dzieki ktéremu gracze realizuja swoje wiasne, in-
dywidualne artystyczne wizje. To, ze istnieje mozliwosc ze-
brania kilku ludzi, ktérzy opowiadajac sobie wizualizowane w
wyobrazni zdarzenia stworza opowies¢, jeszcze nie deter-
minuje idei zawartej w samej opowiesci. Ale to zalezy juz
tylko i wytacznie od samych graczy. Od ich osobowosci, wie-
dzy, doswiadczen, pogladéw, nastroju, samopoczucia i tak
dalej. | moim zdaniem, jesli w kims kryje sig jakis niesmacz-
ny mroczek, ten mroczek wyplynie na zewnatrz. Gracz czy
narrator pokaze, mimochodem, kim jest i jaki jest. Lecz we-
dlug mnie, to nie zadziata w druga strong - gry fabulame nie
uczynia graczy ztymi ludzmi. To oczywiscie wylgcznie moje
zdanie. Wediug mnie, przystowiowy dwunastolatek wygrze-
wajacy z dzikim blyskiem w oku w Wilkotaka czy CP2020
nie robi tego tylko z powodu, ze jacys niedobrzy koledzy po-
kazali mu podstawke i zaciagneli na sesje, jakby bez RPG
byt serafinem. Podejrzewam, ze nie znajac gier fabularnych
znalaziby sobie podobne zajecie (np. gry komputerowe),
pozwalajace mu wytadowaé nadmiar sit witalnych. A majac
spokojniejsza nature szukalby w Wilkotaku czy Cyberpunku
rozwigzan innych niz stricte sitowe. | podejrzewam (awidzia-
tam podobne przyktady z zycia wziete), Ze za czas jaki§ znu-
dzi mu sie wygrzew i zabierze sie za RPG na wyzZszym po-
Ziomie. Lecz co ze Swiatem PoMrocznosci Jasnej? ng
dogtebne zaangazowanie w horror wewnetrzny nie skrzyw!
mtodemu graczowi psychiki? Takze Swiat Mroku jest gra.
Gdyby zatrze¢ granice miedzy rzeczywistoscia a fikcja, nie
gralibyémy w tworzenie wiata i opowiesci, i nie byfo by 1o
zabawne. Ale, ale, wracajmy do tematu, czyli do pana, ktory
ze mna polemizowat. Ja, wedlug tego pana, myle sie. Nie, to
Nieprawda Ze gracze sq erudytami - gracze czytaja tylko
Dragon Lance i tym podobny kicz. Albo jeszcze lepiej - nic
nie czytaja i to wina RPG. Zapytatam, czy gdyby nie grali, to
by czytali? Nawet jesli to prawda, i czyta¢ wrecz nie potrafia
(W co szczerze watpie, bo sama obserwujg co$ zgota prze-
Ciwnego), przeciez tak czy inaczej operuja stowem i ksztat-

tuja przekaz - tworza. Nie, to nieprawda, ze to lepiej, ze gra-

cze graja (chocby i nie czytali), nizby mieli siedzie¢ na ta-

weczkach przed blokami i pié pyfko - picie pyfka nie niszczy

umystu, czyli jest bezpieczne, a GRY FABULARNE NISZ-
C'ZA‘UMYSLY MELODYCH LUDZI!l! Za t3 teza pana pot;-;-
mizujacego z moim radosnym i bezgrzesznym podejsciem
df) RPG poszio kilka kolejnych. Odpieratam je jak mogtam, i
nie dalfam sig przegadac. Ow pan takze nie. Pan polemista
zarzucit mnie litanig oskarzen, o ktére raczej nie podejrze-
watoby sie rasowego gracza. Coz, tenze wiasnie rasowy
gracz twierdzit dalej, co nastepuije:

- nie, to nieprawda, ze gry fabularne wymagaja inwengiji i
ksztattujg kreatywnos$é - przeciez tak bardzo popularne sa
gotowe scenariusze,

- gracze wecielajg sie w postacie i zatracajg wlasng oso-
bowos¢ i poczucie realnosci. Gdy postac ginie gracz mysli
o samobojstwie (tu nastapito westchnienie i przeciggly rzut
oka na nadgarstki),

'-Lgry przepetnione sg przemoca, a czynienie zia jest w
nich nagradzane sukcesem. Brak w nich wyraznych regut
wyboru miedzy dobrem a ztem. Czyniac zlo, osigga sig suk-
ces. To rodzi agresje w graczach,

- gry sg dla zakompleksionych nastolatkow o niedojrza-
tych umystach. Ludzie dojrzali, wyzwoleni z kompleksow re-
zygnujg z RPG.

Moje wyjasnienie byto takie, ze zaréwno MG, jak i gracze
musza by¢ zawsze kreatywni, poniewaz nawet gotowe sce-
nariusze maja charakter otwarty, nigdy nie beda zrealizowa-
ne w stu procentach. To po prostu nie s3 teksty do naucze-
nia na pamiec, i nie ma préb i powtérek. Przypomniatam tak-
7e w odpowiedzi, Ze badania przeprowadzone w USA wyka-
zaly znacznie nizszy wspotczynnik samobojstw wsrod gra-
czy niz ich réwiesnikow niegrajacych. To jest fakt. Teza o
podatno$ci graczy na jakie$ psychiczne aberracje prowa-
dzace do autodestrukcji pozostaje w sferze spekulacji. Co
sie za$ tyczy agresji, RPG kanalizuje negatywne emocje
spychane do pod$wiadomosci. Jesli za$ chodzi o dojrza-
logé... Jeden z obecnych czionkéw Brethren rzucit kilkoma
nazwiskami graczy po trzydziestce. Ja ze swojej strony wiem,
e ludzie tzw. dojrzali nie maja czasu, zeby grac, absorbuje
ich praca i potomstwo. Mimo tego, znam sporo ludzi w wieku
zaawansowanym, ktéry pracuja, studiuja, prowadza biznes i
graja. Przez wszystkie wypowiedzi pana polemisty przebija-
lo pragnienie reglamentowania i jednoczesnego ocenzuro-
wania gier fabularnych. Dzieciom i modziezy pici obojga nie
wolno brac sie za RPG bez $wiatlego przewodnictwa. Zresz-
ta, w ogole nie wolno! Pac, i po tapkach, zeby jakies tam
trzynastolatki nie graty w Wampira. Bo ci mtodzi gracze... Tu
wiracit sie obecny na sali dos¢ miody gracz, grzecznie wirg-
cajac, ze pani ma racje, gry fabularne rozwijaja intelekt, a
jego koledzy zajmuja wysokie miejsca w olimpiadach histo-
rycznych dzieki zaangazowaniu w przygotowywanie mate-
riatéw do systeméw $redniowiecznych. Do$¢ miody gracz
nie posiadat, niestety, takiej sity przebicia jak moj interloku-
tor, wobec czego nasza wymiana zdan potoczyta sie dalej.
A dalej czekata mnie prawdziwa peretka. Dowodem na to,
jak fatalnie wptywa na psychike graczy RPG, miat by¢ ow
stawetny film (czas jakis temu wyséwietlany w jednej z pol-
skich stacii) o gosciu, co to grat w D&D, a potem zabit catg
swoja rodzine. Tak, najlepiej opierac si¢ na dziele ﬁ_kcji fil-
mowej jako koronnym argumencie. | tak zesmy sobie roz-
mawiali, az oboje doszliémy do wniosku, Ze zadne drugiego
nie przegada i poszlismy sobie do domu, a wraz z nami obec-
ni na sali, gracze i niewierni, ci ostatni z dziwnym wyrazem
na twarzach. No bo komu uwierzyc? Bronimy sie..

\Lias &

i
i
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Pax vobiscum!

Swiat gier bitewnych w Polsce nareszcie zaczyna sig¢ rozwijac. Przygotowywane sg
polskie tlumaczenia dwoch gier bitewnych. Jeszcze w tym roku ukaze sig bardzo popu-
larny na zachodzie ,,Warhammer 40,000” oraz nowa gra ,.Void” wydana przez nowa
firme. Pod koniec roku pojawi si¢ réwniez nowa, szésta, edycja Warhammera. Jest juz
prawic pewne, ze bedziemy mogli ja zakupi¢ w polskiej wersji jezykowej. Jezeli jeste-
Scie ciekawi, a sadze, Ze jestescie, jak wygladal bedzie nowy . Battle” to w wywiadzie z
Tuomasem Pirinenem znajdziecie kilka informacji na ten temat. Poza wywiadem za-
praszam do przeczytania recenzji Gorki Morki oraz do stalego dzialu Warhammer Vasy-
la, tym razem traktujacego o lataniu. W przyszlym numerze Portalu m.in. nowy cykl -
prezentacje poszczegdlnych armii Warhammer Battla - czyli wprowadznie do najpo-
pulmiejszej gry bitewnej §wiata.

@arhammer 40k na efiranie
W drugim numerze Inferno! po raz pierw-
szy mieliSmy okazj¢ poznac¢ kapitana
Krwawych Aniolow Leonatosa. Blood
Quest, ta wspaniala komiksowa historia
opowiadajaca o poszukiwaniu utracone-
go Miecza Belariusa zostanie przeniesio-
na na ekran. Exile Films (www.exile-
films.com), znane z animacji w takich fil-

Tomel ~ mach jak ,Zagubieni w kosmosie” lub

@hite Dwarf 245

W tym numerze dominuje wspanialy Land Raider. Oprocz
plakatu, na ktérym przedstawione sa wszystkie szczegoly
nowego pojazdu bedziecie mogli przeczytaé jak on po-
wstawal, poznacie takze jego historie. W dziale Warma-
stera zaprezentowano figurki Krasnoludow, raport z bi-
twy u Wrét Smierci, w ktorej armia Imperium probuje
powstrzymac ozywiencow Liczmistrza Heinrich Kemm-
lera oraz kilka porad jak przygotowa¢ makiete do przed-
stawianej bitwy. Sympatycy Kosmicznych Wilkéw moga
poczyta¢ o ,,zaginionych kompaniach”, znajda tez kilka
sugestii Anthonyego Warringtona o armii synéw Russa
oraz zobacza jak Andy Chambers, dowodzac Wilkami,
zwycigza, grajacego Orkami, Jervisa Johnsona, Natomiast
dla grajacych w Warhammera przygotowano artykuly na
temat tworzenia specjalnych postaci oraz zastosowania run
krasnoludzkich. Do ciekawostek nalezy zapowiedZ albu-
mu z grafikami przedstawiajacymi $wiat Warhammera w
41 Millenium oraz artykul o bardzo ciekawych konwer-
sjach armii Khorne’a.

Uoid

Sto lat!

W tym roku GW ob-
chodzi 25 urodziny.
Cheieliby$my zyczyé
naszym przyjaciolom z
Albionu, aby ich gry
zawsze cleszyly sig takg
popularnoscia, jaka
ciesza sig teraz oraz
zeby liczba fanéw War-
hammera nadal sig
zwigkszala. Specjalnie
na swoje urodziny GW
przygotowalo pamiat-
kowe koszulki, plaka-
ty oraz wspaniala, limi-
towana figurkg Czem-
piona Imperatora.

wStar Trek™, oraz GW przygotowuje ani-
mowany komputerowo film oparty na hi-
storii poszukiwawczej wyprawy oddziatu
Krwawych Aniotéw dowodzonych przez
Leonatosa. Aby catemu wydarzeniu do-
da¢ prestizu wspomne, Zze Blood Quest w
1999 zdobyt gtowna nagrodg na brytyj-
skich National Comic Awards.

Internetowe szalefistwo?
GW wsp6lnie z The Online Games Com-
pany przygotowuje dla wszystkich fanow
Warhammera MUD’a (Multi User Dun-
geon). Nie ruszajac si¢ od komputera be-
dziemy mogli zwiedzi¢ bogate kopalnie
krasnoludow, tajemnicze lasy Le$nych
Elfow, czolgaé sie zdradliwymi korytarza-
mi Skavendw lub odwiedzié noca pluga-
we cmentarze pelne ozywiencow. Miecze,
tuki, tarcze pistolety pojedynkowe w rekg
i ruszajcie na bezdroza Starego Swiatal
Kiedy? Zgodnie z zapowiedziami juz pod
koniec biezacego roku.

Proznia. Tak brzmi tytu{‘nowej gry bitewnej wydanej przez firmg i-KORE. Firme stworzona przez czgs¢ ekipy, odpowiedzialnej za powstanie Target
Games. Catoé¢ podrecznika to 48 stron, w tym 8 kolorowych. Akcja gry toczy sie w przyszloéci. Do wyboru mamy cztery armie ludzi (rézniace si¢ od

siebie marginalnie; mniej wigcej tak jak klany elféw w Chronopii) 1 jedna armie obc
Warzone tym, Ze wykorzystuje kostki dziesiecio$cienne, a nie dwudziestoscienne. W zwi
mniejsze. Po glebszej analizie znajdujemy kolejna réznice. Sposdb poruszania model

zamiast akcji; ruch i strzal ub bieg (czyli podwojny ruch).

Armie ludzi, kiedy oglada sig je na zdjeciach, roznia sie glownie kolorem s

ych. Tyle tytutem wstepu. Na pierwszy rzut oka, gierka rozni si¢ od
azku z tym, wszystkie parametry zohnierzy sa oczywiscie 0 polowg
i identyczny, jak w Necromundzie i starej edycji WH40K. Czyli

podni. W wigkszo$ci wykorzystuja te same jednostki. Obcy: rozowe Wezo-

wate stworki przypominajace skrzyzowanie Tyranidow (WH40K) i pojedynczych modeli Stygian (Chronopia). Musze natomiast przyzna¢, ze zrobily na

mnie wrazenie figurki ludzkich Marines. Natychmiastowe skojarzenie: Alien I1. Reszta lu

prostokatne tarcze). Calosé: -3.

Historig Swiata mozna stresci¢ w jednym krotkim cytacie z podrecznika:

kolejnymi ofiarami obcych.” - nic dodaé nic ujaé.

Gra wydano na razie tylko w wersji angielskiej. Osobom zainteresowanym, polecam lekture

inne znaczenia stowa ,,void”.
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dzkiej piechoty przypomina nieco rzymskie legiony (olbrzymie,
s[:-] ezy ludzko§é odrzuci swoja zatosna rywalizacje, czy ludzie stana sig

» Wielkiego Stownika Angielsko Polskiego™. Sprawdzcie

Marcin Chalubiec




®arget Games zambinigta

Jakis czas temu dotarta do nas smutna wia-
domoéé. Target Games zostala rozwigza-
na. Tak, to prawda. Jak do tej pory nie
wiadomo co stanie si¢ z Wazrone oraz
Chronopia. Kraza plotki, Ze jest jeszcze
cief nadziei 1 obie gry maja szansg ponow-
nie ujrzec $wiatlo dzienne.

Kim jest Burt?
Kurt jest synem wdowy z niewielkiej wsi
polozonej w $rodkowej czesci Imperium.
Pewnego dnia byl niegrzeczny, wigc cie-
¢la, u ktérego mieszkat wraz z matka sprat
go, a poznicj zamknat w komorce. Maty
Kurt miat duze szczescie. Wioskg najechata
banda maruderéw Chaosu. Chiopak sty-
szal wrzaski mordowanych mieszkancow.
Gdy byto juz po wszystkim wydostat sig z
komorki, odnalazt cialo matki i pochowat
je. Nastepne kilka dni spedzit przy jej gro-
bie, w nocy chowajac sig

POLIGON

Liista dyshusyjna @arhammerT 40k
W lipcu 1999 roku zostala zatozona lista
dyskusyjna wh40k-pl. Gléwne watki wy-
stepujace na liscie dotycza oczywiscie
mrocznego swiata Warhammera w 41 Mi-
lenium. Jest wiec dyskusja dlaczego Cha-
os jest taki a taki albo Imperium to..., a
Eldarzy to... . Dyskusje zawsze sa emo-
cjonujace i na szczescie listowicze nie ob-
razaja sie¢ nawzajem. Rownie waznym te-
matem sa oczywiscie zasady.

Jesli cheesz sig dowiedzieé jak dziala
dana bron, jak na polu bitwy sprawdza
si¢ konkretny oddziat to lista wh40k-pl.
jest najlepszym do tego miejscem.

Oto adres, pod ktérym mozna si¢ zapi-
sa¢ na listg: wh40k-pl-subscribe@egro-
ups.com

IS S

Rozwigzanie Konkursow z ze—
sztego numery!

W konkursie Warmaster'a zwyciezyl Kuba
Janik z Wroctawia. W konkursie Mordhe-
im zostaly wyr6znione dwie prace: Maé-
ka Jakubowskiego z Wroclawia i Tamary
Bificzak z Pulaw. W tym numerze Portalu
prezentujemy propozycje Macka, nato-
miast propozycj¢ Tamary bedziecie mogli
przeczyta¢ w numerze nastepnym.

@armasterowe dodathi

W nadchodzacej przyszlosci GW chee uzu-
pelni¢ Warmastera i wypusci¢ Oblezenie,
czyli machiny obleznicze, okopy, itp. Na
ukonczeniu s3 tez dwie nowe armie: Bre-
tonnia i Kislev. Pono¢ ukazaé¢ ma sig¢ row-
niez trzecia nowa armia, ale na razie nie
zdecydowano czy beda to Skaveni czy
Jaszczuroludzie.

Darlequin
Pojawily sie nowe figurki! Wzo-

wysoko przed zerujacymi na
pobojowisku  wilkami.
Czwartego dnia w ruinach
wioski pojawil sig dziwny
mezezyzna. Ogladal ciata
poleglych. Wkrotce zauwa-
zyt Kurta 1 wypytat go o
ostatnie zdarzenia, po czym
zabrat go ze soba. Mezczy-
zna byl magiem. Wytluma-
czyt chlopcu na czym pole-
ga magia. Chcial zrobic so-
bie z niego shuge, ale Kurt
pewnego dnia znalazi w jego
rzeczach fragmenty ludzkie-
go ciata. Czarodziej okazal

! _ alna.
sig nekromanta. Kiedy Kurt

Warhammer 40k po polsku

Decyzja zapadta. Kilka dni temu kierow-
nictwo GW podpisato decyzje o powsta-
niu polskiego ttumaczenia Warhammera
40 000. Wydawnictwo Portal trzyma reke
na pulsie i bierze aktywny udziat w two-
rzeniu polskiej edyciji ,,Czterdziestki”. Be-
dziemy Was informowali na biezaco, gdy
tylko dowiemy sie czegos nowego. Fakt
ten $wiadczy o tym, ze polska wersja sz6-
stej edycji ,,Battla” jest coraz bardziej re-

ry BARDZO zblizone do tych z
Battla, PRZYPADKOWO zbiez-
ne z modelami z list armil....
Dzieki temu mamy nowe wWzory,
krasnoludzcy  generalowie
wreszcie beda moglh zakupi¢ fi-
gurki ironbreakerow, a genera-
towie zielonoskorych orkowych
kusznikow!! A do tego figurki
sg tafisze od oryginalnych z GW!
(jeden blister 30 zeta i cztery fi-
gurki wewnatrz). Dystrybutorem
na polske jest Strefa 51. przy-
sztym numerze pokazemy figur-
ki na kolorowych stronach Poli-
gonu.

poznata tajniki mrocznej

magii Nagasha zapytat, czy moglby dzigki
niej ozywi¢ matke. Nekromanta odkryt,
ze chiopiec ma ukryte zdolnosci magicz-
ne i postanowit zrobié go swoim uczniem.
Odtad Kurt zaczat zgicbia¢ sztuki nekro-
mantyczne, ale wciaz nie mogl znalezc
dosy¢ silnego zrodta mocy, aby wskrze-
szony nie byt zombie. Najwieksze sukce-

CU natme— 1 __ =

SY osiagnat uZywajac spaczenia, ale to nie
Wystarczalo. Wiedy ustyszal o Wyrdsto-
ne. Zafascynowany ruszyl do Mordheim
by zdoby¢ cenny material. W miescic prze-
kletych mozna spotka¢ go wszedzie tam,

gdzie wystepuje choé odrobina Wyrdsto-
ne,

@ armaster
Warhammer oraz Warhammer 40k to dwa flagowe
2godnie 7 zamierzeniami jego tworcow ma dotaczyc do
&ra cieszy sig bardzo duzym powodzeniem, zZwiaszcza,
Nowymi figurkami. Przygotowana zostala nawel S

d niedfugo...

.. sympatycy Warmastera bgda mogli zafopatrzyé sie w figur- ]
ki Wojownikéw Chaosu i do tej pory nie poka.zywmw figurki
armii zielonoskérych. Ci natomiast, ktorzy graja W Wh49k za-
interesuja si¢ zapewne figurkami Kosr_nicznych Wlli.(GW i Elda-
2z Kodeksem Craftworld Eldar 1 dhugo oczekl\fanyr.n Ko-
deksem Armageddon. Na szczegolng uwage zas{ugum‘tcz spe-
rrusotowane pudia z armiami ZamiesZCZonymt w Keo-

row or

i Lo i .
Cjainic preéygvivr .
deksie Armageddon oraz ﬁgmfkl Ghazgh-
kull Thrakka i Komisarza Yarricka.

produkty GW. Warmaster,
tej dwojki. Jak do tej pory
se GW caly czas raczy nas
pecjalna strona internetowa:

WWw.warmaster.co.uk, na ktora wszystkich zapraszamy.
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Wywiad z Tuomasem Pirinenem

czyli czym Finowie zajmuja sie
w Wielkiej Brytanii

Tomasz Kowalik

Tuomas Pirinen: jeden z tworcow gier Games
Workshop, m.in. autor gier ,,Mordheim™ oraz podrecznika
..Siege”. Zadebiutowal na tamach White Dwarfa (1 93) ar-

tykutem ,,The Bigger They Are...”. Wkrotce potem zaofe- | siegaja pe Twojg grq?’ ;
rowano mu wspolpracg i w numerze 198 pojawit sie juz | T. P.: Tak, Mordheim jest bardzo populamy. Kiedy ostatnio

jako staly czlonek redakcji.

Z tym sympatycznym Finem miatem okazje rozmawiac przy | jacy w Warhammera, ale w Stanach Zjednoczonych istnie-

okazji Wojennego Mlota. Tuomas miat do powiedzenia

bardzo duzo ciekawych rzeczy. Dla tych wszystkich, ktorzy | gre.

nie mogli by¢ obecni na Wojennym Mlocie przygotowatem
ten wlasnie wywiad.

Tomasz Kowalik: Na poczatku cheialby Ci zada¢ kilka
pytan dotyczacych Twojej osoby. Jak dlugoe pracujesz dla
Games Workshop?

Tuomas Pirinen: Od pigciu lat. Zaczalem w magazynie
White Dwarf jako tworca artykutdw zwiazanych z grami

GW, nastgpnie zostatem przeniesiony do dzialu odpowie- | np. do Lustrii lub Grobowcow Khemri.

dzialnego za tworzenie gier. W tym dziale pracuje do dzi-
siaj.

T. K.: Czy oprocz tworzenia nowych zasad, gier masz | iny drastycznie zmienia najpopularniejsza w polsce gre

czas zeby malowac figurki?

T. P.: Malujg catkiem sporo. Moja ulubiona jest stary mo- | T. P.: M6j kontrakt nie pozwala mi na méwienie o produk-

del ksigcia Wysokich Elfow.

T. K.: W jakie gry GW lubisz grywaé? Czy zawsze wy- | dzieé, ze cokolwiek sie stanie, Warhammer nie zostanie

grywasz?
T. P.: Duzo gram w Warhammera. JeZeli mam okazje to
lubig zagra¢ zarowno w Mordheim, jak i w Blood Bowl.

Oprécz tego pomagam kolegom odpowiedzialnym za | T. K.: Czy wprowadzicie nowe armie? Co z tymi stary-

Wh40k przy testowaniu nowych zasad. Gram oczywiscie
bardzo duzo w pracy, bralem tez, i nadal biore, udziat w
turniejach. Tak, zazwyczaj wigcej razy wygrywam niz prze-
grywam.

T. K.: Jaka jest Twoja ulubiona gra?

T. P.: Zdecydowanie najbardziej lubie Warhammera.

T. K.: Nad jakimi grami wlasnie pracujesz?

T. P.: Bez przerwy pracuj¢ nad Warhammerem (pomysty
na nowe armie i dodatki) oraz Mordheim (aktualnie jestem
zaangazowany w tworzenie Town Cryer - niezaleznego
magazynu wspierajacego ta wiasnie gre), ale mam tez roz-
poczgtych kilka sekretnych projektow. W wolnych chwi-
lach pracujg nad moja gra Science-Fantasy. Pomagam tak-
ze ludziom, ktérzy tworza gry komputerowe oparte na §wie-
cie Warhammera.

T. K.: Jeste$ autorem Mordheim. Jak dlugo pracowale$
nad tg gra? Czy bylo latwo zainteresowaé Twoich przy-
Jaciol nowa gra?

T. P.: Nad Mordheim pracowalem 18 miesiecy. W tych 18
miesiacach zawiera si¢ tworzenie gry, jej wdrazanie oraz
produkcje. Wér6d moich przyjaciot w Studio gra szybko

zdobyla popularnosc, a kampania, ktora rozgrywalismy cie-
szyta sig najwigksza popularnoscia w historii Firmy.
T. K.: Czy Mordheim jest gra popularna? Jacy gracze

sprawdzalem sprzedaliSmy grubo ponad 60 000 egzempla-
rzy. Wigkszos¢ zainteresowanych stanowia oczywiscie gra-

je spora grupa grajacych w Wh40k, ktéra bardzo lubi moja

T. K.: Jaka jest Twoja ulubiona kompania?

T. P.: Najbardziej lubi¢ Opgtanych, gtéwnie za to, Ze §wiet-
nie si¢ bawitem podczas konwertowania figurek.

T. K.: Jakie macie plany w zwigzku z Mordheim?

T. P.: W niezaleznym magazynie Town Cryer beda si¢ uka-
zywaly dodatkowe materialty do Mordheim. Bedzie tam
mozna znalez¢ rowniez nowe figurki oraz kompanie. Chciat-
bym takze akcje i zasady Mordheim przenies¢ na nowe tto,

T. K.: Porozmawiajmy teraz o Warhammerze. Wiem, ze
szykujecie nowg edycje. Czy dokonane przez Was zma-

bitewng?
tach, ktére maja si¢ dopiero ukazac¢. Moge jednak powie-

zmieniony w takim stopniu jak Wh40k. To jest juz klasycz-
na gra bitewna i ludzie lubia jg za to, ze jest kompleksowa,
gra dla doswiadczonych graczy.

mi?

T. P.: Jeszcze nie wiem, ale w przysztosci cheiatbym przy-
gotowac armi¢ Cathayu. Bez obaw. Z szosta edycja poja-
wia si¢ wszystkie stare armie.

T. K.: Jak bedzie wygladala sprawa specjalnych bohate-
row?

T. P.: Zawsze bedziemy tworzyli nowych specjalnych bo-
hateréw, dzigki czemu beda sie pojawiaty nowe wspaniate
modele ich reprezentujace. Bede cheiat troche stonowaé sitg
bohateréw. Chciatbym, aby bitwa opierata si¢ na oddzia-
tach liniowych, a nie na bohaterach.

T. K.: Slyszalem, Ze najbardziej zmieni si¢ magia. Czy
powrdca wiec koledze?

T. P.: Na razie nie moge przedstawi¢ wszystkich szczego-
0w, ale powiem, Ze bardzo lubie koledze, ich przyszios¢
wige wyglada bardzo jasno.

T. K.: Jakie macie plany w zwigzku z Dogs of War?

dokoriczenie na str. 110
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Pierwszy byl Warhammer Battle. Potem pojawit si¢ W40K.
Na jego podiozu - trawionego wojna $wiata Warhammera
40.000 - powstato kilka innych systemow gier, za$ jednym
znich jest wydana w 1997 roku Gorkamorka. Jest to strate-
giczny system sagowy, gdzie glownymi bohaterami sq zie-
lonoskérzy milusiniscy, opakowani w osprzgt zgodny z ro-
kiem 40.000. Wiasciwie to mozna powiedzie¢, ze Gorka-
morka jest tylko jednym z epizodow historil warhammero-
wego uniwersum, jest to jednak epizod nad wyraz interesu-
jacy i szezegolnie polecany wszystkim majacym sentyment
do ras orkow lub goblinow. Podtoze historyczne dla Gorka-
morki stanowi opis tego, co wydarzylo si¢ kiedyS w ukia-
dzie planetarnym XCV-103, znanym réwnicz jako Angelis.
Doszio w nim do przymusowego ladowania, a dokladniej
do kolizji gwiezdnego statku z powierzchnia planety. Wia-
Sciwie to termin ,,statek gwiezdny” w przypadku pojazdu,
ktérym poruszalo si¢ zielone bractwo jest nieco niezrgczny,
bardziej adekwatne bedzie chyba okre$lenie go jako skrzy-
7owania asteroidu z fragmentami statku kosmicznego, do
ktérego doczepiono pakiet silnikow (w niekoniecznie wska-
zanych do tego miejscach) oraz zestawem generatorow pol
ochronnych, wiezyczek artylerii i tego wszystkiego, o zwy-
kle powinno znajdowac sig na pokiadzie urzadzenia stuza-
cego do poruszania sig w przestrzeni kosmicznej. Zatogg
kosmicznego pojazdu stanowity orki, gretchiny (czyli nor-
malnie méwiac - gobliny, zwane rowniez grotsami) oraz
squigi. W tej chwili wlasciwie nie ma juz wigkszego znacze-
nig, 7 jakich przyczyn orkowy space hulk przywalit w po-
wierzchnig planety, doprowadzajac do globalnego katakli-
zmu. Zreszta kto by tam podejrzewat orki o jakikolwiek ta-
lent nawigacyjny... Ladujacy z gracja meteorytu pojazd
Wyry! potezny lej w piaszczystej powierzchni planety 110Z-
leciat sig w kawalki. Ci, ktorzy przezyli, na jego szczatkach
zbudowali Mektown - stolice wszystkich orkow, ktorych sle-
Py los rzucit na te niegoscinna planete. Co bylo dalej, nie
trudno powiedzieé - zielonoskore talatajstwo najpierw po-
dzielilo sig ze wzgledu na roznice ideologiczne, a potem
2aczgdo faczyé sie w kupy swawolne, w wiadomym dia
Wszystkich celu - zeby dokopaé, komu sig dato. Wpraw-
dz;.::_- nieliczne raporty imperialne opisujace sytuacjg na An:
gelis wspominajg o rzadach grupy ocalatych inZynierow-
Mechanikéw, ktérych celem bylo skonstruowanie noOWcgo
statku kosmicznego umozliwiajacego opuszczenie niego-
SCinnej planery, ale ich zamiary spality na panewce. KO!EJ.—
"¢ pokolenia Mekboyow nie byly w stanie okresli¢ jednoli-
tyeh zasad, wedhug ktorych nalezato prowadzi¢ budowe po-
Jazdu, za§ z biegiem czasu coraz czgscie) dochodzito do kon-
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O Gorkamorce stéw kilka

Tomasz Jachowicz

fliktow, podczas ktorych wyznawcey dwoch orkowych béostw
- Gorka i Morka - zaczynali wzajemna dywersje i walki kla-
nowe. Zdarzylo sig kiedys tak, iz pewnej nocy podczas za-
mieszek wysadzono zbiorniki paliwowe budowanego stat-
ku, co jednoznacznie rozwigzato problem niezgodnosci
szczegtow konstrukeyjnych i zamkneto raz na zawsze spra-
we opuszczenia planety. Od tamtego czasu na Angelis wy-
darzylo sig jeszcze wiele rzeczy, ale nie czas i miejsce, aby o
tym wspomina¢. Odkryto tajemnicze piramidy, gangi orkow
penetrujace pustynie¢ natknety si¢ na grupy mutantow, re-
belie wszczely zielonoskore pryszezate kurduple, uciekajac
z Mektown. Ale kto by tam wierzyt imperialnym raportom...
Na czym polega Gorkamorka? Gracz ma do dyspozycji gru-
pe orkéw, tworzacych zmotoryzowana bande;, ktorej celem
jest walka o osiagniecie dominacji na danym terenie. W
odroznieniu od np. Necromundy w Gorkamorce istotng rolg
odgrywaja zasady zwiazane z posiadaniem, uzywaniem i
prowadzeniem walki przy pomocy pojazdow mechanicz-
nych. Mniejsza w tej chwili o to, na ile te zasady sa logiczne
i spojne, wazny jest fakt, ze warunkiem podstawowym ist-
nienia gangu jest posiadanie przez niego przynajmniej jed-
nego sprawnego pojazdu i zapewnienie odpowiedniej mo-
bilnoéci. Gre rozpoczyna si¢ tworzac poczatkowa bande
(mob), majaca odpowiednia warto$¢ punktowa, na ktéra
skiada sie warto$¢ cztonkéw tejze grupy, ich uzbrojenia,
pojazdéw oraz posiadanych punktéw doswiadczenia. Zgod-
nie z przyjeta przez Games Workshop konwencja wiasci-
wosci kazdej figurki sa opisane za pomoca charakterystyki
o wartosciach zmieniajacych si¢ od 1 do 10. Cechy charak-
terystyki to znane z WEB, poczawszy od ruchliwosci (M‘),
przez umiejetno$¢ prowadzenia walki wrecz (WS), a skon:
czywszy na cechach przywodcezych (Ld!. Do dyquzycp
gracza kompletujacego nowa bande sa orki, miode orki oraz

grotsy. Wiadome jest, ze na czele bandy zawsze Jest 1e] przy-

wodca, czyli Szefo (ang. Nob), majac do dyspozycji Chlop-
cow (ang. Boyz) oraz Gowniarzy (ang. Yoofs). Bande uzu-




petniaja jeszcze Kurduple (ang. Grots), najczgsciej w roli
niewolnikéw. W kazdej bandzie konieczny jest Ztota Racz-
ka (ang. Spanner), czyli ork znajacy si¢ nieco lepiej na bu-
dowie broni i pojazdéw od pozostatych orkow, dzigki cze-
mu zapewnia stale wsparcie techniczne w przypadku awarii
czegokolwiek. A Ze orkowe urzadzenia sa nad wyraz za-
wodne, obecno$é Spannera w bandzie jest niezbedna. Jesz-
cze jedna z dostepnych funkcji w bandzie to Nadzorca (ang.
Slaver), trzymajacy twarda reka kurduple, mutantéw i nie-
wolnikéw z innych gangéw, tak aby przypadkiem cos row-
nie ghupiego jak bunt lub proba ucieczki nie przyszio im do
glowy. Oczywiscie orki maja do dyspozycji czterdziestoty-
sieczny, aczkolwiek nieco okrojony arsenat - mozliwy do
ogarniecia umysiami Mekbojéw, czyli wszelkiego rodzaju
pukawki, samopaly, pistolety maszynowe, strzeiby, karabi-
ny, montowane na pojazdach dziatka, miotacze ognia, belt-
niki i co tam jeszcze komu przyjdzie do glowy. Broni recz-
nej wymieniaé nie bede, bowiem w zasadzie wszystko, co
tylko jest w stanie uszkodzi¢ przeciwnika, jest uwazane za
bron do walki wrecz - kije, noze, maczugi, cepy, topory, sie-
kiery, fancuchy, miecze, doraznie naostrzone kawatki zela-
stwa, krétko mowiac - wszystko, co uda sie chwyci¢ w garse.
Ogolnie mozna powiedzieé, ze istota orkowej sztuki walki
jest walka wrecz, ba! wiaza sig z nig okreslone zasady, ktére
np. zabraniajg strzelania do lezacego - jest to niegodne z
orkowym kodeksem honorowym. Ubogi arsenat broni moz-
na uznac za jeden z mankamentéw Gorkamorki - w wersji
oryginalnej nie uswiadczy si¢ tam np. ani pistoletow pla-
zmowych, ani dziatek laserowych, brak recznych miotaczy
ognia, granatow tylko dwa rodzaje. Wszystkie dostgpne
rodzaje broni odpowiadaja mniej wigcej $redniemu pozio-
mowi inteligencji przecigtnego orka i pasuja do jego men-
talnosci - s odporne na wiedze, ciezkie do uszkodzenia ,
za$ podstawowy zestaw narzedzi do ich naprawy to pakiet
Spannera - miotek i przecinak. Kiedy nie zadziata - nic nie
stol na przeszkodzie, zeby siggnac po bron przeciwnika...
Jaki jest klimat gry w Gorkamorke? Przede wszystkim - jest
jajcarski. Uwazam, ze stosunek radosci z rozgrywki do stop-
nia skomplikowania jej zasad jest jednym z najwyzszych
wsrdd gier oferowanych przez Games Workshop. Zasady
gry w Gorkamorke sa proste - wystarczy kilka wstepnych
rozgrywek, zeby z grubsza orientowac sig w mozliwosciach
systemu. Druga sprawa - to klimat zwigzany z orkami. Kto$,
kto w WFB ekscytuje si¢ armig wampiréw, ten na Gorka-
morke nie zwréoci uwagi. Komu bliskie sa rasy zielonosko-
rych - ten z ciekawosci przejrzy zasady, aby sprawdzi¢, na
co tym razem pozwolono orkom. Kto lubi fantastyke wi-

dziang przez zielone szkietko i oko - da si¢ porwaé zdarze-

niom dziejacym si¢ w ukladzie planetarnym XCV-103. Sty-

szatem opinie, ze Gorkamorka to Mad Max w zielonoské-
rym wydaniu. I chyba cos w tym jest... Wyobrazcie sobie
pedzacy przez pustynig pojazd stanowiacy skrzyzowanie
wojskowego jeepa z transporterem opancerzonym, z po-
przykrecanymi tu i 6wdzie dodatkowymi ptytami pancerza,

B Gry bilcwne

gdzie przy wyrzutni rakiet szczerzy resztki zgbow zielono.-
skory gigant, zza plecow wychyla si¢ jego kompan ze szra.
ma przez pot pyska, wywijajac owinietym w skérzane po.-
stronki obrzynem. Kierowca jedna reka dzierzy ocalaly ka-
walek kierownicy, bardziej skupiajac sig na tym, aby trafié
szesciostrzalowca omijana beczke niz na prowadzeniy po-
jazdu. Cate towarzystwo ryczy wnieboglosy, bowiem na ho-
ryzoncie pojawil sig tuman pylu wskazujacy, ze z naprze-
ciwka nadjezdza podobna do tej ekipa. A nie ma nic milsze-
go dla orka niz przekonanie sig, ze jest lepszy od przeciwnj-
ka. Gorkamorka jest systemem rozwojowym - stworzona
wstepnie banda rozwija sig podczas kolejnych rozgrywa-
nych potyczek. Po spetnieniu warunkéw umozliwiajacych
zakonczenie aktualnie prowadzonego scenariusza gra sie
koniczy i gracze notuja wszystkie uzyskane w czasie gry zyski
i straty. Punkty do§wiadczemia, zdobyte fupy, poniesione
obrazenia - wszystko to wplywa na aktualna pozycjg bandy
oraz jej mozliwoéci bitewne. Kazdy z orkow jest traktowa-
ny oddzielnie, ma swoja wiasna charakterystyke, ktdra ule-
ga indywidualnym zmianom, posiada specyficzne uzbroje-
nie. Z biegiem czasu tworzy sig co$ w rodzaju historii po-
staci, nabierajacej cechy odrézniajace ja od pozostatych
orkow - przyktadem moze byc zielonoskory chioptas, kté-
ry w wyniku kolejnej potyczki stracit lewa rgke, otrzymat
kiedys cios w teb, po ktdérym zdecydowanie obnizyt sig po-
ziom jego inteligencji (czytaj - stosowa¢ zasade stupidity),
a na dodatek jeszcze wylupiono mu jedno oko, na skutek
czego obnizyly si¢ jego umiejetnosci strzeleckie (czyli ma -
1 do BS)... Posta¢ wyeliminowana z aktualnej gry nie jest
jednoznacznie uznana za stracona - po zakonczeniu scena-
riusza wykonuje sig szereg testow, okreslajacych, co sie z
nia stato. Trzeba naprawde miec pecha, Zeby stracic¢ postaé
na zawsze. Na ratunek orkom, ktorzy poniesli uszczerbek
na zdrowiu przychodzi z Mektown Konowat, ktérego umie-
jetnosci pozwalaja na ocalenie wojownika nawet w przy-
padku uznanym przez tradycyjna medycyne za beznadziej-
ny. Dokonania orkowych medykéw czasem przypominaja
osiagnigcia legendarnej medycyny radzieckiej, w rezultacie
czego w bandzie moga pojawic sie typy z mechanicznymi
nogami i rgkami (z takiej piachy to jest dopiero walnigcie),
majace stalowe szczeki, cybernetyczne wszczepy do mo-
zgu (chociaz czasem Doc zamiast lobochipa moze zapako-
wac w orkowg czaszke squiga) badz klatke piersiowa po-
kryta na stale pancerzem $ciagnietym z pobliskiego ztomo-
wiska. Wiadome jest, ze im lepsza bron, tym wieksza sila
bandy. Zasade te staraja si¢ wprowadzi¢ w zycie specjalizu-
jacy sie¢ w modyfikowaniu broni orkowi mechanicy (za od-
powiednia zaplata, oczywis'cie) Dzieki temu moze si¢ zda-
u._yu Ze WZIosnie bliq._ broni lub tez DQ(]ZIC SI.Q l'ZElu.Zle_]' zaci-
nac. Moze sig zdarzy¢ tez co§ wrecz przeciwnego... Ale za
kazdym razem odwiedziny u Doca i Mekboya budza emo-
cje i potrafia podnies¢ poziom adrenaliny gracza. Gorka-
morke wydano w 1997 roku, w swoim czasie sporo o niej
szumiano w White Dwarfach, rzucono kilka artykuléw z
rozwinigciami zasad, opublikowano dodatek o mutantach
.»Digganob”. I tyle... Z punktu widzenia skomplikowania
rozgrywki jest to system prosty, jednak niosacy ze soba wiele
mozliwosci. Mam nadziejg, ze tym artykutem uda sig za-
checié do rozgrywki nowych graczy. Jesli tak sig stanie (pisz-
cie do redakcji Portala), wtedy pojawi si¢ szansa, aby na
Jjego famach pojawil sig staly dziat zwiazany z ta gra, opisu-
Jacy rozwinigcia zasad, reguly alternatywne oraz nowe sce-
nariusze.
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Smok zaiste plugawym potworem jest i wszelki
"

wymi i inszemi latawcami.”

Z bajan dziada Darmozjada, przez pisarczyka we wsi Kobruz spisanych

Frrsote s

iemu plugastwu latajgcemu
praewodzi, prym majac nad wyvernami i bazyliszkami, nad gryfami kapra-

| Sl

Jesli stoczy sig juz kilka bitew w Warhammera, a na doda-
tek w tych bitwach pojawia sig istoty latajace, pojawia sig
pewne wrazenie niedosytu. Bo c0z taka istota latajaca ma
do wyboru? Albo kilkudziesigciocalowe skoki po polu bi-
twy albo start gdzies hen w przestworza, skad nie zawsze
jest mozliwo$é powrotu... A takie uproszczenie zasad spra-
wia, ze mozliwosci istot latajacych sa stosunkowo ubogie i
weale nie oznacza, ze reguly te sa jednoznaczne, logiczne i
spojne. Dlaczego np. smok musi ladowaé? Bo nie ma figur-
ki latajacego smoka? Czemu istota szarzujaca z przestwo-
rzy spada jak kamief i mozna przed nig bez problemu uciec?
Chociaz logika podpowiada, ze gryf nie porusza sig lotem
nurkowym, a szarzujac z hajflaja powinien z duzej wyso-
kosci mie¢ jeszcze wigksza swobodg manewru i mozliwosé
dopadnigcia uciekajacego przed nim oddziatu...
Proponowane alternatywne zasady poruszania sig istot la-
tajacych nie sa latwe, czasem wrecz stawiaja na glowie re-
guly do tej pory obowiazujace, ale moim zdaniem wzboga-
caja mozliwosci bitewne wszystkiego, co lata i poszerzaja
zakres zagrywek strategicznych na polu bitwy. W ogolnym
rozumieniu pod okresleniem ,,istota latajaca” kryja si¢
wszystkie istoty posiadajace skrzydta i obdarzone umiejet-
noscig lotu (fly) wymienione w bestiariuszu Warhammera i
Podrecznikach armijnych. Zalicza si¢ do nich: chimerg, ba-
zyliszka, smoka, wielkiego orta, gryfa, gnilca (carrion), har-
Pi, hipogryfa, lammasu, mantykore, pegaza, wielkiego byka
(Great Taumc) wrrvama. damona wiskezeon Khome!ai Tze-

=aurus), wyverna, Gemona wigKsZego 2n0

entcha, ksiecia demon6w, skrzydlaty koszmar (Winged Ni-
ghtmare), sokota bojowego, terradona, ponadto latajacy
d_ysk Tzeentcha, zyrokopter oraz stado nietoperzy. Posta-
¢ie, ktore nabyly umiejetno$é unoszenia si¢ W powietrzu
dzieki przedmiotom magicznym lub innym sposobem s3
tr.aktowane jako wyjatki i beda opisane oddzielnie. W opi-
SI¢ zasad pominigto oczywista mozliwo$¢ poruszania si¢
Stot latajacych pieszo po ziemi.

SPOSOBY LOTU

Istota latajaca moze poruszac si¢ W nastepujacy sposob:
- W fazie ruchu rozpoczaé lot z ziemi i zakoficzy¢ go uno-
Sza¢ sig w powietrzu, ‘
- bedac w powietrzu w fazie ruchu wyladowac na ziemi,
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- zmieni¢ putap lotu,
- rozpoczac lot z ziemi i zakonczy¢ go na ziemi.

PULAPY LOTU

Wystepuja cztery putapy lotu:

- lot nad ziemia,

- lot normalny (putap niski),

- lot wysoki (putap sredni),

- lot w przestworzach (putap wysoki) - odpowiednik high
fl

yAby w jednoznaczny sposob opisa¢ alternatywne zasady
lotu nalezy wprowadzié kilka poje¢ systematycznych. Po
pierwsze zamiast dotychczasowego zasiggu lotu wynosza-
cego 24 cale obowiazuje okres$lenie ,,punkty lotu” PL, jakie
posiada kazda istota latajaca, mozliwe do wykorzystania w
ciagu jednej fazy ruchu. Nie nalezy utozsamia¢ PL z calem,
jednakowoz bardzo czesto PL beda przeliczane na jednost-
ke odleglosci.

