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lagazyn gier fabu

Wo ¢ ¢ ’
itajcie!

Tegoroczna zima jest wyjatkowo mdfa i brzydKa (ani mrozu [nike mi nie wmow,
Ze -4 stopnie to jest mroz!], ani sniegu, tylko jakas chlapa... brrr...), ale mam nadzie-
J& &€ nie psuje Wam to zbytnio humorow. Nam na pewno nie, jako Ze tej zimy Snieg
nam do szczgscia niepotraebny — wszyscy czfonkowie redakefi z niecierpliwosciq cze-
Kaja na premiere filmu ,Ogniem i mieczem, Ktdrg ujrzymy w Kinach dosfoumie na dni-
ach (@ moze juz tam jest?). Szlachecki nastroj udzielif nam sig tak bardzo, ze wplyng-
fo to nawet na zawartos¢ biezacego numeru — na artykufy do ,Daikich Pol* poswie-
cifismy o wiele wigcej micjsca niz zazwyczaj. Numer lutowny nie pretenduje jednak do
miana ,tematycznego”— sq w nim artykuy takze do innych systemow. Ale skoro juz
pray tym jestesmy, to co sadzicie o numerach tematycznych? Czy powinny byé poswie-
cone jednemu systemowi [ub wiodgcemu tematowi? A moze lepiej jest publikowat
«wszystko po trochu *? Cheielibysmy poznac waszq opinig na ten temat (swoje zdanie
zaznaczcie w ankiecie).

Kilka wiadomosci z ostatniej chwili dla mifosnikéw Dzikich Pél": w niedfugim
czasie opubliKujemy nowy dodatek do systemu, zatytufowany Ogniem i mieczem "
Znéw odetchniemy chfodnym powietraem stepdw i popedzimy na czele Kozakow/Pa-
ndw Braci w dal... Juz dzis zaopatracie si¢ w Trylogie Sienkiewicza (czy sq jeszeze
tacy, Ktorzy nie czytali Mistrza?!).

Poza tym szyKujemy duzq ,dzikopolowy " niespodzianke na Koniec biezacego pof-
rocza, ale na razie o tym sza!

Hig &
U

Ps. Przepraszamy za brak w biezacym numerze dziafu Krysztafow Cza-
st — ukaze sig za miesige.
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Witam wszystkich serdecznie
w kolejnej Tasmie.

JURIY TIoTFAAN
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8 lutego przewidziana jest
Swiatowa premiera (jednocze-
snie w Paryzu, Kijowie i Warsza-
wie) Ogniem i mieczem — trze-
ciej czesci zekranizowanej od ty-
fu epopei Sienkiewicza (premiera
na fézkach polowych, tzw.  sta-
dionowa", odbyia sie 10 stycz-
nia); poprzednie czesci, tj. Pan
Wotodyjowski i Potop, sale kino-
we ujrzaly kolejno w latach 1968
i 1974 (co ciekawe, a o czym nie
kazdy pamieta, Pofop byt nomi-
nowany do Oskara). Jak z pro-
stego rachunku wynika, na kolej-
ne (a wiasciwie pierwsze) przy-
gody Michata Wotodyjowskiego
i Zagloby musieliSmy cierpliwie
czeka¢ dwadziescia pie¢ lat.
Przez ten czas zmienito sie pra-
wie wszystko — od aktoréw po-
czgwszy (Daniel Olbrychski jest
tu pewnym wyjgtkiem — jak pa-
mietamy, grat w Panu Woftody-
Jjowskim syna Tuhaj-Beja, a teraz
wystapit w roli swego filmowego
ojca), poprzez ustrgj, a na cenzu-
rze uwazajgcej Ogniem i mie-
czem za utwor wybitnie antypro-
letaryacki i antyradziecki, skon-
czywszy. Jeden fakt pozostat jed-
nak przez ten czas niezmienny,
a byt nim upér rezysera, Jerzego
Hoffmana, ktory nie ustawatl
w dgzeniach zmierzajgcych do
realizacji filmu (pono¢ gotowy

scenariusz oczekiwat na lepsze
czasy az jedenascie lat).

Wedle stéw samego rezysera,
film ma by¢ XVII wieczng opowie-
scig o mitosci, swoistym polsko-
ukrainskim Przemineto z wiatrem
(Sienkiewicz w niemej zfosci ryje
trumne pazurami), gdzie losy
ludzkie targane nienawiscig, mi-
loscig i zadzg wiadzy, majg byc
przedstawione na tle tragedii
wojny domowej. Dla przypo-
mnienia nadmienie, ze akcja roz-
grywa sie w czasie powstania
Chmielnickiego, w roku panskim
1648, kiedy to niepokonana do-
tychczas Rzeczpospolita dostaje
tupnia od kozacko-tatarskiego
ositka. Wowczas to Zoite Wody,
Korsun i haniba pitawiecka uzmy-
stowily dwczesnym wrogom roz-
ktad sit polskich, sprowokowaty
Szwedow do inwazji, a w konse-
kwencji doprowadzity do upadku
| Rzeczpospolitej.

W politycznym kontekscie rea-
liow filmu (problem stosunkow
polsko-ukrainskich, do tej pory
silnie rzutujacych na tresc¢ obra-
zu) tkwi zresztg najwieksze za-
grozenie dla obrazu Hoffmana,
ktory, obawiam sie, nakrecit pod
presjg polityczng film skiadajgcy
sie ze zlepkow ztagodzonych re-
aliow sienkiewiczowskich (w rze-
czy samej Sienkiewicz filoukrain-
cem nie byt), ktérych obecnosc
bedzie tylko niewyraznym ttlem
dla historii mitosnej. A szkoda, bo
sienkiewiczowska wizja historii —
mimo ze okrutna i, delikatnie
mowigc, nie do konca obiektyw-
na — jest jednak bardzo ciekawa
i malownicza.

A teraz to, co grajgcych w Dzj-
kie Pola zainteresuje najbardziej
— film, mimo ze ziagodzony poli-
tycznie, jest prawdziwg skarbnicg
informacji na temat sarmackiej
rzeczywistosci, zwyczajow, za-
chowan, przesgdéw i obyczajo-
wosci, az pchajgcych sie do wy-
korzystania w Biesiadzie.

A teraz to, co zainteresuje Was
jeszcze bardziej — w t6dzkim Mu-
zeum Kinematografii (pl. Zwycie-
stwa 1) otworzona zostala wysta-
wa Ogniem i mieczem. Sceno-
grafia — kostiumy — militaria,
gdzie osobiScie mozna zapoznac

sig z... patrz tytul wystawy. Wy-
stawa jest czynna do 30 VI 1999.

W filmie wystepujg: lzabella
Scorupco (Helena), Michat Ze-
browski (Skrzetuski), Aleksander
Domagarow (Bohun), Zbigniew
Zamachowski (Michat Wolody-
jowski) i inni. Rezyseria: Jerzy
Hoffman.

Joe Black - Historia granego przez
Anthony Hopkinsa potentata, ktore-
go spokojny zywot zostaje narazony
na komplikacje spowodowane nie-
spodziewanym wiargnigciem w jego
zycie tytutowego bohatera (Brad
Pitt), ktory jest nikim innym, jak per-
sonifikacjg $mierci, w dodatku znu-
dzong i zakochang w jego corce.
Rez. Martin Brest.

Blade ~ wieczny lowca - kolejna ad-
aptacja komiksu. Tytulowy Blade —
pot czlowiek, pot wampir (hybryda
powstata na skutek ukaszenia przez
wampira jego ciezarnej matki) to
bezwzgledny wojownik walczacy
z podziemnym panstwem krwiopij-
cow. Wyk. Wesley Snipes i Stephen
Dorff; rez. George Miller.

Totalna magia- Sandra Bullock i Nicole
Kidman jako siostry w rolach urodzi-
wych i, jak podkreslaja producenci,
d o brych wiedzm, ktdrym zycie
komplikuje klatwa rzucona 200 lat te-
mu na kazdego, kio sie w kiorejs
Z nich zakocha.

Halloween 20 lat p6zniej — na ekrany
kin powracajg w koricu bohaterowie
jednego z najglosniejszych horrorow
(nakreconego przez Johna Carpente-
ra w 1978 r.). Po kilku wczesniej na-
kreconych kontynuacjach-tandetach,
ten film ma by¢ warty péjscia do kina.
Wyk. Jamie Lee Curtis, Michelle Wi-
liams; rez. Steve Miner.

Babe swinka w miescie — kontynuacja
rewelacyjnej Babe — swinki z klasg.
Babe wyrusza ze swa panig i przyja-
ciétmi z zagrody do wielkiego miasta,
by wystepujac na ogdlnokrajowych
targach jako dziwaczna swinka o 0so-
bowosci psa pasterskiego zdoby¢ pie-
nigdze na ratowanie zagrozonej ban-
kructwem farmy. Wyk. James Crom-
well; rez. George Miller.

VAL s i lel
ck Wyrzykowski



Na te gre czekaja wszyscy zagorzali
fani komputerowych RPG.

Interplay zafundowat nam nie lada
gratke w postaci przeniesienia na ekra-
ny komputerow jednego z najbogat-
szych | najlepiej opracowanych swiatow
spod znaku AD&D - Forgotten Re-
alms. Zapomniane Krélestwa to ,flago-
wy" | najdoskonalszy twdr magikow
z TSR. Zaden inny $wiat fantasy nie jest
tak szczegotowo i dokiadnie opisany jak
ten. Waterdeep, Wielkie Wrzasowiska,
Calimport czy Memnon to miejsca do-
brze znane mitosnikom AD&D. Na popu-
larnosc Forgotten Realms juz kilka lat te-
mu zwrocili uwage producenci gier kom-
puterowych. Rozne jednak byly efekty
ich staran: od calkiem niezlej serii Eye
of the Beholder po ostatnig fatalng ,po-
mylke" Interplay, zatytulowang Descent
to Undermountain.

Jednak wszystko idzie naprzéd, gry
maja coraz lepsza grafike | dzwiek.

Zmiany te nie ominely tez traktowane-
go przez kilka lat po macoszemu gatun-
ku RPG. Oto mamy zwiastun nowej ery
dla wszystkich mitosnikéw komputero-
wych gier fantasy: Baldur's Gate — pro-
gram zapowiadany od ponad roku, ktéry
ma wstrzgsnac rynkiem gier.

Gra zajmuje 5 piyt — to pierwszy kom-
puterowy roleplay o takiej objetosci. Tak
jest, pie¢ wypeinionych po brzegi kom-
paktow, zawierajacych GRE (1), a nie fil-
my czy inny interaktywny chiam...

TPORCT
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Os fabuly kreci sie wokot konfliktu
miedzy tytulowym miastem Baldur's Ga-
te a krélestwem Amn. Oczywiscie fa-
buta nie jest liniowa, gracz-ma peing
swobode dziatania. W drodze do ce-
lu mozemy wykonac¢ niemal sto za-
dan — czesto dosy¢ rozbudowanych.
Interakcje bohateréw z otoczeniem
opracowano na wysokim poziomie.

Swiat Forgotten Realms tetni zy-
ciem, po ulicach miast krgzg prze-
chodnie, w gorze latajg ptaki, pada

deszcz itp. Od naszych decyzji
| dziatan zaleze¢ bedzie rozwdj
pewnych wydarzen i sytuacji, ktére
moga wplyngc pozytywnie (lub
wrecz przeciwnie) na dalsza roz-
grywke. Czesto echa naszych po-
czynan moga byc dla druzyny bar-

dzo nieprzyjemne...

Ale najpierw musimy stworzyc
druzyne. Na poczatku tworzymy jed-
ng postac gtéwna, czyli siebie. Wybor
mozliwosci jest standartowy — elf, kra-
snolud, czlowiek itd. Wszystko wedlug
zasad AD&D, wiec kazdygracz zaznajo-
miony z tym systemem nie powinien
miec problemu z wykreowaniem swoje-
go .macho”,

Inni bohaterowie dolgczajg do nas
podczas rozgrywki. Druzyna moze skia-
dac sie z maksymalnie szesciu postaci.
Co najciekawsze, peilng kontrole mamy
tylko nad postacia, ktorg stworzylismy na

poczatku rozgrywki. Nad pozostatymi

nie posiadamy petnej wiadzy. Czesto
wystepujg animozje i zgrzyty, jezeli
czlonkowie grupy nie pasuja (charak-
terami) do siebie. Moze to zakonczyc
sie odejsciem jednego towarzysza,
wymiang ciosow lub inwektyw.
Baldur’'s Gate, nie jest gra prosta.

Chyba kazdy z nas zna koszmar gra-

nia 1-poziomowcem w AD&D.

W trakcie starcia nalezy bardzo uwa-

zac, gdyz zagrozeniem jest nawet

pojedynczy wilk — od razu polecam zao-
patrzenie druzyny w bron miotang. Walka
odbywa sie w czasie rzeczywistym; na
dole ekranu widac¢ ile wyrzucilismy na
wirtualnej K20. Na ogét pudiujemy, przy-
najmniej na pierwszych poziomach... Ale
przynajmniej stwarza to fantastyczny kli-
mat rodem z AD&D,

Czas wspomniec o grafice i muzyce.
No, musze przyznac, ze oprawa graficz-
na jest fenomenalna — 65000 koloréw ro-
bi swoje. Muzyka jest rownie fantastycz-
na. No, i wreszcie, w przeciwienstwie do
np. Diablo, zaktadajac rogaty hetm czy
wyposazajac nasza posta¢ w topoér, na-
prawde widzimy na ekranie, ze ten
sprzet znajduje sie na grzbiecie nasze-
go bohatera...

Wymagania sprzetowe nie sg zbyt
wygorowane, wystarczy P166, bardziej
przydatna jest jak najwieksza ilos¢ pa-
mieci RAM (osobiscie polecam 64Mb),
gdyz czas fadowania moze przyprawic

5

o bol glowy. Wymagana jest tez minimum
2-megabajtowa karta graficzna.

Dystrybutorem w Polsce jest CD Pro-
jekt, ktory podjat sie tytanowego zadania
spolszczenia CALEJ GRY.

Kroi sie wielki hit. Zapraszam do $wia-
ta Drizzta Do'Urdena, Maga Elminstera,
Jandera Sunstara, wspaniatych krolestw
i niesamawitych przygod!!!

Piotr ,CarnAge” Czyszczon

Podziekowania dla:
YuYo, Michael.J, Indy (for tech support)



PIERWSZY DODATEK
W PIERWSZEJ POLOWII
TGO ROKU
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Miesigcznik WIEDZA TAJEM-
NA pojawit sig po raz pierwszy na
naszym rynku w pazdzierniku 98.
Jednak fakt ten umknal mi w ga-
szczu czasopism zalegajgcych
kioski. Na nowy tytut zwrécitem
uwage dopiero w tym miesigcu.
Wysuptatem z kieszeni 444 gro-
sze i niezwlocznie przystgpitem
do lektury. Na wszelki wypadek
nie spodziewatem sie zbyt wiele.
Dlaczego? No c6z, jest zwykle
duza szansa, ze magazyn po-
swigcony astrologii, mistyce, pa-
rapsychologii, magii i medycynie
naturalnej powstaje z inicjatywy
popapranych postrzelenicow,
ktorzy na dodatek sg mocno nie-
kompetentni. M6j czarny scena-
riusz jednak sie nie sprawdzil.
Wiedza Tajemna to pismo robio-
ne w sposob fachowy. Zawarte tu
artykuly poruszajg interesujgce

kwestie i napisane sg dobrym
i fadnym jezykiem. Mozemy prze-
czytac o tajemnicach kabaty,
0 obrzedach Celtéw i wierzeniach
Prastowian, dla zainteresowa-
nych zamieszczono obszerne
materialy na temat wampiryzmu
i okultyzmu, interpretacje przepo-
wiedni Nostradamusa (przy okazji
utwierdzitem sie w przekonaniu,
ze to same bzdury i wyssane
z palca glupoty) i sex-horoskopy
(zawsze skuteczne na podniesie-
nie sprzedawalnosci). Lekkim
niewypatem tego numeru jest wy-
wiad z Maciejem Kuroniem — nie
ma on najmniejszego zwigzku
z wiedzg tajemng i wyglada na
wziety z zupetnie innej gazety. Pi-
smo jest formatu Magii i Miecza
i liczy sobie 64 kolorowe strony.