Kolejnym pojgciem jest ,punkt polozenia”, ktc’)r'y st}ﬁ_y
do przedstawienia aktualnego pofozenia istoty latajacej na
polu bitwy. Punktem potozenia PP nazywa sig rzut piono-
wy na powierzchnig stolu migjsca W pow:e_trz.u, w lffovym
znajduje sig istota latajaca. Za punkt pofozenia uwaza sig
érodek podstawki istoty latajacej. :

[lo$¢ zuzytych PL w odniesieniu do poszczegodlnych ro-

dzajow lotu: e
_ wzniesienie sig do lotu nad ziemia nie wymaga wyda-

wania PL, ; ;
- ladowanie z lotu nad ziemia nie wymaga wdawgma RE?
- start z gruntu, lot nad ziemia i ladowanie (czyli lot wg
dotychczasowych zasad)
-24PL pozwalajq na po
odlegtosci,

konanie w ten sposob do 24 cali




- start z gruntu i kontynuacja lotu nad ziemig bez ladowa-
nia - maksymalnie do 24 cali zasiggu,

- zmiana pulapu lotu pomigdzy lotem nad ziemia a pozio-
mami niskim, §rednim i wysokim (niezaleznie od kierunku,
w gore i w dol) wymaga wydania 8 PL.

Istota latajaca znajdujaca si¢ na putapie wysokim (odpo-
wiednik high fly) moze bezposérednio wyladowac na ziemi
wylacznie doktadnie w punkcie potozenia PP. Postacie, kto-
re zdobyly umiejetnos¢ latania dzigki
cechom magicznym, latajacy dysk
Tzeentcha oraz zyrokopter moga wy-
konywaé wylacznie lot nad ziemia
Stado nietoperzy ma 8 PL i nie moze
zajmowac¢ pulapow sredniego i wyso-
P

8 PL wydawane na zmiang pulapt
lotu jest warto$cia umowna i nie ozna-
cza to, ze roznice wysokosci migdzy
poszczegolnymi pulapami lotu wyno-
sza 8 cali. Przykiadowo start z ziemi -
przejécie do lotu wysokiego wymag:
wydania 16 PL (0 PL start z ziemi + &
PL putap niski + 8 PL pulap wysoki)
zas wykorzystanie pozostalych 8§ PL
umozliwia jeszcze przesunigcie istoty
latajacej o 8 cali w plaszczyznie stolu
liczac od miejsca startu. Punkt lotu PL

jest przeliczany na odlegtos¢ 1 cala, ob-
razujac przesunigcie istoty latajacej w
plaszczyznie poziomej na powierzch:
ni stohu.

Pozostaje jeszcze do rozwigzanii
problem przedstawienia aktualnegc
polozenia istoty latajacej w powietrzu
Kiedy gracze bgda mieli do czynieni:
np. z drewnianymi elfami dosiadaja-
cymi sokotow bojowych, sytuacja jes
prosta - te figurki JUZ lataja i mozna
je postawi¢ w punkcie potozenia PP. Wystarczy tylko poto-
zy¢ obok nich Zeton opisujacy aktualny pulap lotu. Gorzej,
gdy trzeba sobie w jakis sposob poradzi¢ sobie z latajacym
smokiem, a zdolno$ci modelarskich i materiatéw do kon-
wers]l jako$ nie ma. Najprostszym z rozwiazan pozostaja
szablony, stuzace do oznaczania PP na powierzchni stotu
oraz uzupelniajace je zetony wskazujace na pulap lotu. Z
praktycznych wzgledow najlepiej, aby szablon miat rozmia-
ry podstawki istoty latajacej, ktora reprezentuje oraz posia-
dal krawedz frontowa. Przyklady szablonéw i zetonow za-
MIESZCZONo ponize;.

ATAK PRZECIWKO CELOM
NAZIEMNYM

Istota latajaca znajdujaca si¢ w powietrzu deklaruje rodzaj
ataku przeprowadzony przeciwko dowolnemu celowi na-
ziemnemu, wydajac odpowiednia ilos¢ PL na dotarcie do
niego. Istota latajaca ladujaca na ziemi moze by¢ przysta-
wiona do dowolnej krawedzi zaatakowanego oddziatu, zgod-
nej z kierunkiem ataku (oznacza to, ze jesli kierunek lotu
byl od frontu oddziatu, to nie mozna figurki istoty latajacej
ustawi€ na ziemi z boku lub z tytu oddziatu). Istota latajaca
atakujaca oddziat pozostajaca w powietrzu w locie nad zie-

mia moze by¢ przystawiona do dowolnej krawedzi zaats.
kowanego oddzialu lub umieszczona nad nim. Zaatakowa-
ny cel moze zadeklarowac ucieczke wg zasad ogolnych i
moze by¢ jest $cigany przez istote latajaca na dystans rgw-
ny ilo$ci PL, jaka zostala po doleceniu do celu powigkszo-
nej o Ké.
Przykladowo: odleglo$¢ migdzy PP gryfa znajdujaceg
sie na putapie $rednim a oddziatem wynosi 7 cali. Gryfwy-
daje 16 PL na przejscie do lotu nad
~iemia oraz 7 cali na dolecenie do od-
iziahu. Oddziat ucieka o 2K6 cali, osia-
sajac wynik 9. Gryf leci zatem jesz-
:ze o pozostaly 1 cal i dodatkowo 5
:ali z rzutu K6. Regimentowi zater
1dato sig uciec, majac 3 cale przewa-
;i dystansu nad gryfem. Atakujac ja-
ikolwiek cel na ziemi istota latajaca
noze wybrac jeden z rodzajow ataku
yodanych ponizej.

RODZAJE ATAKOW
WYKONYWANYCH
PRZEZ ISTOTY LATA-

[ACE

Jnoszace sie¢ w powietrzu istoty lata-
ace maja mozliwos¢ wykonywania
1astgpujacych atakow:

- lot koszacy - potwor, ktory
~wzbudza strach lub terror musi lecie¢
1ad ziemia, wszystkie oddziaty, nad
ctorymi przelatuje musza wykonaé
aiezwiocznie test paniki wg wiasne-
20 Ld. Testy sa wykonywane dla za-
zrozonych oddziatow za kazdym ra-
zem, kiedy potwoér wykonuje ten ro-
dzaj ataku, niezaleznie od tego, czy
jednostka wykonala juz wczesniej test terroru; w przypad-
ku nieudanego testu regiment ucieka mozliwie jak najdalej
od linii lotu potwora; istoty odporne na zjawiska psycholo-
giczne nie rzucaja zadnych testow,

- zianie ogniem - wykonywane w fazie strzeleckiej tylko z
lotu nad ziemia i z lotu na putapie niskim, zamiast dotych-
czasowego szablonu kroplowego stosuje si¢ szablon kolo-
wy o $rednicy 3 cali, ktérego Srodek uktada sie w zasiegu do
12 cali od punktu potozenia PP,

- atak ogonem - smoki, wyverny 1 bazyliszki moga wyko-
na¢ atak ogonem; potwér musi znajdowac si¢ w locie nad
ziemig; podczas przelotu nad oddzialem potwor zadaje mu
D6 trafief z sita réwna swojemu T; rzuty ochronne wyko-
nuje si¢ normalnie; atak ogonem mozna wykonaé w jednej
turze tylko przeciw jednemu oddzialowi; nie mozna atako-
wac w ten sposob postaci pojedynczych, niezaleznie od tego,
Czy poruszajg sig pieszo, na wierzchowcach czy na potwo-
rach; trafienia w maszyny wojenne sa rozdzielane tak jak
przy ostrzale. Posta¢ w oddziale moze zosta¢ trafiona 0go-
nem dopiero wtedy, gdy ilo§é trafien bedzie rowna ilosci
figurek w tym oddziale,

- atak paszcza - potwor musi znajdowac si¢ w locie nad
ziemig; ten rodzaj ataku mozna przeprowadzac tylko prze-
ciw charakterom, nawet znajdujacym si¢ w oddziale i nie
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obowiazuje ich wtedy ;asada ,.L?ok Out Sir”. Posta¢, nad
Ktora pmelatuje atakujacy potwor mu§i wyrzuci¢ na K6
mniej iz jei Inicjgtyyva (w pr{ypadku istot o I réwnej lub
wiekszej od szesciu wyrzucenie 6 zawsze jest traktowane
jako test nieudany). Jesli wynik rzutu byt niepomyslny, wte-
dy ofiara zostaje ztapana W paszczg potwora i otrzymuje
D4 trafienia z sifa rowna sile potwora, bez zadnych rzutow
ochronnych (nawet special save). O ile posta¢ nie zgineta
smiazdZona, zostaje rzucona na pole bitwy w miejscu za-
konczenia ruchu potwora, dostajac dodatkowe trafienie z
sila 4 na skutek upadku (dozwolony tylko specjalny rzut
ochronny),

-unoszenie si¢ nad oddzialem i prowadzenie walki wrecz
wedlug zasad ogélnych, przeciwnik stosuje modyfikator -1
do trafienia,

- ladowanie na ziemi i prowadzenie walki wrecz wedlug
zasad ogdlnych, nadal obowiazuje zasada odrzucenia (dri-

ven off).

ATAK Z ZIEMI PRZECIW
ISTOTOM LATAJACYM

Przeciwko istotom w powietrzu mozna wykona¢ z ziemi
nastepujace rodzaje atakow:

-w locie nad ziemia - atak bronig drzewcowa (piki, hala-
bardy, widcznie), bronia strzelecka i czarami,

-wlocie na pufapie niskim - atak bronia strzelecka 1 czara-
Inji

-w locie na putapie $rednim - atak tylko czarami,

-w locie na putapie wysokim - nie ma mozliwosci ataku z
ziemi.

Atak w istote latajacg unoszacy sig nad oddziatem moze
by¢ wykonany dowolna bronia reczng we wlasciwej fazie
walki wrecz, stosuje sie modyfikator -1 do trafienia. Atak z
ziemi bronig drzewcowa moze by¢ wykonany w fazie prze-
ciwnika, kiedy potwor znajduje si¢ nad ziemig i przelatuje
nad oddzialem, wykonujac lot koszacy lub atak ogonem -
Jesli oddziat nie uciekt (przy tescie zwiazanym z lotem ko-
szacym), wtedy mozna przeprowadzié przeciwko istocie la-
tajacej tyle atakow, ile figurek znajduje sig w pasie o szero-
kosci 2 cali pod torem lotu potwora; stosuje sig modyfika-
tor -1 do trafienia.

Podczas ostrzatu celu lecacego nad ziemia i na pulapie
niskim stosuje si¢ modyfikator -1 do trafienia (za szybkos¢
Poruszajacego sie celu).

'Alak z broni strzeleckiej mozna wykona¢ we wiasnej fa-
2ie strzeleckiej oraz w fazie przeciwnika jako obrong przed
lotem koszacym lub atakiem ogonem. Ostrzatu ochronne-
g0 nie mozna wykona¢ wtedy, kiedy lot potwora zostat WYs
kO_“a“Y z odlegtosci mniejszej niz 12 PL. Jesli ilo¢ trafien
(nie obrazen ) byta wieksza, niz suma rzutu K6 + wiasnego

d potwora, wtedy zostaje on zmuszony do odwrotu i na-
tychmiast odlatuje na odlegtos¢ 3K6 cali od zaatakowane-
80 oddziatu i jednoczesnie musi zaja¢ wyzszy putap. Oczy-
Wiscie réwniez sprawdza sie, ile obrazen otrzymal potwor
WWyniku ostrzatu. Podobny test wykonuje, kiedy regiment
e whasnej fazie strzeleckiej ostrzela istot latajaca znajdu-
Jaca sie w powietrzu - wtedy jest ona przepgdzona 0 3K_6 .
klf‘fmnku od strzelajacego oddziatu i jednoczesnie musi za-
JAC wyzszy pulap. Regiment nie moze wykonywa¢ ostrzaiu
ochronnego przeciwko istocie latajacej unoszacej si¢ nad

M oddzialem. Podczas ostrzatu oddziatu i istoty latajace)

g Oy bicwne B

unoszacej si¢ nad tym oddziatem wykonywanego przez inny
regiment trafienia sa rozdzielane losowo migdzy poszcze-
golne cele (np. 1-3 w regiment, 4-6 w istote latajaca).
Dystar%s dziatania czar6w o okreslonym zasiggu rzuca-
nych Z Zlemi jest zmniejszany umownie o 8 cali za kazda
pulapow migdzy micjscem, gdzie znajduje sic latajacy cel.

WALKA W POWIETRZU

W zwiazku z faktem doktadniejszego opisania potozenia
Istoty latajacej w powietrzu beda obowiazywaé zmodyfi-
kcn:vane zasady prowadzenia walki ,;wrecz”. Obowiazuja
Qg_olne zasady walki wrgcz, natomiast zmienione sa reguly
J€) rozpoczynania. Aby mogto doj§é do walki wrecz w po-
wietrzu, musi by¢ zadeklarowana szarza, na wykonanie ktg-
rej musi wystarczy¢ 24 PL. Odleglo$¢ miedzy przeciwnika-
mi jest mierzona poprzez pulapy lotu oraz odstep miedzy
wzajemnymi punktami potozenia PP na powierzchni stohu.
Przypominam, ze dystans migdzy putapami jest umowny,
wynosi 8 PL i nie jest wymiarem liniowym, wiec podany
sposob oznaczania odleglo$ci miedzy przeciwnikami jest
oczywiscie uproszezony, ale wykluczy karkolomne wyzna-
czanie rzeczywistej odlegto$ci przy pomocy zaleznosci try-
gonometrycznych. Jezeli okaze sie, Ze szarza jest nieudana
i zabraklo PL, wtedy gracz szarzujacy wykonuje ruch jedy-
nie pomigdzy putapami lotu nie przesuwajac sig¢ w pozio-
mie 1 tracac pozostalg liczbg punktéw lotu PL. Do wykona-
nia szarzy wymagane jest znajdowanie si¢ przeciwnika w
polu widzenia (na plaszczyznie stou), ktére dla istot lataja-
cych jest wigksze 1 wynosi 180°.

Przeciwnicy unoszacy sie w powietrzu moga wzajemnie
si¢ ostrzeliwa¢ z broni strzeleckiej oraz rzucac na siebie cza-
ry. Zasiegi (strzatu i rzucanego czaru) s3 zmniejszane umow-
nie o 8 cali za kazdg roznice pulapéw. Przed rzuceniem cza-
ru lub oddaniem strzatu nalezy wykonac test wedtug wia-
snego Ld, aby sprawdzi¢, czy jezdziec jest w stanie wyko-
naé zamierzona czynno$¢ i jednoczesnie kontrolowa¢ po-
twora. Dla istot niepostusznych (bound monster) test wy-
konuje si¢ na 3K6. Dosiadajacy potwor6w moga strzela¢
do celow naziemnych znajdujac sie nad ziemia, na pufapie
niskim oraz érednim (za kazdy putap zasigg broni oraz cza-
ru zmniejsza si¢ umownie o 8 cali). Z pulapu wysokiego nie
mozna rzucaé czarow ani strzela¢ do celow naziemnych
(niczaleznie od zasiggu czaru oraz posiadanej broni).

Podczas strzelania w locie stosuje sig dodatkowy mody-
fikator -2 do trafienia jesli strzela si¢ w inna istotg latajaca,
724 w cel naziemny modyfikator -1.

UPADKI NA POWIERZCHNIE
GRUNTU

Moze sie zdarzy¢, ze w locie zostanie zastrzelona lub zabitg.
czarami istota latajaca. Scierwo potwora spada o 2K6 cali
od punktu potozenia PP potwora w kterunl-fu wyznaczonym
koécia rozrzutu (Scatter Dice). Wszystkie‘ 'ITlOCl.Bl.f:, _!ft(_)re
znalazly sig pod szablonem musza v«_fyrzuc:lc mniej niz ich
inicjatywa (6 zawsze oznacza traﬁ_eme), w Przec‘:lwn'ym _ra-
zie dostaja trafienie z sita rowna T istoty lataja_ce!, zas kaz_de
z zadanych w ten sposob obra?en to K3 obrazen. Umowne
szablony zestrzelonych potworow podano n.a ry{;unku. Slza-
blon uklada sig na linii upadku istoty lataj’qa_::g ibem ( _ub
dziobem) zgodnie Z Kkierunkiem upadku. Jesli istoty lataja-

cej dosiadata posta¢, wtedy:

109




- przy upadku z lotu nad ziemig dostaje D2 obraZenia,

- przy upadku z putapu niskiego dostaje D4 obrazenia (tyl-
ko special save),

- przy upadku z poziomu $redniego jezdziec dostaje D6
obrazen (tylko special save),

- przy upadku z poziomu wysokiego jezdziec ginie na
migjscu.

W zwiazku z modyfikacja zasad lotu zmienia si¢ dziala-
nie nicktorych przedmiotéw magicznych.

Sky Arrow of Naloer - podczas strzatu do celu nad zie-
mia i na pulapie niskim stosuje si¢ modyfikator +2 do tra-
fienia, na pulapie $rednim i wysokim modyfikator +1.

Talisman of Ravensdark - nie dziala, jesli istota latajaca
znajduje si¢ na ziemi i wykonywala atak z powierzchni grun-
tu.

Storm Banner - istoty latajace znajdujace sig w locie nad
ziemia natychmiast laduja w punkcie potozenia PP, z pula-
pu niskiego laduja K6 od PP w kierunku wyznaczonym
koscia rozrzutu, z putapu $redniego 2K6 od PP, z puiapu
wysokiego 3K6 od PP.

The Orb of Thunder - dotyczy tylko istot znajdujacych
sie na pulapie Srednim i wysokim. Istoty latajace bedace w
locie nad ziemia lub na pulapie niskim moga sig poruszac
normalnie, ale nie mogg wchodzi¢ na putap $redni i wysoki.

Wyjasnienia do dzialania niektérych czarow:

Mork Wants Ya - nie okre$la si¢ putapu, na ktérym znaj-
duje si¢ ofiara czaru.

Coruscation of Finreir - uzywajacy go gracz musi okre-
§li¢, na jakim poczatkowym putapie umieszcza model obje-
ty dziataniem czaru. Moze poruszac si¢ na odlegto$¢ 24 cali,
jak podano w opisie czaru, ale tylko na poziomie tego pula-
pu. Aby zmienic putap (w gore lub w dotb), musi w fazie
magii wyda¢ jedna karte Power na kazdy poziom. Pulap
moze zmieni¢ roOwniez we wiasnej fazie ruchu (o ile ma wte-
dy na reku zachowane karty Mocy z poprzedniej fazy ma-
gii). Po rozproszeniu czaru postaé spadajac na ziemie z lotu
nad ziemia dostaje pojedyncze trafienie z sila rowna jego T,
z pulapu niskiego otrzymuje dwa trafienia, ze sredniego trzy,
za$ z wysokiego cztery trafienia bez zadnych rzutéw ochron-
nych z pancerza (dozwolony tylko special save).

The Tempest - dotyczy wszystkich istot znajdujacych sie
w powietrzu, niezaleznie od pulapu. Istota latajaca znajdu-
Jaca sig nad oddzialem zostaje ustawiona na ziemi przy jego
dowolnej krawgdzi.

Witch Flight - posta¢ objeta dziataniem czaru nie musi
ladowac, ale moze porusza¢ sie tylko w locie nad ziemia
(nie moze zmienia¢ putapow). Za utrzymanie lotu na kazda
kolejng turg musi wydac¢ kartg Mocy. Czar moze by¢ roz-
praszany przez przeciwnika, po jego udanym rozproszeniu
postac spadajac na ziemig dostaje pojedyncze trafienie z sila
réwna jego T, bez zadnych rzutow ochronnych z pancerza
(dozwolony tylko special save).

Pillar of Putrefaction - uzywajacy go gracz musi okre-
sli¢, na jakim poczatkowym pulapie umieszcza model obje-
ty dziataniem czaru. Aby zmieni¢ putap (w gore lub w dot),
musi w fazie magii wydac jedna karte Power na kazdy po-
ziom. Po rozproszeniu czaru posta¢ spadajac na ziemie z
lotu nad ziemia dostaje pojedyncze trafienie z sita réwna
Jjego T, z pulapu niskiego otrzymuje dwa trafienia, ze éred-
niego trzy, zas z wysokiego cztery trafienia bez zadnych rzu-
tow ochronnych z pancerza (dozwolony tylko special save).

dokonczenie wywiadu ze s$

T. P.: Armia Dogs of Wars nie jest zbyt populara v
stosunku do pozostatych armii. Cheg jednak, aby kazdy
mogt wykorzystywac¢ figurki, ktore posiada.

T. K.: Powiedz mi o planach dla najpopularniejszej
w Polsce armii: krasnoludéw. Czy Zabéjcy Trolli beda
mogli przyja¢ formacje skirmish? Czy w armii kra-
snolud6w pojawia si¢ jednostki, ktore beda mogly sie
porusza¢ szybciej? Czy zrezygnujecie z run?

T. P.: Formacja skirmish reprezentuje specjalny trening
Jjaki pr/uhodzq oddzialy glownie zwiadowcow. Takie-
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mogli przyjac¢ tej formacji. Co sig tyczy szybko poru-
szajacych si¢ oddziatow to krasnoludy nie lubia jezdzi¢
na czymkolwiek. Bedg jednak chcial, aby w lidcie armii
znalazl sie potezny Parowy Walec. Runy pozostana,
ponicwaz sg jedna z najbardziej unikalnych rzeczy w
armii krasnoludow.

T. K.: Jaka jest Twoja ulubiona armia Warhamme-
ra?

T. P.: Najbardziej lubi¢ Wysokie Elfy. Zaczalem nimi
gra¢ gdy maitem 12 lat. Zawsze najbardziej odpowiada-
ta mi idea armii famliwej, ale szybkiej i do§wiadczone;.
T. K.: Na zakonczenie jeszcze kilka pytai o GW. Ja-
kie sa plany Firmy na przyszlos¢?

T. P.: Zawsze bedziemy tworzyli nowe gry, mimo to War-
hammer i Wh40k zawsze beda dostepne dla graczy. Ko-
ledzy, odpowiedzialni za Wh40k maja w planach stwo-
rzenie gry, w ktorej zamiast oddzialow gra¢ bedzie sie
54mm pojedynczymi figurkami.

T. K.: Czy zamierzacie nadal produkowac plastiko-
we regimenty?

T. P.: Tak, chcemy, wyda¢ przynajmniej po jednym pu-
detku dla kazdej armii!

T. K.: Czy méglbys$ zdradzi¢ dla czytelnikéw Portalu
jakis sekret dotyczacy nowej edycji Warhammera?
T. P.: Bohaterowie krasnoludéw beda mogli do boju ru-
szy¢ na tarczach niesionych przez ich ochroniarzy.

T. K.: Bardzo dzigkujg, Ze zechciales odpowiedzieé
na te kilka pytan.

T. P.: Dzieki. Mam nadzieje, ze jeszcze kiedys Was od-
wiedze.
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sztuka jest
Sztuka

Dzisiejszym tematem Sztuki bgda triki psychologiczne
stosowane przez MG. Opowiemy o tym, jak zyska¢ sym-
patie graczy, jak oszukiwac i klamac w zywe oczy...

Na rozgrzewke opowiemy o sztuczce polegajacej na tym,
7e MG przechodzi z opisywania Swiata wprost do pokoju i
zMistrza Gry zmienia si¢ w kumpla graczy. Gdy bohatero-
wie wejda do karczmy 1 zobacza potezne kolumny oplecio-
ne zlotymi wezami 1 rozdziawia ze zdziwienia twarze, MG
oczywistym glosem stwierdzi: to normalne, spoko, nie
macie sie co dziwic. Lecimy dalej... 1 dalej bedzie kontynu-
owal przygode. Takie zachowanie mozna stosowac w obie
strony - rownie dobrze mozesz wmowi¢ graczom, ze w kra-
inie, w ktorej sie znajduja czarnoskory oberzysta jest nie-
zwykloscia. Jak? Robisz to brzmieniem glosu. Tak, by gra-
cze wiedzieli, ze to ty, MG, zwracasz uwage na jakis cle-
ment. Twoj glos zwalnia, cichnie, by w konicu z dramaturgia
opisac cos$, co ma przyku¢ ich uwagg. Ten trik stosujemy w
przypadkach, gdy gracze nie zdziwiliby sig¢ wyshuchujac po
prostu rzeczowego opisu. Jezeli masz problemy z drama-
tycznymi momentami swoich sesji, jezeli przy opisie kul-
minacyjnych scen, np. gdy twoj ,,straszny potwor” po raz
pierwszy ukazuje sie w peinej okazalo$ci gracze parskaja
Smiechem, mozesz pomoc sobie dramaturgia glosu. Poma-
gasz im w ten sposob wezué sie w sytuacje i dobrze ode-
gra¢ dana scene. Przypomnij sobie sesje, podczas ktorych
opisujac jaka$ niesamowita sceng miale$ sztywny 1 suchy
glos. Jak wtedy zareagowali gracze? Wielu MG marnuje W
ten sposob dobre pomysty.

Ale i suchy, beznamigtny glos moze pomoc nam W pro-
Wadzeniu. Oto sytuacja, gdy jakis upierdliwy gracz spowal-
1ia ¢i gre, musi jeszeze zajrzed tu, musi jeszeze zajrzeé tam,
Przeszukac biblioteke, otworzy¢ szafke, biurko... Mozesz
miecheci¢ go glosem, jakby znudzonym, zniechgconym,
POWiedz: ... zwyczajny pokdj sypialny, no co tam moze byc...?
Nie wics: 1o pomysi sam, co moze by¢ w takii pokoiku...

Ateraz bedzie o tym, jak staé si¢ dobrym kumplem gra-
tzy. Pokazcie im, 7e nie jestescie wszystkowiedzacy - jeden
zTwoich graczy jest studentem geologii? Zapytaj go pod-
CZ?.S sesji o jaki§ szczegol - facet bedzie szczesliwy, ale 5
N4Jwazniejsze - przestanie sie czepiaé - bedzie wiedzial, ze

T_F Wiesz, 7e nie jestes nicomylny i wszystkowiedzacy : dzie-
k{temu gracz przestanie tapa¢ Cie za stowka, przestanie ¢z€-
PIag sie Szczegbtow - zdobedziesz ,,Magiczna Dobra Wolg
4CZy” - a to klucz do sukcesu. Mistrz Gry, ktory potrafl
Przyznat sie do bledu, udowodni, ze ceni logike rozgrywk,
Ea: glupi upér - wtedy wszelkie nadnaturalne wydafhzj;mf
Cze:i Naprawde I.ladnaturalnc (a nie beda ng‘m Wytk 2_
czy em pomytki MG). Zdobedziesz zaufanie i szacunek r

SERUUETENN

Michat Oracz
lgnacy Trzewiczek

Dobra wola graczy - no wiagnie. Czasami bywa tak, Ze
ktorys z graczy wyraznie pozuje na obrazonego i zdaje sie
W ogole nie mie¢ ochoty na gre. Gracz jest obrazony - ale to
Jego posta¢ zachowuje si¢ jak baba w... zaczepia wszyst-
kich, szuka zwady... Co wtedy? Gdybys jako MG nastai na
niego straz miejska, to gracz sie zacietrzewi i zacznie zacho-
wywac sie jeszcze gorzej. Zréb coé innego - wyjdz z gry - i
walnij graczowi prosto z mostu ,,Chlopie, masz ochote do
gy, czy nie - jak nie to idz do domu i nie psuj innym sesji,
bo cheq sie bawié!” - to zadziala, gracz bedzie zaskoczony,
ze zareagowates tak ostro, i albo sig uspokoi i poprawi gre,
albo pojdzie do domu... ale to juz nie nasz problem, praw-
da?

Jeszcze jeden trik - jak zdoby¢ sympatie graczy (czyli
unikna¢ ktotni, wasni i pyskowek) nawet w sytuacjach eks-
tremalnych - morduj, torturuj, wyrywaj palce, fam barki,
bez lito$ci opisuj bol, strach, przerazenie i nagle zapytaj gra-
cza: Chcesz jeszcze herbaty? ...czujesz to? Jako MG jestes
wrednym typem, jako cziowiek jeste$ mitym, serdecznym
kumplem, z ktorym az nie chce sig kl6ci¢. Gotowym podac
cukierniczke, p6jsé do kuchni po cytryng, czy podac ko-
mu$ dhugopis - nasz mity, ukochany Krzys, ktoéry ma po
prostu wredna fuchg...

Kolejne triki beda poswigcone temu jak oszukiwaé gra-
czy. Zacznijmy zatem od...

Rzecz opisywana juz, jednak gwoli przypomnienia przy-
toczymy ja ponownie - kamyki. Podczas sesji nie korzy-
stasz z kosci lecz z kamyk6w - rzucasz nimi na oczach gra-
czv i uwaznie studiujesz ich ukiad. Gracze beda sie wnikli-
wic przygladaé, beda starali sig zrozumieé,l CO Znacza po-
szczegblne uklady - a Ze nie znacza nic... wiemy o tym tyl-
ko my. Udawaj, ze si¢ zastanawiasz, Ze p_rzypommasz S0-
bie. co w danym migjscu jest, ze np. a.nalizuj:_csz zachowg-
nie graczy - beda pewni, z¢& co$ sie swiecl. W ‘zasadzw nie
swieci sie nic, ale pooszukiwac mozna, czyz nie? :

A teraz inaczej - gdy gracze wyjda poza ramy scenariusza
i wejda do lokacji, ktorej nie masz przygotqwanf.j - nie Frac
fasonu! - mimo ze improwizujesz, ze spoko;en_l zz_xgladaj do
notatek, doczytuj cos z zeszyt - spraw_wraz'eme, ze wszy‘fsr‘:-
ko jest pod catkowita kongm!a( 1 sc:enarmsz toczy sie wiasci-

< _ Grunt to dobra mina: ‘
- ?;L;gtr:?szukiwaé Mmozna rowniez zwykt_ylmfxi koéérr_n. Gdy
gracz zadeklaruje, ¢ szuka tajemnego przejseia, ty, wiedzag,
5o 7adnego tajemnego przejscia tam nie ma, kazesz mu wy-
konaé test. Gdy test si¢ uda - .odpowmdfisz, Ze nic nie zna-
lazt. Gdy test sig nie powiedzu_z - z kamienna marza odpo-
wiesz - nie znalazles nic podejrzanego. Gracz, Znajac wy-

nik rzutu, do samego korca nie bedzie pewien, czy coS tam
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bylo, czy jednak nie. Zreszta, mozna i tak: gracz wykona

test i zda go. A ty pytasz - 4 na ile zdates? Na 20%. - odpo-

wie gracz. Ty chwilg sig zastanawiasz, w koficu mowisz: Na
20%, nie, nic nie znajdujesz...

Jesli juz jesteSmy przy testach - czasami nalezy przepro-
wadzié test, tak, by gracze o nim nie wiedzieli (np. gdy je-
dza zatruty positek) - wtedy wykonujesz test wezesniej, kil-
ka minut przed kolacja kazesz graczom rzucic¢ kosémi i wy-
nik sobie notujesz. Gdy dojdzie do kolacji, ty bedziesz miat
uczciwe wyniki rzutéw, a gracze nie beda mieli zielonego
pojecia, ze wlasnie zadecydowat sig ich los.

A wracajac do oszukiwania. Wyobrazcie sobie taka scen-
ke. Gracze maja wykra$¢ skarb, ktory ukryty jest w trudno
dostQpnej grocie Spuszczaja tam na linie dru;'rynowcvo zlo-
dzieja. MG kaze zatkad reszcic druzyny uszy i moéwi zlo-
dziejowi. ze skarbu nie ma. Reszta druzyny po chwili pyta
zlodzieja: I co? A zlodziej: [ nic, nic tam nie ma, wraca-
my... Hmm, czy wspolgracze mu uwierza? Nie jestem pe-
Wietl...

A teraz: Jak zaniepokoic¢?

Otwieram drzwi. Ot, prosta deklaracja gracza. Wystarczy,
Ze spojrzysz w notatki, nastepnie na gracza 1 spokojnie za-
pytasz: Tak po prostu? W tym momencie gracz zacznie: No
nie, tzn., a one sq jakies podejrzane? No bo ich nie opisa-
les dokdadnie, patrze wpierw, czy nie ma...

Albo inaczej, spogladasz w notatki, podnosisz wzrok na
innych graczy i1 spokojnie pytasz: 4 wy gdzie jestescie, tez z
nim wchodzicie? Nie wejda. Jeszcze zadeklaruja, Ze sioja
daleko od drzwi - to pewne.

Wszystko opiera sig na lapaniu graczy za stéwka - na tym,
by udaé¢, ze przywiazuje si¢ wage do szczegotow - wiedy
gracze beda przekonani, Ze te szczegoty maja znaczenie: wy-
starczy, ze zapytasz gracza, ktora reka tapie za klamke. ..

A teraz bedzie o zatykaniu uszu. Czasami jest tak, ze
musisz przekaza¢ jakie$ informacje tylko jednemu graczo-
wi - wiedy piszesz mu wiadomos$¢ na kartce, wychodzisz z
nim z pokoju lub kazesz wszystkim innym graczom zatkaé
uszy. Sztuczke mozna wykorzystaé w sposob dosé¢ perfid-
ny - wystarczy kazac wszystkim graczom zatka¢ uszy, a temu
Jednemu przekazywac zupelnie niewazne informacje. Gdy

Do prowadzenia typowych ,jednostrzatowek” moze sie przydaé taki patent:
Niech MG przydzieli (wylosuje) kazdemu graczowi jakas liczbe np. z zakre-
su 1-20 i przed kazdym z nich polozy kostke z ,ustawiong” tg liczba. Za
kazdym razem, gdy gracz / posta¢ cos schrzani, beda do nigj strzelaé lub
zdarzy sie co$, co normalnie wymaga testu obniza sie liczbe na kostce o
jeden - gdy dojdzie do zera... c6z wszyscy kiedys umrzemy.

Pomyst jest dos¢ prosty i catkiem skuteczny, sprawdza sie przy Wietna-
mie, Alienie i innych takich. Stabsze, mniej doswiadczone postacie dostaja
np. k4, k6 punktow, a weterani k12 czy k20. Dzieki temu gracze beda
bardziej uwazali na to, co robig i stang sie bardziej pokorni. Czym mnigj
glupich akgji, tym mniejsza szansa, ze zging. Nie musza sie obawiaé sytu-
acji, w ktérej doswiadczony wojownik nie wykona pierwszego uniku bo na
glupiej kosci wypadto 98. Z drugiej strony, jezeli ktos wyskoczy z tekstem
Jrzucam sie z piesciami na Genokrada - mam jeszcze 5 punktéw wiec nic
mi nie zrobi" po prostu go zabijasz - ta sytuacja nie wymaga testu, by
przewidziec, co sie stanie. Jeszcze jedng zaletq tego ,systemu” jest wplyw
na zachowanie graczy. Na poczatku wiekszo$¢ zgrywa twardzieli i punkciki
leca az mito, potem, gdy zostana dwa, trzy robi sie dziwnie cicho, spokoj-
nie, gracze coraz mniej strzelaja, a coraz wigcej mysla, zaczynaja sie au-
tentycznie bac - czasami o punkty, w wiekszosci jednak o bohaterow.
Mozna oczywiscie ,punkty” utrzymywac w tajemnicy przed graczami,
wtedy tez jest milo - jezeli zoltodzioby zaczng szarzowag, jak ich bardziej
doswiadczeni koledzy beda padaé jak muchy, jezeli beda myslec i uwazaé
co robig to mimo tego iz powinni miec ,niskie wspdiczynniki” przezyja. Tym,
co najbardziej podoba mi sie w tej metodzie jest jej bezstronnosé i ,szcze-
Scioodpornosc”, wszyscy kiedys umrzemy i nie powinno to zalezeé od rzutu
koscia lecz od naszego dziatania (przeznaczenia?).

Telefax

reszta druzyny odetka uszy bedzie czekata na to, az jeden 2
nich powie im, ze co$ dostrzegl, ustyszal, wyczut_. A on
milczy. No bo nic wyjatkowego nie ustyszat. Lecz o tym
wspolgracze nie wiedza, beda go podejrzewali o to, ze kny-
je i gra na whasng rekg. W taki sposéb latwo sklécié graczy,
a przynajmniej zasia¢ wsrod nich ziarno niezgody.

Rzecz o twardzielach, czyli jak prowadzi¢, by gracze sig
bali. By bali si¢ Ciebie. By bali sig $wiata, ktory tworzysz.
Po pierwsze nie udmiechasz sig. Nie opowiadasz dowcipow.
Od momentu, w ktorym zaczynacie grac - zaczynasz byé
twardym sukinsynem, ktérego jedynym celem jest WyrZ-
naé druzyng. To nie jest cel Mistrza Gry - tak, masz racje.
Ale oni o tym nie musza wiedzie¢. Maja by¢ przekonani, ze

wiadnie adhila Ci szaiba 1 masz zamiar ich wszystkich ng

ICiline Ly L UC q2L L satan pU-

zabijaé. Pok}oc sig przed sesja z jednym z graczy - o drob-
nostke np.:

- Przyniostes mi moja ksiazke?

- Sorry, zapomniatem.

- Tomek, ile razy cie prositem, zebys mi jg oddal?

- No dobra, zapomniatem, zdarza sig.

- Nie zdarza sie, tylko to mnie zaczyna wkurzag...

Pokléé sie z nim. Szalone? Jestem szalony - dobry MG
jest szalony - robi wszystko, by przedstawienie sie udato. A
twardzielom przedstawienia zawsze si¢ udaja. Czy gracze
juz patrza na Ciebie krzywo? Widza, ze dziS$ nie jeste$ w
humorze? To $wietnie. Odezwij si¢ teraz nieco po chamsku
(,Gascie swiatfo i sie zamknijcie, zaczynamy, mamy mato
czasi’’). Zaczynasz ich wkurza¢. To pewne. Co dzieki temu
uzyskujesz? Stworzysz grupe. Gracze skupia sig razem -
denerwujesz ich i to ich polaczy. To frik, ktorego nauczyl
mnie moj wuefista jeszcze w liceum - jako pierwszoklasiéci
przyszliSmy na pierwsze zajecia, a on nas opieprzyi, ze
mamy rozne spodenki i brudne teniséwki. Kazal nam robi¢
iles tam™ okrazen stadionu. Na kolejnych zajeciach znowu
co$ bylo nie tak, znowu biegaliSmy wokoét stadionu... 1 tak
kilka razy. NienawidziliSmy faceta. StaliSmy si¢ paczka - ludzi
potaczonych celem - zrobi¢ na zlos¢ wuefiscie. Dopiero pod
koniec liceum przyznal sig, Ze robil to specjalnie i ze robit to
z kazda nowa klasa, - tworzyl grupe. Spdjna. Majaca wro-
ga. Wykorzystajcie te wiedze. Zrobcie z graczy paczke przy-
jaciol, ktorych jedynym celem jest zrobi¢ Ci na z{os¢, roz-
wigza¢ wszystkie zagadki, pokona¢ wszystkich przeciwni-
koéw i przezyé.

Ale na tym nie koniec. BadZ zto$liwy. Ktos chce pozy-
czy¢ diugopis - nie pozyczaj. Ktos prosi, zeby$ powtorzyi,
bo nie dostyszat ostatniego zdania - nie powtarzaj - spdjrz
na niego krzywo i ze spokojem kontynuuj. A gdy dojdzie

dn nIPT\'X_J'Q7PUn starcia nokaz im 7e iected cholarnie \'l_J'rPl'h'\V

SLL SV SLGA VIS PURGES iy S0 Juoilo VUi At

Wykorzystaj wszystkie bledy graczy, nie stosuj stop-klatki,
fap graczy za stowa i wykorzystuj ich przypadkowe dekla-
racje. Ktory$ z graczy jest niezdecydowany? Zaatakuj go
masg przeciwnikow, przewrdé, kopnij w zebra, uderz pig-
scia w tuk brwiowy, niech krew poleje si¢ obficie, niech
bohater padnie na kolana, kopnij go w twarz, i zatocz kolo
krzywa szabla - a potem pozwdl w ostatniej chwili urato-
wac bohatera jednemu ze wspélgraczy - niech w ostatniej
chwili przeszkodzi orkowi. Spéjrz wiciektym wzrokiem na
tego gracza 1 zniszcz go. Huragan cioséw zmiecie go, prze-
wroci, niech gracz widzi w Twoich oczach rzadze mordu,
niech bedzie przekonany, ze Ci odbilo i masz zamiar wyrz-
nac cala druzyne. Atakuj jak furiat, niech lawina ciosow za-
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lje bobatera gracza, niec}} cio_sy spadajs‘; Jeden za drugim, a
i niech jedynie paruje ciosy, w migdzy czasie atakuj
Eiso innych - krotkie scenki: Widzisz biegngcego orka, zg-
ch krzywej szabli... Ostaniam sie!! Szabla uderza w twoj
niecz, a ork wpada na ciebie, przewraca cig, uderza czo-
Jom w 105, 12 "aph,;tqu cido oczu... 1 koniec, nie zajmuj
e juz rannym, Wroc do gracza, ktt:m?go »probujesz” wy-
Kohezy- Niech cala druzyna widzi, ze ,uwziate$ sie” na
Jacka i robisz wszystko, by go wykoﬁczyé - gracze zoba-
ez, 7€ ©i odbilo, pomoga Jackowi, uratuja go, to ich kum-
pelinie pozwola ci go zabic! Wygrajg to starcie - nie mamy
przeciez zamiaru zabija¢ graczy, lecz beda przekonani, ze
naprawde cheiales wykonczy¢ Jacka i cala reszte.
Przyjrzyjmy si¢ teraz sposobom odgrywania enpisow.

A i-sania anisniac wviatkoweeo twardziela, mroczna nostad
IVIULN IV, Vo g™ o o 3 AU LRG PUSLaOL,

ktorama przerazic graczy na pewien czas porzucié role MG.
Jak to zrobi¢? Ot, wystarczy powoli, opisujac wyglad, czy
zachowanie enpisa, przejs¢ do jego wypowiedzi, a potem
juz tylko go odgrywac. Tylko. Nie reagujesz na deklaracje
graczy. Nie odpowiadasz na pytania graczy. Nie prowadzisz
przygody - jedyne, co robisz, to odgrywasz enpisa. W na-
szym przypadku takim bohaterem by wampir, ktory zaczat
sig przymila¢ do bohateréw. Zaczat si¢ z nimi wita¢, pod-
chodzit do nich (MG powoli przysuwat si¢ do graczy), chciat
ich obejmowac, chcial prowadzi¢ z nimi jaka$ rozmowe,
ktora zupetnie ich nie interesowata. Gracze wykrzykiwali do
MG, ze sie odsuwaja, pytali zarowno MG, jak 1 wampira o
10zne rzeczy, a wampir jakby ich nie styszal, weiaz sie do
nich zblizat, MG wciaz nie reagowal na pytania i krzyki gra-
czy. Caly horror tej sceny polega na tym, Ze gracze traca
oparcie w $wiecie - MG, ktory jest odpowiedzialny za ich
zachowanie, ktéry powinien opisywac im wszystko nagle
ich opuszcza i zostawia samych. Sam na sam z wampirem.
Sprobujcie, to naprawde dziala!

Druga sztuczka zwiazana z odgrywaniem enpisow pole-
ganastworzeniu galerii bohaterow niezaleznych ziozonej z
samych twardzieli. Poczawszy od karczmarza, a skonczyw-
5zy na napotkanym bardzie - wszyscy s pokroju Tome Lee
Jonesa. Nie maja poczucia humoru, bardzo powaznie pod-
chodza do wszystkiego i sa raczej niesympatyczni. Takie
postawienie sprawy powoduje, ze gracze nie maja oparcia
W Swiecie, w ktérym gracie, nie maja przyjaciol, nie maja
komu zaufa¢. W moich przygodach kazdy enpis jest wred-
1y - Zadnemu z nich nie mozna zaufa¢. Gracze sa rzuceni w
Przestwor $wiata - i s3 w nim obey. Jesli w przygodzie poja-
Wiasie szeryf - wiadomo, ze lepiej z nim nie zadzieraé. Jesh
lowca czarownic - wiadomo, ze w pojedynke mogiby wy-
lfnﬁczyé druzyne. Jesli gracze trafiaja do karczmy - g0Spo-
9212 na pewno nie jest mitym wesotym oberzysta. '

Na dzig to juz koniec, rozwazania bedziemy kontynuowac
2 dwa miesiace, w kolejnym wydaniu Sztuki.

ﬁgiesz Wywotac zaklopotanie u swoich graczy? Sprawi¢, by odgry-
.14y przez Ciebie enpis zyskat nad nimi ,przewage’? Chwyt ngmer
o powiedzg dowcip, enpis zareaguje bardzo powaznie i
Sl{l-rowo ich zgani za to, e nie miejsce to | czas na dowcipy. Gracz,
mo')' Opowiedziat dowcip poczuje sie glupio - to pewne. Chwyt nu-
‘:erwa: 9dy gracze beda rozmawiali z enpisem - ziap ich za sfowo
COki?y" 9dy sie zagapi i powiedza co$ ,poza gra’ - tak prywat;t:z;
Smier{w:eg palna gtupiego, cokolwiek zrobia - jako MG bierz wzzy .
e e_l;llt?: Powaznie pod uwage, gdy co$ Szepc.zaJ czy ¢ ca 5
Co tanc, jak oszukaé enpisa - zareaguj natychmiast, €npis POW
oo 'AM méwicie?” A gracze pewnie zwrdca sie do Ciebie - Mistrza
Odri e, P poczekaj, musimy sie naradzic”. Wtedy ponownie
9raj enpisa | wykorzystaj to, ze sie zdradzili....
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Gry karciane
Gry bitewne
Miniaturowe figurki
Literatura fachowa

Sprzedarz wysytkowa
Fachowy instruktai
Dziatalnos$¢ kiubowa

wymiana kart

Wiasne stoly do gry

zapraszamy

codziennie od godz. 10% - 18%
w soboty od godz. 10% - 16%

Katowice
ul. Kosciuszki 8 (oficyna)
tel. 032-257-18-17
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Kiedy bylismy bardzo mali, grywalismy wtedy w ,, Labirynt
Smierci”, a jeden kolega potrafif to sobie wszystko doktad-
nie wyobrazic¢. Zbyt jednak dokiadnie. Mowie wam, to frud-
ne walczy¢ z bestiami, kidre zadajq prawdziwe rany, tylko
przy pomocy dwéch szesciosciennych kostek. Skonczylismy
bawic sie w te pra-rpg przez niego. Wtedy nie bylo X-files.
Jak moglismy wyttumaczy¢ laserowy postrzat 12-lathka? A
my przeciez tylko targowalismy sie w ,, Gwiezdnym Kup-
cu’” o cene polimerow.
Z mojego sztambucha czyli ,,Wspomnienia lenia”.