Pod koniec zesztego roku na-
trafiltem w jednej z warszawskich
ksiegarn na powiesc¢ Roberta Za-
reby pod tytutem ,Triumwirat”.
Wydawca napisatl na okladce, ze
jest to humorystyczna powiesé
fantasy, ktorg trzeba przeczytac.
Wzigtem sobie te stowa do serca
| zabratem sie za lekture. Giow-
nym bohaterem ksigzki jest wigj-
ski parobek, ktéry przez przypa-
dek zostaje giermkiem pewnego
rycerza i podrozuje po Swiecie
przezywajgc rozne niezwykie
przygody. Bierze udzial w bi-
twach, w wyprawach do innych
Swiatow, spotyka sie ze smoka-
mi, trollami, dzinami, duchami,
z zakletymi w zaby ksiezniczka-
mi, a nawet z samg s$miercig,
Z ktorg ucina sobie kilka zabaw-
nych pogawedek. Brak tu orygi-
nalnych pomystow (ktéryz to juz
raz czytamy o smoku wspolpra-
cujgcym z rycerzem) i nietypo-
wych rozstrzygnie¢ (dobro za-
wsze zwycieza, a zlo zostaje
przykfadnie ukarane). Catosé ra-
tuje humorystyczny aspekt po-
wiesci. Mamy tu do czynienia
z dowcipem rubasznym i siarczy-

stym. Miejscami jest on troche to-
porny, ale nie razi i nie przekra-
cza granic dobrego smaku. To
wiasnie dzieki humorowi ,Trium-
wirat” czyta sie lekko i przyje-
mnie, a po lekturze czlowiek nie
zatuje wydanych pieniedzy.

Mam nieodparte wrazenie, ze
W powiesci wystepujg liczne na-
wigzania i odnosniki do gier fabu-
larnych. Nie wiem czy autor miat
wczesnigj stycznosé z RPG, czy
moze wyszic mu to przypadko-
wo, ale jego bohaterowie zacho-
wujg sie jak typowi, zblazowani
gracze. Bardziej cenig sobie do-
brg zabawe w karczmie, niz nie-
bezpieczne wyprawy. Wolg doka-
zywac z dziewkami, niz uganiaé
sie na slawa i skarbami. W walce
z przeciwnikiem nie wahajg sie
uzywac podstepnych metod i sta-
rajg sie nie ryzykowacé ponad
miare. Majg gotowe schematy
postepowania w roznych sytau-
cjach i nic nie jest w stanie ich
zaskoczyc. Typowi bohaterowie
powiesci fantasy zachowujg sie
chyba inaczej, albo moze tylko
tak mi sie zdaje...

QDY

Robert Zareba , Triumwirat*”

Radom-Press 1998

llustrowat Jerzy Butakowski
Cena: 15,90zt



Witajcie w Wiesciach!

Wigkszos¢ graczy rozpamietu-
je jeszcze to, co dziato sie w ze-
szlym roku, my jednak wolimy
skupiac sie na przysztosci. Dlate-
go wleziemy na bocianie gniazdo
i popatrzymy daleko przed siebie
zastanawiajgc sie co dobrego
przyniesie nam roczek 1999,

Jak zwykle na poczatku roku
mamy duzy ruch w zestawieniach
najlepiej sprzedajacych sie gier
fabularnych na éwiecie. Bez
zmian ostata sie tylko pierwsza
trojka. Oto jak mniej wiecej wygla-
da aktualny ranking:

AD&D

."Wampir: Maskarada

. Rifis

. Shadowrun

. Deadlands

. Star Trek: TNG

. Alternity

. Wilkotak: Apokalipsa

. Legend of the Five Rings
10. Star Wars

M=o« B B Y B S N S

Tak jak przewidywali§my w po-
przednich Wiesciach, do pierw-
szej dziesigtki (az na 6 miejsce!)
wskoczyt nowy Star Trek. Za
sprawg nowej edycji poprawit
swe notowania Shadowrun (po-
przednio byt na 7 miejscu). Za-
skakujaco kiepsko stojg akcje fa-
bularnych Gwiezdnych Wojen
(spadek o 4 pozycje). Wszyscy
jednak zdajg sobie sprawe, ze to
jedynie chwilowe zatamanie. Gdy
tylko na ekrany kin wejdzie Epi-
sode | — The Phantom Manace
(a jego premiera zbliza sie coraz
wiekszymi krokami), sprzedawal-
nos¢ gry gwattownie pojdzie

w gore.

Teraz kilka stow na temat te-
go, co czeka nas w 1999 roku.
Najciekawiej zapowiada sie no-
wa gra fabularna firmy Alderac
pod tytutem Seventh Sea.
Wszystko ma sie tu rozgrywac

WIESC

w scenerii siedemnastowiecznej
Europy. Czeka na nas barwny
swiat piratow, muszkieteréw i ro-
syjskich ludzi-niedzwiedzi. Gra-
cze bedg mogli wyruszy¢ na po-
szukiwanie nowych lgdow i zagi-
nionych, starozytnych cywilizacji
lub pograzy¢ sie w zawitosciach
dworskich intryg i misjach szpie-
gowskich. Swiat gry jest dosé
mocno zwigzany z realiami hi-
storycznymi, ale nie oznacza to,
Ze nie istnieje w nim magia i po-
twory rodem z najkoszmarniej-
szych snow. Jak wszystko poj-
dzie dobrze, to podrecznik pod-
stawowy do tej gry dostepny be-
dzie juz w marcu.

Innym wielkim przebojem mo-
ze okazac¢ sie zapowiadana
przez Corsair Publishing and So-
vereign Press gra fabularna So-
vereign Stone. Jej akcja ma to-
czyc sie w nowym Swiecie fanta-
sy wykreowanym przez Margaret
Weis i Tracy Hickmana — twor-
cow powiesci i nowel rozgrywa-
jacych sie w stynnej krainie Dra-
gonlance. Autorzy systemu (Don
Perrin i Lester Smith) zapowia-
dajg wprowadzenie takiej me-
chaniki, w ktorej wielkosé wspot-
czynnikow bedzie decydowac
o tym, jakimi kostkami rzucamy
w trakcie rozgrywki. W grze ma-
ja wystepowac typowe dla fanta-
sy rasy, jednak spoteczenstwo
elfow wzorowane jest na feudal-
nej Japonii, a krasnoludy prowa-
dzg koczowniczy tryb zycia,
podobnie jak ludy zamieszkujace
tereny starozytnej Mongolii. Inte-
resujgce majg by¢ tez zasady
dotyczgce magii. Rzuci¢ czar nie
bedzie wcale tatwo, a poszcze-
golne rodzaje magii bedg zwig-
zane z konkretnymi rasami. Za-
klecia majg mie¢ bezposredni
zwigzek z zywiotami — orki wia-
dajg woda, krasnoludy ogniem,
ludzie ziemia, a elfy powietrzem.
Podrecznik podstawowy ma tra-
fic na ksiegarskie potki dopiero
latem, ale wczes$niej majg byc
dostepne powiesci i opowiada-
nia, ktorych akcja rozgrywa sie
w Swiecie Sovereign Stone.

Wyglada na to, ze Swiat przy-

pomniat sobie o stworzonym
przez Rogera Zelaznego cyklu
o przygodach ksigzat Amberu.
Wytwaérnia Warner Bros. przysta-
pita do produkcji opartego na tym
pomysle filmu, a Nebula Games
ma wkrotce wydac rozgrywajacq
sie w tym Swiecie gre karciang
(juz kreowang na przebdj roku
1999 w dziedzinie karcianek).

'

Mitosnicy Wilkotaka: Apokali-
psy pewnie ucieszg sie z pomy-
stu firmy ASC Games, ktora chce
wydac pod koniec roku gre kom-
puterowg opartg na stworzonym
przez White Wolfa erpegu. Ma to
by¢ nowoczesna przygodéwka
z elementami grafiki 3D. Zapo-
wiada sie bardzo ciekawie.

Bygone Bestiary to tytut jed-
nego z ostatnich dodatkow do
Swiata Ciemnosci wydanego
przez firme White Wolf. Podrecz-
nik ten zawiera ni mniej ni wiecej,
tylko opisy i wspotczynniki najroz-
niejszych potworow. Juz widze
jak ortodoksyjni narratorzy sie
oburzajg: ,Co? Ksiega potworow
do Swiata Ciemnosci!? Przeciez
to nie AD&D, tylko system narra-
cyfny!!!”. Nie trzeba sie jednak tak
gorgczkowac. Po pierwsze nie
ma obowigzku korzystac¢ z dodat-
ku, a po drugie jest on catkiem
przyzwoicie napisany i w do-
Swiadczonych rekach moze stac
sie bardzo przydatny i ubarwic
niejedng przygode.

Padt Avalon Hill, jedna z naj-
wiekszych na swiecie firm zajmu-
jacych sie grami (planszowymi,
przygodowymi, fabularnymi itp.).
Duza szkoda, bo wiasnie mieli
przygotowang do wydania nowg
edycje RunQuesta, ktora zapo-
wiadata sie niezwykle ciekawie.
Wraz z upadkiem Avalon Hill
przestat ukazywac sie wydawany
przez nich The General — najstar-
szy magazyn hobbistyczny dla
mitosnikow gier. Firma zostata
wykupiona przez jeden z wielkich
koncernéw zabawkowych.
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Troche sie dzisiaj na poczatek roz-
pisze. Wybaczcie, ale to dlatego, ze
znéw odezwala si¢ moja zmora.

Ci z Was, kiorzy systematycznie
czylaja ,Listy", pamigtaja moze, jak
w MiM* 11/98 przytaczalem frag-
menty artykulu Doroty Narewskiej
pt. ..Niebezpieczne gry“ (,.Stowo"™,
VIL.96r.). Inni moze nawel pamigtaja,
jak niegdy$ opisywalem nieuczciwe
w stosunku do graczy zachowanie re-
dakcji ,,Stowa™, gdy przyniostem list
polemiczny, ktéry ich bronil przed
napasciami pani Narewskiej. Z listu
poszia do druku zaledwie jedna trze-
cia, miesige po samym artykule. Dwa
dni po moim — okrojonym — liscie
w ,.Slowie™ pojawil si¢ artykut ,,Nie-
bezpieczne gry, c.d.* — tak samo
oszeczerczy, a na dodalek konczacy
si¢ notg od redakcji: ,.Na tym koriczy-
my dyskusje w tej sprawie”. Do dzi§
w moim archiwum lezg pelne wersje
replik na oba artykuly ze ,,.Stowa®.
Swoiste memento mori dla etyki
dziennikarskiej.

Przeniesmy si¢ jednak do czaséw
obecnych. Za sprawa jednego z Czy-
lelnikéw, Piotra (ktéremu serdecznie
dzickuje za nadestane materiaty,
podobnie, jak Andrzejowi, Garetowi
i kbukaszowi — dzieki Wam ,,Archi-
wum RPG* nabiera barw!) w moje re-
ce trafit artykut z mikotajkowego wy-
dania ,Naszego Dziennika® — ,Nie-
koniczgcea sig gra™. Zaczatem go prze-
glgdac i po chwili uswiadomitem so-
bie, ze to ten sam stek bzdur, z ktérym
mialem do czynienia ponad dwa lata
wezesniej. Te same Srodtytuty, te same
zdania, stfowa i ten sam podpis na kon-
cu artykutu, Pani Narewska, mieszajac
graczy z blotem, nie pofatygowata sie
nawel, zeby napisaé co$ nowego — ot,
stary artykut z nowym tytutem. Par-
don — napisala, ze nastgpnego dnia sg
Mikotajki i rodzice nie powinni kupo-
wac gier fabularnych dzieciom.

Gdy tylko ukaze sie ten numer
-Magii i Miecza®, mam zamiar wy-
sta¢ go do Redakcji ,,Naszego Dzien-
nika®”. Ponizsze stowa sg adresowane
wtasnie do Panstwa.

Zastanawiam sig, czy wiecie, ze: po
pierwsze, autorzy daja Wam do druku
odgrzewane kawalki, a po drugie, ze
kawalki owe sg tyle warte, co zepsuta
ryba w upalny dzien. Ciekaw jestem
réwniez, czy osoby odpowiedzialne za
pojawienie si¢ tego artykutu opubliko-
waly go z czystej niewiedzy, czy tez
z checi znalezienia sensacji za wszelka
ceng. Dowiedziatem sig bowiem jaki$§

czas temu, ze niektérzy wydawcy
wrecz wymagajg od pracujgcych dla
nich dziennikarzy, aby dostarczali im
material koniecznie sensacyjny, nieko-
niecznie natomiast zgodny z prawda.
Znam nawet tytuly...

Przypuszczam, ze podobnie, jak
dwa lata temu, pani Narewska nie be-
dzie sklonna nawigzaé ze mna
i przedstawicielami Srodowiska gra-
czy uczciwej dyskusji. Jezeli jednak
w gronie Redakcji ,,Naszego Dzien-
nika™ znajdzie sie osoba odpowie-
dzialna i zainleresowana rzuceniem
wlasciwego Swiatla na cale zagadnie-
nie, jestem do jej dyspozycji.

A teraz juz pora odda¢ glos Wam,
drodzy Czytelnicy.

,0d dluzszego czasu staram sig
zdobyé jakqkolwiek ksiqzke mistrza
Lovecrafta. Niestety bez skutku. Dla-
tego kieruje do Waszej redakeji pros-
be o wydanie ksiqzek Lovecrafta lub
chociaz o dystrybucje tych dziet."

Michat Welna

Dzieta H.P. Lovecrafta i jego
uczniow ukazaly sie w wiekszosci
naktadem wydawnictwa S.R. w ciggu
ostatnich paru lat i sa jeszcze dosigp-
ne w niektorych ksiggarniach — trze-
ba tylko troche poszukac. Jeszcze ja-
ki§ czas temu wydawnictwo MAG
uczestniczylo w ich dystrybucji, lo
jednak nalezy juz do przeszlosci.

Nastepne sprawy.

»Czy wysylajge zamdwienie na wig-
cej niz jednq pozycje, trzeba doptacic
S5 zf za kazdq, czy tylko 5 zt za catosc?

Druga sprawa: co znajduje sie
w <Ksiedze loda>7?"

\ Tomasz Kania

Pie¢ ztotych to koszl jednorazowe-
go wyslania produkiéw wydawnic-
twa — za catoS¢ zawartosci przesylki.
»Ksiega loda*™ to zbiér opowiadan.