Drogi EmDziemie, czy Ciebie to nie wkurza, ze w jakikol-
wiek system by$ nie gral, ktérykolwiek nie prowadzit, nie
wiem jak staral i wysilal, gracze i tak okaza si¢ lepsi! Osia-
gna ten swoj 1119 poziom doswiadczenia, odkryja chocby
najlepiej strzezona tajemnicg (jak nie fa, to 1nng) zabija sta-
da potworow, spiratuja wszystkie potrzebne dane, uratujg
ksigzniczki albo - w zaleznosci od scenariusza - je porwa i
zjedza, przepedza najstraszliwsze demony.

Pora przesta¢ im umilaé¢ zycie Twoja cigzka praca. Naj-
WyZSzZy czas rzuci¢ tym super bohaterom parg prawdziwych
ktéd pod nogi. Jesli ich nie powstrzymaja, to moze chociaz
sobie giczoly potamig.

Kiedy juz wszyscy przed nowa gra dobiora sobie wspot-
czynniki (na maxa i full oczywiscie) zakupia najdoskonal-
szy dostepny sprzet i bron (koniecznie najciezszego kali-
bru). Wybiora czary, o ktorych nawet nie $nit Arcymag Ged.
Gdy spojrza w swoja karte, w ktorej jak w magicznym zwier-
ciadle dostrzega wyidealizowanych samych siebie, przycho-
dzi Twoj czas. Czas stodkiej zemsty.

Pokaz im na co Cie sta¢!

Reguta jest, ze kazdy zywy czlek, elf, wilkotak, rycerz Jedi,
krasnolud, Kosmiczny Marines, szlachcic polski ma wady.
Rézne. Jedne dotycza ciala, inne charakteru. Czasem latwo
Je tolerowac, czasem nie sposob znies¢ diuzej niz pot go-
dziny. W RPG zbyt czgsto sig o tym zapomina (tak, dosko-
nale zdajg sobie sprawe, przeciez po to je w koncu stworzo-
no - by oderwac si¢ od smutnej rzeczywisto$ci). Zeby bylo
zabawniej proponuje do charakterystyk postaci dolaczyé

6res z przypadlosci pracowicie spisanych przez Waszego
stuge. Sa to glownie przywary tzw. psychologiczne stad ich
uniwersalnos¢. Brak przy nich tez i liczbowych wspétezyn-
nikéw. Niech kazdy z MG decyduje i dostosowuje do swo-
jego systemu badz scenariusza. Tylko o rozsadek prosze tzn.
nie serwujcie panom-szlachtom z dzikich pol choroby kom-
puterowej a hackerom z Cyberspace’a koniofobii. Zeby bylo
ciekawiej mozna dane natrgetwo stopniowac. Niechze sig
rozwijaja w trakcie sesji, az do odnalezienia antidotum.

Alergie - o jakie to przykre ciagle kicha¢ i kicha¢. Ani mie-
cza do reki wziaé, ani si¢ gdzies zaczaic. O cichym skrada-
niu mowy nie ma. Alergi¢ moze wywolac prawie wszystko:
nasiona, pora roku, elfy, zapach kielbasy, dym, magia, kur,
trawa... Nie musi objawiac sig tylko kichaniem; kaszel, tza-
wiace oczy, opuchlizna na twarzy... Nadwrazliwosé na pew-
ne substancje znajdziecie W ksiazce , Katarem i magia”, Aler-
geny mogg by¢ nosnikami znaczen. Czynniki te sa nieskof-
czenie zmienne i wiasciwie miatyby moc wyzwalania reak.-
¢ji alergicznej jedynic dlatego, Ze wiazac sig zaistniatymi w
zyciu alergika o duzym nat¢zeniu emocjonalnym przedsta-
wiaja symboliczng warto§¢, z ktorej bohater niekoniecznie
musi zdawac sobie sprawe.

Atawizmy - to zbidr zwi(,wqcych odruchow. Sa Wpisane o

ody nrros mlno nad nami
AdLuL...U Z 11as, 5\)11\,; .DU')‘ o x_uJ

S

nujg Nal nani kuuuu[q
Pewnego rodzaju ,Zracjonalizowaniem’ atawizmow s3 le-
gendy o wilkotakach mnym gromadne zakupy W supermar-
ketach pod koniec jesieni - wiecie zapasy na zime. Co moga
zrobié¢ z postacia? Rzeczy, na ktére sam by sig nie zdecydo-
wal; seks na $rodku rynku, obfite slinienie si¢ na widok je-
dzenia i nie tylko, chomikowanie wszystkiego co sig da scho-
waé przed partnerami, szczegolnie przykre dla paladynow -
bez wzgledu na sytuacje dozynanie rannych i tych, ktorzy
juz sig poddali.

Autorytaryzm - i oto mamy w druzynie czlonka najmniej-
szego wzrostem, ale najdzielniejszego duchem. Zaraz, naj-
dzielniejszego? Toz on nic sam nie robi jeno rozkazuje,
wydaje polecenia i sig wymadrza, Zwykle mowi ,,a nie mo-
wiltem”, choc nie zabierat akurat glosu. Na dluzsza metg nie
do zniesienia.

Alfruizm - bezinteresowna troska o blizniego. Ma zrodio w
naturze, moze tez wynika¢ z refleksji. Moze by¢ bardzo sub-
telng forma i przejawem egoizmu. Nie nalezy zapominac,
ze zycie bez solidarnosei staje sig nie do wytrzymania. Al-
truista jednak przesadny doprowadzi innych graczy do sza-
lenstwa swoim ciaglym marudzeniem o byle drobnostki i
za nic nie bedzie checial zrozumieé¢, ze w czasie oblezenia
nie ma czasu na pogrzeby dla wrogéw.

Animizm - przekonanie, 7e kazda rzecz jest ozywiona i do
tego obdarzona dobrymi lub co gorsza zlymi intencjami. To
moze by¢ zabawne, ale mnie dla dotknigtego animizmem.
Jemu stale wydaje sig, Ze co$ do niego mowi, szepce, ma-
cha i czyha na zywot jego biedny. Czytelnicy fantasy zna-
Jjacy kanon znaja z pewnoscia powiesci, w ktorych wyste-
puja gadajace miecze, potraktujcie to jako namiastke. Po-
myst twérczo rozwijat Philip K. Dick oraz M. Oramus.
Abulia - zanik woli. Nie mozna podja¢ decyzji ani zrealizo-
wac jakiegokolwiek projektu. Moze nader szybko i fatwo
pizeistoczy< sig w catkowita biernosc.

Afazja - zaburzenia mowy. Brak zdolno$ci regut tworzenia
i rozumienia komunikatéw werbalnych. W wypowiedziach
pojawiaja sig luki. Moze wystapié tez chwilowy brak zdol-
nosci czytania. Ostatecznie calkowity brak mowienia, pisa-
nia, czytania. No tak kariera maga czy kaptana zakonczona.
Dla barbarzyncy afazja jest niegrozna.

Bradypsychia - zahamowanie i zwolnienie czynnosci my-
slenia, wspomnienia przychodza z trudem, odpowiedzi
udziclane sa z opdznieniem, czas jakby sie ciaagnaat i ciaa-
agnaaalt...

Depresja - zanik energii, bezbrzezny smutek, brak inicjaty-
wy, polaczone z Igkiem oraz wyczerpaniem. Poczucie niz-
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208ci, wmag:ﬂjqce melancholie (niestato$¢, agresywnos,
rnabrosE), m_eobecr}y wzrok. C:_zy trz_eba co$ dodawac?
Delirium - majaczenie, zabu.rzeme éw1ad0‘m0§ci, niezbor-
noé¢ mysSlowa, Sprra_WlaJQC?ly_ Lol YZC§ZyWISt0§;é bierze sie
wytwory wyobrazni(!). ‘Mo-ze by¢ mnicj lub bardziej trwa-
fa, laczy i€ Z zaburzell?laml 950bov.:0éc:. Inne , interesuja-
ce” objawy to: niepokf)J, mania prz.f.:sladowcza, mania wiel-
koscl, otepienia, niezliczone tta majaczen.
Derealizacja - przezycie polegajace na odczuciu, e $wiat
zewnetrzny jest nierzeczywisty i dziwny, plaski dwuwymia-
rowy, bezbarwny.
Echolalia - dokiadne powtarzanie przez chorego na echola-
lig stow i zdan wypowiedzianych w jego obecnosei.
Heroina - moze by¢ wdychana lub wstrzykiwana. Niewiel-
Lie dawki dzialaja uspokajajaco, euforyzujaco i hipnotycz-
nie. Potem przychodzi odczucie intensywne;j rozkoszy,
atrakeyjne halucynacje wizualne. W §tad po tym nieuchron-
nie idzie zwickszenie dawki, w skutek czego dochodzi do
pobudzenia na zmiane z otgpieniem. W koncu drgawki i
nagla $mier¢. Podawac w grze ku przestrodze w zyciu nor-
malnym.
Hipochondria - bezustanne wmawianie sobie choréb i przy-
wiazywanie do nich nadmiernej uwagi.
Identyfikowanie si¢ - nieswiadomy psychiczny mechanizm
sprawiajacy, ze kto$ postepuje tak, by upodobni¢ si¢ do in-
nej osoby.
Klastomania - chorobliwa skfonno$¢ do niszczenia. Naj-
czesciej chodzi o postepowanie zlosliwe, gdyz niszczone sa
przedmioty wartosciowe. Objawia sig w sytuacjach nadmier-
nie frustrujacych. Furia pod byle pretekstem. Zawezanie pola
$wiadomosci - szybkie zapominanie o wlasnym zachowa-
niu. Dawkowac z rozwaga.
Kleptomania - nieodparty impuls popychajacy do nieuza-
sadnionej kradziezy. Najczesciej u kobiet. Natychmiast za-
luje swojego postepku.
Kompulsja - natrectwo nieodparta skfonnos$¢ do wykony-
wania jakiej$ czynnosci np. irracjonalnych gestow. Szero-
kie pole do popisu. Z tatwoscia mozna doprowadzié do efek-
tu komicznego czasem potrzebnego, by roztadowaé nie-
21eczng sytuacje.
Mania - pobudzenie i egzaltacja psychiczna, niepohamo-
Wwane gadulstwo, euforia, hatasliwo$¢, bezustanne zarty,
Przeskakiwanie z tematu na temat, krzykliwo$¢. Zudny stan
Szcze$cia dla obserwatora! Wzrasta tez apetyt, potrzeby sek-
sualne, wzmaga sie sila fizyczna. Osoba dotknigta mania
uwielbia robi¢ z siebie widowiska - nic tak dawno temu byt
W kinach film - Joanna D’ Arc...
Melancholia - smutek i utrata checi do Zycia, znuzenie, przy-
g,r‘abieﬁie, zamknigcie sie w sobie. Bezustanne zadreczanie
SIg myslami o swoich niegodziwosciach, winie i samouka-
1. W skrajnych przypadkach moze doprowadzi¢ do sa-
Mobojstwa.
Mitomania - patologiczna sklonnos$¢ do ktamstwa. Zakres
~od przechwatek po ktamliwe oskarzenia. )
:880chizm - sktonnosé do psychicznego i fizycznego cier
Pien,m zadawanego sobie w celu osiagnigeia przyjemnoscl
badz szeroko pojmowanego zaspokojenia. ;
Arcyzm - nadmierna mitosé do samego sicbie. Bezbrzc?
I:ie Zaintercsowanie wlasng osoba. Przystawanie przy kaz
Ny:ilrlg‘:i:ze, wod%i_e. Nicznoé‘.n‘e. PR e s o
'SWiadom 0”‘ m_ysh lu_b uczucia z'fa.przatta_]_acc‘ s
05¢. Nie da sie opanowac (watpliwoSC, SKTUpULY
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strach). Bohater boi sig wspomnie¢ o swoim strachu, leka
31: %= P'?peim €zyn, o ktorym bezustannie mysli. W efekcie
Y€ Smiesznos¢, poczucie winy, drobiazgowos$¢, punktual-
n0.§C, watpliwosei, nadmierne skruputy. Moze tez wystapi¢
ucieczka od rzeczywisto$ci, przeniesienie walki na teren
wyobrai.ni. Czyli to, 0 co nam wszystkim chodzi.
Paranoja - majaczenie usystematyzowane, logicznie spoj-
ne wyprowadzone z jasno sprecyzowanej mysli. W efekcie
- przerost dumy, brak gietkosci psychicznej, nieufnos¢, nad-
wrazln'voéé, myslenie paralogiczne. Moze objawiaé sie ty-
loma réznymi rzeczami, ze mozna by jej poswigcié caty ten
artykul.
Piromania - to schorzenie wystepuje bardzo czesto i moze

by¢ tez nazwane symptomem Watazki Bohuna, czyli jak

wam si€¢ nie nodaba to 7zawreza cala wind madamir 7 A ans
FYSYYs v duwoou VGl WL LNULVIILY £ UYHICIIL

pusci¢. Chorobliwa sktonno$é do wywolywanie pozarow,
rozladowuje wewnetrzne napiecie, wybuch ptomienia bu-
dzi rozkosz, albo przyjemno$é sprawia sam pozar.
Psychastenia - nerwica, poczucie nieprzydatnosci, obse-
syjne zachowanie, nadmierne skruputy, nie$miato$é, ogél-
ne ostabienie woli, ucieczka w §wiat wyobrazni i zadowala-
nie si¢ czynnosciami bez sensu.

Retrogresja - ponowne pojawienie si¢ zachowania charak-
terystycznego dla jednego z minionych okreséw historii
zycia jednostki. To moze by¢ arcyciekawy watek, w dodat-
ku doéc¢ tagodny.

Schizofrenia - zerwanie kontaktu z otoczeniem, mysli ma-
jaczeniowe, halucynacje stuchowe (glos komentujacy glos
chorego) nielogiczne rozumowanie, dziwaczne zachowanie,
samoizolacje spoteczna. Po prostu myslowy horror. Dla fa-
now Cthulhu.

Urojenia przesladowcze - przekonanie cziowieka, ktoremu
wydaje sig, ze otaczaja go niezyczliwi mu ludzie. Schorze-
nie moze mieé rozne stopnie i laczy¢ sig z inmymi.
Wyrzuty sumienia - o nich zapominamy podczas gry za
czesto. Nie pozwolmy. W normalnym Zyciu maja ogromne
smaczenie. Bol moralny odczuwany po popetnieniu czyny
wystepnego. i r g s
Zapominanie - skleroza - proces zacierania si¢ wspomnien,
coraz wigksze trudnosci z przypomnieniem sobie jakiegos
faktu. Bardzo pozyteczne, {atwo polaczy¢ z alkoholizmem.

Aha i jeszcze jedno: podpisalem ten material, ze jest prze-
znaczony dla mistrzow gry. Powody sa dwa. ‘Jeden dlla W.’as
oczywisty - jesli gracz przed sesja zapozna sig Z tymi ,tric-
kami” nie bgdzie zadnego zaskoczenia, a €o gorsza plzeclt
sigwznie wszelkie znane mu kroki, by sig uodpomm. Drugi
jest natury moralnej. Wszystkie te clhorgby 1 natrqctw? sa
~rawdziwe. Zostaly sklasyfikowane 1 spisanc. Nad 1udzrry,
;térzy na nie zapadliiwciaz zapadaj:'i prowadzi si¢ badanie
majace na celu poznanie zrédet chorgb. Ws?ystkp poto, 'by
pomoc im i innym, 1 nastgpnym. N{e nalezy wige robnc. zZ
tego zabawy wulgarnej i ordynam.c_]. Co ludzu? odpqwle-
dzialni bardziej - czyli moim zdaru.em MG - wiedzie¢ po-
winni doskonale. Wykorzystujcie w1qc’to, a!e tylko podczas
sesji, nigdy by szydzi¢ z innych - by¢ moze chgrych. F"o-
wod3'; dwa, aikorzysci nac.zelne dos.frz'cgq tez dw?e - zzrlzcz
uatrakcyjnienia rozgrywki, POZH&IISCIC oto pewien €s
wiedzy psycholo gicznej W piguice.

Dobrej zabawy Zyczy

Szef Krasnoludzkiej Kasy Chorych - Zdrowy Trzon
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Warsztaty

czvii jak pisa¢ scenariusze

Ignacy Trzewiczek

Zaczynamy od stwierdzenia, ktore mottem tego dziatu 1
naszych rozwazan ma by¢ i basta:

MG, ktéry czyta scenariusz to Twéj kumpel!

A jaki z tego wniosek? Ano taki, Ze musisz zrobi¢ wszyst-
ko, by przekonaé go, by po przeczytaniu Twojej preyzody
wzial si¢ do roboty 1 przygotowal dla swoich graczy kolejna
sesje - tym razem poprowadzona wedhig Twoich wytycz-
nych.

Jak tego dokonaé? To proste - przygoda musi by¢ dobra.
A najlepiej, by byla bardzo dobra. Piszac scenariusz, ktory

ma zosta¢ opublikowany w jednym

7ecie by¢ pewni, Ze szanse takiego scenariusza na publika-
cje polecialy mocno w dot. Pamigtacie...? MG to Wasz kum-
pel! Mieliscie mu opowiedzieC o Waszej przygodzie! Za-
checi¢ go do jej prowadzenia! Takim opisem nie zachecicie
nawet naiwiekszego desperata. Przeczytajcie ponizszy frag_
ment: Akc;af Dzialanie! Pchnij ich wszystkich prosto do
piekta, rzuc calq trojke wprost w plomienie! Kaz chwyci¢
za topory i gasnice, wyciqgac poparzonych, krztusié sie
dymem, thuc plomienie kocami, podczas kiedy nad nimi
weiqz szalejq samoloty! To cigzkie zadanie, Mistrzu, czekg
Cie istne stracatto stow. opisuj
smrod dymu, bol poparzen i zg-

z ogolnopolskich magazynéw RPG
musisz da¢ z siebie wszystko, co
najlepsze. Wybierz najciekawszy z
Twoich scenariuszy, ten, ktdrego ro-
zegranie sprawilo graczom najwig-
cej frajdy. Przypomnij sobie tamten
wieczor, sprobuj wynotowacé sceny,
ktore wyszly najcickawiej, te, ktore
gracze pamietaja do dzis. Szalone
poscigi, emocjonujace starcia, nieza-
pomniane zwroty akcji. Pamigtasz,
co zadecydowalo o tym, ze gracze z
wypickami na twarzy stuchali Two-
ich stow? Kopnale$ w stét podczas
uruchamiania pulapki? Mowiles glo-
sem Himilsbacha? Czytale$ wiersz?
Notuj. Wszystko, co pamigtasz,

wszystko, co warto zanotowaé. A sem...

Akcja! Dziatanie! Pchnij ich
wszystkich prosto do piekia,
rzué calg trojke wprost w pto-
mienie! Kaz chwyci¢ za topo-
ry i gasnice, wyciggac¢ popa-
rzonych, krztusic¢ sie dymem,
tluc ptomienie kocami, pod-
czas kiedy nad nimi wciaz sza-
leja samoloty! To ciezkie zada-
nie, Mistrzu, czeka Cie istne
stacatto stow, opisuj smrod
dymu, bol poparzen i zapach
krwi wraz ze spalonym mie-

pach krwi wraz ze spalonym mie-
Sem...

Wiecie, jak to poprowadzié?
Na pewno, przeciez Marcin Mort-
ka wiasnie Wam to powiedziat..,

Musicie przekazac jak najwie-
cej tresci. Poczawszy od przedsta-
wienia wydarzen i zachowania bo-
haterdw, na sposobie narracji i po-
radach dotyczacych prowadzenia
(,,czeka Cie istne stacatto stow,
opisuj smrod ") konczac. Nie ogra-
niczaj si¢ do opisu zdarzen, ktére
mialy miejsce podczas prowadzo-
nej przez ciebie sesji. Rozbuduj
przygode, pokaz wigcej niz mozna
pokaza¢, niech Mistrz Gry czyta-

czy podczas innych Twoich przygod
byto cos niezwyktego, jaka$ scena,
ktora zapadla wszystkim w pamigc? Wykorzystaj ja, wpleé
W pisany scenariusz. Naszpikuj go swoimi najlepszymi po-
mystami i motywami, stworz barwne postaci, wspaniale lo-
kacje, skomplikuj fabute, dodaj kolejne warstwy intrygi.
Przygoda musi by¢ ciastem pelnym rodzynek - bo w zwy-
klej drozdzowce nikt sig nie zakocha.

Opisz zarys fabuty. Naszkicuj miejsca, bohaterow, wyda-
rzenia. A teraz IQSZGZE.'- raz ﬂl“?\hrzyj SIQ SWOJ‘C_} p"Z}’ngzm 1
dot6z nowe pomysty. Wyobraz sobie caly scenariusz i znajdz
w nim siabe punkty. Popraw je. Daj wigcej akeji, dramaty-
zmu, wigeej poswigeenia i emocji - wszystko, co masz naj-
lepsze...

Nie bdj sie, jesli przesadzisz nic sig nie stanie, Trzewiczek
lub Kreczmar wytna z tekstu to, co bedzie w nim zbedne.
Lecz pamigtaj, mozesz by¢ pewien, ze ani Trzewiczek, ani
Kreczmar nie dopisza ani stowa ponad to, co sam przygo-
towales.

Lecimy dalej.

Zwr6¢ uwage na opisywanie wydarzen majacych miej-
sce w przygodzie. Mozna napisac: Na pokiadzie wybucha
pozar. Gracze powinni go ugasic. Nastepnego dnia... Mo-

jacy przygode ma wybor, zarzu¢ go
scenami, z ktérych bedzie mogt
wybraé najbardziej mu odpowiadajace. Popatrz:
...niech ktorys z koni poslizgnie sie na kamienistej, stro-
mej druzce; niech lod, po kiorym przechodzq niebezpiecz-
nie zatrzeszczy i zacznie pekaé; niech kiorys z bohateréw
zeslizgnie sie w dot jakiegos wawozu; niech ktos wpadnie
do dotu, w zaspe.. | jeszcze wiecej, i ciekawiej, i pelniej...
Sceny wazne dla fabu{y, szczegélm’e ciekawe, czy Kli-
matyczic” warto opisa¢ dokladnie, tak, by wtatwic ich pe-
prowadzenie. Podczas prac nad ,,Koszmarem w gorach’,
do ktérego wraz z Michatem Oraczem dorzucili$my nieco
opiséw natrafiliémy na sceny, ktére az prosily sig, by je roz-
winaé i pokaza¢ MG, jak je poprowadzi¢. Takimi scenami
sa np. narada u putkownika Owensa oraz spotkanie Z prze-
wodnikiem Wasylem. Krzysiek Majewski opisat je dos¢ la-
konicznie, wspomnial o tym, Ze bohaterowie trafia do 0sa-
dy Derbin, gdzie spotkaja Wasyla... Zaraz, wykrzyknat Mi-
chal, tak nie mozna! Zasiedlismy przed klawiatura i zaczeli-
$my mysle¢, po chwili uémiechneli$my sie i zaczeli$my g0-
ni¢ za pomystami. Przeczytajcie: ...gracze beda przecha-
dzali si¢ po matej, brudnej, okrytej sniegiem osadzie. Opis
podejrzliwe twarze wiesniakow, pokaz jak kryja si¢ w cha-
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wach, jak po kolei wszystkie domostwa zamykajq sie preed
qczami. Niech po chwili stojgq samotnie posréd pustef
osady. Niech wiatr uderz}_r w twarze bohateréw, niech po-
czujg, jak bardzo oddah:h sie od cywilizacji, w jak bardzo
obeym migjsci si¢ znalezli. W koncu ustyszq spluniecie. Zzq
jednej z chat powolnym kro'kiem wyloni sie przewodnik Wa-
syl Spoglada na bohateréw, mruzy oczy i spluwa w snieg.
Odwraca si¢ i odchodzi pomiedzy chalupy. Mija kilkana-
Scie sekund (takze u was w pokoju!). Dopiero po chwili
przewodm’k wraca na plac prowadzqc konie. Podchodzi
do bohaterow i ponownie spluwa. ,, Pochwalony. Wasylij
Jestern. Zmeczone czy ruszajq?” Wyobrazilismy sobie te
scene i pokazalismy Mistrzowi Gry, jak nalezy ja poprowa-
dzi¢, jak sprawic, by gracze poczuli sig obcy, by zrozumieli,
gdzie trafili.

Czujecie, o co biega?

Zatem: opisy miejsc. Zamki, lochy, hotele i biurowce. Gdy
prowadzisz przygodg masz na kolanach mapg. Wtedy idzie
Ci latwo. Co wiecej, gdy prowadzisz przygode, nie masz
opisanych w notatniku wszystkich lokacji, zajmujesz sig tyl-
ko tymi kluczowymi, reszta to sprawa improwizacji. W kaz-
dej chwili potrafisz zarzuci¢ graczy pietnastoma réznymi
opisami komnaty zamkowej, mam racjg? Lecz gdy masz
zasias¢ do klawiatury i opisa¢ swoja przygode, przerazony
my$lisz o tym, ile Cig czeka pracy z opisaniem tych wszyst-
kich komnat, korytarzy, zaukéw... odktadasz robotg na ..inny
raz”. Juz nigdy do niej nie wrdcisz, a, by¢ moze Swietng
przygode diabli biora.

Dam Ci kolejna rade. A brzmi ona mniej wiece;j tak:

A pies z nimi tanicowal!
Chrzani¢ opisy komnat! MG to Twéj kumpel, pamigtasz?
Przyjrzyj sie temu fragmentowi: Powoli, spokojnie opisu-
jesz mijane komnaty. Slady pozaru sq widoczne nawet w
marnym Swietle pochodni, osmolone Sciany, rozbite wazo-
ny, rzezby, rozkradzione cenne przedmioty. Nawet kande-

R Ao

!ab;y.. - Nie opisuj kazdej komanty, nie zanudzaj opisami
wymlaréw korytarza, czy ilo§cia schodéw. Powiedz, jakie
Wrazenia 1 emocje ma wywolac opis. To wystarczy. Przed-
st_aw kilka urwanych scenck, wazniejszych fragment6w, na-
pisz, ze bohaterowie ming zarwane schody, ze beda wedro-
wali Poddaszem, na ktérym hula¢ bedzie przerazliwie zim-
Ny wiatr, Ze ming dziesiatki rzezb. ..

Do tematu wrécimy za dwa miesiace, a poki co, czas na
podsumowanie, czas wyciagnaé jakié wniosek. A ten moze
b?fc': .tylko Jeden. Piszcie, czytajcie, piszcie, poprawiajcie,
rc?bcu: wszystko, by przygoda weiagata, by byla barwna,
cickawa, oryginalna.

Czekam na Wasze prace.

B Warsztaty
Redakcja magazynu ,,Portal” oglasza warsztaty
dla autor6éw scenariuszy.

Wsazystkich, ktorzy chca opublikowaé na famach
Portalu swoje przygody lecz borykaja sie z rozma-
itymi problemami, nie wiedza, czy ich scenariusze sa
warte uwagi, nie wiedza, jak je napisa¢, by nadawaty
si¢ do druku w ogdlnopolskim magazynie zaprasza-
my do nadsytania swoich prac na adres redakcji z
dopiskiem ,,Warsztaty”.

Chcesz zadebiutowaé na tamach MiM lub Portalu
- lecz czujesz, ze potrzebujesz pomocy?

Chcesz pozna¢ opinig kogos ,,z zewnatrz” na te-
mat Twoich przygod?

Piszesz do szuflady i zastanawiasz sig, czy jest
szansa, aby jedna z Twoich przygdd zostata opubli-
kowana w Portalu?

Chcesz zadebiutowac, lecz potrzebujesz kilku po-
rad i uwag?

Od przysztego numeru w cyklu ,,Warsztaty™ (na
wzor Kresowego ,,Kacika zlamanych piér”) bedzie-
my oceniali przygody, ktére do nas nadeslecie.
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Heavy

a sprawa RPG

FacTad muzrverna F‘r‘l I(A(‘if"_)
2alZal iudy Laiig veunab sy -

Oczywiscie, od klasyki. Zeby jednak
przyswoic te prawdziwa klasyke trze-
ba mie¢ odpowiednie przygotowanie.
Uprosémy zatem sprawg i skupmy sie
na klasyce rocka. Takie zespotly jak:
Black Sabbath, Deep Purple, Rainbow
i Led Zeppelin muszg by¢ Wam zna-
ne. Dlaczego? Poniewaz one rozpocze-
ly co$, co ciagle trwa i ewoluuje. W
zasadzie dzisiejsza muzyka rozrywko-
wa nie brzmialaby tak jak brzmi. Caly
czas mam na mysli cigzsze granie. Bez
znajomosci korzeni hard rocka trudno
bedzie znalez¢ plyty starerikiego zespo-
lu H.P. Lovecraft, odszuka¢ albumu
iScie szatanskiej grupy Mekong Delta
,.Music of Erich Zann” czy doceni¢
urokliwos¢ wspolnego wykonania or-
kiestra & Metallica utworu ,,Call of
Ctulu”™.

Z moich konwentowych rozmow
wynika, ze prawie kazdemu fanowi
RPG nie jest obca nazwa

| Manowar

Oto heroic metal w
| swej najszlachetniej-
| szej postaci. Pate-
tyczny, meski (zeby
| nie powiedzie¢ sam-
| czy) Spiew - prze-
chodzacy w krzyk,
| naladowany emo-
| cjami od agresji po
| nostalgig, przy tym

melodyjny(!), gita-
rowo-basowe wyscigi, perkusyjne
szarze, instrumentalne popisy, choral-
ne refreny, rycerskie opowiesci, bitwy
i potyczki, czasem $mieré chwalebna.
Powiadam wam, nie ma lepszych, niz
tych czterech ,.Kings of Metal” - zara-
zem to tytul jednego z utwordw i bez-
wzglednie najlepszej ptyty Mano-
war’u. Na tejze plycie jest dziwny
utwor, wnuczek prosi dziadka o bajke,
ten mowi, ze ok. i... dalej jest wszyst-

ko co potrzeba, by wprowadzi¢ jakis
intrygujacy watek w Warhammerze.
Koniecznie trzeba tez poznac album
. Triumph of Steel”. Jest tam, bagate-
la, ponad dwudziesto minutowy utwor
opiewajacy czyny Achillesa & Co. pod

—____——__-_——_ﬂ

Manowar u znacznie Stonowana, mog-
na wigc puszcza¢ dziewczynom, W
tekstach zawarto jedna dhugasng opo-
wie$¢ o smokach, magicznym krgle.
stwie, dzielnych wojownikach, Wypra-
wie itd. Znacie? To postuchaijcie, Jak
pisal niesmiertelny Fredro - bo wszak
jest tu i zemsta. Pozytywne wrazenia
gwarantowane. Jak myslicie, dlaczego
moi sasiedzi lubia te plyte, a nie lubig
mnie? Kiedy jestem przygnebiony, shu-
cham jej bardzo glo$no. Bardzo, bar-
dzo glosno. To kapitalne utwory.
Najczgscie) spotykana sytuacia jest
fakt, ze liderem danej grupy spod zna-
ku h-m zostaje albo gitarzysta, albo wo-
kalista. W przypadku Rhapsody na
plan pierwszy wybija sig ich gitarman

Troja. Sam miod dla uszu nawykiych
do bitewnego zgietku.

Co absurdalnie zabawne, panowie z
Manowar traktuja siebie i co za tym
idzie swoj image nad wyraz powaznie.
Wygladaja jak wcielenie Conana. In-
nymi stowy kondycha, zdrowie konia
oraz migsnie, miesnie 1 jeszcze raz mie-
$nie. Nie nalezy ich jednak podejrze-
wacé o to, ze zaniedbuja miesiefi mo-
zgowy. Cala czworka nalezy do grona
bardzo bieglych instrumentalistow.

Ta na wskro$ amerykanska grupa
dorobita si¢ wielu lepszych badz gor-
szych nasladowcow. Dziwnie sig skia-
da, ale przede wszystkim z Niemiec
(Hammerfall), Woch, a nawet Austra-
lii. Ze stonecznej Italii wywodzi sie ar-
cyciekawa grupa, bgdaca muzycznym
ucielesnieniem AD & D.

- Rhapsody

Goscie, tworzacy t¢ grupe w mtodosci
musieli:

a) stuchaé za duzo metalu;

b) gra¢ za duzo w AD & D;

¢) mie€ niewyczerpane poktady wy-
obrazni;

d) przy pomocy ¢ polaczy¢ aib w
calo$c.

Zerknijeie na oktadke. Czy wszyst-
ko jasne? Plyta, ktéra cheiatbym Wam
zarekomendowac to tzw. koncept al-
bum czyli stowa 1 muzyka podporzad-
kowane jednej mysli przewodniej. Ty-
tut albumu to Symphony of Enchan-
ted Lands”, muzyka na nim dynamicz-
na i melodyjna, choé w stosunku do

uca Tuarilli
Gdyby przyszlo mu zy¢, w ktorejs ze
swoich basniowych krain z pewnoscia
zyskatby przydomek: Czlowiek, Kto-
rego Palce Smigaja Szybceiej Niz My-
sli. Luca wydal juz swoja solowa plyte
,,King of the Nordic Twilight”, ktora w
stylistyce, oprawie graficznej i tematy-
ce zblizona do propozycji grupy ma-
cierzystej. Tytul singla ,,The Ancient
Forest of Elves”, mowi sam za siebie.

Skoro wspomnialem o Niemczech
nie sposob zajrzeé i tam. Nasz sasiad
przez zachodnia miedze to ogromny
rynek zbytu 1 produkcji. Tytuly piyt,
zespotly, wydawnictwa, gadzety liczo-
ne w tysiace, ogromna ilo$¢ koncertow
i festiwali, przy ktorych polska corocz-
na Metalmania jest zjazdem waskiej
grupy grzecznych dzieciakéw. ,,.Co
kraj, to obyczaj” jak mawial nieSmier-
telny krasnolud Olestaw.

Zespoly interesujace to Helloween,
Gamma Ray, Primal Fear, ,,piracki”
Running Wild i cieszacy sig nicbywa-
tym powodzeniem wspomniany Ham-
merfall. Najwiecej jednak $wiezosci
wniosta grupa, ktorej nikt by o o nie
podejrzewal. Kiedy wydawali swoj
ostatni dotychczas album ,,Nightfall in
Middle-Earth” pismo RockHard po-
$wiecito kilka stron czlonkom zespo-
hu, a jeszcze dwie strony dla... Oczy-
wiscie Tolkiena.

Nie, J.R.R. Tolkien nie jest perkusi-
sta w tym zespole, on napisal taka
ksiazke, cos z wladca i piercieniami W
tytule. Co zabawne, mimo moich za-
interesowan ten zespot zostat mi pole-
cony przez gracza RPG podczas jed-
nej z sesji. No i wpadiem, od tamtej
zamierzchlej pory stucham namigtnic.
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darzen.

Cho¢ mgzczyzn
wzespole jest czte-
rech, na plycie sty-
cha¢ duzo wigcej
glosow 1 Instru-
mentow (jak daja
sobie radg na kon-
certach?) Na po-
trzeby sesji zostali
dokooptowani go-

dcie: fragmenty narracji czytaja wy-
smienici aktorzy, w tle stycha¢ orkie-
stre, efekty specjalne (liczne bitwy)
opracowali specjalisci. Material nie-
samowicie bogaty oraz réznorodny.
Szybie dynamiczne tempa przeplata-
jasig z piesnia barda czy tradycyjna
ballada. Mimo ze mam te plyte od
ponad roku, to za kazdym przestucha-
/am na niej co$ nowego.
Czapki z glow przed cztonkami Sle-
pego Gwardzisty, ich pomysiowosc
zashuguje na najwyzsze uznanie. Dla
fandw prozy Tolkiena - wstyd nie
ma¢, dla fanow metalu - nie sposob
nie doceni¢, dla fanéw RPG - patrz

niem o

wyzej.

Blind Guardian
ma w swoim dorob-
ku jeszcze kilka al-
buméow. Wszystkie
ciekawe, wszystkie
konsekwentnie dra-
23 temat fantasy. Z
PEWnoscig warto sie
Z mmi zapozna¢.
Alezamaczam _Ni-

ghtfall.. ” to dotychczasowe opus ma-
gllu'm te] grupy i bedzie trudno na-
BI4C cos petniejszego, wartoéciowsze-
801 0ryginalnie; $Zego.

Jexuzyka to niek’or':c.zqcc si¢ hobby.
Cjangz z‘aspekto_w jest plyt kolcllc—
% anie, kolejnym odkrywanie

Wyeh muzycznych pomysiow.

Blind Guar

W’Spgmﬂiana plyta to muzyczno -
slowne rozwinigcie jednego z watkow
_!silmarillionu“. Szczegoly opowiesci
do przeczytania W ksiq.?eczce ;alqczo-
nej do piyty - bedacej rodz_ajf-:m pa-
mietnika jednego z uczestnikow wy-

dlan Zapewne doskonale m6j gust) nie po-
lcff:ﬂ mi plyty , Houses of Atreus Act
1”. Album ten to wokalno-instrumen-
talny popis Mr. David’a DeFeis’a. Po-
mysl. v.fziql sig z karkotomnego pola-
czenia idei Przyswiecajacych Homera
Manowar’u i Blind Guardian. Home;

dat temat, Manowar stylisty-

k¢, Blind Guardian - holi-
styczne potraktowanie tema-
tu. Wynik - ponad godzina
muzyki, bedacej dla ludzi z
wyobraznig tym (niech be-
dzie - pozwole sobie na po-

-
T e e

rOwnanie moze odiegle, ale
trafne), czym miodek dla Ku-
busia Puchatka.

Borws Track: Dori't Break The Crrete.

Czego jeszeze warto shu-
cha¢? Jakie zespotu odwoluja sie do
symboli i stylistyki SF i F? Jakie plyty
moga pomoc rozwijac wyobra_igié, a
jakie bezposrednio wspoméc sesje?
Temat rzeka do wypelnienia ,.Portalu”
po brzegi. A to jest po prostu nie moz-
liwe. Interesujacej muzyki jest duzo i
ciagle komponowana jest nowa. Trze-
‘ba tylko cheieé i umieé do niej 4
a potem odkry¢ w niej co$ ni
rzalnego. Powiazah natomiast :
styka odnajduje wigcej 1 wigcej.
przykiady: R

* Lider zespotu Dio uznat, ze zesp6t zagubil sig
na poprzednich albumach i pora wroci¢ do nurtu
fantasy. Niebawem ukaze sig ich

kolejna ptyta Magica.

* [stnieje zespol o swojsko brzmia-
cej nazwie - Warhammer.

* Orson Scott Card ma na swoim
koncie cykl powiesci o Alvinie.
Tytulowy bohater jest siodmym
synem siodmego syna. Cotozale-
genda? By¢ moze odpowiedZ znaj-
duje sie na ptycie zespofu Iron
Maiden ,.Seventh Sohn of the Se-

i venth Son™...

* A sama maskotka Zelaznej Dziewicy - Eddie -
(takie do$¢ éredniowieczne ngrzqdzic mru.}r)
otworna, mityczna postac -

przypomina jakas p _ P :
Grednela? Zombie? Szatana? Co$ wylaniajace si¢

poérod Mrokow Ankh-Morpork?

hen King praktycznie W kazdej
ymienia nazwy zespolow roc-
kowych i nierzadko heav)-'-melalot\‘}’ch. Z Ia;wo-
! 4cig zongluje tytulami plyt i nazwiskami. Frzy

* Niejaki Step
swojej powiesci W

Mawcze nie

.

Jego
Dmyj

= Virgin Steele
m;::f df’-billtantern nie jest. Ma w do-
Wiele ptyt, ale jako$ Sciezki po-
zaprowadzily mnie na
anp'.DO momentu, w ktérym za-
4Znony sprzedawca (znajacy

padek? Na pewno? Sam Stephen po god;1{13§h
gra na gitarze i podspiewuje W zespo]c: 'lor:a_
zapewniam was - nie wykonuje utworow z g

tunku poezji §piewanej.

X to przede wszystkim gitarzysta

* Symphony b znajdziemy Wy-

i jego plytac
Michael Romeo. Na jego P1y Bk
szukany i wyrafinowany heavy-metal opowiad
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jacy na p‘rzykiad historie pewnej Alicji, ktéra
wybrata sie na drugg strone lustra.

* Mozna by tak w nieskonczonoéé. Wszak Dre-
am Theater, Tiamat, Alice Cooper, King Dia-
mondfll\fiercyﬁil Fate, Savatage, Blackmore’s Ni-
ght, B’_ulgare Trout, Queensryche, Therion, Stra- i
tovarius, Narnia, WASP... okladki... plyty... na- L

ZWy zespolow...

[ 10 54 najlepsze dowody, Ze te dwie dziedziny
sztuki wzajemnie sig wspieraja i uzupetniaja. By¢
moze jest tak dlatego, ze plyty sa jak ksigzki, kto-
rylc'h _m'gdy nie doczytamy do konca. Jesli oczy-
Wiscle rozumiecie co cheialem przez to powie-
dziec.

Ufam wige, 7e za pomoca tych paru wskazo-
?w:.lc. otworzycie sig na fantastyczna przygode,
Jaka moze stac sie dla Was muzyka ( hard) rocko-
wa.

Dwa
stowa

od
Michata:

A jak sie ma metal do mitéw Cthulhu? W stonecznej
Italii gniezdzi sig najwigcej mrocznych zespoléw in-
spirowanych bezposrednio mitologia lovecraftowska:
Evol, ktéry m.in. nagral,,przegadana” epke poswieco-
ng gérom Kadath i plaskowyzowi Leng, ekstremalny
Hastur, a takze Dunwich z takimi plytami jak The Dun-
wich Horrors, Horror At Red Hook czy Morbid Dance
Tale Of Yog-Sothoth. Do zespolow zafascynowanych
proza HPL naleza takze: niemiecki Rage - tematyka ich
utwordw krazy wokot kosmicznego horroru i niejedno-
krotnie otrzymujemy wewnatrz ptyt mini koncept-albu-
my, jak np historia wyprawy do krainy wiecznego lodu
(Lost In The Ice), czy do nienazwanych czaséw (/n A
Nameless Time) lub zapomnianych ladow (Atlantis, The
Devils Triangle). Niektore tytuty mowia same za sie-
bie: The Crawling Chaos, Shadows Out Of Time, Bey-
ond The Wall Of Sleep... Innym zespolem tkwiacym po
uszy w mitach jest Mekong Delta, zatozona m.in. wia-
$nie przez cztonkow Rage. Cthulhomaniakom polecam
phytki The Music Of Erich Zann i The Principle Of
Doubt. Przez wiele lat czionkowie zespotu skrywali
swoje twarze przed wzrokiem i fleszami ciekawskich
(tak jak Residents), co przyczynilo sig do powstania
swoistych legend wokét grupy. Dodam jeszcze, Ze tek-
sty ich utworéw pisze tajemniczy cztowiek spoza ze-
sp-ci'u, skrywajacy sie pod pseudonimem... Jenkins! Li-
sta grup ,;mitologizujacych” jest dhuga, wymieni¢ choé-
by Mercyful Fate (dwa utwory o Alhazredzie 1 Kutu-
]l;), Therion, Rigor Mortis, Morbid Angel, Shub
Niggurath (istnieje tez anrockowo—j?zzowy ?‘fhfib Nig-
gurath - do wyboru, do koloru)... no 1 oczywiscie .nasz
polski Vader

Rownie dluga jest lista matalowych grup tolkienizuja-
cych, ale na ich tle z pewnoscia wyrdznia si¢ Sul_'nmo-
ning. Ci chiopey bowiem po lekturze JR_Rpoczul_l sym-
patie do tych biednych, niekochanych i mczrozurpzanych
- Szeloba, Nazgule itd. W ich muzyce manmy wige mo-
numentalne pasaze ukazujace $wiat Srbdziem:'.a mdz? a.ny
od drugiej strony, ogladany z samego jadra ciemnosci...
Szczegdlnie polecam ostatnia genialna plyte Stronghold!
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Maciej Szaleniec prezentuje:

Wstep
rzygoda rozgrywa si¢ gléwnie na Morzu Szponow. Jest
polaczeniem opowiesci pirackiej i romansu. Daje tez nie
powtarzalng szansg, by skonsolidowaé Twoja druzyne.
Opowies¢ jest wielowatkowa i do§é dluga. W czasie testowania
prowadzilem ja raz 9, a raz 15 godzin. Jest wiec w sam raz na
dwie do trzech sesji.

ak zaczac?
ajwazniejsze s3 zawsze odpowiednie motywacje, ktore
musimy przygotowaé dla druzyny, zeby zechciata sig
wplatac w nasza przygode. Jezeli masz w druzynie ko-
biete, ktora chetnie zagra do tej sesji nowa, nieznana pozostalym
graczom posiacia, masz polowg problemu z glowy. Jezeli nie,
zawsze pozostaje poprowadzenie tej zenskiej (koniecznie!) po-
staci przez kiorego$ z Twoich graczy, lub ewentualnie przez cie-
bie, Mistrzu.