W oankiecie podaliscie, ze najpo-
pularniejszym systemem w Polsce
Jest Warhammer. Dlaczego wigc
w kilku ostatnich nuwmerach MiM-
a tak mato jest o tym kultowym syste-
mie? To po pierwsze.

Po drugie: Dlaczego nie ma
W .Magii i Mieczu" rubryki poswie-
conej wqtpliwosciom graczy co do
RPG i waszym odpowiedziom?

Po trzecie (kierowane do antyszpi-
czastouchych): ODCZEPCIE SIE
OD ELFOW! Siedzq one sobie w

lasach nikomu nie wadzqe. A jak
przychodzi takie brodate, grube,
brudne i brzydkie i narusza ich pry-
watnosc, to az sie prosi by wpakowac
mu strzate w jego spasiony tytek."
Perfect

Po pierwsze zatem: w dziale WFRP
nastgpity ostatnio zmiany personalne,
a rozlokowanie sie na nowym stano-
wisku trwa. Znam to z autopsji — sam
przejmowalem dziat tgcznosci od Mi-
tosza zaledwie niecaly rok temu
i wiem, jak to jest. Po prostu wszystko
musi zaskoczy¢ na swoje miejsce.

Po drugie: w listach do MiM-a nie
pojawia sie zbyt wiele watpliwosci
odnosnie spraw systemowych RPG.
Mysle, ze w wigkszosci przypadkow
gracze rozwigzuja je we wlasnym za-
kresie, kierujac si¢ zwyczajnie zdro-
wym rozsadkiem. Jak powszechnie
wiadomo, system jest po to, zeby go
zmieniaé. Przyklady sa wszedzie wo-
kot nas: PRL i III Rzeczpospolita;
Windows 3.11, '95 i '98, itp., itd.

Po trzecie: uff, ciezkie jest zycie
krasnoluda...

Ruszamy dalej.

Wl.) Bardzo czesto w tekstach poja-
wia sig wyraz <chtopcy> w znaczeniu
<gracze>. Przeciez dziewczyny tez gra-
Ja w RPG (moja skromna osoba moze
by¢ tego najlepszym przyktadem)!

Ostainio drastycznie zmniejszyla sie
liczba tekstow do ZC' (w numerze 10 je-
szeze 8 stron, ale w 11 tylko 4). Trochg
mnie to dziwi — MAG wydaje coraz
wiecej dodatkow do tego systemu,
a u Was coraz mniej na jego temat. Po-
za tym od bardzo, bardzo dawna nie
byto nic do Cyberpunka. Wiem, ze
MAG nie wydaje tego systemu i rozu-
miem, ze nie cheecie reklamowaé kon-
kurencji, ale raz na 2-3 numery mozna
by cos o Cyberpunku opublikowac.

(...) Kiedys przyniostam do szkoly
karte postaci do Warhammera. Przez
pél godziny ttumaczytam klasie, co to
jest RPG, a calym efektem jaki osig-
gnetam bylo to, ze patrzyli na mnie
Jak sowa na UFO. Od tej pory, kiedy
cos mowie na temat RPG, patrzqna
mnie z politowaniem i odsuwajq sig
na bezpieczng odleglosé trzech kro-
kow. Moi rodzice sq w tym temacie
dosé¢ tolerancyjni. To znaczy nie pro-
mieniujq zachwytem, kiedy oznaj-
miam, zZe ide grad, ale nie uwazajq
tez RPG za zboczenie i droge do sata-
nizmu. (...)"

Karolina
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I znow, po kolei o wszystkim.

Mam nadzieje, ze w mojej skrom-
nej rubryczce nie zdarzyto mi sie nig-
dy urazic¢ uczu¢ plei, stusznie zwanej
piekng. Jesli tak — prosze o wybacze-
nie. Pan wcigz jest za malto w Srodo-
wisku RPGraczy i to bardzo zle (ale
o tym juz kiedys pisatem).

Jednoczesnie jednak mam nadzie-
je, ze RPG w Polsce (podobnie jak in-
ne dziedziny zycia) nie padng ofiarg
szalejgcego na Swiecie wojujacego
feminizmu. To, ze na Zachodzie pi-
szge o grajgeej osobie trzeba uzywac
sformutowania ,,he or she® (spéjrzcie
chociazby na karty do M:tG) i inne
podobne bzdety, nie znacza weale, ze
tam bardziej szanuje si¢ kobiety.
Cheielibyscie widzie¢ w polskich wy-
daniach systemow RPG okreSlenie
np. ,gracz lub graczka™ (nie radze
stosowac tego drugiego, bo sie podle
rymuje)? Na podobnych pietrzacych
sie absurdach prawnych wychodza
dobrze tylko prawnicy (byt w USA
przypadek, kiedy rodzice szesciolet-
niej dziewczynki oskarzyli jej kolege
z klasy o napastowanie seksualne, bo
pocalowat ja w policzek).

Poza tym: ostatecznie Lo u nas cze-
Sciej catuje si¢ kobiety po rekach, pu-
szcza przodem, usigpuje si¢ im miej-
sca. I to wydaje mi si¢ bardziej natu-
ralny stan rzeczy. Ale moze jestem
niedzisiejszy...

Tekstow do ZC raz jest wigcej,
a raz mniej — jak z kazdym syste-
mem. Pociesze Ciebie, Karolino i in-
nych mitosnikéw tego systemu, ze
w przygoftowaniu jest wydanie ,,La-
biryntu* w catosci poswigcone ,.Ze-
wowi Cthulhu®. Tyle, ze to dopiero
za jakis czas.

Oslatnig sprawa, ktorg poruszytas
w swoim liscie, wracamy do gléwne-
go tematu ,,Listow", z ktérym wigze
sig zreszly moj dzisiejszy wslep.

wJak dla mnie, nie ma znaczenia,
kto w co wierzy. W szkole wigkszos¢
0s6b uwaza mnie za wyznawce Szata-
na. Nie potwierdzatem tego i nie za-
przeczatem, wiee dalej uwazajq mnie
za tego, kogo sobie wymyslili. Wy-
Smiewajq mnie, Ze jestem (wedtug
nich) satanistq.

Rownie dobrze mogtbym sie smiaé
z ich wyznania, ale tego nie robie.
W kazdym razie, niech kazdy wierzy
w o, co chee, czy to jest buddyzm,
Hari-Kriszna czy jaka$ swieta latajq-
ca koza. (...)

Pisze ksiqzke. Czy jak bedzie skoii-
czona to mam szanse, e jqg wydruku-
Jecie?

Marcin ,,Dracula* Chotomski

Przyczepianie czlowiekowi ety-
kietki satanisty i wysSmiewanie sie
z niego pozostawiam bez komenta-
rza. Co do drugiej sprawy — nie li-
czytbym na to. Jezeli moge doradzié
coS z wlasnego doSwiadczenia,
sprobuj najpierw krétszych form —
postaraj si¢ zainteresowac¢ wydaw-
cOw jakimiS opowiadaniami (wyslij
swoje teksty np. do NF lub ,Feni-
xa®). Jesli sie uda, na nich wyrobisz
sobie nazwisko. Niewielu wydaw-
cow podejmie ryzyko publikacji po-
wiesci nieznanego autora.

Do napisania rego listu zebratem
stg po tym, jak przeczytatem list Euka-
sza Wasylowa (MiM 11/98). Pisze on:
»Cheialbym, aby w telewizji lub gaze-
tach ukazywatly sig artykuly wyjasnia-
jace istotg gier fabularnych, a nie
oczerniajgce nas w oczach innych®,
016z wraz z moim kumplem prébujenty
wyjasnié milionom katolikéw i innych
ludzi, ze RPG to nie satanizm! Jak? To
proste — do naszego miasta (Kutna)
przyjechata ekipa TV z programu
wRaj* (bqdz co bqdz katolicka). Dali
ogloszenie o tym, zZe jak ktos chee, to
moze przyjsé i opowiedzie¢ o swoich
zainteresowaniach. Weszlismy tam cat-
kiem przypadkiem — po: prostu nikt in-
ny nie przyszedt. Kolesi =z ,,Raju’ to
weiqgnelo | powiedzieli, ze cheq o nas
zrobié program, tj. nagrac sesje, wy-
wiady, itp. Troche sie zdziwili, Ze
w Kutnie jest tylu graczy. Jeszcze nie
wiem, czy cos z tego wyjdzie, ale mysie,
ze moze by¢ fajnie. (...)"

Walgard Wolf

Mam nadziejg, ze rzeczywiscie cos
z tego wyniknie dobrego. Prosze Cig,
WW, abys, jezeli sprawa ruszy z miej-
sca, napisal do nas i zrelacjonowal jej
dalszy ciag. Trzymam Kciuki!

Tyle na dzisiaj. Juz widze, ze zbie-
rajg mi si¢ materiaty do nastepnego
wydania ,Listéw". Zycze Wam uda-
nych, $nieznych ferii — z niektérymi
z Was moze spotkam si¢ na tegorocz-
nym Krakonie. Piszcie do nas.

Pozdrawiam

JeRzy
PS. Pamigtajcie o Adlerburgu —
szezeg6ly w poprzednim numerze
MiM na str. 18.

ANKIETA

Wsrod osob, ktére nadesla an-

kiete pod adresem redakcji

rozlosujemy cenne nagrody —

produkty Wydawnictwa MAG
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do 5 — Swietne!
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Co nowego chciatbys ujrze¢ w

tOSIEN

OGEOSZENIA

Poszukuje korespondentow  grajacych
w WFRP, chetnie wymienie sie pogladami i ma-
teriatami dotyczacymi tego systemu. Piotr
Grzebin; ul. Krzemowa 18b/16; 80-041
Gdansk — Orunia Gérna;

Sprzedam podrecznik podstawowy do
WFRP wraz z dodatkami: Potepieniec, Licz-
mistrz, Wewnetrzny Wrag, Smieré na rzece Re-
ik. Calosc za ok. 50 zi. Maciek Jarecki; ul. Ko-
misji Edukacji Narodowej 8/14; 37-450 Stalo-
wa Wola; tel. (015) 842-76-50 (po pofudniu);

Sprzedam: Wiadce Pierscieni, podstawke do
CP 2020 i dodatki: Dzika Strefa, Chromebook,
Neo Klan i Mordercza Stal + gratis czyste karty
do tworzenia bohatera. Stan podrecznikow ide-
alny. Agata Skoniecka; ul. Koztowskiej 1/22;
00-710 Warszawa; tel. (022) 651-86-15;

Sprzedam lub wymienie: archiwalne numery
czasopism: Swiat Gier Komputerowych, Secret

| Service, Gambler | Reset oraz Magia i Miecz
| (2,50 za sziuke); ,Przerazajace podroze” (15
| zt); figurki Orcish Shaman (WFB) oraz Breton-
| nian Man-At-Arms Command Group fadnie po-

malowane po 30 zf za sztuke; Eldar Vyper Jet-

| bike do WAOK (nie pomalowany, nie sklejony)

za 50 zI; 600 kart do DT (50 wyj., 150 rzad.)
wraz z instrukcjg za 100 zI; oryginalne gry
KKND i Mechwarrior 2 po 45 zt. Michatl Maria-
nowski; ul. Ortowska 7/27; 03-571 Warsza-
wa; tel. (022) 679-51-44 (prosic Michata).

Sprzedam Shadowruna (2 ed.) za 60 z! (no-
wy!) i dodatek Katalog Ulicznego Samuaraja
(nowy!) za 39 zf lub wymienie na CP 2020
w przynajmniej dobrym stanie i dodatek do nie-
go. Sprzedam tez gre karciang Shadowrun za
25 zi, Dark Eden + dodatek za 25 zt i 300 kart
do DT (cena do uzgodnienia). Wszystko w bar-
dzo dobrym stanie. Jacek Andrzejczak; todz
Batuty; ul. Biedronkowa 15/9; tel. (042) 658-
31-08;

Kupie dodatki do W:A (\W krwawym blasku
ksigzyca", ,Ekran narratora", ,Rytual przejscia"
i ,Podrecznik narratora”). Pawet Tempczyk; ul.
Ponikowskiego 9B; 00-707 Warszawa; tel.
(022) 651-00-17;

Czy jaka$ druzyna grajaca w WFRP lub KC
przyjmie mnie w swoje szeregi? Jestem raczej
poczatkujacy. Dzwoncie: (052) 345-75-79
(prosic Macieja). [

ROZWIAZANIE KONKURSU EARTHDAWNA

Odpowiedz prawidlowa: na rysunku znajdujg si¢ posagi Pasji, stworzone
przed Pogromem, a przedstawiajgce Szalone Pasje. Kazdy milosnik Prze-
budzenia Ziemi winien wszak wiedzie¢, ze Pasje oszalaly podczas Diugiej
Nocy, a nie przed nig. I to byt powazny btgd merytoryczny, o kiéry nam

chodzito.
A olo zwycigzey:

1. Michat z Zamoscia: Barsawia

2. Andrzej ze Stalowej Woli: Pierscien Tesknoty

3. Michal z Bydgoszczy: rowniez Pierscien Tesknoty

NAGRODA IM. JANUSZA A. ZAJDLA

Nagroda im. Janusza A. Zajdla jest coroczng nagrodg w dziedzinie fanta-
styki, przyznawang przez mitosnikéw s[ autorom najlepszych polskich
utworow literackich. Nagroda jest przyznawana w dwdéch kategoriach: po-
wiesci 1 opowiadania. Kazdy czytelnik lantastyki moze wybra¢ z obu Kate-
gorii od jednego do trzech utwordw, wydanych w minionym roku kalenda-
rzowym. Wszystkie glosy sq rownowazne. Na podstawie zgloszen Komitet
Organizacyjny wyloni nominacje z obu kategorii. Dopiero sposréd nomino-
wanych utworéw uczesinicy POLCONu dokonaja wyboru Laureatdow Na-
grody im. Janusza A. Zajdla za rok 1998. Nagroda jest przyznawana w for-
mie statuetki i dyplomu.

Wrdad nadsytajgcych propozycje zostang rozlosowane nagrody w posta-
ci ksigzek polskich autoréw sf z autografami, Prosimy o przysylanie kandy-
datér do nominacji od 1. stycznia do 30. czerwea 1999 roku na adres:

Konlederacja Fantastyki ,,Rassun”, Skr. pocz. 67, 02-100 Warszawa 119

email: klub@rassun.art.pl
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Witajcie! -

Po dluzszej przerwie Wasza ulubiona konserwa zostaje
ponownie otwarta. Na poczqtek przypominam (sygnalizo-
watem to juz w poprzednich numerach MiM-a), ze ,, Pu-
szka ' bedzie sig teraz ukazywata rzadziej — co dwa, trzy
miesiqee. Podczas jej nieobecnosci bedziecie mogli sko-
rzystac z ustug , Bohaterow do wynajecia® albo przyczy-
nic sig do rozbudowy ,, Adlerburga” . Wszelkie zmiany sq
Jeszcze w fazie prob (i zapewne bledow, chociaz mamy
nadzieje, ze ich unikniemy). Co z nich wyniknie — kiére
sposrod nowych rubryk utrzymajq sie, a kiére odpadng,
przekonamy sie za kilka miesigcy.

Nagroda w dzisiejszym wydaniw ,, Puszki Pandory* we-
druje do Bogustawa Cieciery. Gratulacje!

Pamietajcie — piszcie do nas. ,,Puszka" zawiera Wasze
pomysty. Jej jakosé zalezy od Waszej wyobrazni i poniy-
stowosei.