Druzyna zostaje wynajgta przez pigkna i tajemnicza kobiete.
Jezeli dziatali wezesniej jako grupa, Tisaja, bo tak si¢ zwie uro-
cza zleceniodawczyni, skontaktuje si¢ z jednym z cztonkéw gru-
py. Jezeli pracowali osobno, zorganizuje serie spotkan, w kt6-
rych wynajmie ich niezaleznie. Tisaja wybiera si¢ w podréz do
Albionu. Poniewaz jest to dziki i niebezpieczny kraj, potrzebuje
ochrony (zar6wno na statku jak i w samym Albionie). Moze za-
placi¢ bohaterom catkiem niezle, gdyz na te misje zostata bardzo
sowicie wyposazona. Ustalenie dokladnej ceny pozostawiam To-
bie, gdyz lepiej znasz granicg chciwosci swoich graczy. Tisaja
nie ukrywa, ze misja moze by¢ niebezpieczna, gdyz kto§ pra-
gnie, by nie dotarla do Albionu,

Tisaja jest druidka (I poziom), wybierajaca sie ze Swigta misja
do Albionskich druidéw. Na znak postannictwa arcydruidzi Im-

perium powierzyli jej krysztalowy sierp, swigta relikwie Gai, za$
bogini obdarzyla druidke po trzykro¢ swietym blogostawien-
stwem (kaptanka w ciagu przygody jest w stanie trzykrotnie rzu-
ci¢ dowolnie wybrany przed przygoda czar druidzki). Poniewaz
gracze nigdy nie dotra do Albionu, mozesz dowolnie wymyslic
cel podrozy. Wazne jest to, ze sa sily (Wielkie i Mroczne Sity, Do
Konca Nie Znane Nikomu), ktore chca przeszkodzi¢ w tej misji
(jest to zmylka zaréwno dla Tisaji jak 1 dla graczy, gdyz cala
fabuta tej przygody zasadza si¢ na zbiegu okolicznosci).

O co bedzie chodzifo
T tem do naszej przygody sa polityczne wydarzenia Starego

Swiata. Noranowie, ktorzy juz na dobre zadomowili sie

na Albionie, postanowili ,,uczyni¢ porzadek’ z morskimi
elfami, ktorzy maja swe siedziby na Avalonie. Noranscy pano-
wie czuja, ze nigdy nie zdominuja handlu na Morzu Szponéw,
dopoki srebnoskrzydie statki elfow lekko pruja wody morskie.
Dlatego Norafiscy panowie przygotowuja wojng. Aby uzbroi¢
sig odpowiednio przeciwko elfickiej potedze, sprowadzaja z po-
tudniowych krain bron i technologie wojenna. Oczywiscie taki
handel jest zabroniony przez prawo Imperium, dlatego trans-
porty sg przewozone potajemnie przez kupcow wiozacych ,.nor-
malny” tadunek. Wywiad elficki doskonale zdaje sobie sprawg Z
poczynan Norandéw. Wojna zdaje sie nieunikniona i krél Obe-
ron, wiadca Avalonu, posyla wystannikéw do krolestwa Wyso-
kich Elféw z pro§ba o wsparcie. Zanim jednak nadejdzie odpo-
wiedz, elfy robia wszystko, by odsunaé dzien inwazji.

I tutaj dochodzimy do giéwnego bohatera naszego melodra-
matu. Jest nim straszliwy pirat ,,Mroczna Twarz”. Poluje on na
imperialne i albiofskie statki na catym akwenie Morza Szpo-
néw. Jego ostawiona galera, wraz z zaloga elfickich renegatow,
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cieje 0d 3 lat postrach nie tylko wsréd kupcéw ale nawet mary-
o wojsko“’)"’h eskadr Imperium. O statku »Mrocznej Twa-
Pz A egendy. Pono¢ zawsze zjawia sig we mgle, posréd
o morskich wichrow. Nigt;y nie przegrat zadnego starcia i w
cudowny sposob wymyka si¢ wszelkim, najwiekszym nawet
. Kilku marynarzy w Manenburgu widziato ponog, jak
atek elfickicgo pirata unosit si¢ ponad falami, lub tez znikat w
odmetach morskich. Czasem towamysgq mu najstraszliwsze po-
o rskie, ktorych _zreszta ostatnimi laty przybyto IZeCzy-
wikcie na 1 tak niespokojnych woc‘iach Morza Szponéw.

Cala intryga bedzie rozgrywac si¢ na morzu oraz w Folkstein,
bazie imperialnej marynarki wojenne;j.

Historia poza scen

asza opowies¢ ma bardzo stare korzenie. Kilkanascie lat

R temu. w nadmorskim miescie Folkstein, w ktérym procz
L ‘ kupieckiego portu miesci sig baza floty Imperium, miesz-
kala sobie kupiecka rodzina morskich elféw. Prowadzila ona
kompani¢ handlowa, zajmujaca sig handlem pomiedzy Albio-
nem, Avalonem, Krélestwami Wysokich Elféw i Imperium.
Czonkowie rodzina Faes’gahlan byli wiernymi (czyt. ptacacymi
wysokie podatki) poddanymi cesarza i baronii Folkstein. Naj-
miodszym pokoleniem rodziny byli bracia, starszy Daelon i mtod-
szy Elrin. Daelon wdat si¢ w dziada i okazat sie niezréwnanym
zaklinaczem wiatrow. Miodszy zas okazat sig utalentowanym ka-
pitanem. Dowodzit flagowym statkiem rodziny , Alinavateere”
(,Srebmoskrzydta™). Pewnego razu, gdy Elrin wracal z Avalo-
nu z fadunkiem elfickich instrumentéw i innych luksusowych
wyrobow zamowionych przez imperialnych arystokratow, na-
potkal imperialny bryg rybacki, ktory ztapat w sieci stado delfi-
now i syreng. Rozbawieni sytuacja marynarze nasmiewali sig z
biednej uwiezionej istoty. Rozwscieczony Elrin podptynat na
odleglos¢ krzyku i rozkazal marynarzom natychmiast uwolnié
syreng oraz delfiny z sieci. Odpowiedzialy mu tylko sprosne zar-
ty i sSmiechy. Wtedy Elrin skrzyknat swa elfickq zaloge, dokonal
abordazu, poturbowal marynarzy i odciat sieci uwalniajac po-
low. Wdzigczna syrena obiecala Elrinowi, ze sie kiedy$ z nim
Jeszeze zobaczy i odwdzigczy, po czym odptynela. Elrin pozosta-
Wit za soba bryg, popiynat do Folkstein, gdzie roztadowal swoj
okret. Wzigwszy natychmiast nowy fadunek i zapasy popfynat w
dhugi rejs do Krélestwa Wysokich Elfow. Podczas 5-miesigcznej
podrézy zupelnie zapomniat o niefortunnym incydencie, cho¢
We snach wciaz powracat do niego obraz pigknej syreny.

Tymezasem w Folkstein kapitan brygu oskarzyt przed baro-
Icm Elrina o piractwo. Swiadczyta przeciw niemu cala zaloga,
ktora korzystajac z nieobecnosci oskarzonego, a dobrze optaco-
i przez kapitana, opowiadata niestworzone rzeczy o okrucien-
Stwie elfow Elrina. Baron obiecat zajaé sie ta sprawa, cho¢ pod-
(Zas nieobecnosci oskarzonego nie mogl wyda¢ prawomocnego
Wyroku. Ta sytuacja byla bardzo na reke baronowi, ktéry za-
WS2¢ szukat pretekstu, aby pognebi¢ bogatych nieludzi. Jednak
:1';2?%, ze uda mu sie przy okazji procesu polozyé rekg na lege.n‘
._leYCh skarbach rodziny Faes’gahlan, ukrytych pono¢ na ja-
Klejws‘ Smotnej, nieznanej nikomu wysepce. e
o ‘Q]c gdy Elrin Przyplynal, nie rozkazat go aresztowac, a jedy-
5 z]:;oec'ﬂ Szlcfom swego wywiadu, Krugerowl, .by \\fprﬂwadz'l
o jedg] ‘E]rm:‘i szpiega. Nie bylo to latwe, gqyz Clrm rckru:.o-

o iyr}ic elféw. Jednak Kruger mial odpowiedniego CZ*O“.’“-"

tkq,yam'm Weinwolf - potelf. Jego matka byla portowa Pf?sg'
e olciec elfim podréznikiem. Aby dosta¢ si¢ do za]ogfk_ &
eife,’-npzpmysqgl na krew swej ,.elfiej” matki, Ze byta .mo\r; _’“j
WO,fa‘nf“;a*Cmym przez ludzkich piratow. Elrin przyjat E(;E
) nna}yms atek, a Poniewaz byl on $wictnym mafynam?m_’ i
Zym of Wojownikiem, wkrotce na jego statku zostal pie

ICerem,

. Ochai
Cwko Elﬂ]’l
na Wiaan

baron nie uczynit zadnych wyraznych krokow prze-
OW1, kapitan brygu postanowit zemsci¢ si¢ za obrazg
reke. Przeplacil przekupnego imperialnego elementa-

SRS

liste i ki ;
noskr2ydie” Daclonn, ity s omynsc o LRz oS-
bohaterskiej walki z b . Tfi atwoscia uciszylby zywioty. Mimo

Ltulzakotoryiany i e CankEaonly
towana pnezz()ydwgzs::é: aksaza'to PaY gdy'by e, Jaarniad uﬁf'
hunera. Gd Ik p1 a!_la Syrcr_la, corya m,mma Jakrgi-
£ Y tylko wyczula magiczne niebezpieczenstwo zagra-
Zajace ,,Srcbmoskrzydlej" natychmiast udata sie na ratunek. Wraz
Z innymi syrenami Jaarni 3 ?
R { 18 zaczarowala okret tak, Ze marynarze

ongli. Morskie potwory pochwycily statek i zaniosly do
P aiaqu trytona. Marynarzy ol$nilo bogactwo podmorskiego pa-
facu i Wydana na czes¢ Elrina uczta. Po tym spotkaniu Elrin jesz-
cze bardziej utwierdzit sig w swoich uczuciach. Postanowit, wraz
z Jaan?us, spotyka¢ si¢ z nia na samotnej, oddalonej od szlakéw
morskich wysepce. Odtad za kazdym razem, gdy plynat na Ava-
lon, zostawiat statek na $rodku morza, brat mala 16d7 i ruszal
samotnie w kierunku sobie tylko znanej wyspy. Za pomoca ma-
gICZ'l]ego Togu otrzymanego od ukochanej wzywal syrene z od-
metow. Oboje zapalali do siebie wielka mitoscia.

:l'ymcza_sem Weinwolf opowiedziat cala historie baronowi
Qu?larowl von Folkstein, szczeg6lnie o podwodnych bogactwach
1 tajemniczych zniknieciach kapitana w $rodku morza. Podejrze-
wal, Ze Elrin na wyspie gromadzi nieprzebrane skarby, ktore daje
mu wdzigczna syrena.

W tym czasie Jaarnis postanowila dofaczy¢ do ukochanego na
stale (jestem pewien, ze znacie jaka$ wersje tej historii). Z po-
moca morskie] czarownicy pozbyla sie rybiego ogona, w zamian
tracac glos i syrenia magic. Wkrétce odbyto sie w Folkstein wiel-
kie weselisko. Zaproszonym goséciem byt sam baron Giintar von
Folkstein. Baron ujrzawszy dziewczyne od pierwszego wejrze-
nia zapatat do niej nieprzemozonym uczuciem. Elrin nigdy jed-
nak nie rozstawat si¢ z zona, gdyz tylko on rozumiat w pelni jej
gesty i gre na magicznym rogu. Przez kilka lat zakochani zyli w
wielkim szczgsciu i harmonii, ptywajac po morzach Starego
Swiata, a wiatr zawsze im sprzyjal. Jednak gdy Jaarnis zaszla w
ciaze¢, nie mogla towarzyszyé juz diuzej megzowi w jego mor-
skich wyprawach i pozostala w Folkstein. Gdy tylko Elrin wyru-
szyl w coroczna S-miesigczna wyprawe do Krolestw Wysokich
Elfow, zdradziecki Weinwolf, ktory pozostal w porcie, wykrad!
magiczny rog z domostwa Elrina. Z pomoca magii czamoksigz-
nika sprowadzonego przez Krugera i mocy magicznego rogu,
baron zwabit Jaarnis do swego zamku. Najpierw posiadt ja sila,
a pozniej rozkazat zdradzi¢ potoZenie skarbu. Biedna syrena nie
potrafila mu powiedzie¢, Ze skarb nie istnieje. Gdy baron, wéciev-
kly, ze nawet bedac w jego mocy Jaarnis opieralz.l mu sig, znud;:{
sig w konicu milczaca i zaciekle sprzeciwiajaca si¢ kochgnkq. Nie
wierzac w to, ze na prawde nie moze mowi¢, oddal ja swym
katom; by torturami i rozgrzanym zelazem u_fyciqgnqli z.nie_j ta-
jemnice skarbca Elrina. Aby uciszy¢ lek{ O POLWARIUEZOILY
Elrina, rozdmuchal proces o piractwo. Kapitan 1 marynarze z
poszkodowanego brygu znow s'wiadczyl_i przed §a‘d'emj tym ra-
zem za pieniadze barona. Sad S}Sazﬂl Elrina na wiezienie.

Gdy minal miesiac i Mannsleib stanat w pe}_m, nadsze@!.czas,
Liedy Jaaris powinna byla, zgodnie z zaleceniem morskiej cza-
;\o‘\‘:r.;lc.:;,*zanu;zyc sig w morskich wo'dach. by zachowac ]}rdz..kq
postaé. Niestety biedna dziewczyna nie Pofraﬁh’: Pf?fkszac “;‘fi
sacym jej katom, Ze grozi jej $mier¢. Gdy wstaf swi i [P‘Y s‘?"
straznicy odnalezli miast Jaarnis _fylkf’ morska plans. riemrwal
mym dniu wrécil Elrin, ktory WICle‘?n)" PTZ?CZUCW‘U_PO} e

is. Dowiedziat sig 0 wszystkim, co si¢ stalo i poprzysiag! 52
e ‘0 udato mu sig wraz z rodzing ujsc imperial-
nowi zemste. Ledwo udaio % Fmine s

solni ktorzy z rozkazu barona mieli wirgcic Elrma do

nym Zolnierzom, £ V& 5 ki elf opuscit Folkstein, roz-
wiezienia. Gdy tylko ostatni morskl ?r p g it t}ylon
a sie straszliwa rnorska_ }Jurfza. o ojcie . e
owil zatopi¢ miasto. Trzynastu imperialnyc
o potaczonymi silami uc1szy§ n[a;wa_ml-
. ¥ rozumial, co uczynil. Dopiero

ce. W tym C;?S‘: r];a;t;n jg(m[;z:jzzo w glebi serca kochat Jaarnis.
tzcrrgzuzrgia:itsg;,ezepja zabit, Preekiat W imieniy Mananna wissny

szalal
Jakrgihuner postar'l
elementalistow probowal
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czyn. W tym momencie wlaénie nawalnica ucichta. Dopiero poz-
niéj baron dowiedzial sig, Ze byt to ostatni dzien. w ktorym on,
dowédea imperialnych morskich eskadr, postawil noge na okre-
cie. Za kazdym razem, gdy znalazl si¢ na nad woda, zaczynala sig
ona burzyé, zrywal sig grozny wiatr, a niebo zasnuwalo burzo-
wymi chmurami. Takie byto przeklefstwo Mananna.

Potem sprawa pozornie ucichla. Lecz na wiosng na Morzu
Szponéw pojawil si¢ nieustepliwy pirat. Jego ludzie zwali go
.Mroczna Twarz”. Marynarze powiadali, e jest ciemnym elfem.
Pirat 6w topil tylko statki imperialne, a szczegélnie pochcdzqc;;
z Folkstein. Wkrotce miasto stracito na znaczeniu handlowym 1
zaczelo podupadaé. Na Morzu Szpon6éw rozpoczeto sie wielkie
polowanie na Mroczna Twarz. Baron, nie mogac Sciga¢ go 0so-
biscie, slat eskadre za eskadra. Mrocznej Twarzy udawalo sig
jednak uniknaé wszelkich niebezpieczefistw, gdyz wspomagat go
swa magia potezny elfi czarodziej (Daelon) i potwory morskie
nastane przez trytona ratowaly z najgorszych opresji. Roziosz-
czony na wszystkich ludzi tryton wezwal z Glgbin wszelkie po-
twory i sam zaczat topi¢ wszelkie statki. I w tym miejscu zaczyna
sie nasza historia.

Strony intrygi
A oto glowne strony intrygi:
* piraci Mrocznej Twarzy i ich kapitan
* Tryton Jakrghuner
* Baron von Folkstein oraz jego szpieg Weinwolf
* avalonska ksiezniczka Falan

Cala intryga rozegra si¢ w tym wielokacie. Twoim zadaniem,
Mistrzu, bedzie wplata¢ graczy w pogmatwane sprawy Elrina,
barona i Jakrghunera. Aby tego dokona¢, proponuje ci postuze-
nie si¢ metoda warstw. Chodzi o to, by gracze powoli odsfaniali
kolejne oblicza prawdy i coraz glebiej drazyli historie, ktéra nie
zostala przeciez jeszcze do konca opowiedziana. W czasie pro-
wadzenia scenariusza nalezy podawac graczom fakty nalezace
do kazdej warstwy scenariusza stopniowo, tak by warstwy czg-
Sciowo sie przenikaly, ale by nie zachodzily na siebie (by nie
spowodowac zbytniego zamieszania).

Jednak do spotkania graczy z elfimi piratami postuzymy sie
technika scenariusza linearnego, gdyz inaczej cala opowies¢ w
ogole by sie nie wydarzyla.

Morskie spotkania 3 stopnia
Bohaterowie opuszcza Marienburg na pokladzie imperial

nej kogi handlowej o wdzigcznym imieniu ,,Die Bauchig”.

Kapitan chgtnie przyjmie na poklad druzyne, gdyz czasy
staty si¢ ostatnio niebezpieczne, szczegélnie, ze pod belami ma-
terialu w tadowni umieszczono skrzynie z tileanskimi kuszami i
ostrzami nulnanskich halabard. Kapitan ma jeszcze na pokladzie
14 marynarzy i 4 morskich najemnikéw. Podroz do Dover po-
winna przeminac¢ spokojnie. Przy grogu i kosciach marynarze
beda snuli straszliwe opowiesci o morskich potworach i groz-
nych piratach. Gracze powinni ustyszeé¢ tez jakas wzmianke o
przeklgtym ,,Czamoskrzydlym”, okrecie Mrocznej Twarzy. Nie
pozwol, by gracze odkryli tajny ladunek. W koncu nie znalezli
go rowniez imperialni celnicy! Gdy juz bedzie widaé z oddali
biale skaty Albionu, podniesie sie nagle z wody mgla, a wiatr
ustanie. Mgla zgestnieje i catkowicie przestoni niebo i wode. Gdy
marynarze beda zanosili modly do Mananna, by odwrocit zly
omen, nastapi atak morskiego potwora.

Cata sytuacja jest oczywiscie spowodowana machinacjami
Mrocznej Twarzy. Mgla jest pochodzenia magicznego (co moze
wykry¢ kazdy czarodziej). Spraw, by osoba grajaca Tisaja my-
Slata, Ze to pulapka zastawiona na nia przez tajemniczych wro-
gow. W rzeczywistoSci mamy tu do czynienia z typowa fowiecka
technika. Potwo6r morski, ostonigty magiczna mgta, jest naga-
niaczem, za$§ Mroczna Twarz mysliwym.

N WariauvER g

Potworem, ktory zaatakuje koge jest Kraken. Marynarze o
rz4, 7e jego pojawienie si¢ oznacza nietaske Mananna. Skllpiq
sic w poblizu masztu i beda czekac na nieuchronny los. Tymeza.
sem potwdr oplecie statek mackami i zacznie Sciggaé marynarzy
do wody. Tutaj wlasnie zaczyna sig rola naszych bohatergy
Kazdy, ktory przezwycigzy strach, moze wkroczy¢ do akcji. Jc;
zeli Tisaja jest BN, to w tym micjscu zdarzy sie pierwszy cyd.
Druidzka kaplanka wyciagnawszy spod plaszcza léniacy niezien.
skim $wiatlem krysztatlowy sierp, przemowi do zatogi. Jej glos
bedzie peten boskiej sily, dochodzacy jakby z géry, mimo mely
doskonale styszalny w kazdym zakamarku okretu. Jej plomien-
na mowa otrza$nie marynarzy z odretwienia, rzuca sie do boga-
kow 1 szabel, by stawi¢ czola niebezpieczenstwu.

Gdy marynarze prowadzeni przez bohaterow rusza do boju,
potwor wypusci statek. Zerwie sig lekki wiatr, ktory pozwol;
wyplyna¢ statkowi z mgly. Jednak gdy tylko kapitan skieruje sie

w kierunku Dover, woda zabulgocze i wylonia sig z niej skrwa-
wione macki potwora, ktory pocznie scigac okrgt. Kapitan be-
dzie musial postawi¢ wszystkie zagle 1 uciekac na pelne morze.
Potwor niestrudzenie bedzie Scigac statek, trzymajac sig jednak
poza zasiggiem strzatu. Po kilku godzinach wiatr nagle ostabnie
i stwor zacznie doganiad ociezala koge. Niech napigcie na statky
rosnie z kazdym metrem przebytym przez potwora. Gdy bedzie
juz blisko, majtek na bocianim gniezdzie okrzyknie zblizajacy
sie imperialng fregatg, ktora salwa z dzial odstraszy potwora.
Gdy stwor zniknic w odmetach, fregata da znaé kodze (za po-
mocy sygnalizacyjnych choragiewek), aby podptyneta do burty
statku.

I tu dochodzimy do pulapki zastawionej przez piratow. Frega-
ta, pickny smukly trojmasztowiec, jest w rgkach Mrocznej Twa-
rzy. Na jej pokladzie znajduje si¢ elfia zaloga przebrana w mun-
dury oficerow i zoierzy Imperium. Gdy koga podplynie blisko
i rzuci kotwice, kapitan fregaty rozpocznie rozmowg z kapita-
nem kogi (bgda krzyczeli do siebie przez tuby sygnalizacyjne).
Imperialny kapitan bedzie ostrzegat przed tawica krakendow, ktéra
pojawita si¢ w okolicy 1 rozkaze pozosta¢ kodze na kotwicy,
dopoki nie zjawi sig statek eskortowy. W tym czasie pemomor-
ska galera , Srebrnoskrzydia” skryta dotychczas za wysoka fre-
gata i pod magicznym okryciem splecionym przez Daelona, wy-
sunie si¢ z ukrycia i podptynie z drugiej strony kogi. Na umoé-
wiony znak zostang rzucone liny, zardwno od strony fregaty, jak
i od strony nizszej od kogi galery (ktora w tym samym czasie
stanie si¢ dostrzegalna). Jezeli na pokladzie, wsrod twej druzyny
znajduje si¢ wysokopoziomowy czarodziej, mozesz pozwoli¢ mu
na jedna chwile dostrzec co§ poprzez iluzje skrywajaca galerg.
Moze to by¢ pojawiajacy si¢ dodatkowy maszt, czy tez plusk
wiosel.

Piraci dysponujq przewazajacymi sitami. Elrin rzuci do walki
60 elfow, uzbrojonych w elfickie fuki i miecze. Walka jest z géry
skazana na niepowodzenie i Twoim zadaniem, Mistrzu, jest tak
ja poprowadzi¢, by bohaterowie mogli si¢ wykaza¢ odwaga i
mestwem, jak przystato na $wiat fantasy. Jednoczesnie musisz
doprowadzi¢ do przegranej i pojmania bohaterow (w miarg
mozliwosci w jednym kawatku, gdyz zabijanie ich w tej bezna-
dziejnej dla nich potyczce jest chwytem co najmniej niegodnym
Mistrza Gry). Szturmem dowodzi kapitan fregaty, potezny potelf
walczacy czarng maczuga (jak si¢ domyslacie, jest to Weinwolf).
Poniewaz jest on postacia niezwykle wazna dla dalszej przygo-
dy, nie moze zgina¢ w tej potyczce. W razie powaznego zagroze-
nia (a madrzy gracze zawsze atakuja wodza przeciwnika), wkro-
czy do akcji Daelon, ktéry swa elfia magia obezwtadni najzago-
rzalszych wojow. Gdy zginie kapitan kogi oraz bosman, mary-
narze rzuc bron i podadza sie. Gdyby w druzynie byly jakies
krasnoludy, gotowe pas¢ pod zwalem elfich cial, Daelon wezwie
elementala wody, ktory pochwyciwszy krasnala ,przytopi” g0 W
morskiej wodzie. Elfy rozbroja pojmanych, kazac im przejs¢ na
fregate. Wszyscy wojownicy zostana przez elfow zebrani na po-
kladzie.
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WARSTWA PIERWSZA

tej warstwie MG podsuwa graczom taki uklad: z]j 53
piraci, a dobrzy biedni pokrzywdzeni, napadnieci
marynarze. W celu utwierdzenia ich w takim przeko-

o postuza trzy scenki o.pi'sfine ni.Zt?j. Beda wylaniaé sie w

nich elementy warstwy drugie] i trzeciej.

W czasie, gdy piraci beda roztadowywaé w pospiechu fadow-
nie statku, rozegra sig na pokladzie fregaty bardzo wazna scena.
Glownymi bohaterami beda: Weinwolf, ktéry w oczach graczy
jest najwazniejsza osoba na statku (a wiec w domysle kapita-
nem) oraz Tisaja. Druga osoba musi by¢ kobieta, najlepiej pro-
wadzona przez ktoras z Twoich graczy (czyt. graczke). Jezeli dru-
7yna jest mska, aktorem bedzie Tisaja.

Scene nalezy rozegra¢ w trybie narracyjnym, tak, by pojmani
bohaterowie nie mogli jej w jaki§ zdecydowany sposéb
przeszkodzi¢. Jej celem jest zantagonizowanie czesci dru-
zyny do Weinwolfa i wprowadzenie do historii Avalon-
skiej ksiezniczki - Falan.

Ale do rzeczy - Weinwolf ma zwyczaj rytualnie gwalcic
kazda ,zdobyczna” kobiete. Jest to jego zaplata, za rzeko-
ma hanbe, jaka okryl jego elfia matke zuchwaly ludzki
zeglarz. O procederze wie wigkszos¢ zatogi, ale utrzymuje
to w tajemnicy. Z jednej strony podziwiaja dzika, jakze
nicelfia brutalno$¢ polelfa, z drugiej strony za$§ wstydza
si¢ jej, a juz na pewno faktu, ze cos takiego odbywa si¢ na
elfickim okrecie. Mroczna Twarz, Daelon i Falan oczywi-
scie nic o tym nie wiedza. Zreszta proceder ten lamie pra-
wo pirackie, ktore mowi, ze wszystkie zdobyte kobiety
naleza si¢ w pierwszej kolejnosci kapitanowi.

Tak wiec, gdy majtkowie beda przenosi¢ ciezkie skrzy-
nie 7 jednego okretu na drugi, wieZniowie zostana zapro-
wadzeni na rufg statku. Otoczy ich krag elfow, zaé aktorka
dramatu zostanie odciagnieta na bok i postawiona samot-
nie na srodku pustego kota. Wtedy z thumu wytoni sie
Weinwolf. Zacznic si¢ wpatrywaé w dziewczyng i krazyé
wokot niej niczym zglodnialy wilk. Wtedy marynarze zaczna
uderza¢ w deski statku. W piekielnym rytmie nagle Weinwolf
TZuci sig na dziewczyne, rozdzierajac jej szatg i obalajac na po-
klad. W tym momencie wkroczy do akcji Falan, ktora chwile
1Emu skonczyta rozmowe z Elrinem 1 Daelonem. Zwabil ja po-
dejrzany rytm oklaskéw i stukéw. Falan jest corka Tytanii, kro-
lowe] elfickiego panstwa na Avalonie. Jest bardzo pigkna, smu-
5‘.}‘1 clfka, o dugich kasztanowych wlosach. Na statku pelni funk-
¢ drugiego oficera.

Gdy tylko Weinwolf stanie nad bezbronna dziewczyna i be-
d.z_xe napawac sig swa sila, rozlegnie sig nagly trzask bicza i po-
eny pélelf rozciagnie sie na deskach pokiadu. Marynarze roz-
$apia si¢ w szpaler ukazujac wéciekla Falan z rozwianym wio-
Sem’_queriﬁca w dloni bicz (doklfadnie taki, jaki uzywal znany
podréznik awanturnik Johanes von Indianabrug). Dla dodania
dramatyemegq aspekiu, Falan smagnie jeszcze kilka razy okeli-
CEkohca]E' Sk . ,‘L 'Jv..f.'

"ica plecow Weinwolfa i przypomni wszystkim zebranym o
i’:;’:;: Plrflckim. Weinwolf wstanie rozwscicczony, alc? Falan ma
Wyraine]fow Spory postuch ze wzgledu na urodzenie op na
= Y strach e]t:ow przed kapitanem (\\_fyrazmc,t qukﬁf)’ mz

-¢ Polelfem, kidrego marynarze zdaja sig raczej darzyé sym-
Palia i estymg).
iyI::)l)a’_‘e!‘afychrnias.t zaopiekuje si¢ skrzywdzona niCW_iasta, po-
oy :_ikslwego g{aszcza, by okryla si¢ przed w?:zmkxemkazi
SWCZneJ(n atwo si¢ domysli¢ zachowanie Falan jest charaKiery

4 ,.glebszych warstw™).

fogjgn?ar}'narzc si_q rozejda, Weinwolf, ktéw echfonie Pﬂ_mz:
nych maj przygﬂ'd.Zlc, skieruje kipigca w nim .furiq na POJmﬁ‘
tera klél'}'n‘a;zy ! ]C_h kapitana (lub kazdego wyZszego rangg o

Y Jeszeze zyje). Kaze ustawié w szeregu oskarzonych 1

R Scivs,
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zczgiozﬂgim?é.w Sprawie przemytu zakazanych towaréw
s i}el zglwlsgle przestuchiwany twardo twierdzié bedzie,
e Et fleu i weiny. W_’tt?dy elfy rozbija ciezkie drewnia-
e Os,nzore tlak pracowicie wnosili. Wysypia sie z nich z
T a nu nfms}m:h halabard, tileanskie kusze, pistole-
t nii i norskansklle patasze kawaleryjskie. Ujrzawszy taki

: unek po zalodze przejdzie szmer oburzenia. Do uszu bohate-
ro‘w mogq c!ojéé kawatki urywanych zdan na temat Noranczy-
kow i Jakiej$ wojny. Wtedy Weinwolf wyda wyrok, na mocy
dekrer.u komandora elfickiej floty wojennej Mroczn::j Twarzy.
slk:!fz.u_]_qc_y k_apitana (esli zyje), oficerow (jeshi zyja), bosmana;
(]_t:sh Zyje) 1 co trzeciego marynarza na $mieré przez powiesze-
nie. Z gardla 80 elféw rozlegnie sie pefen okrucienstwa i dzikiej
radosc:l_ krzyk, po czym natychmiast piraci przystapia do wyko-
nywania wyroku. Skazani zawisna na rejach zdobytej kogi. Naj-
w1qk§zy Twetes pocznie sig czyni¢, gdy dojdzie do wyboru co
trzeciego marynarza, Wskazane sa sceny blagajacych przerazo-
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nych ludzi, wymieniajgcych, ktory ile ma dzieci, a ktéry mloda
zong. Ta scena powinna ukaza¢ bohaterom, w jak niebezpiecz-
nej znalezli sig sytuacji i dodatkowo poprze¢ nam tezg pierwszej
warstwy.

Co dalej: Oczywiscie nikt nie lubi spgdza¢ czasu w wigzieniu,
w zwigzku z czym teraz musimy przeprowadzi¢ graczy do stanu,
w ktorym beda mieli wigksza swobode manewru. Wszyslkie_ko-
biety zostana oficjalnie zaliczone do haremu kapitar)a. Falan Je.d-
nak rozwieje ich obawy. Opowie, z niejakim smutkiem w glosie,
7e od $mierci swej Zzony kapitan nie tknal zadnej kobiety. Fala_n
juz przekonala Elrina, ze dla zapewnienia spol_mJu na okrgcie
wszystkie panie musza pozosta¢ pod jego osoblgtq ople!{a_. Zo-
Stanie im odebrana brofi oraz ewentualne przedm;lory Sfuz.ch do
efektow magicznych (rowniez Tisaji zostanie ode-

Daza tym heda moolv noruszaé sie swo-
Wy A g < { - 2 i - ~

wytwarzania
brany kostur druidzi). Poza tym bedg m _
bodnie po okrgcie (i tak nie ma gdzie uciec). Pozostali bohatero-

wie zostana podzieleni na dwie grupy. Ci, ktorzy najcflflelmq
walczyli, zostana zakuci do wiosel na .:SrcbrTIOSkI'.Z'}’Fi}CJ x nat(.)-
miast ci, ktorzy nie wykazali sig zbytnia walecznoscia w czasie
bitwy, zostana zamknigei W karcc'rze. Ha pr_zykut){ch czeka_l pi-
rackz; proba. Jest pirackim zwyczajem, ze ka.zd_y 'd.21eln—y Wojow-
nik moze przylaczy¢ sig do kaeel‘.Sklej.bl‘.ﬂCl,.jE_Sh t‘ylko nie ma
duszy niewolnika. Dlatego wiasnie na]dzw'lmcjszyth \V;}Jg“’n!-
kow, ktorzy zyskali uznanie w‘oczach elfow (bez wz_g"q u na

) rzykuto do law wioglarskich na ,,S::emeSkrzyd{C{ .Czq:';c:'
m'SQ)E 1 y‘t obsadzona innymi niewolnikami, lecz ‘-‘.’IQ[(SZOS(‘:
= ei'J e:. ustych (zajmuja je czlonkowie zatogi, gdy galera musi
mlgscfe?ﬂ?é sie od napgdu wiatrowego lub stara sig l{mkpqc
e eZW runkiem zaliczenia proby jest wyswobodzenie sig z
p?gofl:i- r;::cz wydawatoby sie beznadziejna, gdyz po udanej
WIGZO =




ucieczce nadal bohaterowie pozostawaliby na wrogim statku. Nie
chodzi tu jednak o logike, a o emocje i honor wojownika, ktéry
woli zginaé w walce niz pod batem, przykuty do nigvo]niczq
tawy. Los bohaterow uwigzionych w karcerze rozwiaze si¢ w
warstwie drugiej.

WARSTWA DRUGA.

tej warstwie staramy przekonaé si¢ graczy, ze zty jest
kapitan Mroczna Twarz, natomiast dobry jest Wein-

wolf, ktory przygotowuje bunt wérod zalogi.

Gdy bohaterowie zostang przykuci do taw wioslarskich i po
odegraniu niezbednych scenek zwigzanych z bytowaniem galer-
nika (nadzorcy z batami, nagle ciezkie wioslowanie, smréd od-
chodéw i niemytych cial oraz wszystkie inne atrakcje), nadej-

~ {1 -l Zerbn #niatemstaacees admia  Toiommnino

dzie ZINICTZCI, a Z 1l WiZytd 1ajeniniCZCgo gostia. 1ajCinnicly
osobnik w plaszczu z kapturem, podejdzie do bohaterow i za-
cznie proponowaé im umozliwienie ucieczki. Weinwolf wyko-
rzystuje tu obyczaj piracki. Straznicy przepuscili go, gdyz w zwy-
czaju pirackim jest dostarczanie poddawanym probie wojowni-
kom jakiejs szansy ucieczki, czasem jest to sztylet, czasem wy-
trych do zamka lub w ostatecznosci pilnik. Jednakze Weinwolf
nie poinformuje graczy o pirackich zwyczajach. Zobowiaze sig
poméc im uciec, W zamian za co zostana przyjeci do pirackiej
zalogi, ale pod warunkiem, Ze bgda lojalni wobec czlowieka,
ktoéry bedzie znat uméwione hasto (do uzgodnienia przez gra-
czy). Weinwolf (ktorego glosu nikt nie rozpozna, gdyz jako
wprawny szpieg moze go zmieniac) odbierze od bohateréw przy-
sigge wiernosci na Sigmara (lub odpowiedniego boga w przy-
padku innych ras). Weinwolf pozostawi bohaterom pilnik i po-
wiadomi ich o rozkladzie wacht. Po uwolnieniu musza doko-
nac jakiegos czynu, ktory rankiem bedzie widoczny, by udowod-
ni¢ swa odwage. Nie muszg chyba dodawa¢, ze ztamanie naj-
$wietszej przysiegi na imig boga w Starym Swiecie wiaze sie z
natychmiastowa boska interwencja w przypadku wiekszosci
bostw (a w przypadku Sigmara na terytorium Imperium).

Tej samej nocy w karcerze zjawi sie zamaskowany osobnik
(tez Weinwolf), ktory cienkim niby kobiecym glosem zacznie
rozmawiac z uwigzionymi (oczywiscie pod warunkiem, ze wérod
twojej druzyny znalazly si¢ osoby, ktorych nie zakuto przy wio-
stach). Dhugo bedzie wspétezut (a?) im okrucienstwa kapitana,
ktory skazat ich na taki los. W zamian za poparcie elfa, ktory
zdradzi sig ustalonym hastem, zobowiaze si¢ wstawic¢ u kapitana
tak, by zostali uwolnieni. Oczywicie rowniez odbierze przysie-
ge wiemnosci. Rankiem wstawi sig u kapitana, gdy bohaterowie
uciekna z lancuchoéw, by z okazji $wieta przyjecia nowych ka-
prow wypusci¢ wszystkich z karceru. Jest to rowniez piracki
zwyczaj, ktéry zostalby dopeliony niezaleznie od wstawiennic-
twa Weinwolfa (ktos inny tez by sobie 0 nim przypomniat).

Co knuje Weinwolf?

Weinwolf szykuje bunt zalogi. Ma duze poparcie wérdd elfow,
ale Elrin ma jeszcze wigksze. Dotychczas nie miat szans na po-
konanie wszystkich przeciwnikow. Poza tym poniewaz mu-
sial dziata¢ w sekrecie, nie jest do konca pewien, ile 0sob poprze
jego inicjatywe. Pojawienie sig graczy naruszylo rownowage na
korzys¢ Weinwolfa (oczywiscie jezeli bohaterowie zlozyli mu
przysiege wiemosci). Moze pokusi¢ sig o probe przejecia wia-
dzy. Tak naprawdg zalezy mu jednak na Wyspie Syreny. Czaro-
dzieje z Folkstein podejrzewaja, Ze na tej tajemniczej wysepce
znajduje si¢ magiczne Zrodlo przeklenstwa barona. Procz tego
mieszcza sig tam skarby ofiarowane przez kapitana pamieci zmar-
tej zony (10% z kazdego tupu). To wiasnie jest wabik, ktérego
uzywa Weinwolf do skuszenia elfébw do buntu. Wiasnie nad-
chodzi czas odwiedzenia wyspy. Wszyscy wiedza, ze w tym cza-
sie Elrin i Daelon znikaja na 24 godziny na wysepce. W tym
czasie tradycyjnie odbywa sie uczta na pokladzie statkéw. Na ten
moment wiasnie Weinwolf planuje bunt.

Wydarzenia poboczne i przeblyski warstwy trzeciej
Gdy tylko nasi bohaterowie przejda pomysinie inicjacyjny ob.
rzed piracki, rozpocznie sig Swigto. Nie nalezy wszak Zapomi.
na¢, ze jest to statek elfow, a wigc istot, ktore uwielbiajg wszelka
rozrywke. W trakcie uczty i roznorakich gier i zabaw (typu rzu-
canie nozami do rozstawionych stop kolegi, . totanie sie” na sjen.
nikami na posmarowanej lojem belce - nic bardziej wyrafing.
wanego), powinny zacza¢ wychodzi¢ na jaw elementy Znanej cj
juz, Mistrzu, historii. A oto w skrocie informacje, ktorych moga
si¢ gracze dowiedzie¢ z normalnych rozmow:

- wiekszo$¢ elfow pochodzi z Avalonu, ale kilku jest blizszy-
mi badz dalszymi krewnymi kapitana i pochodzi z Imperium

- licencjg kaperska wystawit Mroczej Twarzy Oberon, kro] Ayva-
lonu, jednak kapitan dziala z jakich$ pobudek osobistych

- kapitan jest niezwycigzony, a W szermierce doréwnuje my
tylko Weinwolf ze swa czarng maczuga (o ile walke maczuga
mozna nazwac szermierka)

- Falan (tak, ta najcudniejsza z elfich istot) jest corka samej
Tytanii (co do Oberona nie ma pewnosci). Kocha si¢ w niej na
zaboj caly statek, ale jej serce nalezy do kapitana. To zreszts jest
powod, dla kidrego uciekia z dworu (oczywiscie poza checig
rozerwania sig)

- Weinwolf jest polelfem, cztonkiem zalogi kapitana jeszcze z
dawnych czasow

- Daelon, brat kapitana, jest doskonatym zaklinaczem wiatrow
- to dlatego wokdt statku utrzymuje sig w czasie uczty aura ma-
jowego pikniku!

Jednoczesnie, jezeli gra w twej druzynie jaka$ kobieta, bedzie
sig z nig probowala zaprzyjazni¢ Falan. Przygnebionej elfce bra-
kuje damskiego towarzystwa, kogo$ komu moglaby sie zwie-
rzy¢. W rzeczy samej jej sytuacja wyglada niewesolo. Juz trzeci
rok przebywa z Elrinem, o on nawet na nia nie spojrzat (jak
zreszta i na inne kobiety). Falan podejrzewa, ze dopéki zZyje ba-
ron von Folkstein, nienawi$¢ ptonaca w sercu Elrina nie pozwo-
li mu pokocha¢ na nowo. Dlatego chgtnie opowie okrojona wer-
sjg historii Tisaji (i jezeli jest NPC to opowie ona ta historig gra-
czom w przypadku, gdyby sami do niej nie dotarli). Historig
mozesz dowolnie poprzekrecac i oczywiscie uprosci¢. W koficu
Falan nie styszata jej od Elrina, a jedynie z dworskich plotek
(mozesz postawi na to swoj podrecznik, Ze motywy miltosne sa
znacznie przesadzone i upikantnione)

Wydarzenie poboczne

Jezeli masz wigcej czasu na poprowadzenie tej przygody i cheesz
pehniej odda¢ pirackie zycie elfickiej zatogi, proponuje ci wpro-
wadzenie dodatkowego epizodu. Pod wieczér, gdy uczta bedzie
sig konczyta, dostrzezona zostanie na horyzoncie imperialna ban-
dera. To fregata poScigowa, jeden ze statkéw z Folkstein. Zatoga
natychmiast podnosi zagle. W kilka minut péZniej z trzech in-
nych stron marynarze dostrzegaja jeszcze trzy inne zaglowce.
Rozpoczyna sie oblawa. Statki zaciesniaja sie¢ wokol pirackiej
fregaty i galery, ale elfy nie panikuja. Wkrotce na poklad galery,
ktéra bedzie ptyna¢ przodem, wyjdzie Daelon i rozpocznie in-
kantacje. Z morza poniesie si¢ znajoma juz mgla, a zagle statkow
wypelni magiczny wiatr (doktadniej bedzie dmucha¢ z przeciw-
nej strony tak, ze beda szty na wiatr). Gdy i to nie wystarczy,
morze zacznie sig burzy¢, a wokét pirackich statkéw podniosa
si¢ kurtyny wody (albo raczej statki zapadna sie w row wodny).
Sciany wodne, wysokie na 10 m ostonia statki przed imperialny-
mi fregatami, dla ktérych okrety pirackie znikna pod woda i W
magicznej mgle. Napedzane magicznym wiatrem, ukryte przed
wzrokiem imperialnej marynarki statki poptyna az do zmroku,
po czym Daelon rozsnuje zaklecia i wszystko wréci do normy.
Kapitan rozkaze wzia¢ kurs na wyspe syren.
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WARSTWA TRZECIA

warstwie trzeciej dochodzimy do pierwszej w miarg

sensownej prawd)i. .Jest ona na tyle Sensowna, ze by¢

moze gracze na nicj poprzestang. W tej warstwie zly
jest Weinwolf 1 stojacy za nim barqn. za$ dobry - biedny, nie-
sczesliwy kapitan bogom ducha winnych piratow.