Tyle tytutem wstepu. Pora przystgpic do spozycia.

JeRzy

HANS VON GUTTEN - SZALONY TAKSIARZ

Wyobrazmy sobie takg sytuacje: do miasla przybywa
Zupelnie Przypadkowy Bohater (czyli oczywiscie gracz).
Co najpierw zrobi? Proste — wezwie takséwke. Kiedy po-
jawi si¢ samochdd, nasz ZPB wsiadzie i poda adres, pod
ktory chciatby sig udaé. I tu czeka go niespodzianka,
gdyz kierowcy jest Hans von Gutten, ktéry powie tylko:
WWas? Al Der Flughafen! Ja! Ja!* 1 ruszy z piskiem
opon (oczywiscie, w kazdym kraju niemieckojezycznym
miejsce Hansa zajmie np. Pedro ze swoim ,,Que?... Si,
senor!™ — przyp. JeRzy). Bedzie krazyt po calym mie-
scie, nabijajyc pasazerowi wiele guzéw oraz licznik jak
si¢ da, az w konicu wysadzi naszego zagubionego ZPB
gdzies na granicy miasta i kaze sobie zaplaci¢ za kurs,
Z taksowki nie mozna wysigs¢é, dopéki Hans nie otworzy
drzwi. Samochéd ma pancerne szyby i klatke odgradza-
jacg kierowce od pasazera.

Zaplacenie za kurs nie jest obowigzkowe. Jezeli ZPB
zdecyduje si¢ nie placi¢ i naméwi taksiarza do otwarcia
drzwi, to Hans marudzgc péjdzie za nim do najblizszego
skrzyzowania, domagajgc sie zaptaty. W tym samym mo-
mencie Ktos ukradnie mu samochéd i Hans, zapominajac
o oplacie, pobiegnie za swojgy takséwka.

Jest to dobry sposéb na wprowadzenie do przygody ja-
kiegos gracza, Kiory ma si¢ znalezé w jakims miejscu aku-
rat w okreslonym czasie. Hans moze réwniez staé sie sta-
lym elementem miasta tak, aby gracze co jaki$§ czas znéw
na niego traliali.

Bogustaw Cieciera

SAFARI

Jest to pomyst na przygode, kiéra rozgrywaé sie be-
dzie w Alryce, a dokladniej nad jednym z doplywoéw
Kongo. Przyczyng, dla kiérej Badacze znajdg sie w afry-
kanskiej dzungli, moze by¢ pomoc jednemu z wazniej-
szych uczonych w odnalezieniu owianego legendy cmen-
tarzyska stoni. Z pozoru tatwa podréz zmieni sie w hor-
ror, gdy Badacze na swojej drodze napotkajg zaatakowa-
nego przez Insekta z Shaggai bialego stonia i bedg musie-
li stawi¢ mu czolo albo zging. Przygoda jest doskonatym
sposobem na wyrwanie si¢ z miasta i odwiedzenie laje-
mniczej Alryki,

Bogustaw Cieciera

DAWNY PRZECIWNIK

W przygodzie mozna w ciekawy sposéb wykorzystaé
przeciwnika, ktéry wykorczyl graczom poprzednia dru-
zyne. AKtualna druzyna nic przeciez nie wie o przeszlosci
BN-a, chociaz graczy moze korci¢, zeby wyréwnaé z nim
rachunki. Co wigcej, wydarzenia mozna zainscenizowacé
tak, aby zabdjca poprzedniej druzyny stat sie przyjacielem
tej obecnej. BN moze réwniez przybraé inng tozsamos$é
(np. ma specjalng misje i uzywa pseudonimu). Cale spo-
tkanie MG powinien przeprowadzi¢ tak, aby nieswiadomi
niczego gracze polubili nowego towarzysza (moze im np.
uralowac zycie).

Stawek

ODMIENNE STANY MILOSCI

W zwyklych przygodach ple¢ przeciwna, w kiérej za-
kochujg si¢ BG, jest zwykle do$¢ atrakcyjna. A co by by-
to, gdyby bohater zakochatl si¢ w mutantce, goblince czy
zwierzoludce?

Milos¢ moze byé prawdziwa lub wywolana magig (je-
§li gracz jest zbyt konserwatywny). BG moze np. zosta¢
uwieziony w obozie mutantéw i tam, skazany na ich ta-
ske i nietaske, cierpie¢ fortury i upokorzenia. Ale jedna
z mutantek zadurzy si¢ w nim, okaze mu serce i wspél-
czucie. Ba, moze nawet pomoze mu uciec lub w decydu-
Jjacym momencie (np. podczas odsieczy reszty druzyny),
zargbie mutanta zamierzajacego usmierci¢ skrepowane-
go wieznia.

Takg przygode mozna wiaczy¢ w cigg wiekszej kampa-
nii — mutantka w koncu $wietnie zna obyczaje sobie
podobnych istot. Oddzielng przygoda moze byé réwniez
préba przywrécenia ukochanej normalnej, ludzkiej posta-
ci (chyba ze obecna bohaterowi nie przeszkadza...).

Stawek

GRUNT TO RODZINKA

Jeden z BG otrzymuje w spadku zamek po starym, eks-
centrycznym wujku-czarodzieju, ktéry zaginal w tajemni-
czych okolicznoSciach. Na miejscu, a jest to odludna
i bardzo niebezpieczna okolica, okazuje sie, ze zamek (o
kompletna ruina. Na dodatek wujek, na skutek bledu
w sztuce, zmienif sie¢ w licza i oczekuje od swego sio-
sirzefica, ze len pomoze mu odzyskaé¢ ludzky postaé.
W tym celu bohaterowie musza... (lu wstaw, co-dusza za-
pragnie). Jezeli BG sig nie zgodzg, wujek bedzie bardzo
zdenerwowany. Jezeli przystang na propozycje, zostang
sowicie wynagrodzeni. Pézniej jednak, po wielu perype-
tiach, gdy powrdéca z misji, okaze sig, ze wujkowi spodo-
balo sig¢ bycie liczem i cata robota poszla na marne,

Przemystaw Wenio

ZE SMIERCIA IM DO TWARZY?

Bohaterowie znajduja fontanne niesmiertelnosci,
A niech im bedzie! Kto napije si¢ z tej fontanny, stanie sie
niesmiertelny (ale nadal bgdzie odczuwal bél i bedzie go
mozna zrani¢, poza lym urwane rece nie odrastajg). Nie-
stely, nie ma nic za darmo. Opiekunem fontanny jest
wredny demon, kiéry za kazde ocalenie zycia wymaga
zlozenia ofiary z rozumnej istoty. Ofiare nalezy zlozy¢
w ciggu siedmiu dni od ocalenia. W przeciwnym razie de-
mon w brutalny sposéb pozbawia diuznika zycia.

Przemystaw Wenio
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Tomasy Kolow
PIERWSZA DZIALKA
ZA DARMO

Dostales pare zlotych. Jest do-
brze. Czufesz, ze mozesz to zrobié,
ze mozesz to miec. Przeciez juz tak
dawno nie brates — rydziei, dwa ty-
godnie, jaki to szmat czasu, od kilku
wieczorow nie myslisz juz o niczym
innym, jak tylko o tym, by zndw 1o
zrobid¢. Idziesz tam. Kilku takich jak
ty kreci sie wokdl. Ogladajq, smakie-
Jja, rozmawiajq. Jakies interesiki. Je-
stes na miejscu, rece ci sie rzesq.
Znajoma twarz dealera. Po polsku —
sprzedawcy. Ile dziatek mozesz ku-
pi¢ — jednqg, dwie? Nie, za malo!
Dwie wystarczaty ci kiedys, teraz,
zeby dobrze sie poczué, musisz zu-
zy¢ trzy, cztery. Coraz wiecej. Wy-
ciggasz forse, w twojej dloni lqdujq
szeleszczqce pakieciki. Przeszedtes
tu sam? Szkoda, zawsze lepiej za-
bracé kumpla, we dwdch jest przyje-
mniej. Ty troche kupisz, on troche,
emocje rosng. Rozrywasz paczke,
czujesz na palcach sliski dotyk. Jak
jest? Dobrze? Eee... nic nowego, je-
szcze nic nie czujesz. Druga paczka.
Co tam? Lepiej, ale ciggle stabo.
Trzecia. Ostatnia dawka, na wiecej
nie masz forsy. I jak? Rozsuwasz je
powoli. Widzisz szare plamki na
obrzezu. Moze byc¢ niezle. Jest! Do-
szto! Odjazd!

Masz Obi-Wana Kenobiego!

Zbieranie karcianek to zajecie ab-
solutnie absurdalne i bezsensowne.
Ludzie placg zywa gotowka za za-
drukowane kawalki kartonu, dzieki
czemu stajg sie posiadaczami kawal-
kow kartonu.

Techniki sg rézne, a zalezg glow-
nie od naturalnych talentéw osobni-
ka, takich jak ilo§¢ wolnego czasu,
zylka handlowa i zasobnosé portfela.

Pewien méj znajomy, po ukazaniu
si¢ kolejnego dodatku, po prostu ku-
powal po cztery pudetka — kazde po
60 boosteréw — kart, dzieki czemu
praktycznie od razu stawal sig posia-
daczem wszystkich wzoréw. Na dnie
finansowej piramidy funkcjonuja

matoletni kolekcjonerzy, kiérzy na .

nowy booster oszczedzaja dwa mie-
sigce, a ich zyciowym celem jest zdo-
bycie wszystkich uncommondw.

Z jednej strony mamy zabdjcow
seryjnych — takich, co to po prostu
wywalajg gotéwke i kupuja rary
z klaseréw; z drugiej — lowcow, dla
ktorych najwieksza frajdg jest nie-
wiadoma zwigzana z zakupem za-
mknietych pakiecikow.

Mamy wigec naiwniakéw oddaja-
cych rary za duzg liczbe commondw,
jak i sepow-zawodowcdow, zerujg-
cych w okolicach sklepéw i zyjacych
z handlu kartami (nie potgpiam, zau-
wazam obecnosg).

Zbieracze czesto grupuja sie w sta-
da, po kilka, kilkanascie sztuk. Raz,
ze latwiej wiedy dokonywa¢ wymia-
ny, dwa, ze zawsze lo przyjemniej
mie¢ sie przed kim pochwali¢ zdoby-
tym wtasnie ,,Boba”, trzy, ze mozna
sobie wiedy z nimi pogadac. No wia-
$nie, kiedy tak czlowiek sie zejdzie
z jakim$ innym zbieraczem, po-
wiedzmy na balanzce albo w pubie...

O procencie posiadanych raréw,
O nowych dodatkach. O tym, ze do
Krakowa wozi sie ,Executory”,
a z Kielc oplaca si¢ przywozi¢ ,,Va-
dery* (albo odwrotnie). O takim jed-
nym sklepie, gdzie mozna kupié ,,In-
terrupty® po 3 zety. O procencie bra-
kujgcych raréw. O tym, ze z ,,Episo-
de One* Lucas zrobi zupelnie nowg
gierke. I ze jeden facet kupit
w ,,Enhanced - Premiere” Vadera
z mieczem, a w Srodku, w boosterach
..Premiera® traflil na miecz i na same-
go Dartha. O rarach, kiére masz.
O tym, ze karty przed wilozeniem do
klasera i tak lepiej zapakowaé w ko-
szulki, bo jakby si¢ chcialo je po-
przekladac albo kidra$ sobie wyjac,
(o sie niszcza. Ze ceny amerykanskie
troche sig réznig od polskich i ze mo-
ze warto wozi¢ karty do Danii. O ra-
rach, kiérych nie masz. O tym, ze
moze warto by wymieni¢ white bor-
dery na black bordery. Ze ta baza

komputerowa w Accessie, ktéra zro-
biliscie, musi mie¢ jeszcze pole zli-
czajgce procent maindéw. I jeszcze
o tych rarach...

W tym momencie reszta towarzy-
stwa wychodzi, a zona rzuca w ciebie
widelcem. Jak nie masz zony, to so-
bie wyobraz, ze kto$§ inny rzuca
w ciebie widelcem. W sumie chodzi
przeciez o ten lecacy widelec.

Jak kogos w to weiagnaé? Jak
u handlarzy prochéw — pierwsza
dzialtka za darmo. Niech dotknie
gladkiej karty; niech zobaczy te
sliczne obrazki; niech poczyta sobie
liste. Najlepszy zestaw startowy Lo
chyba ,,Second Anthology* — duzo
kart z réznych dodatkow, piekny
spis, fajne pudetko. Ale jesli to za
duzy finansowy wysitek, to mozna
karmi¢ nowicjuszy commonami
(i dokserowac im liste kart). I tak za-
legaja w pudetkach, a wyrzuci¢
szkoda. Wiec rozdawac, rozdawac,
rozdawaé! Im wigcej nowych zbiera-
czy, tym wigksza warto$¢ naszych
kolekeji i tym wigkszymi misiami je-
steSmy my — posiadacze sporej licz-
by mainéw.

Najgorsze w tym wszystkim jest
to, ze ci cholerni producenci ciggle
majg duze zapasy kartonu. A moze to
wlasnie jest pigkne?

PS Aha, oprécz kolekcjoneréw kart, sy
jeszcze gracze, ale nimi sie tu nie zaj-
mowatem, bo przynoszg oni wstyd szla-
chetnej rasie platonicznych zbieraczy.

Gracze swoich kart — o zgrozo! —
UZYWAIA, co jest sprzeczne z idea
kolekcjonersiwa, a na dodatek powo-
duje ich niszczenie. Ttu.

Trzeba is¢, z pracy do najblizsze-
go dealera mam tylko dziesie¢ minut
spacerkiem. Tylko gdzie ten Jacek
Drewnowski? Przeciez umowilismy
sig, Ze dzisiaj pdjdziemy razem.
Aaa, jestes wreszcie! No to cyk! Po
boosterki!
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RECENZIE

SWIETY LEIBOWITZ I DZI-
KOKONNA Waltera M. Millera to
luzna kontynuacja jednej z najwaz-
niejszych ksiazek w dziejach gatunku
— ,.Kantyczki dla Leibowitza”. Po-
wies¢ powstata zresztg w do§é dra-
matycznych okolicznosciach. Ciezko
chory Miller powierzyt napisanie kil-
kudziesigciu ostatnich stron Ter-
ry’emu Bissonowi, a gdy przekonal
si¢, ze len dobrze wykonuje t¢ prace
— popelnit samobgjstwo.

Miller przedstawia Ziemie w wiele
lat po wojnie atomowej. Ameryka
Jjest spustoszona, cywilizacja dzwiga
si¢ z gruzéw, powstaja nowe imperia,
a wcigz rodzag sie mutanci. W tym
swiecie chaosu jedna z ostoi tradycji,
ale i postepu, i wiedzy — tak jak
w Sredniowieczu — jest Kosciél Kato-
licki. Szczegolng misje spelnia tu za-
kon Swietego Leibowitza. Mnisi od
stuleci przechowuja i mozolnie ko-
piuja wszelkie pisma ocalale z daw-
nych czaséw — instrukcje, ksiazki,
podreczniki, stowniki. To dzigki ich
mrowczej, pelnej poswigcenia pracy
ludzie na powrdt konstruuja rézne
urzgdzenia, odzyskujag wiedze o ota-
czajgeym Swiecie i historii ludzkosci.

~Kantyczka dla Leibowitza®™ byta
ksigzka o trwaniu. ,,Dzikokonna® to
powies¢ o dziataniu. Ludzkos$¢ sie
odradza. Powstaly nowe parstwa,
zbudowano pierwszy telegraf, gdzie§
na nowo produkuje si¢ prostg bron
palng. Kosciél i papiez sa jednymi
z najwazniejszych graczy na scenie
politycznej. Wybucha wojna, w kiérej
zmierzg sie imperialne armie, dzicy
nomadzi, mutanci, papieze i schizma-
lycy, a chrzescijanstwo zetknie sie
z poganskimi kultami. Wszystko to
obserwujemy oczyma miodego mni-
cha z zakonu Swietego Leibowitza,
ktéry miota sie pomiedzy wiarg, mi-
foscia do kobiety, gra polityczng,
a zolnierskim powolaniem. Powies¢
przypadnie do gustu tym, ktérzy lubig
ksigzki o dworskich intrygach, polity-
ce, batalistyce, historii.

NAJLEPSZE OPOWIADANIA
SCIENCE FICTION ROKU 1996.
Gardner Dozois jest redaktorem na-
czelnym ,,Asimov’s Science Fiction™.
To bez watpienia jedna z najwazniej-
szych person amerykanskiej, a co za
tym idzie i Swiatowej fantastyki. Wi-
dzialem g0 na ostatnim Worldconie
w Baltimore — nieustajaco oloczonego
przez ttumek pisarzy, tych wielkich

i znanych, ktérych drukuje w swoim
magazynie, i tych mniej znanych,
ktorzy cheieliby by¢ tam drukowani.
Opraocz zwyklej pracy redaktorskiej
jest Dozois autorem dorocznego wy-
boru najlepszych opowiadan SF. Ta-
kich antologii ukazuje sie¢ w USA wie-
le, ta Dozoisa na pewno nalezy do
pierwszej ligi. Bardzo ciesze sie, ze
~Amber” zdecydowat sig na jej polska
prezentacje — zaczal od roku 1996.
Ksiega jest grubasna, nasz wydawca
zdecydowal sig¢ wigc na ,ulubiony*
przez czytelnikow zabieg — podzielit ja
na trzy czesci. Pierwsza z nich wiasnie
miatem przyjemno$¢é przeczytac.
Wsrod autoréw kilka znanych w Pol-
sce nazwisk — Nancy Kress, Bruce
Sterling, Jonathan Lethem, Damien
Broderick — a takze pisarze u nas
wczesniej nie drukowani.

MISTRZOWIE SF & F

NAILEPSZE OPOWIABANIA

Wszystkie opowiadania utrzyma-
ne sg w konwencji science fiction.
Nie ma tu zadnego czary-mary, pseu-
doliterackich odjazdéw i postmoder-
nistycznego betkotu. Co nie oznacza,
ze leksty nie sy przejmujgce, wazne,
dobre literacko. Znajdziemy tu szero-
kie spektrum klimatéw: od cybepun-
ka, przez hard sf, fantastyke katastro-
liczng, po space opere.

NEBULA ‘93 to kolejna antologia
amerykanskiej SF. Tom prezentuje
niektére teksty, ktore w roku 1993 by-
ly nominowane do nagrody ,,Nebula™.
Wyréznienie to, przyznawane przez
amerykanskie stowarzyszenie pisarzy
SF, jest najwazniejszym obok ,,Hugo*
(nagrody lanow) trofeum w Swiatowej
science fiction, Do antologii trafito

dziewig¢ z dziewigtnastu nominowa-
nych tekstéw, w tym tréjka laureatow.
Opowiadania sa bardzo réznorodne
stylistycznie — znajdziemy tu zaréwno
nowele fantastyczno-naukowe, histo-
rie alternatywna, jak i horrory — przy
czym le ostatnie — o dziwo — przewa-
zaja. Antologia bedzie szczegélnie
ciekawa dla oséb mocniej zaintereso-
wanych gatunkiem: oprécz prozy zna-
lazty si¢ w niej bowiem teksty kry-
lyczne, podsumowujgce stan amery-
kanskiej SF z roku 1993, zaréwno
w literaturze, jak i w kinie.

Na rynku amerykanskim, na
ktérym istnieje kilkadziesiat pism i zi-
néw, a corocznie dodatkowo ukazuje
sie mnéstwo antologii i zbiorkéw au-
torskich (a wiec liczba opublikowa-
nych nowel idzie w setki, jesli nie
w tysigce), wybory tego rodzaju, co
Dozoisa czy Sargent, spelniajg wazng
funkcje. Ktos, kto lubi SF i chee po-
czyta¢ ciekawe opowiadania, ale nie
jest fanem-wariatem wchianiajagcym
wszystko, po prostu kupuje pod ko-
niec roku 3 czy 4 takie ksigzki i ma
pelny przeglad sytuacji na rynku.
Z tego samego powodu antologie te
sg ciekawe i dla polskiego czytelnika
— w pigulce dostajemy to, co w ame-
rykanskiej SF najlepsze: pomysty,
klimaty, trendy. Warto czyta¢ takie
ksigzki. Szkoda tez, ze dobrych pol-
skich opowiadan SF starczyloby mo-
ze na jeden taki tom. Raz na pig¢ lat.

* & &

Na koniec drobna prywata: ukazatl
sie wlasnie pierwszy numer niskona-
kladowego fanzinu FANTOM, ktére-
go jednym z redaktoréw i autoréw
mam by¢ przyjemnos$é. Dwumie-
sigeznik (format AS, 52 strony, czar-
no-biaty) adresowany jest do 0s6b
mocno zainteresowanych fantastyka
i jej okolicami oraz sprawami fando-
mu. Zawiera wylgcznie publicystyke.
W pierwszym numerze znajdziecie
duze teksty Ziemkiewicza i Kolo-
dziejczaka, diagnozujace obecny stan
polskiej fantastyki, felietony Szrejte-
ra i Komudy, wywiad z Terry Bisso-
nem (wsp6lautorem omawianej tu
»Dzikokonnej”), a takze inne cieka-
wostki, opinie, informacje o spra-
wach fandomu i szeroko rozumianej
fantastyki. FANTOM wydawany jest
w malutkim nakladzie 100 egzempla-
rzy i rozprowadzany poza sieciami
ksiegarskimi. Osoby zainteresowane
zinem mogg wysta¢ maila na adres:

eplams@egmont.pl.
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. CZYLI KONIEC Z .CZYLI"

Dzis bedzie Smiesznie, j. wspominkowo. Nie bede tylko opo-
wiadal dowcipow (znam tylko le o matematykach [o filozofach je-
szeze nie poznal —red.|). [ nie bede trul o sesjach czy graniu. Dzi§
tylko o artyvkulach poprzednich i konkurs!

Colnijmy sig wige w przeszlosé. ..

...gdzies do konca roku 1997, kiedy to dwczesny redna(.z
stwierdzil, ze przydalby sie cykl artykuléw dla graczy o graniu, czy
moze raczej o odgrywaniu. Zglosilem si¢ na ochotnika. To byt blad
— szezegolnie Wy macie tego pelng Swiadomosé.

Zaczelo sie od ,Kto dzi§ prowadzi. llez sig nameczylem z tym
tekstem! Pisatem go ze trzy razy, poki nie uznalem, ze nadaje sie
do druku. Ciekawe, kto z Was ten artykul pamigta?

Potem byl numer 50. i najtrudniejszy konkurs w MiM-ie — k16z
go mogl oglosié? Oczywiscie ja, w tekscie ,.Deus Ex Machina®,
Alez sie wiedy chwalilem. ..

Na okladce byta krélowa wietrzniakdw, w Srodku duza reklama
Earthdawna i ,Pomysly™ — czyli smucenie o tym, jak dobrze
wezud sie w nowq postaé i jak w ogdle jg sobie dobraé.

Numer 52. wydrukowano na lepszym papierze, specjalnie po to,
by ..Koniec lotu* lepiej si¢ prezentowal. Kiedy wracam pamiecig
do chwili, gdy N’chal zgingl, do razu robi mi sie smutno. Ale, na
szezgscie, moj lechtmistrz znowu zyje!

Jaki$ mech na okladee, a w $rodku ,/Z poradnika aktora®, czyli
(nie tylko moim zdaniem) najlepszy tekst w tym cyklu. Niektore
z zawartych w nim uwag zaskoczyly nawet wytrawnych graczy.
I byl kolejny konkurs. I rozwigzanie poprzedniego.

»Aneks® nie wszyscy zrozumieli, Tytul dotyczyl tylko pierw-
szego akapilu artykulu — pézniej poszlo rozwiniecie elementow
z poprzedniego lekstu. Czego zresztg tez nie wszyscy zrozumieli. ..

Earthdawn ujrzal Swiatlo dzienne, Yossa zostal sportretowany,
a ja rozwigzalem konkurs. Opisy zwyciezedw opublikowalem, na-
arody wystalem, ale — uwaga — wszystkie wréeily! Czyzby nikt nie
cheial ich dostac?

Na pierwszych stronach uylelmkow witata reklama dodatkéw
do Earthdawna, a kilka kartek dalej mozna bylo pozna¢ prawdzi-
wych przyjaciol w biedzie. To jeden z lepszych lekstow w mym
nielormalnym cyklu (przynajmniej ja tak uwazam),

wMroezng strong mocy® w numerze 58. pisatem przy 38 stop-
niach goraczki. Wyszlo, jak wyszlo — kazdy widzi, Temat ciekawy,
tekst Srednio udany... Nie mam nic na obrone.

Gdy oglosilismy Wielkg Swigteczng Promocje, Ralatek byl juz
rednaczem drugi numer! Pojawily sig tez wyniki wielkiej ankiety
(zajglem (rzecie miejsce! zajatem (rzecie miejsce! zajalem trzecie
miejsce!) oraz moje zdanie na temat turlanja.

Cthulhu zyczyl gwiazdki w porzqdku, radzit nie wychodzié = do-
nie po zniroku, bo groza czaila sig za progiem:; w Internecie poja-
witd si¢ zajawka pierwszego epizodu Gwiezdnych Wojen; a ja wbi-
jalem Wam do gléw glupoty o manczkinizmie.

W koricu nadszedt numer 61. i ,,Frustracja™ — poradnik radzenia
sobie z sesyjnym stresem i nie tylko.

A w numerze 62... he, he...

Przez ponad rok staralem sig Wam przekaza¢ méj punkt widze-
nia na pewne najistotniejsze dla mnie elementy odgrywania postaci.
Powiedzmy sobie uczciwie, ze nie wspomnialem o wszystkim. To

 Hbs |

zreszlg byloby niemozliwe. Ale mam nadzieje, ze Wy sobie dopisa-
liscie puenty do moich artykutéw.

Staralem si¢ opowiedzie¢ o tym, jak mozna wspéldzialaé¢ z Mi-
strzem Gry i innymi graczami; jak odgrywa¢ postac i juk decydo-
wac, co w niej najbardziej nas interesuje; ogtaszalem konkursy,
probujge nawigzaé¢ kontakt z Czytelnikami (czyli Wami); przeko-
nywalem, co w kostkach lubie, a czego nie; narzekalem na mancz-
kindw i prawdziwych graczy; reklamowalem ulubione przez siebie
ary; wszystko (no, prawie wszystko) krasitem historyjkami z roze-
granych przeze mnie sesji... i robilem jeszcze inne rzeczy.

A co bedzie dalej?

Tak sig zlozylo, ze (podlug stéw rednacza) w kwietniu zmieni sig
co-nieco wyglad MiM-a, a wraz z nim lematyka moich artykul6w.
Postaram sig¢ przekaza¢ Wam, jak mozna odgrywaé pewne archety-
piczne postaci i to w réznych konwencjach. Napisze wigc, na przy-
klad, jak by¢ rycerzem w Zewie Cthulhu albo szermierzem w Cy-
berpunku. Nie czarujmy sig jednak — bede pisat tylko o moich ulu-
bionych rodzajach postaci i o ulubionych grach. Nie jestem w kon-
cu w stanie z przekonaniem opowiedzie¢ o odgrywaniu roli kapta-
na w Amberze: nie przepadam za kaptanami, a Amber znam z ksig-
zek Zelaznego. Wydaje mi sig jednak, ze najciekawsze archelypy sg
moimi ulubionymi, a wybrane przez mnie systemy bedg nalezaly do
najpopularniejszych (albo takie by¢ moze dzieki mnie sie stang).

I na zakonczenie — czas na konkurs! Nalezy wzigé karteczke,
wycigé kupon, nakleié¢ go na karteczke, napisac¢ na karteczee roz-
wigzania ponizszych zadan, karteczke wlozy¢ do koperty, koperte
ladnie zaadresowac i opatrzy¢ dopiskiem ,,Konkurs Tomu$a®, po
czym wysla¢ do redakcji. Nagrod bedzie kilka... Oto i zadania;

1. Wymien autorow wszystkich cytatéw, kiére zamieszczalem pod
koniec kazdego z artykutéw,

2. Jak sig naprawde nazywam (bo Tomu$ to méj pseudonim i to od
niedawna)?

3. Jakie s moje dwie ulubione postaci (podaj imig), z jakich systeméw
pochodzg (podaj nazwy) i do jakich profesji nalezg (tez podaj nazwy)?
4. Kio jest moim wieloletnim Mistrzem Gry (podaj imig i nazwisko)?
5. Na jakie dzielo i jakiego filozofa powolalem si¢ w jednym
z pierwszych artykutow?

6. Z jakich postaci skladala sig¢ nieszczgsna grupa, kiérej $mieré
mnie tak przybita (wymien imiona i profesje)?

7. Jakie dzieto rezyser kazat aktorom prébowaé¢ w kawiarni itp., by
lepiej wezuli sig w rolg (podaj autora i tytut)?

8. Co 1o s GURPSowe quirks (odpowiedz jednym stowem)?

9. Jak si¢ nazywal przemieniony w wampira elf, przyjaciel jednej
z moich postaci?

10. Ile wypadio w pierwszym rzucie podczas pamigtnej riposty?
11. Skgd sie wzieli manczkini?

12. Jak brzmi prawo Murphy’ego w ujeciu zlodziejskim (podpo-
wiedZ: odpowiedZ znajdziesz w tym numerze!)?

13. W jakim utworze pojawito si¢ kilka P.S. — mniej wigcej tyle, co
w jednym z moich tekstow (podaj tytut dzieta i autora)?

Trzynasty artykul, trzynascie pytan i — jesli wszystko dobrze
pojdzie — bedzie ez trzynascie nagrod. Jest wige o co walezy¢! Na
odpowiedzi czekam do 30 marca 1999 roku.

Do zobaczenia na Krakonie, w MiM-ie i nie tylko!
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GRY 1 ZABAWY TOWARZYSKIE

Znow jestesmy w ksiqzecej halli, posréd zapitych i Smierdzqeych wielodniowym potem wojownikéw. Przechadzamy
sig pomiedzy stotami zalanymi winem i zawalonymi resztkami jedzenia. Eazimy tak w te i we wte, i my§limy: co by tu

Jeszcze zbroié. No tak, czas wreszcie na zabawe!

Jak wiadomo, wojownikowi potrzebna jest do szcze-
Scia nie tylko walka, ale i rozrywka. Pomijamy w tym
miejscu spozywanie alkoholu (juz oméwione) i korzysta-
nie kobiecego towarzystwa (ktérego to zagadnienia oma-
wiac nie bedziemy ani teraz, ani w przyszlosci). Pozosta-
Je zatem rozrywka wyzszego rzedu — co$ dla ducha i dla
ciala w jednym.