Gy statki ,urwa si¢” od ewentualnej pogoni imperialnych i
minie jedna noc rejsu dotra do \_vydawaloby si¢ zupelnie puste-
go obszaru Morza Szponow. If.apll_an rozkaze rzucié kotwice. Gdy
tylko statki stana. zaloga’wycmgn.lehz tadowni sieci i zarzuci je w
morze. Polow bedzie niesamowicie obfity i roznorodny. Cala
zaloga rzuc si¢ do przygotowywania tradycyjnej juz wyzerki.
Morze uspokoi si¢ 1 przestanie falowac. Znow pojawi sie niemal
magiczna aura lata. Tymczasem Daelon oraz Mroczna Twarz

- IS

PO(ﬂOgl pieczary i iy 1
Jest zalana e ; ‘
towej glebi mor 1 nie widac nic, procz ciemnograna-

' skiej. Po drugiej stroni iewielkiego j
ziorka z.najduje si¢ kamienna gmijsa (:;len;e&:‘:ﬂ?;%gig;
\';ymp;:{:iu;na morskg piana. Wokét tego oftarza, poswigconego
= %J " ;lamlr:, Piglrz4 sig stosy skarbow. W tym Jjednym wzgle-
<l Wolf nie przesadzat, Zgromadzona moc skarbow jest
] ymia. Sa tu monety wszystkich poteg morskich Starego

wiata, s?taby zlota, perly i drogie kamienie, pigknie inkrusto-
wana bron, rzadkie dzieta sztuki | przedmioty magiczne. Jednak
k'azde.go' uwaznego obserwatora powinien zadziwié fakt istnie-
nia tej pieczary. Znajduje sie ona pod poziomem morza a nie jest
zalal}a. Ma‘to swoje proste (bo magiczne) wytlumaczenie. Na
powierzchni jeziorka lezy elemental wodny, straznik tego miej-
sca. Dopé?&i istnieje, woda nie zacznie wplywa¢ do komnaty.
Nawet po jego ewentualnym zniszczeniu czesé czaru, oplatajaca

ta nianonra sascoa

it PICCZATS, powsirzyma czesciowo morskie wody od huragano-
WEE0 wyrownania poziomow cieczy,

Pytanie, ktore Cie pewnie nurtuje, to co sig stalo z Elrinem i
Daelonem? Ot6z dzigki medalionom, ktore maja obaj zawieszo-

int wsiada do szalupy i odptyna w kierunku wschodnim. W koncu
ikna w magicznej mgle. Gdy tylko kapitan zniknie z oczu zato-
]Fa dze, do zaprzysigzonych graczy zaczna podchodzi¢ kamraci We-
@  inwolfa, przekazujac hasto. Bunt ma nastapi¢ po uczcie.
&, Jednym z buntownikow jest cook, kidry zatruje pozywie-
'5'&; nie, Wszyscy buntownicy dostang jednak odtrutkg i kiedy
ostabiona zaloga bedzie zmagac sig z nudnosciami, przej-
M wladze. Jezeli gracze chca uczestniczyé w planowaniu
" bunfu (W co nie watpig), pozwol im na to. Niech dowie-
w  dza sig, ze za buntem stoi Weinwolf. Weinwolf $wiadom
jest, ze zrazit do siebie bohateréw niefortunnym zdarze-
niem z Tisaja (a moze nie?), jednak bgdzie kusit ich wizja
nieprzebranych pirackich skarbow ztozonych na wyspie
B (oraz obietnica, Ze nie sprzeda ich w niewolg, co bylo taj-
nym zamiarem kapitana).
it Wkrotce rozpocznie sig uczta. Beda jej towarzyszyly spie-
wy i tance. Jednoczesnie atmosfera gotowosci i napigcia

e bedzie doskonale wyczuwalna. Wyczuwa ja rowniez dru-
Icu{: gioﬁcer - Falan i bosman. Jezeli Falan udato si¢ zaprzy-
% Ji?z'mé‘z ktora$ bohaterka, bedzie sig starala wypytac, co
i si¢ Swigci. Nie powinno fo mie¢ jednak wiekszego wply-
i Wu na przebieg wydarzen, gdyz zacznie dzialaé trucizna.
o W rym momencie podniosa wrzawe elfy Weinwolfa. Bos-
_. mani Falan zostana pojmani, nicktére elfy rozbrojone.
:j Moze si¢ wywiazaé w paru miejscach walka, lecz dzigki
3 podstepowi buntownicy beda mieli przewagg liczebna. Byé moze ¢ pa szyjach, moga oddychaé pod woda. Zeszli wiee schodami

-
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dojdzie do sytuacji, w ktorej druzyna bedzie po obu stronach
Wwalezacych? Gdy tylko opanuja okret, zostanie przez Weinwolfa
fzucone hasto wyprawy po skarby na Syrenia Wyspg. Tutaj za-
¢2na sig schody. Elfy, ktore widzialy juz co nieco w temacie pod-

dalej, prosto do palacu trytona. Oczywiscie gdy bohaterjowie
wejda do pieczary, Daelon natychmiast zostanie o tym powiado-
miony przez straznika pieczary i zacznie Wraz z bratem “iracaé.

Wracajac do naszej Wyprawy. Szalupa odbije od statku i zanu-

4/ Wodnej magii, obawiaja si¢ spotka¢ Daelona oraz morskie po- 7y sie w megle spowijajaca Wyspe Syren. Jednak Weinwolf zna
gl ory, ktére miatyby strzec skarbu. Zywia zabobonny lek przed  rase. Przez ostatnie dwie wizyty kapitana na wyspie sledzit go
¢  WYPrawa na wyspe. Jednak Weinwolf musi dostaé sig na nig i plynac za nim malym czolnem. Gdy tylko émlalko“_ne c_!obqa_ do
@  Polzebuje obsady wioslarzy. Bedzie bardzo wymowny i sKupi  przegu, zniknie gdzies niesamowita aura lata,_zerwu: sig zimny
#  S%Przede wszystkim na naszych bohaterach (z przyczyn 0czy-  yiatr i nagle wszyscy sobie zdadza sprawe z FlemDyCh, cigzkich
#  Wtych pozbawionych zdrowe go zabobonnego lgku). chmur zasnuwajacych niebo (J est to _;ajkby nie _by'lo_ typowa po-
T 4 ‘leja Zlota powinna by¢ wystarczajaco pongtna, jezeli zas to goda dla Morza Szponéw co jednak nie zmienia jej wplywu na

€ wystarczy, Weinwolf obicca réwniez magiczne przedmioty i
Nezwykta bron (w rzeczy samej moze obiecaé wszystko). Na
PEWNO przynajmniej cze$¢ druzyny zdola sig skusié, pozostali
“0stang jako obsada okretow.

Wy_sPa Syren

0 Twoi gracze dotra na 13 wysepke musisz o niej trochg si¢
Wiedzied. Od wiekow bylo to miejsce w pewnym sensié prze-
i “{Szymkic statki w okolicy tonely i nikt ni¢ naniosi na map<
li’ﬂd()Zema Wysepki. Stato sig to z prostej przyczyny- Dolf}adplle
kim ;Vk)gpq najduje sig patac trytona. Sama wyspa jest mew':] -
Sty S kawalliem ziemi, o érednicy zaledwic 250 m. Na
deu'wspy WZnosi sie potezna koncha, W wejéciu do musz '1
Spy. Jujf pség krecone schody prowadzace W dst, do wnqr:z;cg_
dy idg dale: Poziomem wody znajduje sig wielka pieczara.

€ tonac w wodzie otaczajacej je z jednej strony. Czesc
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0j ody). Plycizna WOKO1 WySEp<i jesi poIos

E::ntrioiz]:fnyyfni }\rodcgostami, tak Ze iéf]i nie !)Qd.zie mogl_a pod-.
plyna¢ do samego brzegu. Trzeba bedzie br'nqc po pas w gle!onej
mazi. Ujrzawszy zakazang wyspg elfy, ktt‘)re v{/ybral).r si¢ na tg
erdza, 7e nie wysiada z fodzi. I nic tu nie pomoga
nwolfa. Wsciekly potelf wreezy pochodnie
ku brzegowi. Madrzy a przewiduji? bohate-

i i amo co elfy, a cheiwi 1 zadni przygdd rusza za
;;:ii)e“‘vﬁg::a \;c;e?nwolf péjgyzie prosto do_konchy i zanurzy sie
w podziemia wyspy. Teraz przygode nalezy poprowadzic z v:z;
czuciem. Nie da sig przewidz%ec ¢O uczynia boh‘ater_ow:;e w
nietypowej sytuacji. Opisze wigc tylko wydarzenia niezalezne, a
s podznolsz'ynm“:acigt:zzbtliz pieczary Weinwolf rozkaze im pako-
w;ég:k);rby (wazial w tym celu przestronne worki).

wyprawe stwierdz
przeklenstwa Wei
bohaterom i TUSZy




- gdy tylko kto$ zblizy si¢ do misy obudzi si¢ elemental wody
i zaatakuje intruzéw. Mozna zrani¢ go wylacznie magiczna bro-
nia, ogniem i magia (pamigtaj ze maczuga Weinwolfa jest ma-
giczna). )

- po uporaniu si¢ ze straznikiem Weinwolf rzuci sig na misg.
Niebaczny na skarby zacznie ja okladaé magiczna maczuga. Z
kazdym ciosem bedzie dat sig stysze¢ jakby daleki odglos krzy-
ku kobiety, a po kilku chwilach piana w misie przybierze kolor
krwi.

- mniej wigcej w 5 rundzie walki z elementalem Elrin i Daelon
zorientuja sie co sie $wieci i zaczna ptynaé ku powierzchni. Kto-
ry$ z graczy moze dostrzec ich zblizajace sig sylwetki

- jezeli kto§ nierozwaznie pozostanie w pieczarze do momentu
wynurzenia si¢ Daelona powita go wyplywajacy z rak czarodzie-
ja stos blyskawic i ciemny mrok nieprzytomnosci (o czym nie
musisz wspominaé - w koncu niech sie gracz troche przestraszy,
ze zginela jego postac)

Jedyna szansa ucieczki jest danie drapaka najpozniej w kilka
chwil po unicestwieniu elementala. Przestraszeni elfowie juz za-
czna odbija¢ od brzegu. Graczy czeka pospieszny bieg przez
grzaskie nadmorskie wodorosty. Gdy ostatni uciekinierzy dotra
do fodzi i odbija od brzegu, z gigantycznej muszli wytrysna jgzo-
ry blyskawic (to Daelon rozprawia si¢ szybko i bardzo bolesnie
z pozostalymi w $wiatyni). Pozwdl bohaterom bezpiecznie do-
ptyna¢ do ,,Srebmoskrzydlej”. Na miejscu okaze sie, Ze maryna-
rze wierni Elrinowie, pod nieobecnosé Weinwolfa podniesli bunt
przeciw nowej wiadzy. Niedawni buntownicy i panowie sytu-
acji musieli si¢ salwowac ucieczka na poktad galery. Na szcze-
Scie dla uciekinierow do obslugi galery potrzeba tylko kilkuna-
stu 0sob (czego nie mozna powiedzie¢ o pelnomorskiej frega-
cie). Udalo im sig na czas umknaé poza zasieg dzial fregaty i
przyjac na pokiad wracajacych z wyspy. Bosman jak najszybciej
zapedzi wszystkich do wioset, by oddali¢ sie od przekletej wy-
spy. Po godzinie cigzkiego wiostowania zarzadzi odpoczynek.
Czas dzieli¢ upy wyniesione z wyspy. Wedlug kaperskiego pra-
wa najwigce] nalezy sig bioracym bezposredni udziat w wypra-
wie, ale nalezy si¢ rowniez dziatka tym, ktorzy kryli ich plecy.
Mozesz dowolnie opisywaé zdobyte bogactwa. Sumy jakie zdo-
byli moga by¢ dowolnie astronomiczne (i tak, jak sie domyslasz,
nie zatrzymaja ani pensa - ale o tym za chwile). Gdy atmosfera
juz sig uspokoi nagle galera w co§ uderzy. Kto$ krzyknie, ze utkne-
li na mieliznie. Nagle zorientuja sig, e woda naokolo statku uste-
puje i wylania sig z pod niej czama wyspa. Po chwili przez ka-
diub statku przejdzie dziwne drzenie, a przez szpary w pokladzie
zacznie przecieka goraca para. Po chwili znéw drzenie sie po-
wiorzy, a statek si¢ zakolysze. Domyslacie sie juz co sie stalo?
Wsciekly tryton nastal na umykajacy statek lewiatana (to taki
przerosnigty wieloryb). W tym momencie statek spoczywa na
jego nosowym otworze, a lewiatan, jak to wieloryb PO wynurze-
niu, ma ochot¢ wypuscié¢ powietrze. Za kilka chwil statek pofru-
nie w powietrze. Jezeli pomimo opisow pary i dziwacznego drze-
nia oraz braku wody wokot statku (wyspa caly czas si¢ powiek-
sza) gracze nie domysla sig, Ze W trybie natychmiastowym po-
winni wysiada¢, ewakuacje rozpoczng elfy. W kilka chwil p6z-
niej potezny strumien pary i stechlego powietrza wyrzuci jak pi6r-
ko statek na kilkadziesiat metréw w gore. Galera roztrzaska sie
w o morskie fale (i biada tym, ktorzy pozostali na pokladzie).

Wyspa (czyli skéra lewiatana) jest pokryta omoétkami i wsze-
lakimi wodorostami, ale wiele miejsc jest nie poroénietych. Mozna
wyczu¢ w tych miejscach, Ze ,,podfoze” jest migkkie i cieple (w
koncu lewiatan tez jest ssakiem). Proby klucia ,,podtoza” tylko
Przyspiesza nieuchronne: lewiatan zacznie si¢ zanurzaé. Nalezy
opisa¢ malejaca wysepke i Scie$niajacych si¢ coraz bardziej roz-
bitkow (najpierw woda przybiera powoli potem coraz szybcicj).
Moze sig nawet wywiazaé jakas walka o miejsce. Wkrotce stanie
si¢ jasne, ze niedtugo wszyscy utona. Gdy beda stali juz w wo-
dzie po kolana rozlegnie si¢ glos rogu i lewiatan przestanie sie
zanurza¢. Po bardzo dhugiej chwili z ciemnosci wylonia sie diu-

gie lodzie, z latarniami na dziobach. Co dziwniejsze, nie bedzie

mozna dostrzec zadnego napedu popychajacego je po wodzie.

Na todziach, uzbrojeni w dhugie elfie piki beda marynarze pod

wodza samego kapitana - Mrocznej Twarzy. By¢ moze nadszedt

wlasciwy moment, aby gracze zrozumieli skad wziat sie jego przy-

domek. Elrin rozkaze im rzuci¢ bron do wody i poddaé sie. Na-
stepnie przyjmie ich pod straza do swej todzi (graczy do swe.
jej, a pozostatych do drugiej). Gdy tylko ostatnia noga zejdzie
podwodnej juz ,,wyspy” lewiatan zanurkuje. Po chwili olbrzymi
ogon wieloryba wynurzy si¢ na moment i fagodnie zniknie pod
falami. Mroczna Twarz bedzie z pelnym bélu obliczem, w mj-
czeniu wpatrywac si¢ w naszych ,bohaterow™. Nagle z podmor-
skich glebin odezwie sig straszliwy ryk, a morze wokét todzi
zakottuje sig. Daelon natychmiast rozkaze wrzuci¢ do wody
wszystkie kosztownosci z Wyspy Syren (ktére na pewno Twoi
gracze zachowali dla siebie przed wspélnym podziatem). Gdyby
kto$ co$ zostawil w tajemnicy, ryk nasili sig, a fodzie zaczna nie-
bezpiecznie kotysa¢. Elrin nie wytrzyma i ryczac na bohaterow
rozkaze im na wszystkich bogdw pozby¢ sie wszystkich kosz-
townosci pod grozba natychmiastowego zlozenia ich w ofierze
trytonowi (nie omieszka im uSwiadomic, ze tego sie morski po-
twor wiaénie domaga). Gdy tylko poruszane ,magiczng mocy”
lodzie (a dokiadniej rekami syren trzymajacymi cz6ina pod wodg)
dotra do statku, wszyscy bioracy udziat w buncie zostan do-
kiadnie przeszukani (w celu odebrania niebezpiecznych przed-
miotéw) i wiraceni na noc do lochow.

Poranck Klatwy i Kazni

Ranek bedzie pochmurny i zimny. Drobny zimny deszcz bedzie
ciat z cichym pluskiem deski pokladu Zzaglowca. Kapitan rozka-
ze wyprowadzi¢ na poklad wszystkich uwiezionych bohaterow.
Jezeli wraz z Weinwolfem zostal kto§ w muszli, badz na wyspie,
teraz bedzie leze¢ bez przytomnosci na pokladzie. Nieszczesnik
bedzie nagi, caly osmalony, ze spalonymi wlosami (na catym
ciele) i dos¢ dotkliwie poparzony. Gdy tylko wszyscy zjawia sie
na miejscu kilka wiader wody przywroci nieszczesnika (badz
nieszczegsnikow) do przytomnosci. Zacznie sie przedstawienie.
Na rejg, na linach zostanie weiagniety Weinwolf. Przywiazany za
rece, bedzie prezentowaé optakany widok. Zacznie sig przeshi-
chanie. Oprawca, mtody elfi Zeglarz, bedzie przebijat skére zdraj-
cy matymi kotkami (takimi koteczkami jak do noszenia kluczy),
zaczepiat o nie linki, lekko nacinat skére i ciagnat (dla niewta-
Jemniczonych to wlasnie sie nazywa ,drze¢ z kogos pasy”). Jest
to chyba najokrutniejsza z mozliwych tortur. Weinwolf, bedzie
sig trzymat na poczatku twardo, lecz wkrotce sig zatamie i bedzie
blagat o smier¢. Powie wszystko: o swoim udziale w porwaniu
Jaarnis, o swej falszywej przysiedze, o szpiegowaniu na rzecz
barona, o planach buntu i powodzie, dla ktérego zniszczyt ka-
pliczke. Powie tez na zadanie Elrina o Mistrzu szpiegow Kruge-
rze, wyzna wszystkie hasta i kontakty. Na koniec Elrin podejdzie
do konajacego z bolu pélelfa i jednym szybkim cieciem rozetnie
mu brzuch. Weinwolf bedzie konat jeszcze przez chwilg w strasz-
liwych mgczarniach na oczach catej milczacej zatogi. Nastgpnie
kapitan zwrdci sie w strong bohateréw. Teraz powinni by¢ juz w
odpowiednim nastroju. Elrin os$wiadczy, ze wedlug wszelkich
moralnych praw zastuzyli sobie na to samo, a wedtug prawa
kaperskiego na stryczek. Jednak on w swej laskawosci daruje
im Zycie. W zamian za to zajmie si¢ nimi jego brat. Nastepnie
wystapi Daelon i zacznie inkantacje Mathlana w starozytnym el-
fickim. Jezeli kto$ z graczy zna elficki zrozumie stowo ,klatwa’™
Gdy Daelon skoficzy pozornie nic sie nie wydarzy. Wtedy od-
czepi od swego pasa manierke na wode i rzuci ja pod nogi boha-
terow. Nastepnie zwrdci sig, juz w respiklu do bohateréw i 0znaj-
mi im, ze wiasnie przeklat ich w imieniuMathlana i wszystkich
duchow morza. Odtad, az do $mierci lub zdjecia klatwy, beda
mogli pi¢ wode tylko z tej manierki, kazda inna zamieni si¢ W
krew. Wtedy znéw odezwie si¢ Elrin i oznajmi, ze klatwa zosta-
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e z nich zdjta, jezeli przyprowadza mu Zywego barona Giinta-
ra von Folkstein.

Klatwa trytona 4l ‘

Jak juz i€ pewnie domystlll'e§ bohate_zrome zostali oblozeni taka
sama klatwa jak baron (jesli chodzi o wodg). Klatwa ma trzy
stopnie: YLt : -

. Kaada woda, ktorej dotl-u_m Z zamiarem wypicia, przemieni sig
w zastygajaca krew. Tyczy sn; to rowniez soczystych potraw, ktére
traca smak 1 staja si¢ ,.an{s_te”. Bohaterowie moga pié wode
tylko Z manierki, przekaz.ant’,:‘] im przez Daelona. Rowniez 1zejsze
alkohole takie jak piwo i wino przestaja nadawaé si¢ do spozy-
cia. Mozna jednak syci¢ si¢ wysoko procentowa wodka badz
spirytusern. i e

7 Woda, ktora chca wypi¢ zamienia si¢ w krew jak w poprzed-
nim punkcie, ale teraz woda w manierce jest lekko stonawa i
stechta. Wszeikie alkohole nie pozbawione wody przemieniaja
sig W krew.

3, Kazda woda, ktorej dotkna bohaterowie zamienia si¢ w krew:
Po krotkim czasie zaczyna si¢ odwodnienie i schorzenia uktadu
pokarmowego i wydalniczego (ze wzgledu na odkladanie sig stru-
pow krwi wewnatrz naszych dzielnych bohaterow). Oczywiscie
jezeli bohaterowie dotkna morza to nie zamieni sie w ,.morze
krwi”! Woda w manierce jest solidnie stona 1 przestaje sie nada-
waé do picia.

Kolejne stopnie nastgpuja w miarg uptywu czasu. Jezeli boha-
terowie nie porwa Giintara to za jakie$ 30 dni beda staniajacymi
sie ze zmegczenia zywymi trupami. O ile nie zamierzaja stac sig
wampirami, jedynym ratunkiem dla nich jest odczynienie kla-
twy przez Daelona.

Przekleta wyprawa

Bohaterowie zostana pouczeni o kontaktach i hastach ,,wycia-
gnigtych” z Weinwolfa. Elfy zasugeruja im, by zglosili si¢ jako
pomocnicy Weinwolfa, ktéremu udalo sie ostatecznie odczynic
klatwe rzucona na barona (zostata ona faktycznie znacznie osfa-
biona przez zniszczenie kapliczki, tak, ze mozliwe jest sprowa-
dzenie Giintara na morze). Zostana wyekwipowani w malenki
slup (taki maly stateczek, a raczej wigksza 16dz z jednym zagiel-
kiem). Gdyby nie umieli sobie poradzi¢ dostang sternika, ktory
pomoze im doplynaé¢ do brzegu i bedzie oczekiwal na ich po-
wrot.

Falan bardzo bedzie cheiata dolaczy¢ do wyprawy. Zna sig
tl'O(th na magii i jest niezla wojowniczka. Jezeli jednak gracze
maja trochg oleju w glowie to wybijg jej ten pomyst z glowy.
J{ako- Czystej krwi wysoka elfka zwracalaby powaznie uwage na
Siebie (rowniez z powodu swej nieprzecigtnej urody).

Statek odwiezie naszych bohaterow do brzegu niedaleko Folk-
stein. Bedzie czeka¢ w niewielkiej odleglosci na morzu. Wystar-
€2y tylko rozpali¢ ogief na brzegu, a natychmiast podplynie (slup
2 niewiele wigksze zanurzenie niz szalupa)

WARSTWA CZWARTA

tej czesci bedziemy cheieli pokazaé, ze ,nie l?ki ba-

ron straszny”. Faktycznie ma on na swoim Koncie stare

grzechy, ale tez zostat za nie straszliwie ukarany. Poza
Z?Z?Dbl?c Wypelnia swoje obowiazki i zwalcza chaos na swo-
nas TlaCh' Dobry za$ kapitan Mroczna Twarz, nasyla na nicgo
dot;ii bohaterw najprawdopodobniej w celu dodania do jego
Juz do ¢Zasowych utrapien kilku nowych mak. _Jak sig pewnie
0w mys'l 457, za tym wszystkim jest warstwa piata, ale wszyst-

SWoim czasje.

F :
:ﬂlStcm © Wezoraj i dzis _
;lg?pfowadzié dalszy ciag przygody w Folkstein, musisz Za-
©5i¢ 2 sytuacjq w miescie. Otoz Folkstein jest podupadaja-

::é::;::t;crl::ie])un[l}ny niegdy$ l:lar?dlowy port jest w polowie za-
bk mia::;a le kt?lzysPaJQ Juz z niego tylko miejscowi ry-
i S m goruje twner‘dza, u stop ktérej, wykuty w skale
i S1& port morski. Bezpiecznie w nim kotwiczy 8 fregat i
Ta _mmejszych statkow oslonigtych od morza skalng reda.

: :iwlerdzq Z miastem %al_cz.y skalny most, ktérego przesta ciagng
ic da eko w dét, ku dolinie oddzielajacej wzgorze zamkowe od
miasta. .!est to jedyna widoczna droga wiodaca do twierdzy, kt6-
ra wydaje sie nie do zdobycia, :

_ W miescie jest kilkanadcie lepiej zachowanych doméw, nale-
za‘cych_dollqdowych kupcow, ktérzy wobec braku konkllrencji
nzyrna_Jq sig catkiem niezle. Jest tez ratusz miejski, maly rynek
rybny i kilka pomniejszych podupadajacych budynkéw publicz-
ny‘ch. quoslala ©zg5¢ miasta wypehiona jest matymi, podupa-
Qa;qcymx warsztatami rzemie$lniczymi oraz domami ledwo wia-
zacymi koniec z konicem rybakéw. Nad catym miastem unosi sig

Loa_..

ieior przegnifych ryb i krzyk mew i albatrosow.

Baron od dawna nie widuje sig ze swoim_ ludejm._ Klqnj»fa bar-
dzo go wyniszczyla fizycznie, Zyje wylacznie dzieki magicznym
miksturom, sporzadzanym przez nadwornego czarodzieja, ktore

S L N

niaja si¢ w krew. Baron ma swq WeWNGIzna Siizog,
ktuje si¢ z zewngirzna 1 zapewnia funkc_]ogowam_e
eécie ma wiadzy Kruger, szef strazy, woj-
alczacy z nim o wiadze kaplan $wiatyni
Mannana (ktora z przyczyn oczy_rwis:yc’h popafila w niei'aSI(q)l.

Nalezy pamigtaé, mimo walki z .grozn?ym_ p}ratem, kto'ry t?o;
kuje miasto, zycie toczy sie tu dalej. I rowniez balron, ktoryk_!e:;
nieztym administratorem, me.podporzqdkowuje wszystkic

jalan ej zemscie.

S%Z?aﬁziiaﬂzggw\immgeécie rozplenit sig ku!t.chaosu Tzeent-
cha, Pana Zmian. Wiaze sig z tym osobna historia:

nie przemie
ktora kontal
dworu. Najwigcej w mi
ska i szpiegow oraz w

nadejécie Der Chaosbezwinger Jakies :'!5 Iat‘ temu
drowny druid zawital do posiadiosci moznego
a. W nocy mial wieszczy sen. We s$nie Matka

Plzepowiedrlia-
w Folkstein, W&
kupca Giintergros
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Ziemia objawila mnichowi, ze réd Giintergrosa przejdzie na wiarg
chaosu. Gdy wszyscy w rodzie beda czcicielami Tzeentcha, uro-
dzi si¢ z corki rodu nie zmutowany potomek, ktory stanie sig
wybawicielem od zarazy Chaosu (zostanie nazwany ,,Der Cha-
osbezwinger” - Pogromca Chaosu). Druid podzielit sig przepo-
wiednia z patronem rodu - Albrechtem Giintergrosem. Albrecht
puszyl sie strasznie myslac o stawie swego rodu, a ze byl spryt-
nym czlowiekiem, postanowit pomoc przepowiedni. Dzigki swo-
im rozlicznym kontaktom sprowadzit do domu kaplana Tzeent-
cha, ktéry wychowywal jego wnuki. Niestety ,,dziwnym” trafem
nagle zmart i wiadomo$¢ o przepowiedni zabrat do grobu. Tym-
czasem guwerner wychowat dzieci ,,w jedynie stusznej wierze”,
a one wychowaly swoje. W tajemnicy przed wiadzami brat braf
za zone siostre, by nie wydaly si¢ niesamowite mutacje, jakimi
zostali obdarzeni. Obecnie rodzina Giintergros sklada si¢ z Hel-
muta, jego zony-siostry Kingi i corki Vingrid. Corka jest prze-
slicznej urody szesnastolatka. Ma jasna skore, dhugie jasne wio-
sy i jest niesamowicie podobna do Jaarnis. Ma jednak wspolna z
matka tajemnice. Obie kobiety maja pedwojone narzady picio-
we (oba zestawy zenskie), by mogly plodzié¢ na raz wigksza ilos¢
mutantéw. Tak sig skiada, ze Kinga jest wlasnie w ostatnim mie-
sigcu podwojnej ciazy 1 szykuje sie do rytualnego porodu, wia-
$nie kiedy do Folkstein przybywaja bohaterowie. Rowniez wia-
$nie w tym miesigcu ukiad planet zapowiada sprawdzenie sie
przepowiedni druida.

Historia lubi sic powtarzac

Najprawdopodobniej nasi bohaterowie skorzystaja z szansy do-
tarcia do barona, jaka jest podanie si¢ za jego szpiegdw. Oczywi-
Scie nie da sig tego do konca przewidzieé, ale mam nadzieje, ze
informacje, ktore bedziesz miat o Folkstein, beda wystarczajace,
by poprowadzi¢ réwniez inne warianty rozwoju wydarzen. Naj-
wazniejsze jest to, aby Twoi gracze nie dotarli od razu do barona
(ktéry jest wszak niedostepny dla nikogo poza Krugerem i kil-
koma wybranymi stuzacymi), by mieli czas zebra¢ troche dowo-
déw i informacji ukazujacych kolejna warstwe naszej historii.

Jezeli gracze udadza sie do twierdzy, zostana skierowani do
samego Krugera (oczywiscie po opowiedzeniu sie¢ specjalnym
hastem na wartowni). Jest mezczyzna okoto lat 45, wysokim lecz
lekko garbatym, co czyni jego sylwetke nizsza niz w rzeczywi-
stosci. Wychudta twarz ozdobiona jest wielkim zakrzywionym
nosem. Kruger ma wzrok niespokojny i $widrujacy, pely po-
dejrzliwosci (jak przystalo na mistrza szpiegéw). Jednocze$nie
mimo mizernej powierzchownosci jego umyst jest wrecz nie-
zwyklej lotnosci i bystrosci. Potrafi laczy¢ w logiczna cato$é na-
wet pozornie niezwiazane przestanki. Naszych bohateréw przyj-
mie bez wigkszych probleméw i wyznaczy im kwatery w niz-
szym zamku, ale nie uwierzy w ani jedno ich stowo (taka ma
naturg). Bedzie $ledzi¢ bardzo uwaznie ich poczynania i nie-
uchronnie zdemaskuje ich zamiary (no chyba ze Twoi gracze nie
beda w ogoéle rozmawiali ze soba na temat sposobow porwania
barona!). Jednakze poniewaz jest niezwykle przebieglym czlo-
wiekiem, wykorzysta bohateréw do celéw swoich i barona, przy
okazji majac nadzieje na rozszyfrowanie, kto jest ich zlecenio-
Aawen
dawcy.

Jak juz wspomniatem, historia lubi si¢ powtarzaé. Baron za-
pragnal posias¢ Vingrid Giintergros, cérke szanowanego kupca,
niezwykle podobna do Jaarnis. Kruger zaprzegnie do tego boha-
terow. Pamigtajmy, Ze na razie bohaterowie nic nie wiedza o dru-
giej, tej lepszej, twarzy barona. Zostang wigc wystawieni przez
swego kochajacego MG na probe. Beda musieli porwaé pigkna,
nadobna dziewczyne pochodzaca z dobrego i szanowanego rodu
1 odda¢ ja na pastwe chuci starego potwora, za jakiego maja ba-
rona. A wszystko po to, by méc zdja¢ z siebie klatwe i wymie-
rzyc baronowi sprawiedliwo$¢. Oczywiscie nawet baron nie moze
sobie pozwoli¢ na tak jawne tamanie imperialnego prawa. Dru-
gim zadaniem bedzie skompromitowanie rodziny Giintergros.
Kruger podejrzewa, ze za fasada szanowanej kupieckiej rodziny

kryje sie co$ innego (cho¢ nie ma pojecia Ze jest to kult Chaosu).
Jego podejrzenia kieruja si¢ raczej na przemyt i handel podejrza.
nym towarem.

Szpiedzy tacy jak my

Tak wiec Twoja druzyna bedzie musiala weielic sig w prawdzi.
wych szpiegdw i porywaczy. Kruger udzieli im wszystkich pje.
zbednych informacji, ktére posiada na temat rodziny Giinter.
gros:

- Rodzina sklada si¢ z Helmuta - ojca i patrona Kompanij
Giintergros Handel, jego Zony Kingi oraz corki Vingrid. Pono¢
gdzie§ w Imperium zyje réwniez siostra Helmuta (Kruger nie
wie, ze Zona i siostra to ta sama osoba)

- Kompania Giintergros Handel zajmuje si¢ handlem winem,
towarami luksusowymi, rzadkimi futrami z Norski.

- Rodzina ma dwie posiadtosci, kamienice w miescie przy uli-
cy kudnicizy oraz wicjska siedzibg kolo folwarku Giintergros, 3
mile za miastem. Sklady kompanii znajduja si¢ w miescie, na
podwérzu kamienicy (w rzeczywistoScl Helmut Giintergros wy-
kupit sze$¢ kamienic i wyburzyt ich cz¢$¢ taczac ich podworka,
tak by byto duzo miejsca na wozy transportowe oraz na magazy-
ny.

- Helmut wigkszo$¢ czasu spedza w mieScie, za$ jego corka na
wsi. Jednak Vingrid bywa rowniez w domu w miescie. Zawsze
podrozuje w towarzystwie dwoch ochroniarzy blizniakéw - Otta
i Baumera - dwoch najwigkszych zabijakow Folkstein.

Kruger zazyczy sobie, by w pierwszej kolejnosci porwali Vin-
grid, a nastepnie zdobyli dowody kompromitujace rodzine. Oczy-
wiscie obieca nagrode w zlocie i faske barona.

Teraz rozpoczyna sig kolejna czgs¢, w ktorej pozostawiamy
graczom zupelinie wolna reke w kreowaniu opowiesci. Rzeczy-
wiscie Vingrid co jakis$ czas przemierza dystans kamienica w mie-
Scie - wiejska posiadiosc. Powdd tych podrozy jest oczywisty.
Vingrid zbliza si¢ do wieku 16 Iat.. Dwa dni od przybycia boha-
terow do miasta odbeda si¢ jej 16 urodziny. Zaraz po hucznym
przyjeciu w wiejskiej posiadtosci (dla okolicznej $mietanki) ma
sig odby¢ ceremonia namaszczenia Vingrid na kaplankg Tzeent-
cha w znajdujacej si¢ pod magazynami Swiatyni (Vingrid prze-
stanie by¢ nowicjuszka a stanie si¢ kaptanka I poziomu). Dlate-
go wielokrotnie bedzie podrozowaé pomigdzy tymi dwoma lo-
kacjami, by przygotowa¢ wszystko do ceremonii. Bohaterowie
musza zaplanowac porwanie. Najlatwiej dokonaé go w czasie
podrozy, ale mozliwa jest tez akcja w czasie przyjecia (jezeli wsrod
bohateréw znajdujg si¢ osoby, ktére moglyby wprosié si¢ na
przyjecie) badz nawet z rodowej kamienicy. Wszystko zalezy od
pomyslowosci Twoich graczy. Oczywiscie nalezy pamietaé, ze
wiejska posiadlosé jest dobrze strzezona, a i sama panna dosé
niezwykla. Otoz procz tego ze Vingrid posiada wiadoma muta-
cjg. zostata przez pana zmian obdarzona niesamowita sila. To z
pozoru drobne i delikatne dziewcze moze prostowaé w rekach
podkowy, lub wywrdci¢ woz drabiniasty. Za$ pod niewinng ze-
wnetrzng powloka kryje sig¢ osébka o cietym, niewybrednym
Jezyku i manierach, ktore bardziej przystoja markietankom niz
szesnastoletnim panienkom z dobrego domu. Vingrid doskona-
le wiada tez bronia (ma bojowy czekanik) i strzega ja jej ochro-
niarze, ktoérzy sa mutantami Tzeentcha (ich prawdziwa powiokg
skrywa drobny iluzyjny czar, makijaz i ubranie - dopracowanie
mutacji pozostawiam Twojej inwencji). Tak wigc pozornie naj-
prostsze rozwiazanie moze okazac sie faktycznie najtrudniejszym.

Co kryja magazyny przy Kirschner Strafie?

Gdy bohaterowie dostarcza wierzgajaca Vingrid do twierdzy,
Kruger wyplaci im stosowne honorarium i natychmiast skieruje
do nastgpnego zadania (kompromitacja rodziny). Jezeli gracze
dobrze obserwowali rodzinke, by¢ moze wiedza, ze skumata sig
z Chaosem. Predzej czy pozniej trafia do siedziby przy ulicy ku-
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ierzy (specjalnfe pisze nazwe ma{q_literq, bo w tych czasach
e bylo naZ’W uhc. sgnsu'smcte: Ta ulica nazywanfi Jest od licz-
nych zakladOw k_usn.lersk:ch. klpre powstaly przy siedzibie kom-

o Spwwadzajqce_] futra). A jak zareagowai na porwanie Hel-
qut i Kinga? Ot6z w Folkste'm trwa wojna kultéw. Kultem pa-
pujacym jest religia Pana Zmlan. Ale na teren Folkstein pragnie
wkroczy€ kult Khoma, a jego najgorctsgym orgdownikiem jest
hrabia Valdo Kronenberg,_zresth daleki krewny samego cesa-
rza. Hrabia ma 0 wiele ém]_e[sze p!ar?y. Po tym jak wypedzi kult
Tzeentcha z miasta, ma zamiar zastapic barona, korzystajac z tego,
s nie pokazuje sig on W miescie i r_z'qdzi z ukrycia przez Krugera
(ma zamiar po cichu prgeprowadzw ma{y_zamach stanu). Oczy-
widcie pierwszym podejrzanym o porwanie Vingrid bedzie wia-
énie hrabia Valdo. W potéwiatku Folkstein rozpocznie sie zaku-
lisowa wymiana cioséw pomiedzy zwolennikami obu zakaza-
nych religii. Dlatego w{z‘lSme F)c?haterowi.e_ beda mieli szansg spe-
netrowaé magazyny (gdyz wigksza czgS¢ Zoierzy zostala wy-
slana do ataku na stare katakumby zajmowane przez wy-
mawcow Khorna).

Qczywiscie nasi bohaterowie nic o tym nic wiedza (co
najwyzej jako element tla mozesz doda¢ gdzieniegdzie w
miescie trupa jakiegos mutanta lezacego w rynsztoku, czy
ez jakie$ bojki po zmroku w ciemnych zautkach ). Beda
musieli wymysli¢ jakis sprytny plan, by dostac sig do ksiag
rachunkowych kompanii badz do magazynow. Kazda
sensowna 1 sprytna akcja powinna im si¢ udac, ale naj-
bardziej nam zalezy, aby zeszli do podziemi. I nie sadz,
Mistrzu, ze bedzie to jakas niegodna MG manipulacja.
Wiasnie wypelniaja si¢ przepowiednia o nadej$ciu Der
Chaosbezwinger. De facto krokami bohaterow manipu-
luje sama Matka Ziemia, ktora szuka sposobu na ocale-
nie swego wyslanca.

Co mozna znalez¢ kompromitujacego w posiadlosci
Giintergrosow:

- ksiggi rachunkowe sa podzielone na dwie czesci, jed-
ne z nich sa w perfekcyjnym porzadku (znaczy sig wply-
Wy zgadzaja si¢ z wydatkami i inwestycjami), natomiast
drugie sg czesciowo zaszyfrowane, zas liczby (ktore nie
s4 zaszyfrowane) wskazuja na przelewanie duzych kwot
pieniedzy do kompanii i z kompanii (po prostu kompania obra-
ca nielegalnymi funduszami kultu). Aby zorientowac sig¢ w tych
zaszyfrowanych ksiggach, bohater musi zna¢ sig trochg na dzie-
d;inach zwigzanych z handlem, badz na kryptografii (dzieki kto-
€] moze ztama¢ niezbyt skomplikowany szyfr)

- W gabinecie Helmuta znajduja si¢ nie rozpieczgtowane jesz-
cze listy. Sg to listy od zwierzchnika kultu Tzeentcha, ktory jest
prorokiem. W liscie tym opisywaé bedzie swa wizje, w ktorej
grupa Smiatkow przyczyni si¢ do zguby komérki kultu w Folk-
Stein (w liscie nalezy wstawic opis druzyny). Oczywiscie w li-
3¢le nie bedzie mowy bezposrednio o kulcie a raczej o Stowa-
IZyszeniy. Podpisany za$ bedzie ,,Ten Ktory Widzi” ‘

- W magazynach, ktére zbudowano na podworkach, nie znaj-
S,LHE fif? nic podejrzanego (skéry, futra i dobre wino). Latwo
K W jednym z magazynéw odnalezé uczgszezane UKIyle
Eﬂejscie (Klapa w podtodze) ktore prowadzi do podmieljskwh
kz:l;umb’ _PQZQSIEl.}Of_iCi po starym Folkstein. W tej czescl kata-
it k"“eSCl si¢ Swiatynia Tzeentcha. Jest to skomphknwkaniz
rymalgfylal"z_y. _klore zamieszkujq_pmwory stworzone W;E-r?k;o
braci i: ?OS‘VIQCOH}’Fh panu zmian. Jest tam rowniez Xi

lostrzyczek Vingrid.
kn;r;vmk_‘{’l?"ami_ch i bocznych komorach Skl'aclnwanc sq‘ }OW:];)_’
Méw b:r a[fdmjf-‘ S:tha. Przede wszy?s'lku_n jest to kc1r:»_‘ut1\::ni‘32
OWa;-z elonskie wino (z przemytu) i opium. Jest 15.1‘m ro :
POzoru legalny, ktory zostal kupione za pieniadze s ty.

Rytual

W czas; ia po-
gpi:zasw gdy bOhaierowic pCl’lCIFUjZ[ magazyny sekty, rwaja po
S20¢ przygotowania do rytualu. Kinga Giintergros, zdener-

RN,

:;:“];arzn:wz::zl?;:]qc@m corkl‘ zac:f..'q‘la wezesniej rodzié. Pospiesz-
s l(:ii]}? df) év\‘rlqtym 1 zabezpieczono gome wejscie
Y u gohuerzy sekty) Réwnoczesnie odwolano
e r:fdz' {Jrnz;} i rozkazago powrocié na uroczystosé calej
e b mnie. Gracze lftgzqc PO podziemiach powinni na-
e Zy na CFZIWB‘ o§hzgle lrtgowiska 1 ciezki §luzu po-
o przez mtesgkanc?w podziemi. Ot6z wérod czionkow

Ly szerzy si¢ mutacja, ktéra przemienia czlowieka w pot &li-
maka (od pasa w dol). Takie istoty z oczywistych wzgledow nie
moga pokaza¢ sie na powierzchni i s skazane na zywot w ukry-
ciu. Dlatego nienawidzg wszystkich dwunoznych, choé czuja
respekt przed czlonkami sekty. W czasie, gdy bohaterowie pene-

truja podziemia, »Slimaki” wracajg z wypadu, by dotrze¢ na miej-
sce w kulminacyjnym momencie.

Rytgai ma si¢ odby¢ w najwigkszej centralnej sali, do ktorej
zbiegaja sie wszystkie korytarze. Nie ma wiec mozliwoéci, aby

gracze do niej nie dotarli. Na érodku pieczary, z ktorej sufitu

zwisaja korzenie drzew, stoi kamienny oftarz, na ktérym lezy
Kinga. Kobieta z szeroko rozstawionymi nogami jest przypigta
do oltarza. Jej brzuch jest napigty, a skurcze porodowe sig juz
zaczely. Przy kobiecie jednak nikt nie asystuje (co jest zwiazane
z ogolnym zamieszaniem w sekcie - ceremoni¢ wszak miata pro-
wadzié neofitka Vingrid). Poniewaz nikt nie podejrzewa 0sob
znajdujacych sig juz w $wiatyni, bohaterowie bgdq_ mogli po-
dejs¢ do Kingi niezauwazeni. Wtedy nagle zacznie m(-;_na.dobre
porod. Jak Twoi gracze zareaguja widzac.? rqulaqq ]_(lngL CZ}{
pomoga W porodzie czy tez uémierca dzieci w lonie rodzacej
matki? ' e
Pierwsze dziecko urodzi si¢ potworne - bedzie tc_: kolejny ’5[17
mako-cztowiek; nastepne za$ nie bedzie mialo iadn?_] skazy, procz
dziwnych znakow na nadgarstkach (to zqak \vyt?rancfa matki ?le?
mi}. W momencie, gdy rodzi¢ sig bf{dZI? drugievc.:iz.lchc-), Zjawi
sie Kruger. Caly czas $ledzit bohgtcrow_ i (oczywiscie _]CZC]!' d‘ah
ku temu dowody) rozszyfrowal [ch’ misje. Teraz !forzxstzquu_z
zaskoczenia, postanowi z nimi skonczyc._ Kruger jest swietnie
wyszkolonym zabojea 1 moze powazyc sig na atak na bohgtg-
r()—w. Gdyby jednak da¢ naszym boha'tcmm czas, wspf.)Inyml si-
Jlami go zabija. Poniewaz jednak l?qd;xe nam pf:)trzcbn)- \_'.'{;ials?q
czc;éc? przygody, gdy tylko jego zyclu zagrozl realne niebezpie-

czenstwo, nastapi atak hord chaosu.

od ulica kusnierzy .
ﬁ:ﬁ;ﬂ fwolennikiem odgrywania walki w tak.ich sytuacjach.
-Proponuje wiec rozwiazanie t".abularne zaf:zerpmc;le 7 Co:anf.
Niech swiatla nagle przygasna 1 ze wszystklclhdkori:.arzgv “cr)\z oosr:az}
sig stwory. Nie opisuj ani ich liczby ani wygladu. INIECh P
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na klebiaca sie ciemnoscia, przyczajona tuz poza granica Swiatla.
I niech ta granica zacie$nia si¢ coraz bardziej, jakby ciemnos¢
pochtaniata blask pochodni. Niech réwniez kigbowisko cial po-
chionie rannego Krugera, a jego szaleficze krzyki niech rozbrzmie-
waja echem w pieczarze. Stwory zdaja sobie sprawe, Ze W r¢-
kach bohateréw znajduije sie najwyzsza kaplanka (Kinga) i strach
o jej zycie miesza sig z krwiozercza checia rozszarpania obcych
dwunoznych na strzepy. Wystarczy jeden sygnal, a rzuca si¢ do
ataku.

Jakie sa drogi ratunku:

- oczywiscie moze si¢ zdarzy¢, ze bohaterowie zakoncza w
katakumbach Folkstein swoj bohaterski zywot, poniewaz jed-
nak nie jest to rozwiazanie fabularnie ciekawe (a nadaje sig jedy-
nie do kiepskich bardowskich opowiesci) zajmiemy sig tutaj al-
ternatywnymi rozwiazaniami. Najprostszym rozwiazaniem jest
prymitywna rzez potworow. Jezeli Twoi bohaterowie sa bardzo
potezni, by¢ moze przyjma takie rozwiazanie. C6z, przynajmniej
zaoszczedza pracy lowcom czarownic, cho¢ trzeba przyznac, ze
to rozwiazanie w sposob oczywisty naraza ich na wspomniany
wyZej mniej interesujacy koniec

- mozliwe jest rowniez przebicie si¢ do wyjscia i ewakuacja.
By¢ moze Tisaja przypomni sobie o krysztalowym sierpie, kto-
rym zostala obdarowana. Ten $wiety symbol Gai ma moc od-
straszania stworéw chaosu. I cho¢ nie moze by¢ uzywany jako
bron (kazda kropla krwi zbezczesci relikwie), to jednak nie do-
tyczy to stworow nie bedacych dzie¢mi Gai. Zaledwie dotknig-
cie blogostawionym sierpem stwora chaosu zamieni go w pyl.