Od niepamigtnych czaséw czlowiek nudzit sie w chwi-
lach wolnych od pracy. Dlatego tez wymyslat coraz to no-
we gry i zabawy towarzyskie. Jedne byly tak debilne, ze
wstydzil si¢ ich nastgpnego ranka, ale tez wielki umyst
ludzki byt w stanie wykombinowaé cos, co dostarczato
rozrywki nastepnym pokoleniom. Na przyklad szachy.
Albo bicie przypadkowych przechodniéw...

GRY SPRAWNOSCIOWE

Ci, dla kiérych szachy okazaly sig za trudne, tez prze-

ciez byli ludZmi, wigc i oni musieli mie¢ okazje do wyka-

zania si¢ przed dziewczetami. Bardzo egzotyczng zabawe
wymyslili sobie pewni wikingowie, ktérzy najpierw tro-
che potupili angielskich chlopkéw, a potem zatrzymali sie
na zimowy obdéz w tejze Anglii. Nu-
dzilo im sig¢ okrutnie, ale w czasie
ktérejs z suto zakrapianych piwem
balang przypomnieli sobie, ze wzieli
przeciez do niewoli angielskiego bi-
skupa (inni angielscy biskupi jakos
nie mieli ochoty na zaptacenie za nie-
go okupu, wiec biedaczyna marzt
w loszku). Biskup to cziek nie byle
Jaki, wigc i na tarcze powinien sie nada¢. Ale nie na zwy-
kla tarcze strzelniczy, to byloby zbyt prostackie.

Genialni wikingowie wymyslili rzecz nastepujaca:
ustawili biskupa na srodku halli i jeli w niego ciskaé ogry-
zionymi wezesniej z miesa ko§émi. Zabawy mieli co nie-
miara!

Oto tabela trafieri:

tutéw 1 pkt.
o 3 ke
gﬁowa 5 gkl‘
genitalia 10 pkt.
oko 20 pkt.

Niestely, historiografowie nie zanotowali imienia wi-
kinga, ktéry wygral te rywalizacje. A co z biskupem? —
zapytaja zapewne ci nieliczni z nas, w Kiérych pozostaty
Jjeszeze ludzkie uczucia. Nic szczegélnego — zmart na sku-
tek odniesionych obrazed. Sami przyznacie, ze ten rodzaj
Smierci nie mégt naleze¢ do najprzyjemniejszych.

Bardziej prozaiczng odmiang opisanej wyzej gry sg za-
wody tucznicze. Zbieralo sie kilku facetéw (czasem tez

Ci, dla ktérych szachy oka-
zaly sie za trudne, tez przeciez
byli ludzmi, wiec i oni musieli

miec okazje do wykazania sie
przed dziewczetami.
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zdarzaly sie i kobiety), ktérzy naiwnie sadzili, ze sa do-
brymi tucznikami. Stawali naprzeciw tarcz i strzelali. Naj-
pierw na odlegtos¢ 25 krokéw, potem 50, 75 itd. Ten, kto
nie trafit w ktéres z trzech srodkowych pél (dajmy na to,
oznaczonych 10, 9 i 8), odpadal. Zwyciezca zostawat
smialek, kiéry byl w stanie wecelowaé w tarcze z maksy-
malnej odlegtosci. Jak wiadomo, najlepszym tucznikiem
wszech czaséw byl Robin Hood. W finale zawodéw
w Nottingham pokonat niewiele od siebie gorszego zawo-
dnika, trafiajac w jego strzate, ktéra juz tkwita w polu
oznaczonym dziesigtkg!

Jako ze zawody tucznicze byly bardzo widowiskowe
i skupiaty ttumy widzéw, zwykle urzadzano je pod patro-
natem miejscowego wielmozy, ktéry tez byt fundatorem
nagréd. Jak uczy historia, nagrody te zwykle byty niema-
le, zas dobry strzelec mégt niezle sobie zy¢é (a nawet zao-
szczedzi¢ troche grosza), zajmujac sig tylko uczestnicze-
niem w podobnych przedsigwzigciach (zakladajge, oczy-
wiscie, ze od czasu do czasu wygrywat).

Identyczny przebieg miaty zawody kusznikéw. Nie po-
lecam natomiast strzelania do jablek ustawionych na czy-
jej$ glowie (do czego zostal zmuszo-
ny inny europejski heros, Wilhelm
Tell), chyba ze jeste§ w posiadaniu
duzej liczby niewolnikéw przezna-
czonych na szybkie zmarnowanie.

Popularne byly tez zawody
w rzucaniu wszelkimi rodzajami
broni: wiéczniami, toporami, szty-
letami. W przypadku widczni bar-
dziej liczyla si¢ odleglosS¢ niz celnos$¢ — sport ten tak sig
spodobal potomnym, ze do dzisiaj ciska sie oszezepem
na byle stadionie. Duzymi toporami trudno bylo rzucadé,
lotez sport ten zarzucono dos¢ szybko na rzecz ciskania
malymi toporkami. W tym przypadku brano pod uwage
nie odleglos¢ ani celnos¢, a ilos¢ koziotkéw, jakie topo-
rek wykonal w drodze do celu. Takim toporkiem wymy-
slonym specjalnie do rzucania (tyle ze nie do tarczy,
a w uciekajgcego cztowieka) byla frankijska francisca,
ktérej zar6wno drzewce, jaki i ostrze bylo wygiete, aby
utatwi¢ obroty lecacej broni. (Skoro weczeséniej wspo-
mnialem o stawnym Angliku i Niemcu, pora teraz na na-
szego rodzimego bohatera — Masterem Universum
w rzucaniu ciupaga byl Janosik; ale i to go nie uratowa-
o przed morawskim hakiem). Sztuka rzucania sztyleta-
mi uprawiana bylta z réwnie wielkini zamilowaniem, co
i poprzednie sporty. Stosowano najrozniejsze techniki:
rzut z obrotami albo na ptask, trzymajac za ostrze albo
za glowice itd. Posledniejszg odmiang ciskania sztyle-
tem bylo rzucanie nozem kuchennym (bynajmniej nie do
warzyw).
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Istniaty tez inne formy wspélzawodnictwa, w formie
wyScigéw, mato nadajgce si¢ do rozgrywania w pomie-
szczeniu, wigc wspomnimy o nich tylko pokrétce: pty-
wackie (nawodne i podwodne — kto diuzej wytrzyma na
Jednym wdechu), wioslarskie oraz tyzwiarskie (lyzwy
wykonywano z kosci zwierzgcych, naostrzonych i przy-
wigzywanych do butéw) i narciarskie
(za narty, jak jeszcze niedawno, stuzy-
ly dwie proste deski, za to nie uzywa-
no kijkow, co najwyzej podtrzymywa-
no si¢ jedng wiéczniag — w razie po-
trzeby mozna nig bylo tez pchnaé
wroga). ZmysSlni wikingowie lubili tez
wyScigi na wiostach — kiedy statek znajdowal si¢ na wo-
dzie, wiosla ustawiano poziomo, a dwéch §miatkow ska-
kalo po nich, jak najszybciej prébujgc dostaé sie z rufy na
dziéb. Jak nietrudno sig domysled, czesto takie harce kon-
czyly sie przymusowg kapiela.

COS DLA SILACZY

Zabawami, ktérych réwnie dobrze mozna bylo zazy-
wac w przestronnej halli, co i na dworze, s3 stare, silowe
sporty Celtow (nie wiadomo dlaczego akurat Celtowie je
sobie upodobali, dawne Zrédta wszak nie wspominaja, by
akurat ten lud sktadat sie z samych opastych sitaczy). Na
przykiad rzut balem. Ktoda taka powinna mie¢ od dwaéch
do trzech metréw dlugosci, a w obwodzie liczy¢ nie wie-
cej niz tokie¢. Wojownik bawigcy sie w rzucanie balem
nie moze cierpie¢ na przepukling, bo bebechy mu sie roz-
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A tacy Majo-Toltekowie byli
nieco bardziej perwersyjni.

Preferowali zabawy grupowe,
a nawet wielosobowe.

wigza w kilka chwil. Nawet zdrowy chlop powinien prze-
wigzywac sie szerokim, skérzanym pasem.

Bal stoi pionowo na ziemi. Gracz podchodzi do niego
i obejmuje niczym kochanke — techniki rzutu palem sa tak
samo roznorodne, jak obejmowania kobiety: z grubsza
biorgc, mozna go po prostu objaé i podniesé, a mozna tez
chwycié¢ od samego dotu. Potem na-
lezy z tym cigzarem przej$¢ co naj-
mniej pie¢ krokdw i w koficu rzucié
— jak najwyzej i jak najdalej. Zwy-
ciezca otrzymuje pamigtkowa drza-
zge ze szezesliwego bala.

Ten sam scenariusz obowigzuje
w konkurencji rzutu kamieniem, choé w tym przypadku
troche trudniej o pamigtkowsq drzazge.

COS DLA SAMOBOJICOW

A tacy Majo-Toltekowie byli nieco bardziej perwersy;j-
ni. Preferowali zabawy grupowe, a nawet wielosobowe.
Jedng z ich rozrywek mozemy nazwaé koszykowka
Smierci (wprawdzie rozgrywano ja na wolnym powietrzu,
ale dla chetnych moze wystarczy¢ spora sala). Kilkudzie-
sigciu desperatéw dzielilo si¢ na dwie druzyny i otrzymy-
walo jedng, bardzo cigzka kauczukowy pitke. I, jak to
z pitkg bywa, nalezalo jg gdzies wpakowaé. Celem owym
byl kamienny piersciedi, zawieszony na $cianie jednego
z bokow ,boiska®. W przeciwienstwie do prawdziwej ko-
szykowki w tej jej odmianie pierscien ,,kosza™ wisiat pio-
nowo, a nie, jak dzis, poziomo. Zwycigzata druzyna, ktéra

wigcej razy wpakowata pitke do kosza.
Istnialy jeszcze dwie powazne réznice w sto-
sunku do nowoczesnej koszykéwki. Po pierw-
sze, nie mozna bylo chwytaé pitki w dlonie!
Dozwolone bylo tylko odbijanie jej tokciami,
kolanami, stopami i glowa! Do$¢ trudne, praw-
da? Ale warto bylo opanowac do perfekcji za-
sady gry, gdyz — i to druga istotna réznica —
druzyna przegrywajgca ktadia glowe pod to-
pér... W ten sposéb rozwiazywano kwestie
krwawych ofiar dla bogéw wojny w latach, gdy
nie toczono zadnych wojen. Ot, polgczenie roz-
rzulnosci Majow z praktycznoscia Toltekow.

W GRVUPIE RAZNIE]

Istnieja tez inne gry grupowe, kidre wszakze
nie niosy ze sobg grozby postradania zycia. Taka
gra w pilkeg ma bardzo stary rodowdd, choé,
oczywiscie, w dawnych wiekach zasady byty
nieco odmienne od dzisiejszych. Nawet sporo
odmienne. Mozna nawet powiedzie¢, ze chodzi-
lo w niej o cos zupelnie innego. Na dodatek nie
za bardzo wiadomo o co. Wiadomo tylko, ze
w pitke nozng (cho¢ zachowaly sie przekazy
twierdzgce, ze odbijano ja kijami, jak w hokeju
na trawie) grali zaro6wno Rzymianie, jak i Celto-
wie czy wikingowie. Czy wkopywali pitke do
Jjakiejs ,,bramki*, czy tez najistotniejszy, by¢é mo-
ze uswiecony kultowo, byt sam fakt gry? Dzisiaj
tego nie wiadomo, a kazda z tych mozliwosci
moze si¢ przyda¢ w innych okolicznosciach gry.

Inng ciekawa zabawa lowarzyska jest prze-
cigganie liny, odbywane zwykle w blocie lub
gnoju, tak dla zwiekszenia przyjemnosci...



Mozna sig bawi¢ w pomieszczeniu, najle-
piej w chlewie lub stajni, ktéra zwykle znaj-
duje sie nie dalej jak kilka krokéw od sali
ksigzecej, wige podpici wojownicy nie ma-
Jja daleko. Samej zasady przeciggania liny
chyba tlumaczy¢ nie trzeba. Mozna tylko
dodacd, ze przegrani, cali uwalani gnojem,
nie musieli si¢ my¢ przed powrotem do hal-
li. Widocznie nikomu nie przeszkadzatl ich
zapach ani wyglad.

KOCHA] ZWIERZETA

OczywiScie, byly tez gry i zabawy,
w ktérych nie wystepowali ludzie, a zwie-
rzeta, Zabawy dostarczajace ludziom mnést-
wa przyjemnosci, jednak dla owych przyja-
ciot rodzaju ludzkiego konczace sie zazwy-
czaj malo przyjemnie.

Walki pséw sg dzisiaj tak samo znane jak
kiedys i — jak przypuszczam, gdyZ nie mia-
lem watpliwej przyjemnosei uczestniczenia
w podobnych przedstawieniu — tak samo
emocjonujace.

Natomiast konia z rzedem temu, kto znaj-
dzie miejsce, gdzie jeszcze dzi§ organizuje
si¢ walki koni. W pojedynku takim uczestni-
czyly tylko specjalnie szkolone ogiery, kiére
Jjuz w mlodym wieku odznaczaty sie krnabr-
nym charakterem. Aby je dodatkowo rozju-
szy¢, w poblize miejsca walki sprowadzano
klacze. Ich zapach rozwscieczal ogiery na
tyle, ze byly w stanie zabi¢ kazdego wroga
stojacego im na drodze do samicy. Konie kopaty sie, gry-
zly i taranowaty. Z takiego pojedynku zwyciesko wycho-
dzit tylko jeden przeciwnik, i jedynie od opieki jego wta-
Sciciela zalezato, czy wylizywatl sie z ran.

RACIK INTELIGENTA

Ma si¢ rozumie¢, ze halla ksiazeca jest miejscem takze
zabaw nieco bardziej wyszukanych, wymagajacych tro-
che pomyslunku, a nie tylko chamskiej sity. O piesniach,
opowiesciach i ich stuchaniu pisatem juz w pierwszym ar-
tykule, wiec nie ma sie co na ten temat rozwodzié,

Od tysigcy lat popularne byly gry z uzyciem pionk6w,
na przyktad szachy. Ich zasady (w ogélnym sensie) nie
zmienity si¢ na przestrzeni dziejow. Warto wiec tylko
powiedzie¢, ze ligury szachowe byly zawsze wykony-
wane z wielka pieczolowitoscig
przez najlepszych rzemieslnikoéw
(dopiero w wieku XX szachy staly
si¢ na tyle powszechne, ze piony
wytwarza sie ze sztancy, z malg
dbaloscig o szezegodly). Figury mo-
gly by¢ wykonywane z drewna,
z kamienia, krysztalu gérskiego,
bursztynu, mogly tez byé powleka-
ne ztotem czy srebrem. Najpiekniejsze komplety byly
warte tyle, co duza wies.

Na tablicy wielkoSci planszy szachowej grywano
w dawnej Skandynawii w hnefatal, ciekawg gre strate-
giczny. Plansza nie miata pol, a jedynie regularnie roz-
mieszczone otwory (od 7 na 7 do 15 na 15), do ktorych
pasowatly bolce w dolnych czesciach figur. Jeden gracz
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Halla ksiazeca jest migj-
scem takze zabaw nieco bar-
dziej wyszukanych, wymagaija-

cych troche pomyslunku, a nie
tylko chamskiej sity
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dysponowal krélem i kilkoma pionkami, za$ drugi miat
znacznie liezniejsze sily. Krél i jego gwardia mieli za za-
danie ucieka¢ w ten sposéb, aby przy jak najmniejszych
stratach nie dac sig¢ okrazy¢, Z kolei strona ofensywna da-
zyla do okrgzenia kréla. Nie mozna tego bylo dokonac,
Jesli stracito si¢ zbyt duzg liczbe figur. Jak widaé, gra ta
miala wiele wspélnego z nowoczesnymi grami strate-
gicznymi, za$ od szachéw zbytnio sie réznita, by mozna
bylo domniemywaé, iz hnefatal od nich pochodzit.
Istnialy tez rézne odmiany kosci do gry. Od niemalze
identycznych z dzisiejszymi, po kosci dwustronne — pta-
skie zetony, kiore tylko na dwoch bokach miaty zapisy-
wane wartosci. Jak sie przypuszcza, pierwotnie kosci by-
ly narzedziem wrézebnym, dopiero potem zastosowano je
do zabawy. Najezesciej wynik rozgrywki w kosci zalezat
Lylko od szczescia, czasem jednak co
bardziej inteligentne jednostki wy-
myslaly systemy bardziej skompliko-
wane, opierajgce sig nie tylko na
szczesciu, ale i na planowaniu (co$
jak nasz system pokerowy zastoso-
wany w kosciach).
Pomyslowos¢ ludzka nie zna gra-
nic, wigc zapewne w przesztosci ist-
nialy jeszeze dziesigtki gier i zabaw, o kitérych przekazy
nie dochowaly si¢ do naszych czaséw. Jedne gry wypiera-
ly inne, mniej udane, albo tylko mniej popularne czy
modne (jeszcze jeden dowodd na stuszno§é Darwinowskiej
leorii doboru naturalnego).
Dobra, wystarczy tej zabawy, czas cos zjesé i wypié!
Zapraszamy do stotu!
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Whpadl do mnie jak zwykle w so-
bote. Mial jednak pecha — akurat za-
ktadali mi drugie drzwi (tak dla do-
datkowego zabezpieczenia). Na
szczeScie juz konczyli, ale i tak mu-
sialem go przez ponad godzing trzy-
mac¢ w kuchni i nikomu nie pokazy-
wac — widok ella mégiby byé wszak
dos¢ szokujgcy.

W miedzyczasie mial jednak
okazje zameczy¢ mnie stertg pytan
po co mi w ogdle dodatkowe drzwi.
I to bez magicznego zamka! Stwier-
dzil, ze kazdy szanujacy sie zlodziej
w kilka sekund otworzy co$ takie-
£0. Przyznalem mu ma racje, ale
dodatem, ze tu chodzi o efekt psy-
chologiczny.

Nie zrozumial.

Na szezgscie w chwile péZniej pa-
nowie zwineli sie i mogliSmy przejs¢
do powazniejszych tematdw.

Jakiez jednak byto moje zdziwie-
nie, kiedy trzy dni pézniej Signur
pojawil sig z powrotem. I to nie
sam! Przedstawil swego przyjaciela
jako Szarawego Kociaka — najlep-
szego zlodzieja, jakiego zdolal zna-
lez¢ w tak krétkim czasie. Szarawy
nie przypominal rabusia: byt dobrze
ubranym, postawnym czlowiekiem
o siwych wiosach i szerokim, szcze-
rym usmiechu (tacy pewnie sg naj-
gorsi). Przez ramie mial przewie-
szong pokaZnych rozmiaréw sakwe
z — jak 1o nazwal — | podrecznymi
narzedziami®,

Otwarcie moich supernowocze-
snych drzwi zajeto mu wiecej czasu

niz sig¢ spodziewal Signur. Ale dal

sobie rade.

A potem — juz po dluzszej rozmo-
wie i kilku piwkach — siegnal do swej
sakwy i zaczgl mi pokazywaé bez
czego zlodziej takiej klasy jak on nie
zwykl si¢ ruszac. Do lej pory nie
wiem jak on to wszystko tam weci-
snal. Na pewno bez uzycia magii, bo
— po pierwsze — ona w naszym $wie-
cie nie dziala i — po drugie — czul do
niej wstret.

BACZEK

Ten sprzet przypomina zabawke,
ktorg bawitem sie w miodosci. Jest
tylko nieco mniejszy i czarny, a nie
kolorowy. Ponadto ma inny mecha-
nizm wprowadzajacy w ruch — nie
drazek, kiéry sie weiskato, ale umie-
szczong w Srodku sprezyne, Ktorg na-
lezy zwolni¢, Efekt jest jednak taki
sam: baczek wydaje dziwaczny
dzwiek, ktéry z pewnoScig zwrdci
uwage strazy.

BUT Z OSTRZEM

Nie byto to co§, co mnie zaskoczy-
to (w koricu niejeden film sie oglada-
to). I tatwo sie domysli¢ jak wyglada
— w podeszwie umieszczono ostrze,
ktdre wysuwa sie po weisnigciu przy-
cisku na boku buta. Szarawy stwier-
dzil, ze stuzy raczej do obezwladnie-
nia przeciwnika (Nie ma to jak kop-
nigcie w kolano!), co utalwia dalszg
ucieczke. Dodal, ze niektérzy z jego
znajomych pokrywaja ostrze truci-
znami. Zachwycal sie tez nad genial-
noscig lego urzgdzenia, nie utrudnia-
jacego w ogdle poruszania sig.

BUTY DO WISPINACZKI

Z noskéw tych butéw wystaja
cieniutkie, metalowe ostrza, ktére

mozna nie tylko weiskaé w waskie
szpary, ale rowniez wbija¢ w nie-
ktére powierzchnie. Kociak nie ra-
dzit jednak w nich biega¢, a o zwy-
ktym poruszaniu tez nie wypowiadal
sie najlepiej.

CZARNA MAZ

Ta maZ — przechowywana w spe-
cjalnym pudeteczku — miata dla Sza-
rawego dwa zastosowania. Po pierw-
sze, zarowno zwykly ubidr, jak i spe-
cjalny czarny kostium pozostawial
nie zakrytg twarz. Wystarczylo jed-
nak pokry¢ oblicze tg smolistg mazia,
by bez problemu znikngé¢ w ciemno-
sciach. Po drugie, nie kazdego staé na
specjalng ‘bron o opalanym ostrzu.
A bywaja sytuacje, w ktérych blysk
ostrza moze zdradzi¢ zltodzieja. Dla-
tego tez warto przed akcjg pokryé je
ta wiasnie mazia.

DIMUCHAIKI
JJEDNORAZOWIKI

Te dmuchawki diugosci jakichs
10 centymetréw wypelnione sg réz-
nymi substancjami. Szarawy mial
tylko trzy — w kolorze zielonym, nie-
bieskim i szarym — choé opowiadat
o istnieniu innych. Uzywanie tych

‘dmuchawek bylo dos§¢ proste: wy-

starczyto tylko dmuchnaé z calych




sil, najlepiej z zamknigtymi oczami,
twarzg ostonigta specjalng maska
i wstrzymujgc oddech. Znajdujace
sie¢ w dmuchawkach substancje mia-
tly rézne efekty. Te, ktére wykorzy-
stywal Kociak, paralizowaty, usypia-
ty lub o$lepiaty.
DRAZKI

Ten zbidr kilkudziesigciu metalo-
wych drazkéw co najmniej mnie za-
skoczyl. Przez diuzszy czas nie mia-
lem pojecia, do czego moga stuzyc.
Dopiero po pokazie Szarawego zro-
zumiatem o co chodzi. Okazalo sie,
ze le zwezajace sie drazki (diugosci
Jjakis 40-50 centymetréw) wyposa-
zone sg w pewng liczbe otworéw,
w ktore wklada sig konce innych
drazkéw. Dzigki temu mozna zbu-
dowac przerézne konstrukcje, uta-
twidajgce wspinaczke na niezwykle
Sliskie powierzchnie, mogyg takze
sluzy¢ do tworzenia putapek na $ci-
gajgcych gwardzistéw oraz przygo-
towania drogi ucieczki (i wielu in-
nych rzeczy).

GAROTA

Tego obrzydliwego narzedzia uzy-
wajyg ponoé tylko najbrutalniejsi to-
trzykowie. Szarawy powiedzial, ze
kazdy szanujacy sie zlodziej unika
ofiar. Jestesmy zlodziejami, a nie za-
bdjeami! — stwierdzit z pasja. Moje
pytanie, skqd ma t¢ bron, zignorowal.

Garota byta wykonana z twardego
i cienkiego drutu wyposazonego
w dwie malutkie rekojesci z drewna.
Wygladata na niezwykle efeklywna.

GAZ USYPIAJACY

Pilnujgcego gwardziste lepiej po-
noc¢ uspic niz zabi¢ — zawsze (o mniej
podejrzen i problemow. A w tym ce-
lu, jak stwierdzil Kociak, warto mieé
pod rekg przynajmniej kilka réznej
wielkosci fiolek z gazem usypiaja-
cym. Sg one o lyle niezwykle, ze
w skérzanym woreczku wytrzymaja
dos¢ duzo. Kiedy jednak wyjmie sie
je z niego, pekaja pod najlzejszym
naciskiem.

GRANATY DYMNE

Nie bardzo wiem jak inaczej na-
zwac len sprzet. To po prostu glinia-
ny pojemnik w ksztatcie gruszki
podzielony na dwie czesci wypelnio-
ne roznymi Srodkami, ktore po zmie-
szaniu wydzielaja gesty dym. Jak to
Kociak stwierdzit: Po prostu rzué
i czekay.

AJO-JO"

To dziwne urzadzenie zbudowane
jest z kawatka gumy przymocowane-
go do sfery o promieniu 2-3 centyme-
trow, zbudowanej z dwoéch kawal-
kéw metalu i rozwartej niczym glod-
ne szczeki. Kociak szybkim ruchem
reki potrafit wystrzeli¢ kule na pra-
wie metr i chwyci¢ do §rodka maty
przedmiot. Cata operacja byla prawie
niezauwazalna. Stwierdzil, ze to
urzgdzenie jest idealne, jesli ,.cel®
jest wystawiony na widok publiczny.

KOLCE NA BUTY 1 RECE

Kolce na buty przypominajg stoso-
wane przez alpinistow raki, z tym, ze
sq przystosowane raczej do pionowej
wspinaczki. Kolce na rece (o po pro-
stu przechodzgce przez Srodek dioni
metalowe paski z ostrzami, ktére
przymocowuje sig¢ rzemieniami. Oba
te urzgdzenia ulatwiaja wspinaczke
po drewnianych powierzchniach —
przede wszystkim stupach.

KOSTIUM

Ten jednoczesciowy czarny ko-
stium doskonale przylegal do ciata
Kociaka (byl pono¢ robiony na za-
mowienie), kryjac go od stép do glo-
wy I umozliwiajae mu lepsze prze-
mykanie si¢ przez cienie. Po zlozeniu
nie zajmowal wigcej miejsca niz mo-
ja dlon — niezwykie!

LASKA Z OSTRZEM

Jak si¢ okazalo, ta niezwykle po-
pularna w Wiktorianskiej Anglii brofi
znana jest réwniez zlodziejom z in-
nych Swiatow. Sktada sie na nig wy-
drazony kij, ktéry stuzy za pochwe
na cienkie, stosunkowo diugie ostrze.
Cate urzadzenie przypomina zwykla
laske, przez co malo kto zwraca uwa-
ge na postugujgcego sig nia osobnika.

LINY

Pod pojeciem ,liny* rozumiem nie
tylko leciutkie sznury elfickiej robo-
ty, ale réwniez kotwiczki i haczyko-
wate kolce oraz specjalng, niewielkg
Kusze przystosowang do ich wystrze-
liwania, a takze bloczki. Caty ten
sprzet umozliwia nie tylko wspinacz-
ke, ale réwniez zjezdzanie po linach,
unoszenie cigzkich przedmiotéw (np.
zabezpieczajacych ,.cel), wigzanie
siraznikéw i wiele innych rzeczy.

MINIATUROWIE OSTRZE

Byto to naprawde male ostrze,
ktore Szarawy bez problemu chowat
mig¢dzy klykciami. Utrzymywal, ze
z jego pomoca potrafi rozciaé ubranie
,klienta® i niezauwazalnie wyciagnac
to i owo. Wspomnial, ze kiedy uczyl
sie postugiwaé tym narzedziem, nie-
raz pokaleczyl sie; znat tez takich, co
skonczyli nauke bez palca.

Niektérzy zlodzieje zamiast tych
ostrzy uzywajg monet o zaostrzonych
krawedziach.

NARZEDZIA

Takiego zestawu narzedzi nie po-
wslydzitby si¢ nawet Pan Zlota Racz-
ka. Byly pigknie zapakowane w pu-
detko wraz z pasem, do ktérego moz-
na byto je przytroczyé, jesli Szarawy
chciat je mieé¢ pod reka. W sklad ze-
stawu wchodzily mlotki, Srubokrety,
cegi, diuta... Kociak stwierdzil, ze
przydajg si¢ w niezliczonej liczbie
sytuacji. Jesli, na przyklad, nie da sie
sforsowac¢ zamka, to mozna zawsze
zdja¢ zawiasy. A kiedy musisz sfor-
sowac kraty, to bez narzedzi si¢ nie
obejdziesz (chyba, ze masz pite).

NIEWIDZIALNY ATRAMENT

Zlodzieje to bardzo skryta, a jed-
noczesSnie silnie wspétpracujgca ze
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soba grupa. Czesto przekazuja sobie
informacje i starajg sie, by nikt nie
zdawal sobie z tego sprawy. Czasem
cheg rowniez wrobi¢ kogos, podkia-
dajgc mu falszywe dokumenty, kiére
nagle zmienig si¢ w czyste kartki.
W takich przypadkach przydaje sie
specjalny atrament, opracowany
przez najlepszych alchemikow, ktéry
znika w pewien czas po zapisaniu
nim informacji. Istniejg r6zne wersje
tego atramentu: znikajgcy po godzi-
nie, dniu, tygodniu lub miesigcu; nie
dajgcy sie pozniej odezylaé lub ujaw-
niajgcy sie dopiero po ogrzaniu kart-
ki, potraktowaniu jej specjalnym pro-
szkiem, badz inna substancja.

PIERSCIEN Z DIAMENTEM
Kociak twierdzit, ze — po pierwsze
— nie zawsze jest czas na postugiwa-
nie si¢ bardziej skomplikowanym
urzgdzeniem do ciecia szkta i — po
drugie — bywajg przypadki, gdy nie
potrzebujemy duzych otworéw.
[ wiedy idealny okazuje si¢ pierscien
z diamentem specjalnie przystosowa-
nym do ciecia szkla. Trzeba tylko
uwazaé, by w pore chwycié¢ wyciete
szklo i si¢ nie pokaleczyé.

PIERSCIED Z OSTRZEM

Szarawy niechetnie méwil o tym
pierscieniu, Nie wyobrazam sobie
jednak, do czego innego — poza zabi-
Janiem lub paralizowaniem trucizna —
moze on stuzyé. Obrazenia zadane
niewielkim ostrzem wyskakujgcym
z sygnetu po SciSnigciu pierscienia
nie 84 z pewnoscig powazne. Wystar-
czajg jednak do wprowadzenia truci-
zny do krwioobiegu.