- istnieje tez mozliwos¢ ,,deus ex machina”. Jezeli bohatero-
wie nieopatrznie nie zabili narodzonego dzieciecia, Gaia moze
natchna¢ swa kaptanke (Tisaj¢) badz ktoregos$ innego czlonka
druzyny swa boska moca. By¢ moze drzewa z powierzchni za-
padna sie do pieczary i swymi galgziami wydostana bohaterow
na powierzchni¢? Lub stanie si¢ inny cud? Dla bogoéw nie ma
rzeczy niemozliwych!

- jest tez w koncu inne, bardziej prozaiczne rozwiazanie. Ot6z
moze nastapi¢ kontratak sekty Khorna. Z bocznych korytarzy
moga nagle wypas¢ szkielety i zwierzoludzie. W ogélnym cha-
osie bitwy ucieczka moze sta¢ si¢ o wiele bardziej prawdopo-
dobna

Twierdza Folkstein
Zakiadajac, ze graczom uda sig umkna¢ z podziemi, najbezpiecz-
niejsza kryjowka bedzie dla nich oczywiscie twierdza. Teraz juz

@yspa Pajghidw

W pewnym $wiecie, na pewnym morzu leZy nieznana przez zeglarzy ani pod-
roznikéw wyspa, zamieszkana przez pétdzikie plemiona spokrewnione z lu-
dami pobliskich archipelagéw. Jest to Wyspa Pajakéw. Pierwszymi jej miesz-
kancami byty bowiem olbrzymie pajaki, Zyjace w podziemnych norach i pie-
czarach. Byly one koszmamym zartem ewolucji, bluznierstwem przeciwko
naturze. Gdy osiedlali si¢ tu pierwsi wyspiarze, z owej prastarej pajeczej
rasy pozostaly juz tylko pojedyncze osobniki. Jednak te wiasnie osabniki zvia
tu do dzis. Lud zamieszkujacy ta wyspe, sam tez zastugujac na miano prastare-
g0, wyksztatcil przez dziesiatki lat przerazajaca i osobliwa kulture. Poszcze-
g6Ine plemiona, toczace migdzy soba krwawe i dzikie wojny, skupity sie wokot
pozostatych przy zyciu pajakow, czczac je niczym bogow, skiadajac im ofiary
z pojmanych wrogow, rozwijajac rézniace si¢ migdzy soba tradycje kulto-
wych obrzedow. Kazde plemie ma swojego pajeczego boga-patrona. Na wro-
gich dzikusow czychaja ukryte w gaszezu dzungli, zamaskowane gateziami,
pnaczami i lisémi sztolnie, prowadzace do pajeczych nor. Niektore z pajakow
polubity ludzkie migso. Poszczegolne pajaki rznia si¢ miedzy soba i budo-
wa, i wielkoscia, i barwami, i zachowaniem. Roéwniez plemiona w podobny
sposéb roznia si¢ migdzy soba, jakby nabierajac cech swoich béstw. Gdy
jakis statek czy 16dz zabladzi w poblize tej wyspy, juz z oddali sposrad mgiel
kigbiacych sie ponad gesto spleciona $ciang zieleni dolatuja przyttumione
odgtosy tamtaméw, wiadomo wiec, ze wyspa jest zamieszkana - warto wiec
ewentualnie przybi¢ do brzegu, a nuz da sie co$ zyskownie sprzedaé dziku-
som, lub kupi¢, jak to bywalo na niezliczonych plazach dzikiego $wiata.

Michal

nie ma Krugera, ktory bronitby bohaterom dostgpu do barona,
Maja za to najprawdopodobniej dziecko, ktore jest glodne! Jeze.
li wraz z druzyna znajduje si¢ Tisaja, wydarzy sie kolejny cugd -
znak od matki Gai. Nagle Tisaja uzyska pokarm dla dziecka (osta-
tecznie moze by¢ to inna kobieca posta¢ z twojej druzyny - jed-
nakze z oczywistych powodow ideologicznych, druidka ma
pierwszenstwo, a bogini pewnos¢, ze dar nie zostanie odrzucg-
ny). Oczywiécie gracze nie bgda mogli zabra¢ niemowlaka na
misje¢ do Twierdzy. Ukry¢ go mozna w Hospicjum Shally, ktére
znajduje sig¢ zaraz poza murami miasta.

Tak wigc bohaterowie dostana sig¢ do twierdzy. Straz wpusci
ich, gdyz ich twarze sa juz znane (jako - o ironio - protegowa-
nych Krugra). Dolna czgs¢ twierdzy jest przeznaczona na kuch-
nie pralnie 1 pokoje dla licznego niegdy$ dworu. Dopiero w gor-
nej twierdzy znajduje si¢ dominium barona.

Druga $wiatynia Jaarnis

Gorna twierdze stanowia ostatnie dwa pietra. Pomieszczenia sa
bardzo bogato zdobione, Sciany pokryte marmurami i tapiseria-
mi. Wszedzie jest pelno obrazéw bardzo pigknej kobiety o dh-
gich ziotych wiosach. Jest tez kilka portretow przedstawiajacych
miodego szlachcica, najczesciej z dodatkami marynistycznymi
w tle. Jednakze obrazow kobiety jest o wiele wigcej. Jest ona
bardzo podobna do Vingrid, ale starsza i ma w sobie co$ nie-
ziemskiego z natury (przede wszystkim ma posta¢ elfki, ale jej
uroda jest nawet nieelfia). Oczywiscie sa to portrety Jaamis, tra-
giczniej mitosci barona. W jednym miejscu jest co§ w rodzaju
oftarzyka, przy ktorym palg si¢ kadzidla, a na $cianie wisi ma-
giczny rog, skradziony niegdy$ przez Weinwolfa.

W jednym z pomieszczen, zamknieta w kreg magicznym be-
dzie mozna spotka¢ Vingrid. Dziewczyna, odarta z szat, cala po-
siniaczona, na widok swoich porywaczy obrzuci ich ponownie
stekiem wyzwisk, naczyn i resztek jedzenia, ktdre miala w swym
zamknigciu pod reka. By¢ moze bohaterowie spotkaja kogos ze
stuzby, ta jednak przywykla nie zadawac pytan ludziom Kruge-
ra. W koficu dotra wigc bohaterowie do sali jadalnej, w ktorej na
wielkim rzezbionym krze$le spoczywa baron.

Cata sala jest w strasznym nieladzie. Wszedzie walaja sig flasz-
ki po dziwnie pachnacych plynach oraz spirytusie krasnoludz-
kim. Sam baron wyglada na 90 lat. Jest caly siwy, zgarbiony i
przerazliwie chudy. Cala skérg ma pomarszczona i wyschnigta.
Widac, ze jest u kresu swoich sil. Przed bohaterami stoi obraz
klatwy, obraz tego, co si¢ z nimi stanie za 4 lata, jezeli nie dostar-
czg piratom zywego barona.

Baron wie, od kogo przybyli bohaterowie. Kruger wszystko
mu zdradzit. Jednak ten dumny niegdys szlachcic nie ma juz sit,
by przeciwstawic sig losowi. Dwa dni temu umart jego stary przy-
Jaciel, nadworny czarodziej, ktéry sporzadzat driakwie nie prze-
mieniajace si¢ w krew i podtrzymujace witalne sity barona. Dria-
kwie wtasnie si¢ skoficzyly i teraz baronowi pozostaje czysty
spirytus. Tak wigc grozba $mierci ze strony bohateréw nie wy-
wrze na nim wielkiego wrazenia. Nie bedzie si¢ jednak rowniez
im przeciwstawial. Postawi tylko warunek, by wystuchali jego
czgsei historii. Tu powiniene$ opowiedzie¢ czesé historii syrenki
z punktu widzenia barona, o jego pozadaniu i mitosci, o jego
zawodzie i cierpieniu. I przede wszystkim o jego skrusze oraz
zalu. Gdy opowie$é bedzie zblizata si¢ do konca, Twoich graczy
nagle tknie dziwne przeczucie zagrozenia (moze kto$ ma szosty
zmyst albo czarodziej wykryje snucie czaru w poblizu). Nad-
szed! czas, by bohaterowie, ktorzy maja przyczyni¢ sig do Smier-
ci barona, walczyli o jego zycie!

Fredie Kruger znéw zyje!

Tak sig nieszcze§liwie dla graczy ztozylo, ze w podziemiach Kru-
ger nie zginat, albo raczej nie do kofca. Choé $miertelnie ranny,
zdotal jednak dowlec si¢ w odlegte zakatki katakumb, by jak
sadzit skonaé w spokoju. Jednak odnalazt go hrabia Valdo Kro-
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¢ki swym nekromantycznym zdolnosciom przemie-
nit W ozywienca. Teraz Kruger, wspomagany na odlegtosé moca
hrabiego, poprowadZI komando $mierci, ktére ma tylko jeden
cel - zabi¢ barona. . o T

Pewno Twoi gracze me lraz potykz?ll 51§ z ozywiencami, [ za-

wne weale nie trakllqu_ld'_l z nalezytym respektem. W sumie
animowane magia zwlo_k: nie sa zbyt _groinym przeciwnikiem
dla Wprawnego wojownlk‘a.. Co 1nnegt? Jednalf gdy szeSciu umar-
fych assasynow, nie Zwazajac na odleqtn? konczyny i strzaskane
korpusy: pedzi z zakrzywionymi nozami, by zabi¢ starego, nie-
Joleznego czlowieka. Naw.ct odcigte rgce beda nadal petzty w
kierunku barona pchane niepohamowana zadza mordu. Obro-
nienie barona powinno byé_napra\\qu trudne. Po porostu ozy-
wieficy nie beda W ogoble zwigzywali si¢ walka z bohaterami. Ich
celem wszak nie jest zabicie bohater6w (no moze pozniej). Jedy-
nym sposobem na uratowanie barona jest posiekanie assasynow

penberg i dzi

na drobne, nieszkodliwe kawalki, zanim siggng swymi diugimi
nozami Giintera von Folkstein!

0d tego czy im sig uda, zalezy ich zycie! Na koniec bohatero-
wie beda musieli rozprawic si¢ drugi raz z Kugerem, ktory be-
dzie probowac zastrzeli¢ barona z pistoletu. Najprawdopodob-
niej najlepsza alternatywa bedzie zamiast walki szybka i spraw-
na ewakuacja.

Na statek

0d momentu ataku Krugera akcja powinna toczy¢ sig bardzo
wartko. Gdy bohaterowie wypadna z zamku (miejmy nadzieje
7¢ wpadna po drodze do stajni), w pogon za nimi rzuca sig lu-
dzie hrabiego (kilku rajtar6w na koniach). Zacznie si¢ szalencza
galopada. Gdy bohaterowie dotra na uméwione miejsce, piraci
beda juz na nich czekali (szpiedzy Elrina doniesli mu o sytuacji
w miescie 1 wyslal on kilku elféw, by czekali na bohaterow i
oslaniali w razie czego ich odwrot). Dzigki pomocy kilku elfich
lucznikéw bohaterom powinno udaé si¢ dosta¢ na slupa i od-
plynac poza zasieg krocic rajtarow.

WARSTWA PIATA

zas na prawde ostateczna. Fakt jest taki, ze za catg aktual
na sytuacja stoi tryton Jakrgihuner. To jego magia pod-
uje klatwe Mananna, on sprowadzit na Morze Szpo-
now morskie potwory i on w korncu jest odpowiedzialny za ist-
nienie Mrocznej Twarzy. Medaliony, ktére nosza Elrin i Daelon,
Poza niewatpliwe dobroczynnym skutkiem, jakim jest moznos¢
Ofidychania pod woda, wzmocnienie sil magicznych Daleona oraz
ciagly kontakt z podmorskim $wiatem, wplywaja na umysty i
emocje obu braci. Nienawisé rozbudzona w nich przez niecne
¢zyny barona z kazdym dniem plonie w ich sercach coraz moc-
niej. Oba elfy staja sie coraz okrutniejsze, a dziwny czar udziela
Si¢ coraz bardziej zatodze. Elrin jeszcze o tym nie wie, ale dzieki
Magii trytona stat sie de facto nicémiertelny. Gdyby w jakiejs
Potyczee zginat, jego duch pozostalby w zniszczonym ciele, uwie-
Ziony moca medalionu. Podmorscy ksiazeta nie raz juz zawierali
Podobne pakty 7 $mierteinikami. Stad wlasnie biora si¢ legendy
0 Nawiedzonych statkach i przekletych kapitanach, tulajacych
SI& We mgle po morzach Starego Swiata i niosacych zagladg nie-
MI0ym marynarzom. Oczywiscie Jakrgihuner przcznacz_y! w
5‘}'}:m.5crcu $mieré Giintarowi von Folkstein, ale nienawis¢ W
::;:E:'m’j]“)’m sercu jest nieskonczona i pn:zczn'flc_lyg ?ag]{;c:f
bs gml_::a‘stu. Narzgld:r_]cm k’arzqcym ma byc_ _wiasmc rin.
1€ barona nie zakonczy calej historii.

Rola naszych bohateréw:
jﬂslz 1’_2.(:‘2); gracze wezmg czynny udzial w tej c:;:qs’;ci, czy tez uzy:
; )€ Jako epilogu, zdecydujesz w zaleznosci od przebiegu ca
! Pf?ygody. Jezeli bohaterowie wiedza 0 problemach Falan, 0
?Zg e Elrin kiedy$ byt inny, byé moze po dostarcgeniu barona
J&Clu Klatwy beda chcieli pomoc nieszezesliwej elfce (a pa-

VR

migtajmy, Ze mamy do ¢
okazaé wdziecznoéé w
Czy samej nie wie, co

zynienia z elfig ksigzniczka, ktéra moze
bardzo’ wybmomy sposob). Elrin w rze-
> poczac z baronem. Nigdy nie brat pod
z\e\;aﬁq wk swoich _planach takiego rozwiqzania.%eﬂnak Jakrgil;w
v ‘:Osdonale WI€, o powinien zrobié Elrin. Powinien zejsé
o ze;:n :tfraszdbarouem, by trytor-l mogl wywrzeé na wiezniu
M qu. dy ‘tylko bohaterowie dotrg na piracka fregate i
: : arz OJr:F}{ barona, woda wokét statku zacznie sie

urzy€. Zaroi sig w niej od syren i trytonéw. Zanim jednak znik-
ng pod woda, powiniene$ odegra¢ sceng rozmowy dwoch ad-
Wersarzy. To bardzo wazna scena, by¢ moze najwazniejsza w
calej przygodzie. W tej scenie baron powinien probowacé sie
u;pra'wwdliwié przed Elrinem, powiedzieé¢ mu o powodach, ja-
kie kierowaty jego postepowaniem. Bedzie tez biagat pirata o to,
aby darowat Folkstein, Jak zadziata na pirata ukorzenie si¢ wro-
ga? Jak w danej sytuacji zarcaguje Falan? Czy Elrin przelamie
czar wplywajace na jego decyzje? A moze bohaterowie domysli-
li sig roli dziwnych medalionow? Jak zareaguje tryton, w przy-
padku zlamania czaru natozonego na elfy? Jaki skonficzy sie¢ ta

opowies¢, pozostawiam Tobie. .. '

Szczesciarz-niedorajda

% Y

Trik, majacy uczynié nasza posta¢ ciekawsza, polega¢ bedzie na od-
dzieleniu dziedziny mechaniki RPG od dziedziny fabulamej. Ogladali-
scie film ,, Truposz"? Pamigtacie niepozornego Johny Deep’a w roli
naiwnego i nieporadnego miodzika, ktory przyjezdza za ostatni grosz na
bardzo dziki zachdd, by podjaé posadg urzednika? Gdy praca umyka
mu sprzed nosa i wszystko, tacznie z prawem, obraca si¢ przeciwko
niemu, nagle okazuje sig, Ze niepozorny miodzik w szybkim tempie i
whrew wlasnej woli zyskuje stawe ostrego zabijaki, a nagroda za jego
glowe rosnie z kazdym dniem, Jak to sig stalo, ze wrazliwy i cichy
dzieciak zalatwia kolejnych lowcow nagrod, weteranow i zawodw-
c6w? Ano wiasnie. Sprawa jest prosta. Tak naprawdg 6w miodzik ma
niesamowicie dopakowane wspotczynniki. Tylko absolutnie nie rzuca
sie to w oczy. Wyglada to po prostu na zwykle szczescie. Za kazdym
razem ledwie udaje mu sie ujs¢ z zyciem, ...i wysta¢ na tamten Swiat
swoich przesladowcow.

Zazwyczaj ,,postaé, jaka jest, kazdy widzi”. Tym razem trochg pooszu-
kujemy innych graczy. Umowimy si¢ 2 MG, zeby nie mowit przy reszcie
grajacych nic o wspolczynnikach naszej postaci (zakladam, ze wyso-
kich - tylko wtedy cata mistyfikacja ma sens). O prawdziwych naszych
mozliwoéciach pojecie ma tylko sam MG. Np nasza postac piorunujaco
dobrze strzela. Fabularnie odgrywaj ja jako kompletne zero w strzela-
niu. Uméw sie z prowadzacym gre, zeby opisujac twoje akcje Podkrc-
élat, jakim jeste$ niedorajda i lamaga. Niech.na}'gt w warstwie fab.u'
larnej kreuje dla ciebie (whrew mechanice) jakie$ wypadki, Polkmq-
cia itd, nie majace jednak zasadniczo wplywu na gre - chodzi rylkq o
oszukanie graczy, stworzenie udpowiedlniego wizerunku naszt‘atgq Nie-
dorajdy. Kiedy jednak przychodzi wiasciwy motfnent. 't:,' oczymsc:c'u-g-
fiasz dokladnie w sam srodek celu... po czym nie mozesz otfzvasna_c sig
ze zdziwienia, ze ci sig udato. ,A 10 ci dopiero fart! Niemozliwe! Tra-
filem!” Testy moze wykonywac za ciebie MG, albo ty sam rzucasz
koéémi odpowiednio zmylajac innych graf:zy,‘pc_) czym q:fglg \Vydajf,‘?z
okrzyk udawanego zdziwienia, Mozesz roWniez UmowIC sig 2 MC; ze
przez wigkszos¢ gry bedziesz zanizai sWajS cechy © Lfmo\.l:!onq msF
punktéw, a dopiero w kulminacyjnym, goracym T el dasz mu znak,
e teraz dzialasz ,,na maxa”’, Wtedy inni gracze Juz na p_ewno c‘ladfzq s'n;
zwiesé. Triki te nie 53 weale latwe do przeprowadzenia, ale sprobuj 1

baw SiQ dobl’le. ,'-ﬁr:‘fm.‘
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Praca wyrézniona w konkursie

- KATEDRA

Bartlomiej Fibaszewski

Tak daleko do chmur

Jeden gracz, ciemny pokoj, stét, dwa krzesta, kart-
ka papieru i Swieca. Nie zapomnij tez o kostce albo
monecie.

Wprowadzasz swoja ofiare do pokoju i sadzasz
za stotem, na ktorym lezy odwrocona zapisana
kartka (gracz nie moze jej przeczytac) i stoi Swie-
ca (zgaszona). Wylgczasz swiatto. Teraz siedzicie
w ciszy i ciemnosci naprzeciwko siebie. Zacznij moé-
wic...

* K ok

Sen byt bardzo dziwny. Praktycznie nie miat Zadnego poczatku.
Byt tylko lot w d6l, od zawsze. Szaleniczy, ogluszajacy wyscig z
kroplami deszezu. Spadal w mokra noc, jak w studnie, a gdzies
tam na dole, Smiertelnie twarda, cho¢ przeciez blotnista ziemia
pedzita mu na spotkanie. Coraz blizej i bliZej. Nieuchronna. Nie
mogt nawet krzyknaé, dlawiony pedem i strachem. Widzial, jak
grunt zbliza sig, olbrzymieje z sekundy na sekunde. Wiedzial, ze
za chwilg rozprysnie si¢ jak banka mydlana. Nie czekal dhigo.

* % %

Opowiadasz dalej: Budzisz si¢, drgajac z zimna. Lezysz na ziemi,
przemoczony do suchej nitki. Otwierasz oczy... (Zapalasz $wie-
cg) ... otwierasz oczy i widzisz, deszcz rozmywa wzrok, jak nad
toba wznosi sie pod cigzkie chmurzyska, stara czerwonawa wie-
za. I nagle zdajesz sobie sprawe, ze kompletnie nie wiesz, co tu
robisz, na ziemi, u stop monumentalnej katedry. Nie wiesz na-
wet, jak sig nazywasz. Nie wiesz nic o sobie, nie wiesz nic o tym
miejscu, jeste$ jak biala, nie zapisana kartka. Chwile potem uka-
zuja sig twarze. Ludzie, brudni, cuchnacy, biedni nachylaja sig
nad toba...

* %k ok

- EJ, znasz go? - szczerbaty lysiejacy mezczyzna.

- Nie, to obey. - inny, gruby, czerwony jak burak.

- WidzieliScie jak skakal? Przeciez to samobojca! - kobieta bez
oka (z czamng piracka przepaska).

- Jaki tam bojca?! Rusza sig, zyje. A skad my mamy wiedziec,
kto on. Ja go pierwszy raz na oczy widze. - ogorzalemu $mier-
dziato z ust.

- Ale skakac, skakat. Sama styszatam, jak tupnelo.

- Jak to tak? - fachmaniarz ujawnit kolejne braki w uzebieniu.
- skakal z wiezy i nic?, nie roztrzaskat sig? Wysoko jak cholera!

- Wy to sig znacie... - przycziapala druga kobieta, z warkoczy-
kami, w r6zowym utytlanym fartuchu. - po ludzku trzeba deli-
kwenta spyta¢, kto on, jak si¢ nazywa i w ogdle. Szturchnela go
butem. - No gadaj. Ktos ty? Imig masz?

- Mam. - powiedziat dziwiac sig swojemu glosowi - tylko nie
pamigtam jakie. Zdaje sig. ze przy upadku stracilem pamiec.

- Ludzie wiecie co... - zaczela z powaga ta z warkoczykami.

- Nie chrzan Haide, tylko pogon swoje dzieciaki, to nie ich
interes.

Kobieta pogonita dzieciaki, ktére nie wiadomo kiedy pojawi-
ly sie wsrod dorostych.

- Cheialam powiedzie¢, ze to cud. Najprawdziwszy, najéwiet-
szy cud.- chwila ciszy

- Skoczyt?

- Yyyy...

- Przeciez z nieba nie spadt, znaczy sig skoczyt. - okazalo sig,
ze bylo to pytanie retoryczne.

- Gada?

- No gada.

- Zywy! Cudownym sposobem ocalony! Swigty jakis, czy inna
cholera!

- Ty Haide, jak co§ wykombinujesz.... - zachwycit sie grubas -
Ludzie, cud!!! Po chwili pod katedre zbiegli sig inni. Wstat 1
stwierdzil, ze prawie nic go nie boli, tylko glowa przypominata o
sobie tgpym, uciazliwym bolem i pustka.

- Ale gdzie ja wlasciwie jestem?

- Jestes wérod uczeiwych ludzi, moj chiopcze. - uslyszat za-
chryply glos zza siebie.

Nadchodzit zgarbiony, odziany w czern megzczyzna, ksiadz.
Szed! przez deszcz, a jego kostur grzazt w blocie.

- Nie wiem skad przybyla$ zabiakana duszo, ale sig toba za-
opiekujemy.

Ale ja nie czujg si¢ tu weale dobrze; jestescie obcy - pomyslat.
Nie, to ja jestem tu obcy - poprawil sie w duchu.

* k %

Teraz odgrywasz ksiedza, przygladasz si¢ bacznie graczowi.

- Skoczyle$s synu? Powiedz.

A pozniej ciagniesz dalej: Zanim zdazyles odpowiedzieé, ktos
zrobil to za ciebie.
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. Skoczyl, skoczyt! On nam po_moze.

_ Bog nam g0 zeslal - sh_,fszysz jakas babe.

. Chodzmy z nim do Wieprza! - slyszysz kolejny podniecony
ghjs- ostawcie g0. Muszg z nim porozmawiaé. - ksiadz przepy-
cha si¢ przez thuszezg. Ten gruby z czerwong geba odpycha go.

_ Odsun sig ksigzulku, trzeba sprobowac.

_ Ludzie, popatrzcie na siebie; gdyby Bog nie byt wszechwie-
dzacy bylibyscie jego pomytka. i

Styszysz te stowa wyraznie. Ksigdz mowi je ze smutkiem...
_jako$ do niego nie pasuja... Thum porywa cig jak fala, popy-
cha, musisz iS¢ tam gdzie on. Styszysz, jak ci brudni, zabiedzeni
ludzie méwia O tobie. Ich glosy dzwigcza w twoich uszach.

_ Patrzeie jaki tadny i wysoki.

. A twarz jaka jasna i oczy jak dwa wegle.

- Gebe to ma powazna jakas taka, ponura.

- To ubranie nowe. Brudne, w blocie utyttane ale...

Opisujesz graczowi otoczenie. To zrownane z ziemia miasto,
ruina, zwaly gruzu, a na nich osada przypominajaca siedlisko
Romow. Skleconego z byle czego nibydomy, polceglane, pot-
drewniane, poltekturowe, przykryte folia. Gdzieniegdzie spod
rozkruszonych murow wyrasta drzewo, bezlistne o tej porze roku.
Nad calym tym obrazem nedzy i katastrofy géruje katedra, stara
gotycka, nadkruszona, lecz nadal groZzna w swym majestacie,
niebosigzna. Musisz odda¢ atmosfere tego miejsca, gesta, po-
chmurna i deszczowa. Paskudna. Powoli zaczyna robié sig¢ ciem-
no. Prowadza postac za osadg, tu znajduja sig ruiny domu $cig-
tego na wysokosci pierwszego pigtra.

* ¥ k¥

- Wejdziesz tam - zachrypial jakis kudlaty typ i wskazat ziejaca
w gruzach dziure - drogg do piwnicy. Nowemu (tak sig¢ nazwat)
zdawato sig, Ze styszy dobiegajacy z wnetrza placz dziecka. Prze-
{knat $ling.

- Nie mam zamiaru - odpowiedzial. Moze stracit pamig¢, ale
nie instynkt samozachowawczy.

- Blagam! - z thumu wyrwala sie jaka$ mloda kobieta z wiosa-
mi pozlepianymi w straki. Miata jadowicie zielone oczy. Rzucila
sig Nowemu do stép. - On ma moje dziecko - zaszlochala.

- Widzisz kochaniutki - podjeta inna kobieta (jak jej bylo? Ha-
ide!) - tam mieszka Wieprz. To taki wielki bydlak. Mutant, no
wiesz. Porywa nam dzieci, a bywa, ze i dorostych, a potem zja-
da. Taki z niego skurwysyn. Wejdziesz do dziury i go zathiczesz.

- Ludzie, opamietajcie sie. - powiedzial Nowy odpychajac
ostroznie lecz stanowczo te, ktéra trzymala go za nogi.

- Nie masz nic do stracenia! - ryknat znajomy ze szczerbami -
Skoczyles z wiezy, a teraz sie boisz!? Boisz si¢ $mierci?!

; Podobno nic nie pamietasz - dorzucita swoje Haide -

Nie masz dokad ¢, nikogo nie znasz, nie masz nic do
stracenia.

~My sami nic nie mozemy! - tkata mok-
4¢a na czworakach zielonooka - a ty je-
steS silny i wysoki!

3 Popatrzyt na nich, na te biedne, mizerne
Sloty. Rzeczywiscie czut si¢ mocniejszy. |
fle miat nic do stracenia. Niestety.

- Zamieszkasz z nami - uémiechnat
3% gruby - powodzenia, chiopie. '
;pﬂklepai £0 po ramieniu i wei-

13t do reki pistolet - masz osiem kul,
by wystarczyio,

: C::JtE‘em _pomyé.]al, ze wcale nie
s Zﬂmlf:s;kac, a zaraz potem,
S ?a_PO'jQCl%l 0 slrze]amu: Raz
., Smier¢. Wkroczyt w ciem-

10SC. Zawrocit.

- Nie macie moze latarki?

* ok ok
K.oryjfarz Jest ciemny j wilgotny,
Piwnica. Strop jest czgiciowo z
srqdka S4CZy sig wieczor. W mr
dzieweczynka, Prawdopodobnie
¢zas na konfrontacje z Wieprz
wielki i cuchnacy.

na jego koncu znajduje sie
awalony i przez dziure do
ocznym kacie 1ka trzyletnia
ma zlamana noge. Nadszedt
em. Wylania sie z ciemnosci,

* ok ok
Przellfnal Sling na widok potwora, ktory czlapal w jego strone.
Byl nienaturalnie rozro$nigta bryla migsa z ogromnymi fapskami
1 szalonymi, przekrwionymi oczyma. Nowy odskoczyl i zaczat
strzelac. Kule wbity sie w mase thiszezu i migsni. Bryzneta krew.
Zaraz potem Wieprz z prawdziwa gracja skoczyt ku niemu.

* %

Prz:?dsta!w przeciwnika Jako prawdziwe monstrum. Kule sie go
nie 1maja, jest za wielki. Bohater powinien powaznie oberwaé.
Ztam mu nos, pogruchocz palce jednej reki, poturbuj. W koncu
powinien sie wsciec, oszaleé ze strachu i gniewu.

* k 3k

Nowy wyczolgat sie z korytarza, upadt na pokruszone cegly.
Wszyscy znikli. Styszal za soba narastajacy gruchot i sapanie.
Tamten wylazt z piwnicy i stanat za nim. Nowy poczut szarpnig-
cie i polecial przed siebie. Uderzyt w coé twardego i krew zalala
mu oczy. Potwor sig zblizal. Rgka jakby sama zacisnela si¢ na
metalowej rurce. Wyszarpnela ja z gruzu. Nowy wstal, otarl krew
z twarzy, a pozniej wrzasnat i1 rzucit si¢ na Wieprza. Rurka §wi-
snela i rozorala pysk przeciwnika. Zeby stuknety o ziemig. Wieprz
ryknal i odwinat sig, ale m¢zczyzna byt szybszy. Uderzy! jeszcze
raz i uslyszal jak nieprzyjemnie chrupie czaszka potwora. By-
dlak upadl na czworaka. Mezczyzna zaczat bi¢ go w glowe za-
nim nie wytrzasnal mozgu.

* k ok

Stoisz nad tym $mierdzacy $cierwem i zastanawiasz sig, jak go
pokonates. Przeciez to niemozliwe! Ten nagly naplyw sily, pre-
cyzja z jaka rozlupales mu feb, to nie byles ty, kto$ inny zrobit to
za ciebie. Zalatwiles tego skurwiela. A niech mnie...

* Kk %k

Ludzie wylaza z ukrycia. To cud, cud, wolaja. Dziewczynka tra-

fia do matki, a bohater do katedry. Po drodze jego uwage przy-

kuwa stado czarnych psow, ktére przemykaja gdzie$ na granicy

widzialnoci wéréd ruin. W katedrze jest tylko ksiadz i kobieta

bez oka. Ona nazywa sig Genha i zajmuje sig leczeniem. Opatrzy
rany bohatera, a ksiadz (Tomasz) zacznie rOZmowe.

* k ¥

- A wicc nie wiesz, jak sig nazywasz, biedaku,
nie wiesz, skad sie tu wziales. Jesli cheesz opo-
wien ci o tym miejscu. Genha, uwazaj z ta
igla, nie wydiub mu oka. Ni.kl :}ie p?migta
czym te ruiny byly wczesniej, nikt nie wie,
_¢o jest za nimi. Znamy jeszcze parg osad, al'e
saden z tamtych tez nie wie, co jest dale;j.
Przypuszczam, Ze ty wiesz. Nie wyg]qdas:{ na
‘ jednego z nas, albo z nich. W_nga‘dasz _le\‘:"—

nie, jako$ tak fadnie. Niewazne, 1 1akl nic nie
pamigtasz. Zyjemy tu poma?u: ]JO!IJJCI’]’E'}" na

zwierzeta, czasami uda nam Sig znalez¢ co$
wiéréd zgliszezy. Ciagle odnaj dujemy nowe rze-
czy: material na domy, szmaty. Ha1d§ ma $wi-
niaki... Jak tak na ciebie patrzg... moze rz.ecfzy—
wiscie zestal nam cig Pan. To taki sam cud, Jat-'c
to. ze katedra stoi cata. Przeciez powinna zostac
zniszezona, jak wszystko. ..a myslatem, ze




Bog juz o nas zapomnial, bo to miejsce weale
' mi si¢ nie podoba. Mam takie wrazenie, ze gdzies jest
inny $wiat, ladniejszy.

& &k ¥k

Zasnal znuzony monotonnym gtosem ksigdza. Polecial w

Sy dot na ztamanie karku, w deszcz. Spadat i spadal, a ziemia

~ byla coraz blizej... Obudzit go grom. Oprocz tego zdawato
mu sie, ze styszy wycie. Na zewnatrz ulewa pluskala miarowo.
Woda dostawata sig do §rodka jakimi$ szparami i lafa si¢ po ob-
tazacych z tynku $cianach, kapala z sufitu. Na stotku obok t6zka
dopalata si¢ §wieca. Wigkszo$¢ pokoju tongla w mroku. Drzwi
otworzyly sie i stanela w nich posta¢. Nieznajomy podszed? bli-
zej i rozedrgane $wiatto liznelo dostojna, powazna twarz. Byl
przemokniety do suchej nitki, ale nosil si¢ identycznie jak Nowy.
Miat na sobie szare, porzadne ubranie, jakby uniform, albo mun-
dur.

- Witaj, Emest - powiedzial usmiechajac sig stabo - szukalem
cie.

- A wigc tak mam na imig - rzek} cicho Nowy.

- Wiasnie tak - nieznajomy postawil §wiecg na podiodze, usiad!
na stolku. - a ja nazywam si¢ Bialy. I jestem twoim najlepszym
przyjacielem, chociaz tego nie pamigiasz. Rozmawialem z tutej-
szym ksigdzem. Wiem, co ci sig przytrafito. - Nowy czul cos
bardzo dziwnego, jakas wigz, cienka

* %k ¥

- Nie mam pewnosci, ze nie klamiesz - powiedzial ponurg
Ernest - Jezeli cheesz oddale sig stad i poczekam, ale nie strzele
sobie w skron. Moze przedtem bylem do tego zdolny, ale tera,
nie.

- Stary, nie zmuszaj mnie...

- Wez ten pistolet i zostaw mnie, pogadamy rano.

W oczach Biatego zaplonely ogniki. Blyskawicznie szarpnat
bron i strzelil. Ernest cudem uniknat kuli, skoczyt na ziemig i
wypadl z pokoju. Pociski ruszyly w pogon. Ominat ottarz i rzy.
ci sie do ucieczki ciemng amfilada gléwnej nawy, sledzony przez
oczodoly powybijanych witrazy. Bialy pobiegt za nim. Nagle Er-
nest odwracit si¢. Pokonam go tak, jak Wieprza, pomyslat, a
chwile potem kopniak w szczeke rzucit nim o lawke.

* ¥ X

Biaty jest bardzo trudnym przeciwnikiem, w zasadzie nie do po-
konania. Jest nieludzko szybki i silny. Jedynym sposobem na
uniknigcie $mierci, jest ucicczka na zewnatrz. Zaaranzuj ciekawa
pogon wérdd ,.doméw” w osadzie. Dokota bioto 1 ulewa. Ludzie
obudzeni w $rodku nocy nie wiedza, co sie dzieje. Blyskawice
uderzaja jedna po drugiej. Ernest umyka, jak na skrzydiach, zno-
wu jakby nie byt soba, w chwilach strachu ma mnéstwo energii.
Bialy jednak jest lepszy.

ni¢ braterstwa z tym cztowiekiem.
Nieznajomy nie byt dla niego obcy,
tak jak reszta.

- Mam nadziej¢, ze wyjaénisz mi
kim jestem i skad sig tu znalaziem.

- Dobrze, ale mamy niewiele cza-
su. Nazywasz sie Emest Kane i jeste$
naukowcem. Masz dwdjke dzieci i
zong. Ale rodzine zostawile$ daleko.
Ty, ja i jeszcze paru badamy te tereny.
Jestesmy pierwszymi ludZmi z ze-
wnatrz, ktorzy tu przyszli. Nie przy-
puszczaliSmy nawet, ze kto$ moze tu
zy¢. Okazalo sig jednak, Ze promie-
niowanie wcale nie jest takie duze, a
miejscami w ogdle go nie ma. Na ta-
kich obszarach przetrwali ludzie. Zyja
tu cale pokolenia, nie pamigtaja o tym,
co bylo wezesniej, ale pozostaty
strzgpki tradycji, kultury, np. ten ofro-
dek koscielny. - glos Biatego jest spo-
kojny, kojacy - A teraz najwazniejsze.

* % %k

Widzisz wnetrze jego lufy. Oczy Bia-
lego (nawet nie wiesz, czy to praw-
dziwe imig, czy ksywa) sa smutne, nie
ma w nich nienawisci, gniewu. Tyl-
ko smutek. Teraz wiesz, jak czuja sig
skazancy, to twoja egzekucja, drzysz
ze strachu i zimna. To juz koniec.
Nagle ogromny czamy pies rzuca sig
na Bialego. Za nim skacze nastgpny i
jazgoczac wgryza sig w noge mezezy-
zny. On wrzeszezy. Oczy zalewaja ci
strumienie deszczu. Biegnie jeszcze
Jjedno psisko, wielkie, kosmate bydle.
Dotacza do kottowaniny. Do ciebie
przypadaja zaraz ludzie. Otaczaja cig
zewszad.

* %k ¥
Zaczeli wlec Emesta po blocku. Za-
ciagneli go do jednej z chat. Sttoczyli
sig gesto 1 w powietrzu unosit sig

Poshuchaj Emest, jeste$ nieuleczalnie
chory. Podtapates to tutaj, jaki$ zmu-
towany wirus. Stracili§my polowe ekipy. Wiedziales$, ze umrzesz,
ale nie chciates rzucac sie w konwulsjach, rzygaé i pocié sie krwia.
Wybrate$ sobie tg wiezg i postanowile$ skoczyé. Tak przynaj-
mniej napisate$ w liscie. Gdyby$ sie zabil byloby po kiopocie.
Ale ty zyjesz i za chwilg zaczniesz roznosi¢ zaraze. Mozemy li-
czy¢ sig z tym, ze wigkszos$¢ tych ludzi zginie. Przetrwaja uod-
pornieni, tacy jak ja. Oczywiscie mozesz co$ zrobié... - Bialy
potozy? przed Ermestem pistolet. - Jest nabity. Wystarczy, ze po-
ciagniesz za spust. - Objal mezczyzng, uéciskal. - Cholera, wiem,
ze to dla ciebie trudne, ale ja nie moge...

* ok ok

MG, musisz by¢ maksymalnie przekonujacy. Wméw graczowi
ustami Bialego, Ze to wszystko prawda. Pozniej sprobuj przeko-
nac go, zeby bohater strzelit sobie w glowe. Jezeli to zrobi - przy-
goda skonczona. Po prostu powiedz mu to, zapal $wiato i basta.
Gracz nie dowie sig, o co chodzito. Jeli bohater nie zdecyduje
si¢ na samobdjstwo, gramy dalej. I to jest najlepsze rozwigzanie,
w koncu przygoda powinna skoficzy¢ sig sama.

duszny smrdd ich cial. Byta tu zielo-
nooka znajoma z coreczka. Kobieta
znowu szlochata, dziecko bylo skrajnie wycieficzone, prawie
martwe. Nie chodzito o ztamana noge usztywniona przez Genhg.
To bylo cos o wiele bardziej powaznego. Emest czut to. Haide
machata §wietlowka 1 mowita glosno. Inni tez chcieli dorzucié
swoje. ale Emnest nieduzo rozumiat, stat mu przed oczami Bialy z
pistoletem. W koncu pojal, o co im chodzi. Miat poméc dziew-
czynce. Pokonat Wieprza i zostal ich bohaterem. A teraz nad-
szed! czas na kolejny cud. Mata wygladata naprawde poruszaja-
co, blada jak papier, nieruchoma, oddychala z trudem.

*x % X

Teraz powinienes$ sprawic, by gracz uzalit si¢ nad dziewczynka.
Mozesz go wprost zapyta¢, czy szkoda mu male;j. Jezeli tak, sta-
nie si¢ cud. Dziewczynka otworzy oczy, spojrzy trzezwo na mat-
ke i odpetznie w jej kierunku. Jest zdrowa. Reakcja ludzi jest
oczywista. Wtem do chaty wpada Tomasz i wyciaga Emesta..

- Glupey! Nie dacie spokoju temu biednemu czlowiekowi?
Zostawcie go! Pozwolcie mu spaé, jest zmeczony!

Ida razem do katedry i Ernest znéw zapada w sen. Oczywiscie
spada, az si¢ nie obudzi.
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7a oknem SZary poranek. Do pokoj}l ‘Ernesta wchodzi ksiadz i
daje mu jaka$ stodkawa papke na $niadanie. Tomasz siada na
l6zku obok bohatera.

_ Czemu wyszedies noca na dwor? A moze ludzie cig wycia-

¢li? Mowitem im, zeby bez pozwolenia tu nie wiazili.

po chwili rozmowy Tomasz przejdzie do sedna.

. Widze, Ze nadal nic nie pamigtasz. U nas nie dowiesz sig 0
sobie niczego. ...tylko cie tu zameeza. Mysla, Ze czynisz cuda. Ja
{am nie wiem... Widzialem dziewczynke. Jest zdrowa. Nie mam
pojecia, jak to zrobiles. Ty tez qie w.iesz, albo nie chcesz mi po-
wiedzie¢. Widze, Ze tu nie pasujesz i ty tez dobrze o tym wiesz.
0Odejdz stad. Dam ci jedzenie, bron; poszukaj swojej przesztosci
gdzie indziej, tu jej nie znajdziesz.

Dla dobra przygody bohater powinien opusci¢ osadg. Najle-

ralizanl fia mianActrraTania tenasal sl

picj, zeby wyIiKIigl Sig nieposirzeZenie, inaczej thiszeza go za-
trzyma.
* % %

Zaraz po tym, jak uciekl z wioski, natknat sig na trzy psie ciata.
Mialy ukrgcone glowy. Emest ruszyt dalej, towarzyszyt mu nie-
pokdj. Szedt naprawde diugo 1 slonce Swiecito juz niziutko zza
kotary chmur. Nagle ustyszal wolanie, obrocil sig i zobaczyt za
soba Bialego. Kula powalila Ernesta na plecy.

- O kurwa!

Kto$ stal nad nim i nie by} to Bialy, chociaz nosit ten sam szary
uniform. Pomogt mu wstac. Przestalo bole¢. Krew juz nie pty-
nela.

- Teraz juz jest bezpieczny, ty gnido! - wydart si¢ nieznajomy.
- I zaraz dowie sig, kim jest naprawdg.

- Nie shuchaj go - krzyknat Bialy idac wolno w ich strong.

- Zastanawiale$ sie pewnie kim jestes, skad sig¢ tu wziales -
mowil nieznajomy.

- Jestes aniolem!!! - darl si¢ Bialy. - Anioleeem!!!

- Nie stuchaj jego klamstw. Nosisz w sobie nasienie zta. Twoje
imi¢ - Trzynasty. Jeste$ trzynasty w zastgpach piekielnych. Oto
prawda. Zaprzeczysz osle?! Zelgasz znowu? Ten ,,Biaty” to aniof,
nasz wrdg. Rozedrzyjmy go na strzepy.

- Emest, jeste$ aniotem, co z tego, Ze upadiym... Odwréciles
si¢ od pana, ale on wyciaga do ciebie reke. Pomogles dziew-
czynce! Uwolnite$ tych biedakow od potwora.

- Popatrz jaki sig teraz zrobit uczciwy i dobry. Przedtem poda-
wal sig za twojego przyjaciela, ale cheial cig zabic. Strzelat do
cicbie. Masz szczescie, ze zdazylem.

-Mylitem sig, teraz widze, ze to blad. Proszg, odejdz od niego,
porzu¢ go. Przysiegam, Ze nic ci nie zrobig. Pokazg ci raj. Pokazg
G prawdziwy sens zycia. Blagam cie.

- Powiedziat, ze uwolniles biednych ludzi od potwora. Wyko-
1zystali cig. Gdyby chcieli, zabiliby go sami. Nedzni tchorze! A
ksiadz? Wredny staruch nie wpuszczal ich pod dach katedry,
Wygnat ci z wioski jak psa, aby$ nie zajal jego miejsca. Powiedz
™M, czy zastuguja by zy¢. Powiedz mi, kim jest ten, ktory stwo-

VR0 080 & vnoces e e W R
oS- a0 1 MaZwar jC TZeCZywisioscig.

- To ty jestes odpowiedzialny za tragedig tego biednego $w§a-
. To Szatan doprowadzit do wojny. On sicje w dusze zo i nie-
nawisé,

d_:_T Kaﬂni_‘:i‘i sloganami, ale przeciez sam wiesz jak jest. Wli-

152. Zabijmy ich wszystkich. To byly tylko stowa. Emcsl Al
MO8t przypomnie¢ sobie niczego. Nadal nie wiedziat kim jest
Naprawde.

il W_iem’c W 1o, Ze staniesz po mojej stronie. g
- Nie staniesz po jego stronie nigdy, bracie, stuza cl piekielne

PSY, tak jak ja masz czarne skrzydta.
- Wybieraj!

B 4 * & % ; : :
mﬂhater POWInien wybraé. Jesli stanie po stronie aniola dlfflbel
h:postrz? ciemne skrzydta i poleci w kierunku majaczace "

"Y2oncie katedry. Wiedy Biaty chwyci Emnesta/Trzynastego !
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POSZyijZ{_ za nim. Wyladuja na wiezy. Tam spo- - YT
czywa zwiazany Tomasz. Diabel bedzie cheiat poderz- .) .
14¢ mu gardto. Aniot i Emest szybko zainterweniuja. 1’;3 »
* ok ok . ¢ o
Amol zwinal $nieznobiale skrzydta, ktére jakby wrosty w 4
Jego plecy. Wskoczyl na spréchniale mokre od deszczu de-
ski podiogi. W jego dloni blysnat miecz, dobyty nie wiado-
mo §kq§. Blyskawica przeszyla niebo. Diabet zostawil Tomasza i
rzucit sig na stuge Najwyzszego. Byt to jednak blef. szarpnat skrzy-
diami i przeleciat nad nim zawadzajac o nieuzywane od lat dzwo-
ny. Wyladowat niezgrabnie, lecz zdolat chwyci¢ za ramie ucieka-
Jacego Ernesta. Blyskawicznie przyciagnat go do siebie i wbit
'_:nzdobn.y sztylet w brzuch mezczyzny. - Zdychaj, zdrajco - sapnat
i ZIZ.U(‘:H g0 w dot. Kiedy tak spadat na spotkanie wiecznosci,
pamicé uderzyla go jak obuch. Wypelnifa jego glowe. Poczut jak
Cos rozrywa mu skére na lopatkach, a zaraz potem uniosty go
skrzydla czame jak noc.

* Kk ¥
Jezeli stanie po stronie diabla...

* %k %k

Noz drzal w reku Trzynastego.

- No dalej, poderznij mu gardto. - usmiechnat sie diabet.

Wtem mezczyzna uslyszal jakby szum skrzydet drapieznego
ptaka, a chwilg pozniej co$ uderzylo go w plecy. Podpart sie
reka 1 zobaczyl biegnaca w swoim kierunku anielska klinge. Wy-
leciat z wiezy bryzgajac krwia. Runat w dot, jak za kazdym ra-
zem, gdy zamykal oczy. Ale teraz unidst sig. Zlapal wiatr w kru-
czoczarne skrzydia...

* % *x

Zakonczenie nalezy do ciebie i gracza. Podsumuj przygode wia-
$nie ta scena, w niej powinno si¢ wszystko wyjasni¢. Zwyciezy
ten, po ktérego stronie opowie sig Trzynasty. Zgas Swiecg 1 zapal
$wiatlo. Teraz gracz moze przeczytaé kartke, ktora przez cala se-
sje lezata przed nim na stole, odwrdcona. Oto jej zawartosc.

(pisane odrecznie) 13 lutego 2000 r. Ranek. Siedze w pokoju i
patrze przez okno. Wokdl mnie to géwno, ktore ktos nazwat rze-
czywistosciq. Oczywiscie nie moge z siebie wydusic ani sfowa.
Powiesé stoi w miejscu. Teraz juz wiem, Ze jest skazana na nie-
dokoriczenie. Weny starcza mi na ten pamietnik, pisany nie wia-
domo dla kogo i po co. Dzisiaj i on si¢ urwie. Ludzie. Jestescie
salosni. Gdyby bog nie byl wszechwiedzqcy bylibyscie jego po-
mylkq. Sam jestem pomylkq. Jednym wielkim bledem. Nie moge
na siebie patrze¢. Nie moge siebie czytaé. A moze Bég po prostu
o nas zapomnial. To calkiem mozliwe, bo weale n'ie podoba mi
sie to miejsce. I cos mi mowi, Ze gdzies jest innyvsw'far. ladniej-
szy. Nie! Przepraszam, za 10 wszystko, co wypisje, preepra-
szam za wszystko, co uczynilem, przepraszam za lo, co Azrobf_@._
Zrozum, musze poszukac swojej przyszlosci gdzie Endzify, 154 jej
nie znajde. Daj mi prosz¢ Jjeszcze je_dnq szanse, narzuc pokuig.
Byé moze nie wszystko jeszcze stracitem.

Smieré pod katedra. i
%“;;oraj ?26 czerwca) wieczorem skoczyl z wiezy w kate-

drze im w. Piotra Tomasz Strzelczyk, tworzacy pod pseu-
donimem Ernest Bialy. Ten kc_mlrowersyjny pisarz zwracat
uwage gtownie swoim skandalicznym zachowaniem spowo-
dowanym rzekoma choroba umystowa. F_'rawdopc_)dobme
naduzywat narkotykow. Literatura syracﬂa jedqgk clekaw;_-
go p;zedstawiciela. Jego postapolfallptyczne wizje przy«:.:(c5

&ci zgromadzily state, choé waskie grono oddanych fanéw.
|m wiasnie i rodzinie samobdjcy skiadamy wyrazy Zalu.



»Wichry wojny” to scenariusz do systemu ,,Mag: Wstapienie”
przeznaczony dla poczatkujacych postaci. W sposob dowolny
mozna dolaczy¢ do scenariusza moduly, bedace osobnymi opo-
wiesciami, co czyni z niego dobra platforme do zbudowania barw-
nej sagi.

WICHRY WOJNY: SPOTKANIE PIERWSZE

Opowie$¢ rozpoczyna sie noca, na wyludnionej uliczce slum-
séw jednego z wielkich miast. Bohaterowie graczy oczekuja na
umoéwione spotkanie w interesach, zaaranzowane przez niezna-
nego blizej maga niemieckiej narodowosci. Narrator powinien
skupi¢ uwagg na motywach, ktére doprowadzity do spotkania i
na samym momencie oczekiwania.

Nagle w zakret ulicy ostro wchodzi samochod. Gwattowne
przyspieszenie rzuca nim w uliczng latarnie. Po chwili drugie
auto wylania sig zza zakretu i z piskiem opon staje w poprzek
ulicy. Oba wozy wypetnione sa uzbrojonymi ludzmi, ktorzy
wypadaja na zewnatrz i chronia si¢ za nadwoziami samocho-
doéw. Rozpoczyna sig strzelanina - prawdopodobnie kolejne star-
cie w miejskiej wojnie gangow.

Czas na reakcjg graczy. Bohaterowie by¢ moze beda chcieli
wplata¢ si¢ w walke, prawdopodobnie jednak zaczna uciekaé
lub schronig sig, by z bezpiecznego miejsca obserwowaé prze-
bieg zdarzen. Niezaleznie od rozwoju wypadkéw pada kilka tru-
pow, strzelanina cichnie nieco, az wreszcie obie walczace strony
zaprzestajg strzelaniny. Z cienia, pomigdzy samochody wolnym
krokiem wchodzi niewyrazna sylwetka mezczyzny.

Walczace gangi znow rozpoczynaja ostrzat. Tym razem celem
staje sig tajemniczy nieznajomy. Kule omijaja go jednak. Mez-
czyzna podnosi prawicg uzbrojona w karabin maszynowy - juz
zaraz zrywa si¢ wiatr; wpierw delikatny zefir, potem potgzna
wichura. Bohaterowie stysza cichy szczek zelaza, rzenie koni i
stabe odglosy artyleryjskiego ognia. Najbardziej czujni z nich
dostrzegaja w zalomach domow cienie koni i ludzi.

Strzelanina gangsteréw urywa sig. Czlonkowie obu grup za-
czynaja padac od niewidocznych cie¢ i uderzen. Nagle wszystkie
latarnie uliczne eksploduja i zapada mrok.

/@
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HERMAN UPEK | PARADOKS

Badacze paradoksu rzadko kiedy dochodza do jednoznacznych
konkluzji. Rzeczywistos¢ broni sig na rézne sposoby, niejedno-
krotnie absurdalne i skomplikowane. Historia Hermana Ubera,
Eutanathosa, zadziwitaby niejednego z teoretykéw magyi.

Herman urodzit si¢ w 1961 roku, we wschodniej czesci Berli-
na. W dwadziescia lat pozniej przedostal si¢ przez mur - wyda-
rzenia zwiazane z ucieczka staly sie przyczyna jego Przebudze-
nia. Edukacje¢ odbyt w jednym z alpejskich zamko6w, nalezacych
do Eutanathoséw. Po zjednoczeniu Niemiec jego zwiazki z Tra-
dycjami rozluznity sig. Mag miat juz za soba do$wiadczenia na-
jemnika z Afryki, potem przyszta wojna w Jugostawii i walki w
Czeczeni. Wszgdzie tam Herman Uber shuzyt zbrojnie, positku-
jac si¢ swoja moca.

Paradoks dopadt go w Czeczeni. Przeciagajace si¢ walki, po-
tem gwattowny odwrét oddzialu w géry. Herman siegnat po sty-
mulanty i cze$ciej niz zwykle odwotywat sie do potegi magyi. W
umysle Niemca coraz mocniej rozwijat sie obraz wojny jako ab-
surdu, pojawilo sig tez zwatpienie we wiasne sily - jako maga i
Jako czlowieka.

Oddziat najemnikéw Ubera zostal wreszcie otoczony. Zolnie-
rze stangli w obliczu $mierci. Rota, ktéra obronit ich Niemiec
byfa naprawdg wulgarna. W polaczeniu z jego niewiara wywo-
tata Putapke Paradoksu - wymysina kare, ktéra wciagngla go w
niekonczacy si¢ tulaczke.

WICHRY WOJNY

Rota Ubera wynikla z jego strachu, dziatania narkotyku i streso-
wej sytuacji. Sprowadza ona z wszystkich bitew historii sity znisz-
czenia, $mierci i rozkladu. Smier¢é wymierzona w cele efektu
objawia si¢ pod postacia niewidzialnych cioséw i pociskéw.
Poddani jej dzialaniu tratowani sa przez upiorne konie i kota
widmowych rydwanow. Padaja od ognia, chemii i bezgtosnych
eksplozji. Efekt wulgarny. Szanse przezycia znikome.

Zasady Pulapki Paradoksu
Uber, pod wptywem Paradoksu uwigziony zostat w petli czaso-
wej, dziatajacej wedlug okreslonych regut. Sita od$rodkowa
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Wichrow Wojny pr.zeposi 2o l_osowg po_linii czasu, od bitwy do
bty Jezeli na osi |ICZb0\:ﬂ3‘_] 0@lozy sig daty walk, w ktorych
pral ndzial Niemiec, wy%amajq sig prawidtowosci:

| Pierwsza walka w jaka rzucila go Pulapka byla bitwa pod
Varatonem ( Atenczycy kontra Persowie, 491 r. p. n. e.).

2, Koniec osi t0 pamigtne starcie w Czeczeni, w kiérym Uber
uiyl ,Wichrow Wojny”. ;

3. Kolejne punkty (daty bitew) ukiadaja si¢ coraz gesciej im
plizej konca 0si.

4, Co pewien czas W danym okresie cyklu mag zostaje rzuco-
ny calkowicie losowo W dowoln_e miejsce historii, nie koniecz-
nie Zwiazane Z wojna. Jest to niescistos¢ w dziataniu pulapki,
gdyz wowezas Eutanathos my$li i zachowuje sig racjonalnie. W
ten sposob Uber znalazt si¢ w uliczce, wéréd bohaterow.

5. Caly proces powtarza sig cyklicznie, w momencie gdy Uber
pojawia si¢ W Czeczeni i morduje przeciwnikow Wichrami Woj-
ln)'j Jest to jedyny epizod w calej wedrowcee, ktory przebiega za-
wsze tak samo.

6. Kazdy okres cyklu przebiega inaczej, chociaz zawsze zaczy-
na sie pod Maratonem i konczy w Czeczeni.

7. Pulapka moze obja¢ swym dzialaniem innych magéw, o ile
uzyja oni magyi na Ubera, lub on uzyje magyi na nich.

Na polu walki Eutanathos jest nietykalny dla $mierci, jakkol-
wiek sam moze (i musi) §mier¢ zadawaé. Ci, ktorzy ocaleli o
wlos, widza go pod postacig upiora - wystannika zaswiatéw, lub
boga wojny, zaleznie od epoki historycznej i kultury. Umierajacy
dostrzegaja go w jego prawdziwej postaci i na dodatek moga z
nim rozmawiac.

W czasie bitwy mag walczy w szale za pomoca kazdej dostep-
nej mu broni, w tym i Wichrow Wojny, nie zwazajac na strony
konfliktu. Po walce opamigtuje si¢ i wraca mu zdolnos¢ racjo-
nalnego myslenia i $wiadomo§¢ sytuacji w jakiej sig znalazt. We-
drujac po pobojowisku Uber placze i zto-
rzeczy. Potem ucieka jak najdalej od tru-
pow.

Szal wyklucza opanowanie, tym samym
zamykajac magowi droge do wyzwolenia
si¢ z Putapki. Jedyna szansa ratunku jest
powstrzymanie Ubera od uzycia Wichrow
Woiny na czeczenskim etapie tutaczki. W
kazdym z okreséw cyklu Niemiec zawo-
dzi jednak i znéw startuje od nowa. Jedy-
N3 szansg jest pomoc z zewnatrz - ktos musi
Zt}slaé weiagnigty w pulapke, by pomoc
nieszezeSnikowi.

Uber nie ma jednak mozliwosci skon-
1al_<towania sig z ewentualnymi wybawca-
ml. Chyba, Ze... No wlasnie. Chyba ze sta-
03 onl w obliczu $mierci.

\CIECZKA | POGON

B({hawm“’ie gnaja po osi czasu za umy-
kajacym Uberem. Wedrowka odbywa sig
elapami - co jaki§ czas laduja oni na roz-
mych polach bitew. Eutanathos odkryje ich
ibecn_oéé | bedzie sig starat tak sprowo-
c““’_ac Zagrozenie, by BG mogli go zoba-
i chot przez chwile. Bohaterow obo-
n:zzuﬁlslpfﬂme wszystkie zasady zwiaza-
etapami apka. Moga oni przenosié¢ migdzy
N : [(’leEdm_lory, lecz nie istoty zywe.
ik Z:U‘j_ nak nietykalni jak Uber! Mozna
anic lub zabigé.
jed a8Y1a dziala na zwyktych zasadach,
nakze Paradoks nabywany w przypad-
mEP;flhowegq rzutu jest zawsze dwukrot-
ickszy niz to okreslajg zasady.
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Epizod 1
Wojna Secesyjna

Pierwszy z eta owki 1 jwi
czy i ic?postafi‘.5 Vﬁ:iﬁﬁ;ﬁﬁ: ;mc::aﬁ?kslz'y 520:( dl;? o
St o Ol nej uliczee aduja oni
) ! Tykanskim pustkowiu, Chwilka przerwy,
_Konsternacja, potem narastajacy tetent koni. Jeszcze mo-
ment i ze_wzgérza pedzi odziat kawalerii Unii. Na przeciwleglym
Stl.)k.l.l Po;awqu si¢ sylwetki Konfederatéw. Bohaterowie zna-
lez]l;_srsil miedzy mlotem, a kowadlem!
1ech poczujg zagrozenie, ale ni j jwyzej S
do e a:n y'g , ale niech ocaleja. Co najwyzej, kto§
W p:ferwszym epizodzie pojawia si¢ wazna informacja dla gra-
czy. Ktory§ z bohaterow ma by ciety szabla Unity. Zolnierz juz
si¢ zamachuje i wznosi bron, kiedy zostaje przeszyty wlécznia
przez stojacego za bohaterem Ubera. Na twarzy umieraiacego
wida¢ ogromne przerazenie - oto ujrzal sama $mieré weielona!
Dla Pohateréw graczy Eutanathos nadal pozostaje niewidzialny,
Zwrocy Jednak uwage na wiécznig. Ten, kto dysponuje odpo-
wiednig wiedza stwierdzi, Ze jest to bron perska, pochodzaca z
czasOw przed naszg era.

Epizod 2

Pierwsza Wojna Swiatowa

Po bitwie Wojny Secesyjnej bohaterowie pozostana na pobojo-
wisku. Beda mieli czas na zastanowienie sie 1 wysuniecie hipo-
tez. W koncu jednak zmorza ich sen i zmeczenie.

Obudza sie¢ we mgle, na mokrej ziemi, brutalnie poszturchi-
wani. Mgla rozrzedzi si¢ ukazujac krajobraz w calej rozciaglosci.
Bohaterowie znalezli si¢ w okopie, po kostki w wodzie. Wokot
nich miodzi, przerazeni francuscy zonierze.

Zanim ktokolwiek zorientuje si¢ w tej niecodziennej, nawet
jak na czas wojny sytuacji (stroje i zachowanie sig postaci gra-
czy), rozlegna sie pierwsze strzaty. Francuzi od-
powiedza beztadnym ogniem. Jeden, stojacy bli-
sko bohaterow wkrotce upadnie, ginac od kuli.
Potem wybuchnie panika. Zolnierze zaczna ucie-
kaé lub w dramatycznym pospiechu przeszuki-
wac ekwipunek.

W okopach pojawia si¢ gaz. Bohaterowie
moga sig broni¢ przed trucizna, badz to magy-
icznie, badz z pomoca masek przeciwgazowych
odebranych Zotierzom, lub zabranym ze zwiok.

Moze sie okazaé, ze ktoras z masek jest
uszkodzona, prawdopodobnie wybuchna o nie
zazarte bijatyki - zakladam, ze przynajmnie;j je-
den z bohateréw ulegnie zatruciu. Ujrzy wow-
czas niewyrazny ksztalt Ubera stojacego nad
okopem W zielono-zoltej chmurze. Upiorna po-
sta¢ wpatruje si¢ w niego, potem podnosi reke z
karabinem maszynowym, w znajomym Z noc-
nej strzelaniny gescie. Zrywa sig wichyra r0Z-
praszajaca trucizne, lecz zabijajaca ludzi. '

Na szczescie dla bohaterow nastgpuje
skok w czasie.

Epizod 3
Walki o Berlin Rok 1945. .
Alianci zdobywaja Berlin. Na ulicach miasta
trwaja nieustanne walki. Wok_él ciqgle bombar-
dowania. Bohaterowie rzuceni zostaja w noc, w
érodek potyczki miedzy druzyng b:ytyjsk:;h ko-
mandosow, a wozem pancernym. Od tej pory
konczy si¢ dla nich okres ochronny - musza so-
bie radzié sami. Rozegraj sceng krv{awo; zal{?ga
pojazdu bedzie sig starala stratowac wszystlc.l'n
na swojej drodze lub powysuze‘lac przeciwni-
koéw z broni Maszynowej. Bryryjczykom’skon-
czyly sig granaty, beda starali sig wycofac.




W tym epizodzie pojawiaja si¢ dwie
informacje. Po pierwsze w krytycznym
momencie Uber uzyje Wichrow Wojny,
jednak przetamujac rzadze krwi nie obej-
mie efektem bohaterow. Po drugie juz
po calej akcji umierajacy Anglik opisze
tym, ktorzy beda starali sie¢ mu pomoc,
postaé¢ w tajemniczym dla niego ubra-
niu i o charakterystycznych rysach - poda
rysopis Ubera.

Bohaterowie zostaja sami. W koncu
zostang schwytani przez nazistow.

Epizod 4
Berlin - ciag dalszy
Pojmani jako szpiedzy, bohaterowie tra-
fiaja do jednego ze sztabéw niemieckich.
Pomimo wypelniajacej miasto aury pa-
niki, panuje tam wzgledny spokdj. Po-
stacie zostaja uwigzione w schronie prze-
ciwlotniczym, gdzie oczekiwac maja na
kogos z SS, kto ich przestucha. Gracze
moga tudzi¢ si¢ nadziejg rychlego sko-
ku w czasie, ale jest to prozna nadzieja.
Mija godzina i za drzwiami celi sty-
cha¢ glos. Kto$ spiera sie z wartowni-
kiem. Potem rozlega si¢ wystrzal, naj-
czujniejsi z bohateréw odczuja nagle za-
burzenie w strukturze rzeczywistosci -
bez watpienia efekt uboczny magyi.
Drzwi otworza sie z trzaskiem i do $rod-
ka wejdzie rosly aryjczyk w mundurze
oficera kontrwywiadu, eskortowany
przez czterech uzbrojonych zohierzy.

MARTIN JOHANSON | TAJEMNICA

Martin Johanson jest cztowiekiem Syndykatu, oprécz tego ofi-
cerem Abwehry, odpowiedzialnym za kontrwywiad gospodar-
czy. O schwytaniu bohateréw dowiedziat si¢ przypadkiem, cho¢
nie do konca niespodziewanie. Siatka jego agentéw juz od daw-
na wypatrywata dziwnie zachowujacych si¢ i wygladajacych przy-
byszow.

Johanson bada tajemnice Ubera i pracowicie zbiera wszelkie
dotyczace jej informacje. Uber w rzadkich chwilach opamieta-
nia sklada w calos¢ zasady Putapki Paradoksu. Jest juz bliski ich
zglebienia i wystat prosbe o pomoc w jedyne bliskie mu miejsce
- do swojej rodzinnej fundacji. Bylo to dwa okresy w cyklu tu-
faczki temu.

Na etapie Wojny Burskiej Niemiec magyicznie uleczyt umie-
rajacego zotnierza (ten oczywiscic widzial go). Wojak zobowig-
zany zostal przysigga do dostarczenia w Alpy, do fundacji, listu.
Uzdrowiony Afrykaner dotart tam po wielu perypetiach i su-
miennie przekazat wiadomos¢. Uber byl juz gdzie indziej i kiedy
indziej, ale Eutantahosi postarali si¢ mu pomoc,

W fundacji powstaty kilogramy akt i dokumentéw sprawy,
opatrzonej kryptonimem ,,Wichry Wojny”. Magowie skionili
wreszcie poteznego ducha, zdolnego do podrézy w czasie, do
przeczesywania kontinuum w poszukiwaniu Ubera. Zaptata mialy
by¢ ofiary z zabitych przez niego w bitwach Zoknierzy.

W roku, w ktorym doszlo do anszlusu Austrii fundacja spu-
stoszona zostata przez niemieckich Technokratow. W zamku za-
tozony zostat oSrodek szkoleniowy SS. Akta Ubera zostaly prze-
Jgte - zainteresowal si¢ nimi mlody karierowicz - Martin Johan-
son. Przeprowadzil czasochlonne badania historyczne i zbudo-
wal siatke agentow, dziatajacych na wszystkich frontach wojny.
Ich celem bylo wyszukiwanie wszystkich, posrednich i bezpo-
srednich $ladéw bytnosci Ubera. Poszukiwania zaowocowaty
czterema sukcesami:

ARIUSZ

- We Francji, w 1940 roku, odnaleziong
puszki po dietetycznej coli i modem ko-
morkowy.

- W czasie bitwy pod Stalingradem ng.
oczni $wiadkowie opisali dzialanje Wi-
chréw Wojny - rzekome; nowej radziec-
kiej broni.

- W 1944 roku, w Holandii, natknigto sig
na martwego (rany od odlamkéw) czto-
wieka w hawajskiej koszulce i okularach
przeciwstonecznych. Na szyi mial wisjo-
rek z symbolem Niebianskiego Chory,

- Czwartym 1 najwiekszym, cho¢ SpoZ-
nionym, sukcesem sa bohaterowie.

Martin Johanson jest dziwnym cztowie-
kiem. W czasie wojny przeszedt prawdzi-
wa duchowa przemiang. Z poczatku cho-
dzito mu wylacznie o zbadanie Wunder-
waffen, jaka mogty by¢ Pulapka Paradok-
su 1 rota Wichry Wojny. W 45 roku do-
$wiadczenia nazizmu i nieuchronna kle-
ska Hitlera kazaly mu spojrze¢ na wojne
w odmiennym $wietle. Johanson zwiazat
sig z Uberem empatycznie i pojat tragedig
losow Eutanathosa. Jedyne czego teraz
pragnie to pomoc nieszczeg$nikowi i w ten
sposob zrekompensowaé swoje winy wo-
bec ofiar Rzeszy.

Schwytani w pulapke bohaterowie sg
doskonatym narzedziem. Szkopul w tym,
by mu uwierzyli.

Taktyka Johansona jest absolutna szcze-
ros¢. Przekaze informacje, ktore uzyskat
z akt sprawy (sa malo warto$ciowe) i te z
listu Eutanathosa. Podzieli si¢ tez swoimi wlasnymi wnioskami.
Zrobi to szybko, gdyz wie, ze skok bohaterow w czasie moze
nastapi¢ w kazdej chwili.

Co zawierat list Ubera?

1. Herman Uber zostal schwytany w Pulapke Paradoksu (ten
termin pochodzi z akt i wprowadzili go Eutanathosi) w czasie
postugiwania sig rota Wichry Wojny w Czeczeni, w 1999 roku.

2. Putapka polega na cyklicznych podrézach w czasie, ktore
rzucajg magiem po polach bitew historii.

3. Kazdy cykl rozpoczyna bitwa pod Maratonem, a konczy .
starcie w Czeczeni. Tutaczka niekoniecznie wiedzie przez te same
wojny.

4. Uber dziata w szale, nie zdaje sobie sprawy ze swojej niety-
kalnosci. Wie, ze musi mordowaé i cierpi z tego powodu.

5. Uber zastanawia sie, dlaczego wszyscy go ignoruja - powdd
niewidoeznosci i jej reguty nie sa mu znane.

Co zawieraja akta sprawy?

1. Za losy Ubera odpowiedzialny jest Paradoks.

2. Za magiem wyslany zostal duch, zdolny do wedrowek w
czasie, zobowiazany do pomocy Eutanthosowi. Zaplata dla nie-
2o mifa by¢ hekatomba z ofiar Wichrow Wojny.

3. Kres calej sprawy lezy w jej poczatku - w wydarzeniach z
Czeczeni.

4. Uber potrafi si¢ kontaktowaé ze swoimi ofiarami - przykia-
dem jest zolnierz, dorgezyciel listu do fundacji. Prawdopodob-
nie jest to zwigzane z Tajemnica Smierci.

Co wnioskuje Johanson?

1. Przed bohaterami byli inni - §wiadcza o tym $lady z po-
przednich cykli. Nie znaleziono jeszcze nikogo Zywego, procz
bohaterow.
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5 Duch, ktorego wyslali Eutanathosi dziala podejrzanie mato
skutecznie. : ) ,

3, Uber stara Si¢ Wc1agnac za sobg w Putapke magéw. Tylko
oni 53 podatni na Paradoks. Powodem moze by¢ zaréwno zadza
mordu, jak i rozpaczliwa potrzeba wsparcia.

Wizystkie opisane powyzej \_vnioski 53 gotowe - gracze dosta-
iaje od nas na srebIT}YTﬂ pélm@ku. Jes’,lll ch‘cesz, by sami troche
pomys'leii wykres] kl[k_a punktow. I?amlqtaj, by zawsze istniaty
przes*aﬂki umozliwiajace wysnucie konkluzji. Dodatkowym
utrudnieniem Moga by¢ rowniez falszywe hipotezy uznane przez
Johansona i Eutanathosow za pewniki.

NOWY ETAP

problem tkwi w pytaniu, czy gracze zaufaja Johansonowi. Ja
sadze, Ze nie. Przemawi.ajz? za tym nieihe%é Trad)fcji do Techno-
kracji i nieche¢ graczy do hitieryzmu. By¢ moze ktorys z graczy
polaczy fakty i skojarzy Johansona z osoba, ktéra umawiala sie
na spotkanie w odludnej uliczce, w dniu, gdy pierwszy raz bo-
haterowie ujrzeli Wichry Wojny. Bedzie miat racje.

Johanson nie klamie, cho¢ moze sprawia¢ wrazenie igarza.
Jego uczciwos¢ jest natomiast kwestig sporna. To on wiasnie
pamietnej nocy sprowokowal intryga strzelaning miedzy woju-
jacymi gangami. Wiedziat kiedy to zrobi¢, dzigki listowi Ubera i
rozmowie z graczami. Jego celem bylo dostarczenie schwytane-
mu w Pulapke Eutanathosowi pomocy i bohaterowie nie byli
weale pierwszymi magami, ktérzy trafili z jego powodu w wir
historii.

Dlaczego Johanson sam nie dat si¢ weiagnac? Bo w dniu, w
ktérym wiedzial na pewno, ze spotka Ubera, sam miat juz 92 lata
- po prostu byl za stary. Dlaczego nie przyzna si¢ bohaterom do
swoich czynéw? Bo sam jeszcze nic nie wie. Pomyst zakietkuje
w jego glowie w przysziosci, juz po wojnie. Wynika z tego oczy-
wicie, Ze przezyje on wojne.

Jezeli nie cheesz przekazaé graczom zbyt wielu informacji przy-
spiesz skok temporarny. W jego rezultacie bohaterowie wyladu-
ja W zupeinie innym miejscu i w zupelnie innym czasie. Sugeru-
je dzungle afrykanska lub poludniowoamerykanska. Jest to do-
skonale miejsce do niezbyt spektakularnej, ale trzymajacej w
napicciu sceny starcia wérod gestej zieleni. Proponujg na starcie
rozdzielié postacie graczy, co spowoduje, ze nie bgda oni wie-
dzieli, czy podchodzi ich wrog, czy przyjaciel.

Nie podaje konkretnych przepiséw na dalsze rozwiazanie sce-
nariusza, poniewaz od tego miejsca bardzo trudno przewidzie¢
stan wiedzy i zachowania graczy. Pamietaj tylko, ze konczy sig
onw Czeczeni w 1999 roku i w miedzyczasie nastapi¢ moze prak-
tycznie dowolna iloéé epizodow. Wedlug
mnie najrozsadniej jest wstawi¢ dwa - trzy,
Przy czym kazdy powinien wnosié jakie$
Dowe informacje, lub istotnie rozwijaé stare

Watki. By unikna¢ nudy kolejnych skokéw
Zmieniaj regiony geograficzne i pozwalaj bo-
h{ﬂﬁrom napotkaé¢ osoby (lub istoty) nieko-
Mecznic agresywne. Jezeli posiadasz wystar-
“2ajaca wiedze i ochotg wprowadz do opo-
Wiescl Garou, Wilkotaki wiedza o szale bi-
‘eWnym rownie wiele, co Herman Uber.

Fundamentem scenariusza jest jednakze
Okrucieristwo wojny i tego nie powinno w
zadnym razie zabrakna.

Jeszcze kilka luznych rad:

dy;)(?tld?jacc Howe epizody pa‘miqlaj. 7e .dU

Sm'wi:ycll masz juz tylko konflikty dwudzie-

i CZIIC Nle‘ muszg to by¢ w,w.l.k]c wojny:

¥C si¢ moze potyczka policji z handla-

Za\;zlznark‘?tykéw lub walki partyzanckic. Ni‘c

doa;:nz 9b_1c strony konfliktu musza bycf wi-

!Jawne. Postacie graczy dostac sig

Y

?;E:cx;f::;fmwu%ﬂiwkf ppi ostrzat artylerii, czy w miejsce

2. Gracze Wpadn'q e\it?ilQ L mebezpieczeﬁ%m?m,‘
rem. Wiaze sig to z F; s sposﬁl? sk.onta!-:to?vama:s ik L
z bohateréw zoini % Waznym zagrozeniem zycia. Jezeli ktorys
(oo 2 g%ac:: pozwol mu na rozmowg z Eutanathosem
s : m na 0sobnosci - pozostali stysza tylko ma-
Sanic s Zann posta po 14 ostan zamre gy, 20
stalyt MTP b PO P gstO:a L? p_rzei‘cazame w1§dqmo§c1 pozo-
niecznie musza go zrcl:zumie;i i mle;:?ﬁlﬁcx e Zyw1‘ - _ko-
i 1 poshuchac. Dlate_gf) umow sig z

26m 9 Jacym konajacego, by rozmawiajac z pozosta-
fymi wploth w swoje wypowiedzi troche dezinformacii.

3. Caly czas pozostaje otwarty problem ducha przyzwanego
przez Eutanathoséw w celu wysledzenia i uwolnienia Ubera. W
moich [?lanach okazal sig on zloliwym demonem, oszukujacym
graczy i prowadzacym ich postacie do zguby. Objawial sie pod
rozZnymi postaciami w réznych miejscach. Wykorzystaj ten mo-
tyw wedle woli, najlepiej wprowadzajac ducha w chwilach groz-
nych dla stabilnosci opowieéci. Moze on shuizyé bohaterom po-
moca, bawic sig z nimi, lub pozostaé calkowicie na nich obojgt-
ny. Co tylko zapragniesz. Duch potrafi wedrowaé w czasie i w
przestrzeni i materializowac sie pod dowolnymi postaciami. Kaz-
da zabita przez Ubera osoba dodaje mu jeden punkt Mocy.

4. Zatrzyma¢ tulaczke oznacza nie dopusci¢ w Czeczeni do
powstania Wichrow Wojny. Ulatwieniem moze by¢ widzialno$é
1 dotykalnos¢ Ubera w 1999 roku (wiernie odtworzona zostaje
cala akcja, ktéra zaowocowala powstaniem straszliwej roty).
Utrudnieniem sa: szalenstwo maga 1 obecnos¢ wiernych mu na-
jemnikéw. Nie wykluczam ewentualnosci, ze gracze postanowili
celowo usmierci¢ Eutanathosa. To tez jest skuteczny sposob na
zakonczenie dzialania Putapki Paradoksu. Tak czy inaczej patrz
nizej.

5. Jezeli Uber nie Zyje lub jest ubezwtasnowolniony, nastgpuje
ostatni skok czasowy. Bohaterowie laduja na znanej sobie ulicy,
wérod cial poszatkowanych gangsterow. Stychac juz pierwsze
syreny policyjne, kiedy w uliczke zajezdza czarna limuzyna.
Martin Johanson - ponad dziewigédziesigcioletni starzec - zapra-
sza do srodka. Dzigkuje i wyjasnia, o ile gracze przyjma zapro-
szenie. Bohaterowie maja szans zyskac sobie sympatyka w Syn-
dykacie. Decyzja ta jest miara jako$ci przeprowadzenia scena-
riusza i od Ciebie zalezy tylko czy bohaterowie zakoricza opo-
wieéé jako psy wojny i jakie stanowisko w Wojnie o Wstqpien?e
zajma na resztg Zycia. A Herman Uber? Los pewnie nie zeti.(me
2o juz z czlonkami grupy. Chyba, ze Ty, Narratorze, bedziesz

tego chcial.
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Pargiel

To $wiat osadnikow - zaledwie kilkanascie ludzkich po-
kolen minelo od chwili, gdy przybyli tu przodkowie dzisiej-
szych mieszkancow. Rzadzi sie wlasnymi, surowymi pra-
wami. Sa tu obszary o duzym stopniu uporzadkowania, jak
np. Panstwo, ale tez takie, gdzie panuje anarchia: baronie,
dzikie stepy. Mieszkancy tych obszaréw reprezentuja roz-
ne stany spofeczne oraz majatkowe. Posta¢ odgrywana przez
gracza znajduje si¢ na dole drabiny spotecznej. Dom i po-
zostaly majatek splongly, zostaty skonfiskowane, zabrane
za diugi lub sa wilasnoscig innych czlonkéw rodziny, kto-
rym mniej lub bardziej stusznie si¢ nalezaly. By¢ moze bo-
hater nigdy nie posiadal niczego warto$ciowego.

Bez wzgledu na to, czy posta¢ jest zbieglym niewolni-
kiem, wolnym cztowiekiem, czy nawet wywodzi si¢ ze zu-
bozalej szlachty, nalezy do tzw. ,,ludzi luznych”, klasy wio-
czggow nie placacych zadnych podatkéw, ale tez nie chro-
nionych prawem. Noclegi w gospodach, wyzywienie, drob-
ne przyjemnosci i sytuacje wymuszajace naprawe czy za-
kup ekwipunku - wszystko to powoduje, Ze Zycie naszego
bohatera jest czgsto drozsze niz zwyklego wolnego chiopa
(chociaz jezeli wezmiemy pod uwage podatki, ktore daja w
ko$¢ temu drugiemu...). Zrodta zarobku sa niepewne, a cha-
rakter wykonywanej pracy czesto zmusza do zmiany miej-
sca pobytu. Zycie prowadzone w ten sposob jest niebez-
pieczne, niewielu , luznych ludzi” dozywa trzydziestki. Dla-
tego ci, ktorzy nie chea sczeznaé gdzies pod plotem, a maja
do$¢ odwagi, by walczy¢ o lepszy los tylko czekaja okazji
na swoja szansg, a co bardziej pomystowi sami ja tworza.
Oni takze czgsto umieraja, ale podobno lepiej zginaé w wal-
ce niz zgasna¢ po cichu w jakims§ kacie z zimna czy glodu. I

jeszcze jedno - najwazniejsze dla tych, ktérzy probuja: jesli
nie zagrasz, na pewno nie wygrasz. Tak wiec, poki jestes
zywy, w jednym kawatku i masz jasna mysl, to miej odwa-
g¢ wyprostowac kark i podnie$¢ rekawice wyzwania rzuco-
na przez los.

Tak brzmi wstep do gry Bargiel. Czy jest lepsza czy gor-
sza od innych gier? Nie ma odpowiedzi na tak postawione
pytanie.

Kazdy system ma swoj urok 1 swoich wielbicieli, kazdy
lubi czasami sprobowaé czego$ innego i jest to naturalne.
Dlatego postaram si¢ powstrzymac od pisania jaki Bargiel
Jest wspaniaty, a skupig sie na jego scharakteryzowaniu, by
osoby czytajace ten tekst mogty spokojnie ocenié, czy chcia-
tyby sig blizej zapozna¢ z ta gra.

Kazdy system ma jaki$ motor napedowy (np. Warham-
mer - walka z Chaosem). W Barglu staralem sie odbiec od
schematu méwiacego: ratujcie $wiat, stuzcie ojczyznie itp.
Zadbaé o siebie, wlasnie o to chodzi. Swiat idzie swoja dro-
2a, pozwolmy wigc, aby postacie graczy szty swoja. Tak jak
piszg w powyzszym wstgpie postacie musza walczyc¢ o byt.

Dlaczego bohaterowie tacza si¢ w druzyny?

SYSTEMY AUTORSKIE

Marcin Pawetczyk
Sebstian Michalski

Zycie w Barglu nikogo nie glaska, a samotnikowi jest na-
prawdg cigzko. Kto dotozy do ogniska, gdy $pisz? Wiasnie,
kazdy musi spa¢ - wtedy najnedzniejszy wrég moze cie za-
bi¢, jesli twego odpoczynku nie strzega wierni towarzysze.
O prace tez latwiej grupie, samotnie poszukujesz tylko kon-
kretnych zamowien, a na nie moze akurat nie by¢ zapotrze-
bowania. Ty dasz czasami zarobi¢ kompanom, a oni od-
wdzigcezg sig innym razem. Konkurencji tez fatwiej wythu-
maczy¢, ze o robota nie dla nich, a gdy juz zdarzy sie co$
zarobi¢, to nie trzeba obawiaé sig kazdego pojedynczego
oprycha.

Czemu pozostaja na szlaku, gdy juz zarobia dos¢ gotow-
ki?

W Barglu wystgpuje cos, co nazywa si¢ Warto$ci (wybie-
rane samodzielnie przez gracza przy tworzeniu postaci), jest
to zbidr zasad, ktorymi bohater kieruje sie¢ w zyciu. Jako
MG nalegam, aby kazda posta¢ miala przynajmniej jedna
warto$¢ zwigzang z takim wiasnie, a nie innym trybem zy-
cia (uwazam, ze samodzielni wybrany powdd jest o wiele
lepszy i bardziej motywujacy do dzialania, niz np. walka z
chaosem). Poza tym, kto powiedzial, Ze posta¢ nie moze
przejsé na ,,emeryture” po zrealizowaniu sowich celow?

Rézne cele?

Roézne cele nie musi znaczyé sprzeczne. To juz robota MG,
aby przygoda nie zaczela si¢ od serii pojedynkow zwiaza-
nych z uprzedzeniami rasowymi.

Fajnie si¢ mowi, ale jak w takim wypadku wyglada wspot-
dziafanie?

To, Ze Swiat jest twardy juz wiemy, to, ze ten dziobaty typ
przy sasiednim stole moglby nas pewnie ukatrupié za pare
nowych butow tez nie stanowi dla nas zadnej rewelacji. Co
mozemy temu przeciwstawic? Siebie i towarzyszy.

Towarzyszy? A im to niby czemu ufam?

Poniewaz znam ich juz od jakiego$ czasu i do tej pory
mnie nie zawiedli chociaz mogli. A poza tym komu$ ufa¢
trzeba. No i reputacja. Postaé krecac sie po $wiecie staje si¢
znana. Ludzie w §wiecie Bargla nie maja telewizorow, radia
i komputerow, glowna ich rozrywke stanowia opowiesci i
to dostownie na kazdy temat. O kazdym moéwi sie inaczej
ale wioczegow charakteryzuje sie jako: Rzeznikow, Spokoj-
nych, Zawodowcow i Pechowcow. Kazdy z tych rodzajow
stawy zalezny jest od rodzaju zachowania postaci w trakcie
przygod. Kazdy chce, by méwiono o nim jako o zawodow-
cu - osobie potrafiacej podofa¢ zadaniu i umiejacej zadbaé
0 wiasne interesy. Bycie uwazanym za Rzeznika lub Spo-
kojnego wiaze sig z wybuchowoscia charakteru oraz meto-
dami, za pomoca ktorych postaé rozwiazuje problemy. Nikt
natomiast nie chce by¢ Pechowcem. Jezeli skrewisz na ro-
bocie, masz pecha, jezeli zgingli twoi kompani masz wiel-
kiego pecha, jezeli podejrzewa sie ciebie, ze to ty ich zala-
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wile$ to masz przesrane - nikt nie zaufa komus, komu nie
mogli zaufa¢ jego wilasni towarzysze.

przygody? et :

Ratowanie Swiata, swigta mlls_ja‘?.Przyl‘(ro mi, ale raczej
nie. Bohaterowie do wynajecia. Nl(j:koimeczn{e czekajacy

7y piwie, aZ kto$ sig zlm?_le i Rodejdzm' dp nich ze zlece-
Ejem. (Czesciej zdarza im s'u: _byc we w{asc:\\fym n{liejscu 0
wlasciwym czasie tzn. cos Sig dZIejq, a druzyna jest w to
wplatana w wyniku okreslonych olfo_hcznoém lub tez weale
nie jest ale dostrzega pewne korzysm-p}ynqcc z faktu wpla-
tania si¢ W majace miejsce wyfdarzema.

Co to jest w ogdle za rodzaj RPG?

Jest to fantasy w twardym wydaniu. Konflikty natury spo-
lecznei, klasowej, rasowej 1 religijnej czynia z niego $wiat
nigprz}jazny 1 okrutny. Tylko jedr}ostki'odwaine, twarde 1
zdecydowane moga W nim cOS 0s13gnac.

Odmiennosci?

Oryginalne rasy, odrebnosci kulturowe i wszystko inne,
co za tym idzie.

Kostki, czy opis? : o :

Jezeli jest to mozliwe to gra powinna opierac€ sig na opi-
sie. Jednakze dla wigkszoSci dzialan sa opisane testy, w for-

SYSTEMY AUTORSKIE

m.ie poj edync'zych rZutéw - uwazam, ze mato rzeczy tak
niszczy nastréj _pr;ygody, Jak konieczno$¢ korzystania z kal-
kulatora lub dziesigé rzutow kostka w celu ustalenia czego$§
zwlaszcza, gdy ro

Zpatrywana wydarzenie rozgrywa si
utamkach sekund. i AW
Walka?

Nieshomie powiem, ze system walki jest bardzo dobry.
Daje wzgledne odniesienie do rzeczywistych mozliwosci
walki danym orezem, nie Jest skomplikowany i jest opisany
Ww kilku fazach. Pierwsza opisuje najprostsze zasady (do wy-
korzystania np. w bitwie), kolejne rozbudowuja podstawo-
we zasady dodajac reguty, ktére powinny zadowoli¢ nawet
najbardziej wybrednych wojownikow.

Magia?

Potezna, acz rzadko spotykana przez zwyklych smiertel-
nikow. Wykorzystywanie magii spotyka sie z wrogoscia i
zawiscia. Ci, ktérzy jej nie znaja i nie rozumieja boja sie
nieznanego i zazdroszcze potegi jaka ze soba niesie. Ci, kt6-
IZy znaja sig na tym takze sa wrodzy i nieufni wzgledem
innych wiadajacych moca, gdyz wiedza, czego mozna za
Jjej pomoca dokonaé.

Mogltbym tak jeszeze dlugo, ale mysle, ze czas konczy¢.

ciekawsze gry by¢ moze

Przyslij na adres redakciji tekst dtugosc

jes ' iciekawsze opisy zostang opu
e Naice e zpagoszcza na state na naszych tamach.

Uczyn pierwszy kro
e

Jesli jestes autorem gry!
Jesli napisate$ system autorski i chciatbys sie
nim pochwalic!
Jesli chcesz zaprezentowac Swiatu
swoje dzieto!

i 10 tys. znakow, w ktorym zaprezentu-

blikowane, a najlepsze i naj-

DRTRL

k i przekrocz go
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Dawid Brykalski

. W cenach szalenstwa

Przewrot w grobie

Rekomendowanie graczom RPG prozy H.P. Lovecrafia jest
tym, czym tlumaczenie urzednikowi, ze fapowka to cos zie-
go. Wszak system ,,Zew Cthulhu” jest jednym z najpopu-
larniejszych. Pozostang przy faktach. Po latach posuchy na
Samotnika z Providence (ostatnia edycja to 4 i p6l tomow
wyd S.R.) przygotowano kolejne wejscie na rynek. Posta-
nowiono po raz kolejny pewne teksty wskrzesic, ale co waz-
nigjsze do obu tomow dotozono kilka diugich opowiadan u
nas dotychczas niepublikowanych, jak rowniez przypomnia-
no (byt wydany, ale trudno go zdobyc¢) tekst - ,,W Gorach
Szalenstwa”. A w zapowiedziach jest jeszcze jeden tajem-
niczy smakolyk - ,,Obserwatorzy spoza czasu”. Jesli odwaz-
nie i shusznie nazwiemy S. Kinga ojcem wspoiczesnego hor-
roru, to wtedy Lovecrafta z powodzeniem mozemy okre-
slic jego dziadem. W dodatku nieSmiertelnym, wigc nie-
ustannie czajacym si¢ wsrod nas.

Cos na progu, W gorach szalenstwa, H.P. Lovecraft, Zysk i
S-ka, 2000 r.

Nieszczes¢ kres
Podczas krgcenia ,,Ogniem i mieczem” na potrzeby sceny
szturmu na Zbaraz zatrudniono miode wojsko polskie. Po-
niewaz w tym kraju nic nie zalatwia si¢ bez wodki, dano im
troche. Chlopaki sie popili i legli w krzaczorach. Zdolni nie$é
orez wzigli udzial we wspomnianej scenie. Problem w tym,
ze im si¢ pomylifo i ci, co mieli atakowa¢ pierzchali, a kio-
rzy powinni zwiewac szturmowali. Inne ,,wyczyny” dziel-
nego WP mozemy $ledzi¢ w komediowo-dokumentalnym
serialu ,,Kawaleria powietrzna”.

Piszg to w celu przekonania Feliksa W. Kresa do zmiany
zawodu. Powinien zatrudni¢ sig jako ekspert ds. militarnych.

Cala jego powiesc - a to dopiero poczatek! - to zbiér po-
tyczek, bitew, utarczek i zmagan. Do tego opisanych reali-
stycznie i ,detalistycznie”. Calo$¢ wojennej zawieruchy,
»dzieje sie” w spojnym i ciekawym $wiecie Szereru pod
podzielonym(!) niebem Aleru i Szerni. Jak dla mnie, ci po-
tworni nudziarze - Jordan i Goodkind moga przesta¢ pisaé.

I mam wreszcie nadzieje, ze pisarz podpisal umowe z wy-
dawca, ktory doprowadzi serie do konca. Bo co jak co, ale
do wydawcow Kres szczescia nie miat.

Dila namigtnych czytelnikow dziatu Poligon - lektura ka-
tegorycznie obowigzkowa.
Péinocna Granica, Feliks W. Kres, Mag, 2000 r.

Gorsza strona Pratchetta

Niestety, tak si¢ nie da. Nie mozna tylko pisa¢ i pisa¢. Choé-
by nie wiem co sig robito, to nie wszystkie tytuly, jesli trza-
ska sig ich 3 do 4 rocznie bedg trzymaty poziom. Pratchett -
znany jako tytan pracy - rowniez podlega tej regule.

Cho¢ szczerze za$miewam sie z kazdego nowego tomu
Swiata Dysku, to z przykroscia musze stwierdzié, ze pozo-
stafe ksiazki T.P. rzadko kiedy doczytuje do konca. Zwykle
zaczynam ziewa¢ okoto strony 20, potem szukam pretekstu
zeby przerwac lekture gdzies$ przy 3 rozdziale, ale wiecie

recenzencki obowiazek... I wreszcie mdj pies budzi mnie,
bo pora i$¢ na spacer, a ja tu bezczelnie jakas drzemkg sobie
ucinam.

Tak niestety wygladato w przypadku tej tragicznie smut-
nej, jak na Pratchetta, pozycji.
Ciemna strona stonca, Terry Pratchett, Rebis, 2000 r

Tom niesiemy tom

Ksiegarnia + potka z nowosciami + grubachny zbior opo-
wiadan + Brykalski = stali czytelnicy tej rubryki znaja wy-
nik. Gdyby to byla plyta, nazywala by sie ,,Tribute to”. |
taki tytul bylby o wiele trafniejszy od mocno nadetego ,,\ W
hotdzie krolowi”. Tytulisko owo tym mmniej trafne, ze nie-
ktore teksty malto maja powiazan z proza Mr. Tolkiena. Bo
przeciez fakt, ze najczestszym bohaterem jest czarodziej albo
kaptan nie oznacza wiele. Pracowicie zebrano tu teksty do-
bre i bardzo dobre. Wyrdzniam Pratchetta (choé to zadna
nowosc¢) oraz arcyzabawnego Resnicka. Najlepszy jednak
tekst nalezy do Petera S. Beagla. Oprocz tych ,,tuzéw” po-
Jjawiaja sig inni, mniej u nas znani. Przeczyta¢ wiec warto,
cho¢ zaznaczam; tytut i idea, mimo najszczerszych checi
gdzies sie rozmingty. Tolkien jest tu jedynie odlegla inspira-
cja.

W holdzie krolowi, Zysk i S-ka, 2000 r.

Delomelanikon
Powiedzmy to wprost - tytut spoza gldwnego nurtu; spoza
gtéwnego nurtu fantastyki.

Ta powies¢ to prawdziwy majstersztyk zlozony z wielu
pozornie odlegtych, ale jak okazuje sie¢ w trakcie lektury,
doskonale dopasowanych do siebie elementéw. Proza Du-
mas, pigkne kobiety, wyjatkowo dziarscy antykwariusze,
diabelska intryga uknuta woko6t pewnej ksiegi. A ksiggama
shuzy¢ do przywotania diabta...

Diabet jest obecny w tej powiesci, ale znacznie dyskret-
niej i przewrotniej niz w ,,Harry Angel”. On tkwi w szcze-
gotach widocznych w iscie szataniskiej erudycji i lekkim pio-
IZe autora.

Wydawalo by sig, ze nie ma w dzisiejszych czasach nic
bardziej nudnego od czytania ksiazek. Mamy wszak inter-
net, mecze, telewizjg tudziez gwiazdora ze wsi - Leppera,
ale jesli ktos uzna ,,Klub Dumas” za nudy na pudy to niech
po stokro¢ szczeznie, a przedtem zje swoje SONY 666 cali.

Pod wplywem tej wysmakowanej prozy zaszczycilem po-
bliskie kino, aby obaczy¢ co tam zgotowal nasz arcystawny
krajan. Filmidto nasuneto mi szatanska mysl; w przysziosci
ludzie czytajacy ksiazki beda tepieni jako niebezpieczni sza-
lency. I ,,Dziewiate wrota™ potwierdzaja - dostownie i jako
metafora - t¢ mysl. Moze nawet przy$pieszaja jej realiza-
cjg? Diabel czuwa nad swoim wizerunkiem.

Arturo Perez-Reverte, Klub Dumas, Muza, 2000 r.
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Chlodny czytelnik

Niektorzy Z Was zauwazyli, ze mieliSmy przez kilka dni
upalne lato. Upalne lato wymaga chiodzenia, a wiadomo,
7 najlepic] chiodzi mleko zsiadte, ale jak kto$ juz ma za
duzo bakterii w brzuszku to moze sobie kupi¢ piwo. Z piw
nie podaj€ ani nazwy, ani browaru, cho¢ mieszkam we Wro-
clawiu - pojawil sig na rynku stary-nowy Full, taki restyling,
czy face-lifting, cho¢ po Flhlgotnvalynll uzyciu - face-do-
wning, faczej. Ja go pamiglam ze studidw,

putelka 0.331 kosztowata 3 zlote 20 groszy, i bylo ono bo-
skie. Szczegélnie po calym dniu zaje¢ mundurowych w
wojsku. Od jakiegos czasu katujg si¢ tym Fullem, za kaz-
dym razem stwierdzajac, ze nie jest taki, jak kiedys, ale 1 tak
niezty. Jestem $wiadom, Ze nic nie jest takie jak kiedys. Czu-
pryny sa nie takie jak kiedys, pitka nozna jest nie taka ja
kiedy$, grzyby sa nie takie jak kiedys. Ale - dla przyktadu -
koszykowka jest tez nie taka, jednoczesnie - lepsza, a dziew-
czyny?!2? Musiat dopiero teraz nastapi¢ taki wysyp? Mu-
sialy tyle zwlekac?!?

No, poniewaz taki jest Swiadom, stad takie poktady tole-
rancji we mnie. I moze jeszcze to, ze nawet jesli nie jest to
Tamten Wspaniaty Full, to lepszy taki niz inny, gorszy.

Dlaczego tak gaworze o tym Fullu, cho¢ nie jestem na
etacie w browarze? No bo nadeszty do mnie z biblioteki
klubowej dwie pozycje, wlasnie tak smakujace - nostalgicz-
ny powiew z pomroki dziejow, co$, co juz kiedys smako-
watem, co wrocito w nieco innej postaci, i nie wiem - gorsze
obiektywnie, czy tylko nie potrafie posmakowac obu naraz
1ocenic. I czy - w ogole - gorsze. Raczej lepsze. Dlatego
bedziecie chyba musieli sami przeczytag.

Pierwsza taka rzecza jest ,Kulawy los” Strugackich
(przek!. Irena Lewandowska, wyd. Amber), czyli, jak pisza
zuczuciem Rosjanie - ABS. Ktos, kto §ledzit ich tworczos¢
(akto nie §ledzit nie zasluguje na nia!), powinien si¢ urado-
wac wielce. Przypominam sobie ,.Porg deszczow’ 1 na do-
datek ma jeszcze cos. ,Pore deszczow” czy tez ,,Brzydkie
tabedzie” (,,Gadkije lebiedi”) przeczytalem wypoZyczyw-
5zy egzemplarz z biblioteki miejskiej Falkenbergu, szwedz-
kiego miasteczka, w ktérym bawitem w 1980 na truskaw-
kach, i doznatem rozkoszy czytania poza codziennymi oI-
8azmami wynikajacymi z obliczania ile to tygodni pracy W
E?-WRO zarobilem harcujac §witem po grzedach jordgub-
bow. Naonczas byla to powieéé zakazana w ZSRR i PRL,

Wydana przez jakag dysydencka oficyng na Zachodzie - stad
X obecnosé w szwedzkiej bibliotece, a ja bylem jednym Z
Mewielu, co ja w Polsce czytali. Juz nie pamigtam ilu 050-
E’imd;lpowiada%equ, zahujac, ze nie isnieje m‘styt_ucja OpSs
Waf ¢Za platnego, a potem - Ze nie mogg tej dZ?alalnosm

PISac (a moze - moge?) do jakiego$ kombatanckiego frag-
Mentu zyciorysy.

3 kazdym razie - .. Kulawy los™ to fragt.nent. zycia autm:l
,Pio nrii deszczow”, Fragmenty tej powmsj;m sa1 to c:bs,zier:'lazi
J'esz-:a]eJ rﬁsz-kadza a wrecz zacheea do siegnicela PO 1 Eiinic
(0 oS o, coniowe. OZRION SRR £

Tadzac. Takie - dwa w jednym. To wiasnic Jes

lkiedv smukla

vy Saiuniunad
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tastyka, anie fantastyka (patrz felieton ,,Ciekawy autor” te-
£0z autora).

Po@obnie 1zecz sig ma z ,, Tytanskimi Graczami” Philipa
K'. Dicka (wyd. Zysk i Ska). Nareszcie odzyskatem troche
wiary w Dicka - powiato Ubikiem, powiato tajemnica. Tym,
czym Dick nas zauroczyt - powiescia szkatutkowa, powie-
S13 - matrioszka. Mamy tajemnice, ktora rozwiazujemy, by

dAaouvriadaiad cia S5 20

HOWICAZICC Sig, Z€ jest poczatkiem innej tajemnicy, a jej roz-
wiazanie wcale nie jest rozwiazaniem, tylko zmylka, pro-
wadzacg na tropy innej tajemnicy.

Ludzcy gracze, ci, co moga, spedzaja Zycie na niemal nie-
ustajacej grze o dominia, taka - kontrolowana i sterowana
przez wugi - zabawa i spos6b na zycie. Gracze maja prawa
1 obowiazki i troski, nie-gracze - zazdroszcza graczom. A
pod nogami pgtaja sie wugi, dysponujace telepatig stwory,
nie to byli wrogowie, ni to obecni sojusznicy... A wojny z
nimi nie wygraliSmy, i moze si¢ nawet jeszcze ona toczy,
tylko na innej plaszczyznie... A moze i nie? Jak to u dobre-
go Dicka. Moze jest tak, a moze nie dzis...

W kazdym razie wybaczam Dickowi (co za megaloma-
nia, wiem) tych kilka wydanych u nas powiesci-kiksow, je-
§li tylko beda przeplatane czymz takim jak ., Tytafiscy gra-
ezeH :

No, i to by chyba bylo to najlepsze, co bylo najlepsze.

No bo . Najlepsze opowiadania Science Fiction roku 1996™
najlepszymi nie sa. Moze one i byly nagradzane, moze i sig
wspiely na szczyty mozliwosci autoréw. Bla-bla. Przynaj-
mniej dla mnie. Ani jeden tekst nie przykul mojej uwagi na
tyle, bym nie slyszat co si¢ dzieje za oknami. Takie_ sobie
powierzchowne czytanko. Z odrobing satysfakcji _]adf.tn'f
skazonej - oni, Amerykanie, to tez przynudzaja!.. Po takiej
antologii widze celowo$¢ montowania zbiorow tematycz-
nych fmarynistycznych, kocich, kobiecych, te[_epa_tycz.nych
czy innych - po prostu: kto nie lubi koté}v, nie siggnie po
nia, a kto lubi - wybaczy stabizne. Nat.omlast. tak_le, S}lb}ek-
tywnie zalozone - najlepsze teksty - nie bronia sig, oj nie...

Strzata mojego sarkazmu mogiby by¢ tez porazon La.n.y
Niven, za swoje ,Catkowe drzewa” (wyd. Amber). W}fSI_ll'
tem jednak cala swa don symPatif;_. jaka zdoby? ,,Piescie-
niem” i odpuszczam mu. Ale nie polecam. Larry (mogg sig

k. Larry, do ciebie zwracaé, w koncu wydalem na

S | iecei niz na... niewazne
Twoje ksiazki troche cennej kasy, wigcej mzna... g

wydatem!) specjalizuje sigw orygina‘lnych, bajecznych, prej
m}crowych scenografiach. Wyglqc'iai, jakby gaczynal ?c} t‘Ego_
(Czego to jeszcze mikt nie wymys]ll? A, nie \wmysll jesz-
L‘ze nikt p]anety-drzewa! No Fo ja w_ry‘my§llhlcm juz”. I napa-
wa sie potem chiop tymi swoimi wizjami, I wlf:c'z? piost(‘iac}?
1 telnikow przez labirynty fantazji SWej, an:sll nie dos¢
iczy wylozy 0 co mu idzie, albo thumacz si¢ poszkapi -
klapa Pizercyizieralcm sie przez kilkadzies‘iz}t st—ron,. famiac
v korze stronic, usitujac znalezc cos. Nic. .Tro-
7 Non stop” Aldissa, troche z innych blc_)lo-
5 . Ludzie zmutowani, gwiaz-

sprawni

paznokcie na
che obrazkow Al
gicmo—kosmicznych O?OWIESCI..
dy promieniujace... Nic. Nap

rawde. Dajcie sobie spoko).




Ale-ale, w nawale upalow, przywaleni obowiazkami sesji
i fapaniem ostatnich jeszcze do zdobycia pozytywnych ocen
przed wakacjami, nie odpusccie przypadkiem tomowi opo-
wiadan Rogera Zelaznego, ,,Mroz i ogien” (przekl. Maciej
Raginiak - bardzo dobry, wyd. Rebis). Z roznych powodow
nie odpuszczajcie. Adepci pisania SF znajda tam dla siebie
dwa teksty jakby teoretyzujace, ale bez gromkich stow 1 slan-
gu jezykoznawczego - moze sig ta wiedza przyda¢ miode-
mu autorowi, co zaczyna, i kazdemu innemu tez. Dowiecie
sie rowniez jak to robi¢, zeby teksty si¢ nie marnowaty, a po
kilka razy dawaly na chlebek autorowi. A przede wszyst-
kim przeczytacie kilka znakomitych opowiadan. Kultural-
nie wykonanych, zajmujacych, napisanych jezykiem, a nie
Jjezorem. Z pomystami, fabulami... Moze to nie jest mistrzo-
stwo $wiata, ale ..Piaseczniki” albo ,,Nacisnij Enter” nie zda-
1zaja sig co roku, niestety. Na pewno lepsze od kilku ostat-
nio macerowanych przeze mnie antologii. Warte nawet - tak
bym sugerowat - zakupienia i schowania na dzdzyste popo-
tudnie w namiocie, bo moze sig stac tak, ze nic lepszego do
wakacji juz nie wyjdzie...

W stepie szerokim
Dzikie Pola wyd. mac

Pierwszy suplement do DP poswig-
cony jest, jakZeby inaczej, prawdzi-
wym Dzikim Polom, czyli ukrainskim
stepom, zamieszkujacym je ludom i
panujacym tam zwyczajom. Kto
chcial, z pewnoscia dawno juz zda-
zyt zapoznac sig z tym dodatkiem, ale
nie mogg sobie odmowic wyrazenia
szczerej pochwaly. ,,W stepie szero-
kim” to kawat $wietnej roboty, god-
ny polecenia kazdemu Staroscie i
Panu Graczowi. Dos¢ jednak ogolnikéw, przechodzimy do
rZeczy.

Na najwyzsza oceng zastuguja rozdzialy traktujace o Ko-
zakach 1 Tatarach. Bardzo rzetelnie, treéciwie i cickawie na-
pisane, zapewniaja mnostwo informacji potrzebnych do roz-
grywania dyariuszy na Ukrainie. Znajdziecie tu wszystko
co niezbedne, poczawszy od opiséw kozackich 1 tatarskich
struktur politycznych i wojskowych, przez informacje o
handlu i gospodarce, az po detale zycia codziennego, jak
domostwa, stroje, bron czy pozywienie. Poznacie tez spe-
cyfike podr6zy po stepach w roznych porach roku, lokalna
roslinnos¢ 1 zwierzeta, wyglad szlakow stepowych. Sporo
miejsca poswigcono kulturze i obyczajom kozackim, jest
tez gar$¢ danych geograficznych - lokacje na Dnieprze, po-
rohy, Sicze czy szlaki tatarskie. Mozna si¢ doczepi¢ tylko
do map, bo sa to przedruki z dziet 6wezesnych kartogra-
fow, tak jak w podstawce, czyli mato czytelne i wielce nie-
doktadne, czy to pod wzgledem odleglosei, czy tez uksztal-

Dzikie Pola
W STEPIE
SZEROKIM

towania terenu - nie lepiej bylo wziaé porzadna mape z Xx.-
wiecznego atlasu historycznego? Tym niemniej, opisy ste-
pow, Kozakow i Tatarow sa bezsprzecznie najlepsza cze-
écia suplementu. Dalej mamy obszerny rys historyczny
dziejéw Ukrainy, nieco zbyt dtugi i nuzacy jak na poglado-
wy material do gry, a zbyt pobiezny jak na kompletne opra-
cowanie historyczne, stanowi on jednak przejrzysta kom-
pilacje faktéw i przyda si¢ jako punkt wyjscia do bardziej
szczegdtowych studiow. Znajdziecie tez - znany wiekszosei
z was z MiMa - przeglad ras konskich, ktorego bardzo bra-
kuje w podreczniku glownym. Szkoda tylko, ze nie zadba-
no o poprawienie drobnych biedow, ktore wytknat autorom
jeden z czytelnikoéw MiM. Do kompletu mamy jeszcze ar-
tykut o wojsku, szkoda ze taki kréciutki. Tyle jesli chodzi o
realia §wiata gry. Na tym jednak nie koniec, bowiem spory
fragment ksigzeczki traktuje o mechanice walki konno, gdzie
auforzy proponuja nieco inne zasady niz przedstawione w
podstawce. Trzeba szczerze powiedziec, ze ,,nowy, ulepszo-
ny model” znacznie przewyzsza wersjg pierwotna i jesli juz
korzystacie z oficjalnej mechaniki, warto przerzucic sig na
nowy system réwniez przy walce pieszej. Czemu? Jest nie-
wiele trudniejszy, za to duzo, duzo blizszy prawdziwemu
zyciu. Nie bedg tu wchodzit w detale, dla znajacych sie na
rzeczy wspomng tylko, ze nowy model bierze pod uwage
np. cigcia z ramienia, cigcia tukowe oraz uniki. Nie obylo sie
tez bez dodania kilku nowych Bieglosci oraz dwoch Typow
- to jednak najstabsza czes¢ suplementu. Moze zdaniem
autorow nie wypadato nie umiesci¢ w dodatku paru profe-
sji 1 umiejetnosci, wige wymyslili cos na odczepnego? Z
Bieglosci mamy np. gigtkie cialo, kesim kesim lub znajo-
mosS¢ szkot szermierczych, z ktorych ta ostatnia jest moze
sensowna, ale niedopracowana. Zamiast Typow szlachec-
kich mamy dwa Typy tatarskie - Tatara krymskiego i Nogaj-
ca - gdyby jakas§ Kompania chciala sobie pogra¢ Tatarami.
Nie przecze¢, mozna, ale chetniej widzialbym w tym miej-
scu kilka Typow kozackich, np. Rezun, Molojec, Regestro-
wy czy Ataman. Ale niech tam, Bieglosci i Typy zajmuja
ledwie trzy strony. Nie ma co narzeka¢. Tym bardziej, ze
W stepie szerokim” konczy si¢ czterema niezlymi szkica-
mi scenariuszy (uktony dla jm.p. Lubienieckiego) oraz dtu-
ga kampania, ktora jest jednym z najciekawszych dyariu-
szy jakie dotychczas ukazatly sie na rynku. Nie zdradze, o
co chodzi (moze kto$ jeszcze w to nie gral), powiem tylko,
ze to scenariusz niezwykle barwny, emocjonujacy, pelen
zywej akcji, ale i zmy§lnych forteli. Kozaczyzna i tatarskie
czambuly mieszaja sie z egzotyka Wschodu, morskimi
chadzkami i bigosowaniem tureckich janczarow. I jakkol-
wiek wyglada to na radosne filmowe pomieszanie z popla-
taniem, zapewniam, Ze realia sa troche tylko podkoloryzo-
wane, rozgrywka przebiega plynnie i naturalnie, za$ fabule
- wbrew pozorom - oparto na prawdziwych wydarzeniach.
Szczerze polecam. Zaréwno kampanie, jak i caly doda-
tek. W przeciwienstwie do ,,Ogniem i mieczem”, ale o tym
za dwa miesigce...
Michal Mochocki

PostanowiliSmy w dziale recenzji omawiac takze dodatki, ktére ukazaty sie jakis czas temu - w ,Magii i
Mieczu” nie recenzowano dodatkéw wydawanych przez Wydawnictwo Mag, nie zajmowano sie takze
podrecznikami do Cyberpunka - stad wiasnie nasz pomyst, by oméwi¢ wszelkie dostepne po polsku
podreczniki i dodatki do gier. Mamy nadziejg, ze pomyst Wam sie spodoba i przyjmiecie go ciepfo.
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Locke Supercztowiek
Czes¢ Michael wyd. waneko

Chyba po raz pierwszy na ta-
nach Portalu pojawia sie recenzja
i~ komiksu. Mam pewien problem z
&) ocenianiem tego typu tworczosei.
| Zastanawiam si¢ zwykle na czym
skupi¢ wigksza uwage - na charak-
| terystycznej kresce, czy na nie mniej
=| waznym scenariuszu. Styl tworcy
jest natychmiast rozpoznawany
przez do$wiadczonego czytelnika i
* jest to pierwsza rzecz na jakg zwra-

. 23 MiESTT NXS T M ca s1g uwage. Doplero pOZIlIEj Zagle_—
i

E}MEEJ} biajac sig W historig mc_uzna ocenic,
SIS jak rysownik przedstawit swiat. Ist-
' s m nieja wspaniale rysowane komiksy
y ¢ artystyczne, ktére poza obrazem
przekazuja niewiele, sa rowniez ko-
 miksy z doskonatg fabuta, ale ryso-
wane fatalnie (przychodzi mi do glo-
¢ » wy publikowany niedawno ,.Obcy -
w-aats g Labirynt” z TM Semic).

Se NG ==t Gdzie w takiej skali mozna umiesci¢
sLocke’go™?

Na poczatku nalezy zauwazy¢, ze jest to manga, a taki
styl rysowania narzuca pewien schemat - charakterystycz-
ne wielkie oczy, to, iz wszystkie postaci sg leworgezne (W
koficu komiksy trzeba odwracaé, Japonczycy czytaja nieco
inaczej niz my), szczegdtowe, charakterystyczne dla japon-
skich tworcow, przedstawianie wytworow techniki - pojaz-
dow kosmicznych, architektury i rownie znajome rysy po-
staci najezesciej dokonywane jedng kreska. Wszystko to
mozna znalez¢ w opisywanym komiksie, moze tylko po-
jh‘_Zd}' nie maja az tylu detali, ale nalezy to chyba wigzac Z
mewielkim formatem same;j ksiazeczki.

Sama opowies¢ traktuje o losach ludzi obdarzonych wy-
sokim wspétczynnikiem ESP - postrzegania pozazmysto-
Wego, a szczegélnie jednego z nich - wiecznie mtodego,
obdarzonego potezna moca espera - Locke’go. W komiksie
faczej nie uzywa sie ESP do niczego innego niz walka, pro-
Sa telepatia i zaczerpnietego z opowieéci 0 Supermanie
Motywu, polegajacego na podnoszeniu spadajacych stat-

b kosmiczn}%h. Ale miatem do czynienia tylko z dwo-
™4 tomami opowiesci, byé moze w kolejnych cze$eiach
esperzy nabierajg wiekszej finezji, daleko im do tak wyrafi-

LoWanych mocy jak te prezentowane w znanym cyklu ,Ne-
kroskop”.

Fa buta to klasyczna walka dobra ze zlem, cho¢ zlo czasa-
Z:::St dobrze zakamuflowane, a dobro ujawnia siq. W Z po-
Jest tamyp-atyczny‘:h postaciach. Komiks nie.r?udzu ale nie
ka” Ostak;e peretka, ktora mogibym postawic obqk ,,Ror.—
Jasi) "b Zmnkla”’ czy choéby , Funky Kovala”. Akcja rozwi-

1;‘2 ezw{qkszy‘:h zgrzytow, czytelnik czeka, co stanie sig
5 )- Chociaz format i sposob wydawania zacheca do ko-

Jonowania, to jednak , Locke” wydaje si¢ by¢ klasycz-

n _ YL
“?’m Przykfadem komiksu do przeczytania W podrozy 1
YTZucenis.

2 I

Z kroni i i
hicse r?;k;l:ll:figr; zjb;):il?z‘“:j odnoto_waé nalezy pojawie-
R : Wy ’alwancj. przez Waneko - ko-
b KOty mogtbym okregli¢ jedynie jako obyczai -
opowiesci o koci i i J iRl
Y ie Michaelu. Poniewaz nie ma to wicle
:VSP}‘: nego z fantastyka po$wigce mu tylko kilka stow. Jest
0g ybar PIerwszy na polskim rynku komiks dla mitogni-
k_ow i.(otow. I'wiadciwie tylko dla nich, gdyz ludzie nie po-
siadajacy tych stworzen nie zrozumieja polowy specyficz-
nego humml'u. Zreszta druga potowa jest dla mieszkancow
naszego kraju rownie hermetyczna, obawiam sie, e komiksu
tak osadzonego w japonskiej kulturze i mentalnosci. na Tyn-
kl-.,l dotychczas nie spotkalem. Ma to swoje plusy dla fanéw
gier fz':bulamych - komiks jest rysowany tak dokladna kre-
il.(-fj tzb da_ iiq pltzygrqu?é jak mieszkaja (i my$la) obywatele
XIaju Xwitngce) wishi i mozna dostrzec takie detale jak wy-
glad gniazdka elektrycznego i na przyktad: piecyka kotatsu.
Tak na marginesie Michael nie ma nic wsp6lnego z Garfiel-
dem, ale chyba warto zapozna¢ sig z jego ,,przygodami”.
Nie dowiedzialem sig wielu rzeczy o kotach, ale za to bar-
dzo duzo o ich japonskich wiascicielach.
Remov

First&Only
WH40K wyd. Black Library

,.Duchy Gaunta” pokochatem juz od
i ich pierwszego wystepu na tamach cza-
sopisma ,,Inferno” tak wige wiadomosc
o ukazaniu sie ksiazki przyjalem z wiel-
kim entuzjazmem. Lecz w miarg uply-
wu czasu bylem coraz bardziej zdener-
wowany. Czy ksiazka spetni oczekiwa-
nia?
Teraz moge powiedzie¢ Smiato. Spel-
7 pilaito nie tylko moje. Obawiatem sig,
& ze wzorem opowiadan z Inferno beda
to tylko opisy bitew 1 choé rzeczywiscie te dominuja W po-
wieéci nie sa jednak najwazniejsze. Ot(’)i‘ pan Dan Al?ngtt
jako pierwszy podjat sig trudnego zadania prz?ds‘ta;wema
[mperium W troche innym $wietle. O czym n.lo,wn;. Ano,
kazdy grajacy W Warhammera 40k zna na pamiec patetycz-
ne opisy armii Imperialnych. Ws_zy§tko W superlawach,
i najlepsi ie kochaja i tylko Chaos jest be!
sami najlepsi, WSZyscy S1& ja 1ty
Ot67 nie. Regimenty Gwardii Imper{al.xlej wfa‘lcza ze soba 0
wplywy Inkwizytor jest chciwa éwmllq, ktora dla‘ zysku_1
: lasna dusze a Komisarz Imperialny nie

sssbadou Tﬁpl’zcda W 2 3
e sie jakby trochg poodwracary.

WiauLy =
j <winia do kofica. Rol odwrac
-}:]tnz’iim jua:.t nie jawi sig jq.ko os.tcja dobr:a. Czu¢ zzexzia:c;?
je korupcj€, manipulacj¢ 1 cheé zdobycia wiagzzy_t'w E
okusit si¢ nawet 0 opisanie odpoczynku Gu{ar istow p
zkcji. Reakcje ludzi z danej_plancty na G_w:rdle; szzichcg :
ijackim szale po mieécie itp. bardzo ciekawe TZECZY. :
S e - atem okazjg grac W beta-Wersje systemu rpg opar
e r{!\;ctOk jestem tym bardziej mile zaskoczony pomy=
. I:ia kota, ktorego kreci sig cala ksiazka, bo nie os.zu:
}S{iejr:lny 210¢ moja druzyna szukala tego samego, ale sza to Juz
u

i wde warto...
o . gami. Polecam, napra :
musicie przeczytac s b

ksiqzka ukaze si¢ W Jjezyku polskim nakladem wy-

» wakacje
e Copernicus Corp.)

dawniciwa
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RECENZJE

inne Planety

Fanzin wyd. Kiub Fantastyki ,Druga Era”

W rece wpadla mi reprezentatywna, jak sadze, probka fan-
zinu ,,inne Planety” - numer 3/4 po$wigcony planecie We-
nus (i kobietom zarazem) oraz numer dwa nastgpne (chyba
piaty - niestety nie zadbano o wydrukowanic na okladce
numeracji i szosty) dedykowane Marsowi (i wojnie) oraz
Saturnowi (patron szalencow). Kwartalnik jest wydawany
przez Klub Fantastyki ,, Druga Era” dziatajacy przy Akade-
mii Ekonomicznej w Poznaniu. Redaktorem naczelnym jest
Wojtek Szyda. Od strony technicznej fanzin jest przygoto-
wany bardzo solidnie, z numeru na numer zwigksza sig ilos¢
stron, w ostatnim numerze okladka zmienia sie na lamino-
wana, skiad jest poprawny, pismo jest czytelne. Bardzo za-
ciekawil mnie napis na oktadce - ,,polska fantastyka: litera-
tura + muzyka + filozofia”. W porzadku, pomyslaiem so-
bie, istnieje polska literatura fantastyczna, pewnie muzyka
tez, ale nigdy nie styszatem o polskiej filozofii fantastycz-
nej, z zainteresowaniem siegnglem wiec po pismo. Z zain-
teresowaniem, ale tez z pewng obawa, czy filozofia okaze
si¢ dla mnie strawna.

Zaczatem chronologicznie, od numeru 3/4 z lipca 1999r.
Przebitem sig (to jest dobre okreslenie) przez wstepniak i
przeczytalem niezle opowiadanie Macieja Guzka, w stylu
»deofantasy™ (cokolwiek miatoby to znaczy¢). Nastepnie
przemgczytem dziat absurdu (w zatozeniu §mieszny), z mo-
zolem przeszedtem przez felieton Jacka Soboty i dziwacz-
ny fekst o podobienstwie ,,fandomu” poetow do fandomu
fantastow. Wedhug autora ,,nie taczy ich nic”, co nie okaza-
fo sig specjalnym zaskoczeniem. Nastepnie redaktor naczel-
ny przez trzy strony usiluje przedstawié czytelnikowi wy-
my$lone przez siebie aforyzmy. Co taki tekst robi w fanzi-
nie klubu fantastyki, nie mam pojecia. Wreszcie w dziale
Planetarium znalaztem co$ ciekawego - znani z famow NF
krytycy odpowiadaja na pytanie ,,Jak napisa¢ dobra recen-
zjg?". I ten tekst uwazam za najlepszy z catego numeru,
wysoko oceniam réwnierz wywiady z J. Dukajem i M. Ora-
musem. Reszta fanzinu po$wigcona jest na rozwazania o
Tao, tekst o muzykach inspirowanych twoérczoscia Tolkiena
(autor skupit sie gtownie na zespotach metalowych), recen-
zje (,.Pani jeziora”, .,Wedtug $§w. Malachiasza” oraz ,,Zbo-
jecki Gosciniec”) krotkie, zartobliwe opowiadanie Mike’a
Resnick’a, artykut poswigcony Celtom oraz przyblizenie
czytelnikowi postaci J. L. Borgesa. Zapommiatbym, w fan-
zinie znalazlo sig miejsce na kilka wierszy.

Nastepnie zabralem si¢ za numer (?) piaty, poswiecony
bliskiej memu sercu militarnej tematyce. Tym razem wstgp-
niak czytalem z duza przyjemno$cia, tak samo jak opowia-
danie Fritz’a Leiber’a. Pozniej przyszedt czas na tradycyj-
ny felieton J. Soboty, ciekawszy niz w IP3/4. Na kolejnych
stronach Andrzej Zimniak przedstawial swojego bohatera -
Enkela. Az wreszcie nadeszla kolej na dwa najlepsze teksty
numeru. ,,SF oczami militarysty” Pawta Ostrowskiego, be-
dacy rozprawa z wizjami wojska w utworach fantastycz-
nych oraz ,,W krainie smokéw” Wojciecha Szydy, zaniepo-
kojonego zjawiskiem nobilitacji smokéw i przemiany tych-
Ze z potworow w sympatyczne stworzonka. Choc z nie
wszystkimi pogladami autora si¢ zgadzam, przyznajg - co$

w tym jest. W miedzyczasie w numerze przewijaja si¢ dwa
teksty aspirujace do miana filozoficznych - Krzysziofa Ghy.
cha (wiara i rozum w kontek$cie ,,Imienia rézy™ i »Kantyezki
dla Leibowitza”) i Tomasza Barczyka (o sensie Zycia). Na-
stepnie mamy miejsce na refleksje po projekeji ,,Matrixa” i
..Mrocznego Widma”. Kilka stron redaktor naczelny poswie-
ca na felieton ,,Reklama i fantastyka”. Rozwazan na temat
reklamy jest sporo, gorzej z powiazaniami z fantastyka, W
dziale recenzji tym razem ,,Klatka peina aniotéw”, , Schwy-
tany w $wiatla” i ,,Prawdziwa historia Morgan le Fay i Ry-
cerzy Okraglego Stotu”. W numerze jest jeszcze kilka krot-
kich opowiadan, tekst o Marilyn Manson, wywiad z Mar-
kiem S. Huberathem, druga cze$¢ opowiesci o Celtach oraz
liczne zestawienia ,,top ten” - najlepsze ksiazki, filmy, plyty
rockowe lat dziewigcdziesiatych.

Kilka dni po napisaniu recenzji dostatem kolejny numer
ninnych Planet”. Szdsta odstona fanzinu po$wigcona jest
Saturnowi, patronowi szalencéw. Fanzin otwiera opowia-
danie B. Swidcrskiego ,-Kurczak” - inteligentne szczury kon-
tra ludzie. Jak zwykle felieton J. Soboty, nie taki , idiotycz-
ny”’ jak mogtby si¢ z poczatku wydawac, nastgpnie niezle
opowiadanie ,,Przepiorki” M. Witkowiaka, p6zniej przycho-
dzi kolej na ,,Prowokacje...” redaktora naczelnego. Jedyny
komentarz jaki mam do tekstu zgadza sie z opinig autora
zamieszczong w punkcie drugim ,,dalej felieton tez nie be-
dzie mial nic wspodlnego z fantastyka”. Zgadza sig. Po nim
nastepuje tekst K. Glucha z cyklu , Kresy literatury”, recen-
zja ,,Lowcy meteorow” A. Zimniaka, filmu ,.I stanie sie ko-
niec”, powiesci ,,Wrébel” M. D. Russel i ,,Wybrancy Bo-
gow” Ziemkiewicza. W dalszej kolejnosci zapoznalem si¢ z
cieckawym tekstem M. P. Jablonskiego o Mansonie i podsu-
mowaniem najlepszych filméw mijajacej dekady wedhug M.
Bronharda. Znowu kilka stron poswigconych jest ,,Ma-
trix’owi”, przewazaja glosy tych, ktorym film sig nie podo-
bal. Dalej jest pogladowa ,,Historia zbroi” i doweipne opo-
wiadanko ,,My Name is Mel” W. Niwczyka. Fanzin koncza
rozwazania nad polska fantastyka pierwszej dekady XXI
wieku, teksty T. Barczyka zachgcajacy do czytania SF oraz
P. Ostrowskiego o K. Vonnegucie juniorze i jego tworczo-
Sci.

Podsumowujac - ,.inne Planety” jak na fanzin klubu fan-
tastyki, jest moim zdaniem za mato . fantastyczne”. Mam
wrazenie, jakby fantastyka byla tylko pretekstem dla zapre-
zentowania pewnej wizji swiata. Wizji przyznam, z ktora
najczesciej trudno mi sig zgodzié. Niektore teksty sa nad-
miernie pompatycznie i nadete, a cze$¢ z nich wydaje sig
by¢ wrzucona do pisma niejako na sile. Mimo wszystko jest
to rekompensowane kilkoma ,,peretkami’ - artykulami, ktore
czytalem z prawdziwa przyjemnoécia i kserowaltem znajo-
mym. Mam nadziejg, ze fanzin pdjdzie w tym kierunku, a
jego stron nie bedzie zapelnial (pseudo)filozoficzny betkot,
ktorego staram sig unikac za wszelkg ceng. Niektore rozmo-
wy $wietnie toczy si¢ przy piwie, ale nie trzeba od razu za-
mieszezac ich w fanzinie.

Remov
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4 wodnim beda utwory ze éciezek dZzwigkowych z filméw:
i ,Ostatni mohikanin” lub ,,Lowca androidéw”.
m
Lﬁ Do Was nalezy, czy wybierzecie jeden szczegolny utwor, czy cala plyte,
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fﬁ rzucili§my w powietrze wyraz . Katedra” - tak i tym razem rzucamy po
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g Termin nadsylania prac upfywa ostatniego dnia wrzesnia -

rozwiazanie konkursu oraz zwycigska przygoda zostana opu-

blikowane w grudniowym numerze Portalu.

Prace przysylajcie na adres:

Wydawnictwo Portal

ul. Ks. M. Strzody 2/ 407

44-100 Gliwice

portal@rpg—portal.pi

: P ariéw autorskich,
Nazwycigzeow czekaja oczywiscie NAGRO DT(,’PO‘_?ZQWSZi'lOdrSS;IOEQ e
- i 0 kontakt
Y Redakcja magazynu Portal prosl O.k
Wolka Lewanowicza
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CZESTOCHOWA
Fantasy. ul. Wolnosci 22 (podworze)
tel. 0604-45-68-96

GLIWICE

Alibi, ul. Raciborska 1(I pigtro)

GORZOW

Daniel, ul. Chrobrego 9
tel. (095) 7289518

KATOWICE
Bard, ul. Kosciuszki 8 (podworze)
tel. 032-2571817

PUEAWY
Niwa, ul. Lubelska 10;
tel. (081) 8880211

WARSZAWA
STREFA 51, ul. Dlugosza 2/16;
(pl. galeria dworca centralnego)

tel. (022) 6549811

WARSZAWA
FABER 1 FABER, ul. Pulawska 11;
tel. (022) 8491265

Sprzedaz wysytkowa

Obok znajduja sig produkty, ktére mozna zamowi¢ wysytkowo, poczawszy od prenumeraty, przez archiwalne numery, na dodatkach
do CP2020 koriczac. Aby je zamowi¢ nalezy wplaci¢ na poczcie (za pomocg zamieszezonego obok przekazu) odpowiednie kwoty
(podane przy opisie produktu), a na odwrocie przekazu WYRAZNIE ZAZNACZYC za co wplacito si¢ pieniedze (stuzy do tego
system kodow). Wysylka zaméwionych produktow jest na koszt Wydawnictwa.

Bonifikaty:

Dla osob, ktore zdecyduja sig teraz wykupi¢ prenumerate przewidzieliémy specjalng znizkg na zakup archiwalnych numeréw - dla
nich koszt dowolnego z nich wynosi jedynie 10 zt. Jesli wigc cheecie zamowi¢ prenumeratg i ktéry$ z archiwalnych numerdw
musicie wplaci¢ 30 zI + 10 zt za kazdy z zaméwionych archiwalnych numeréw. Natomiast osoby, ktore nie sa zainteresowane
prenumerata, lecz chca zamowic trzy lub wigcej numeréw archiwalnych takze otrzymuja specjalna bonifikate - dla nich koszt kazde-
£o z numeréw wynosi tylko 11 zlotych - w sumie musza wiec wplacic¢ 33 ztote (lub 44 jesli zamawiaja cztery numery)

Niespodzianki dla prenumeratorow
Wszyscy prenumeratorzy oraz osoby, ktére zdecyduja si¢ wlasnie teraz zaprenumerowaé ,,Portal” otrzymaja od nas w prezencie
figurke do gry Warhammer Battle.
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PORTAL nr 1

kod: P001, cena 13 pln

146 stron czarno-biatych, 6 stron koloro- i ; %
wej wkladki, scenariusze do gier sfi War- ‘ =) : g
hammera, pierwsze odeinki Kronik Stare- | 2ogii o i 5
go Swiata i Teorii Spisku, wprowadzenie [ %T‘ P Lo
do systemu Szermierz, opowiadanie Fy- - % e
geniusza Debskiego. = A L B
= i UERES
S e
z
=

BPH s.a. oddzial Gliwice

10601187 -320000538782

{ PORTAL nr 2 :
E 146 stron czarno-biatych, 6 stron koloro- . ‘E
y wej wkiadki, Warhammer 1940, pierwszy R "; «
i odcinek Staropolskiego Pierdoty Gawedy, s g i 2
J : Snecz - pierwsza niebitewna gra wydaw- £ q : s z

nictwa PORTAL, opwiadanie Andrzeja
Pilipiuka, trzy scenariusze w tym m. in. do
MERP a.

Wydawnictwo PORTAL s. c.

e

T
20
|
|

kod: P002, cena 13 pln

PORTAL nr 3

146 stron czarno-bialych, 6 stron koloro- &
wej wkiadki, W swiecie psychodramy.
nowy komiks Prosiaka, scenariusz do bi- |
tewnego Warhammera, opwiadanie An- &
drzeja Ziemianskiego, trzy scenariusze w £
tymm. in. do ZC. :

71
Wydawnictwo PORTAL s. c. | Wydawnictwo PORTAL s. c.

ichunku

i

¢, kod pocztowy

kod: P003, cena 13 pln

PORTAL nr 4

152 strony czarno-biate, 8 stron koloro-
wej wktadki, Sim Wiocha - pierwsza pol-
ska gra karciana, debiut Adama ,,Wolvie-
go” Wieczorka jako szefa dzialu ZC, po-
czatek prawdziwej Historii Imperium,
pierwsze wydanie Middenheimera

Pokwitowanme dla posiadacza r
BPH s.a. oddzial Gliwice

nr domu/mieszkania

10601187 -320000538782

Datownik

kod: P004, cena 13 pln

| pocziowy

Plyta z muzyksa do RPG
36 utwor6w skomponowanych specjalnie z mysla o RPG. Na ply- |
cie znajdziesz zardowno odglosy bitwy, szum wiatru, jak i dzwigki |
alarmow ze statkow kosmicznych, strzelanin. Muzyka nagrana jest |
w formacie audio i zajmuje ponad 72 minuty. Ptyta dostgpna tylko w
sprzedazy wysytkowej oraz w wybranych sklepach.

SCOWO
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=
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kod: CD001, cena 18 pin

BPH s.a. oddzial Gliwice

10601187 -320000538782

Prenumerata

DOSIQDHajcstjcd_vnie prenumerata potroczna obejmujaca trzy nu-
mery. Aby zaprenumerowa¢ ,,Portal” nalezy wplaci¢ 30 zlotych na

nasze konts bankowe, postugujac sic zamicszczonym obok przeka- : o )
zem. W prenumeracie nasze czasopismo jest tansze, jeden numer : e %
kf’SZlUJC tylko 10 zlotych. W ta cene wliczone sa juz koszty przesyl- i He i k =
ki. Dodatkowo prenumeratorzy biora udzial we wszystkich promo- &8 : e B — v °®
cjach Wyd i ; : LTI < 13 ~
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P 3 - - Cyberpunk 2020 - podrgcznik pods}awowy. Oryginalna
gra fabularna mrocznej przysztosci. Swiat korporacyjnych
zabdjcédw, rockowych herosow
i wypalajacych mozgi hake-
row. Swiat nowoczesnej
technologii i szalonej akcji.
Ponad 250 stron materialow,
po przeczytanimu ktérych
bedziesz mogt zagraé w jeden z
najpopularniejszych systemow
RPG w Polsce i na swiecie.

Kod CP001
cena: 60 pln

Sluchajcie glaby - zdaniem wielu
jeden z najlepszych dodatkow
= — wydanych na §wiecie i na pewno
jeden z najlepszych opublikowanych
w Polsce. 110 stron porad dla MG
dotvezacych prowadzenia Cyberpun-
ka. Recenzja dodatku w Portalu 2.
Kod CP002
cena: 39 pln

Chromebook - ponad 180 ofert na 92
stronach - bron, opancerzenie, moda,
pojazdy, chipy, cybersprzet wiele
innych.

Kod CP003
cena: 30 pln

Maximum Metal - 104
| strony naprawdg
! cigzkiego sprzetu.

Kod CP004
cena: 28 pln

Chonic¢ i stuzyé to 110 stron poswig-
conych pracy gliniarza w §wiecie
CP2020. Recenzja dodatku w drugim
numerze Portalu.

Kod CP005
cena: 39 pln

| Chromebook 2 - druga czgs¢ jednego z i
najpopularniejszych podrecznikow do
I Cyberpunka - 110 stron.

Kod CP006 |j=
cena: 39 pln

Il Neo Klany - podrecznik poswigcony
spolecznosci Nomadow w Swiecie
Cyberpunka.

Kod CP005

cena: 28 pin
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