PIEKI

Liczba pilek — do meltalu, drewna
i nie tylko — ktére Kociak mial ze so-
ba, przekroczyla moje najsmielsze
oczekiwania. Mate i duze, z raczka
i bez, bardziej i mniej wytrzymale,
z diamentowymi zebiskami i zwykly-
mi, w pasie i w bucie, w rekawie
i w sakwie. Na pytanie po co mu tyle
tego, odrzekt: Na wszelki wypadek.
A potem dodal, ze wigkszo$¢ z nich
po dziesigciu uzyciach nadaje sie juz
tylko dla dzieci do zabawy.

PRZESZKADZAGZE

Dobry zlodziej ponoé¢ zawsze ma
przygotowany ,.,Plan B** — jesli co$ pdj-
dzie nie tak, Lo wie co robi¢ dalej. Cze-
sto kluczowym elementem tego planu
Jjest szybka ucieczka z jednoczesnym

uniemozliwieniem po-
goni. A wiedy idealne
okazujg sie wszelkiego
rodzaju przeszkadzacze.,
Szarawy miat ich kilka,
pokazal mi jednak tylko
le najbardziej typowe.
Wigkszos¢ przechowy-
wal w specjalnych wo-
reczkach po kilka lub
kilkadziesiat sztuk. Jako
pierwsze ujrzalem zwy-
kle gwiazdki — a raczej
tak mi si¢ wydawalo na
pierwszy rzul oka. Bo
faktycznie byly to gwiazdki, ale za-
koficzone ostrymi, haczykowatymi
kolcami, pono¢ zdolnymi przebi¢ naj-
twardszg nawel podeszwe. Nastepne
pokazal mi kuleczki — niewielkie, ma-
Jjace moze z centymetr Srednicy. Od ra-
zu przypomniatem sobie ,,Kevina sa-
mego w domu'’. PéZniej wyjal wore-
czek z ziarnkami anyzku zmieszanego
z pieprzem — idealne do wytaczenia
z pogoni psow i uniemozliwienie im
znalezienie Sladu. Przedostatnie byty
szezeki nieco mniejsze niz dyskietka
do komputera. Te przeszkadzacze byty
o tyle niezwykle, ze zawsze spadaty na
ziemie ostrzami ku gérze i od razu
otwieraty sie, czekajac niejako na ofia-
re (Gnomy zawsze byty zdolne!). Na
koniec Szarawy zostawil rzecz nie-
zwykla — woreczek z pierzem, czym
naprawde mnie zszokowal. Jak sie
okazato, nie byly to zwykle pidra;
uniemozliwialy one magiczne Sledze-
nie. Na jakiej zasadzie dziataty, nie
wiem. Kociak tez zresztg nie wiedziat.
Jedynie Signur na ten widok usmiech-
nal si¢ z politowaniem.

PRZYSSAWKI
NA RECE 1 NOGH

Zlodzieje sg biedni — narzekal Sza-
rawy pokazujge mi te przyssawki.
Muszg wspinac sig nie tylko po drew-
nianych czy kamiennych $cianach,
ale takze po szkle lub wypolerowa-
nym marmurze. I co wtedy zrobi¢?
Przeciez dobry zlodziej sie nie pod-
dal Na szczescie jaki§ sprytny czlo-
wiek wpadl na pomysl przyssawek,
kiére przymocowuje sie do rak i/lub
nég. a polem prawie bez problemu
wspina¢ sie po najgtadszych po-
wierzchniach.

REKAWICE
DO WUSPINACZKI

Zlodziej czesto musi wspinad sie

po murach i scianach, nieraz gltadkich

niczym szklo. A wiedy nie obejdzie
sig bez specjalnych rekawic, ktére
wystepuja w dwoch wersjach —
w obu przypadkach sa one metalowe,
co pono¢ nieco utrudnia zycie, jed-
nakze zalety daleko przekraczaja wa-
dy. Pierwsza z nich charakteryzuje
si¢ spiczastymi koncéwkami, umoz-
liwiajgcymi weiskanie paleow w naj-
ciefisze szpary i ulrzymywanie na
nich cigzaru ciala. Druga dziata ni-
czym cegi, ktére pozwalajg lepiej
chwyei€ si¢ wystepu i nie puscié¢ go,
az do zwolnienia ruchem nadgarstka.
Szarawy stwierdzil, ze zwykle na
prawej rece nosi pierwsza z rekawic,
a na lewej drugg — to daje mu wiek-
sze pole do popisu. Oczywiscie, w re-
kawicach tych nie da sig robi¢ wiele
wigcej poza wspinaniem.

SPRZET" DO HAZARDU

»Sprzet™ w cudzystowie, bo cho-
dzi tu nie tylko o zwykle kosci czy
karty, ale réwniez o te nieco ,,popra-
wione®. Szarawy przyznal, ze oszu-
kiwanie jest nieco ryzykowane, ale
jesli kto$§ dobrze to potrafi, to nie
straci reki czy glowy. Jemu sie to
przynajmniej udato.

TALK I KALA¥ONIA

Talk Kociak trzymal w sakiewce,
a kalafonie w metalowym pudetku,
Stwierdzil, ze nie uzywa ich zbyt
czeslo, ale ma je ,tak na wszelki. Bo
gdy — na nieszczescie — zacznie mieé
lepkie od potu dlonie, a bedzie mu-
sial ,,cos zatatwi¢™, to bez talku sobie
nie poradzi. Kalafonia za$§ ulatwia
~lapanie® Koniuszkami palcéw, do
ktérych przylepiaja si¢ drobne, lecz
cenne przedmioty. Dodal, ze czasem
warto pokry¢ wierzch dioni talkiem,
a palce kalafonig. Nie radzit uzywaé
ich jednak razem z miniaturowym
ostrzem (okreslit to mianem: krwotok
IUrOWany).



TRUCIZNDY

Wspominajac o nich, Szarawy
stwierdzil, ze szanujacy sie zlodziej
nigdy nie uzyje zabijajacej trucizny,
Siggnie raczej po usypiajgca, ostabiaja-
cg lub paralizujgca. Bywajg jednak sy-
tuacje, gdy i zabijajgca okazuje si¢ po-
trzebna. Wszystkie te trucizny Kociak
przechowywat zaréwno w niewielkich,
metalowych fiolkach, jak i na strzal-
kach do dmuchawki (czyli spluwy, jak
nazywalismy tg broi na podwaérku):

Najciekawsza wydata mi sig truci-
zna ,.a la Julia®. Pono¢ po jej wypiciu
zlodziej zapadal w niezwykla Spigcz-
ke, podczas kidrej przez pewien czas
(zwykle okolo godziny) nie oddy-
chal, a jego serce nie bito. Gdy zapy-
talem, po co Szarawemu cos takiego,
odrzekl, ze niezywego zlodzieja zwy-
kle albo =zostawia sig na miejscu
i szuka wspélnikéw, albo od razu
przenosi do czego$ w rodzaju kostni-
cy. Przyznal, ze trucizna ta jest takg
oslatnig szansg, dodal jednak, ze sto-
sowal jg tez przy innych okazjach.
Nie chcial tylko powiedzie¢ jakich.

(IRZADZENDIE
DO CIECIA SZKEA

Tym mnie nie zaskoczyl — widzia-
fem takie ,cosie” nie raz. Byla'to
zwykla przyssawka i zakonczony
diamentem drgzek o regulowanej
dlugosci. Pono¢ narzedzie jest proste
W uzyciu, ciche i skuteczne. Widzgc
Jje, mogitem w o uwierzy¢.

WIABIK

To urzgdzenie wymys§lit ponoé
sam Szarawy. Sktada sie ono z drew-
nianej tuby wypeinionej zwykla solg
i zaopatrzonej w lont. Po podpaleniu
wabik zaczyna wydawaé trzaski. Ide-
alny sprzet do odwracania uwagi
strazy. Szczegdlnie gdy rzuci sie go
daleko od ,.celu™.
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(WYCISZONE BUTY

Wykonano je z najlepszej, Swiet-
nie wygarbowanej skory, a w pode-
szwy wszylo jaki§ nieznany ani mi,
ani Kociakowi, ani Signurowi mate-
rial. Efekt jest jednak taki, ze Szara-
wy poruszal si¢ cicho niczym cien.
Stwierdzit jednak, Zze czar pryska,
kiedy buty zamokng.

WUYGEUSZACZ

Czasem nie da si¢ unikna¢ duzego
halasu, towarzyszgcego walce lub
unieszkodliwianiu niektérych puta-
pek. A wiedy przydaje sig wyglu-
szacz (jedyne magiczne urzadzenie
posiadane przez Szarawego) — zwy-
kta kulka z czym$ na ksztalt przyci-
sku. Po uruchomieniu urzgdzenia
w promieniu 5 metréw od kuli zapa-
dala cisza, ktdrej nijak nie mozna by-
to przetamad.

(WUYTRYCHY

Czego tu nie bylo! Druciki réznej
grubosci, kluezyki, paski metalu, pre-
ly, pincety, obeegi, pilniczki, miotek,
lupa, lejek, fiolki z kwasem i olejem...
I wszystko pigknie zapakowane w do-
prawdy niewielkie pudeleczko.

ZESTHUW
DO CHARAKTERYZACII

W specjalnym pudetku Szarawy
nosit nie tylko sztuczne brody, wasy
czy nosy, ale takze przybory, ktére
my nazywamy ,zestawem do robie-
nia makijazu™ — co$ na ksztalt szmi-
nek, pudréw, kredek itd.

ZESTAHW

DO DORABIANIA KLUCZY

Pilniki, metalowe ,.klucze zerowe™
(jak nazwat je Kociak) i kilka kostek
wosku do odciskania oryginatéw.
A wszystko to w zgrabnym pudetku.
Na pytanie o przydatno$¢ tego zesta-
wu, Szarawy tylko
usmiechnat sig i siggnat
po piwo.

ZESTAW DO
VASZOWANIA
DOKUMENTOWI

O przydatnosci tego
podrecznego zestawu
nie trzeba chyba sie
rozwodzic. W jego
sklad wchodzi kilkana-
Scie kart i pergaminéw
0 roznej gramaturze,
piéra oraz atramenty.

Szarawy mial réwniez kostki wosku
umozliwiajace odbicie herbu piecze-
tujacego dokument, a takze lak i kil-
ka innych, dziwnych przedmiotdw,
ktérych przeznaczenia nie potrafitem
zrozumiec.

ZEODZIEISKI PLASZCZ

Nie zawsze jest czas lub okazja
do zalozenia specjalnego kostiumu,
a poza tym nie kazdego na niego
sta¢. A wiedy przydaje si¢ specjalny
ztodziejski ptaszcz w kolorze ciem-
noszarym, dzieki kiéremu tlatwo
mozna zniknaé sprzed ciekawskich
oczu. Szarawy mial go caly czas na
sobie.

Na zakonczenie Szarawy Kociak
rzucit mi kilka zitodziejskich przy-
stow, ktére zna kazdy przedstawiciel
tegoz fachu:

Prawo Murfy’ego: Jesli cos
moze péj§¢é Zle, pdjdzie Zle
W najgorszym mozliwym mo-
mencie.

Przypisek Faharda: Murfy byt
oplymista.

Komentarz Szarawego Kocia-
ka (z tego byt szczegdlnie dum-
ny): Fahard byt optymistg.

Drugie prawo Murfy’ego: Je-
§li dasz sig zrani¢, znaczy ze je-
_stes glupi.

Rada Jamesa Boliwara Digri-
ca: Odskoczyé na czas, by méc
jeszcze raz.

Pierwsze prawo Niutona: Im
sq wieksze, tym znaczniejszy
bedzie hatas, gdy upadna.

Drugie prawo Niutona: Wszy-
stko zawsze jest cigzsze, niz na
to wyglada.

Niepotwierdzone zalozenie
Wielkiego Teoretyka: Szkto
zawsze peknie tak, by uczynié
najwiecej hatasu.
Anonimowy lemat: Ostatni
straznik nigdy nie Spi.

Ostatnie stowo Dzanosika:
Daj im wystarczajagco dluga li-
ne, 4 cie powieszy.
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llustracje: Magdalena Jedrzejczak

W karczmie panowal pdtm-
rok. Siedzqcy samotnie, gleboko
zamy§lony elf sqezyl powoli pi-
wo ze stojgcego przed nim
dzbana. W drugim koricu sali
wesoto bawito sie kilkie krasno-
ludéw. Juz na pierwszy rzut oka
widac bylo, ze sq solidnie pod-
pici. Nagle jeden z nich oderwat
sie od swojej kompanii | zata-
czajqe sie lekko, ruszyt w kie-
runku elfa.

— Hej, pokrako! — zabetkotat
niezbyt wyraznie. — Moze
cheesz sie przywitadé z toporem
Szpetnego Grudacha?

Stanql na szeroko rozsta-
wionych nogach i czule pogta-
skat trzymany w reku ore:.

— Szpetny Grudach pokaze ci
zaraz, gdzie twoje miejsce, glu-
pi elfie!

Siedzqcy przy stole elf odsta-
wit dzban i odwrécil sie w stro-
ne krasnoluda. Wyciqggnagt przed
siebie reke. Wszyscy wjrzeli osa-
dzony na srodkowym palen du-
zy, ztoty pierscien. Elf wymam-
rotat  jakies dziwne stowo
i z pier§cienia wystrzelity na
rozne strony promienie §wiatta.
Kilka z nich trafito w ostrze
trzymanego przez Grudacha to-
pora. Bron zaczelta nagle swie-
cic bladym, niebieskim swia-
ttem.

— Mdwiles cos§ do mnie? —
niewinnym gltosem spytal nie-
znajonty.

Krasnolud zakotysat sie lek-
ko, a na jego twarzy pojawit sie
wyraz niepewnosci.

— Zrob jeszcze krok w mojq
strong, a z twego ukochanego
topora zostanie tylko kupka
WIaOraown.

Grudach cofnqt sie kawatek,
nie odrywajge wzroku od trzy-
manej w reki broni.

— No, no, bez urazy — wy-
mamrotal niewyraznie pod no-

i

sem. — Ja tylko... na zaplecze,
po piwe, karczmarza, tachmyte
pogonié. Bez urazy, panie elf,
bez urazy...

Zastanawiacie sig pewnie, jakg to
magig elf czarodziej chciat porazi¢
Grudacha? Jakie moce kryje w sobie
magiczny pier§cien? Juz S$piesze
Wam wyjasnié. Zloty pierScien byl
ni mniej, ni wiecej tylko...

Przede wszystkim chce
Zwrocic uwage zaréwno graczy,

jak i Mistrzéw Gry, na uzywanie
magicznych przedmiotow.

e R L

przedmiotem wykrywajgcym magie
(!). Prosty i tatwy w obstudze, na po-
dane hasto wysytal wokét promienie
Swiatlta, ktére zetkngwszy sig
z czym$ magicznym, roz$wietlaly
dang rzecz na niebiesko.
Na szczescie dla elfa to-
por Grudacha byl ma-
giczny 1 czarodziej mogt
zaskoczy¢  krasnoluda
sprytnym blefem. Ryzy-
ko bylo stosunkowo nie-
wielkie, wyraz twarzy
Grudacha Swiadezyt wy-
raznie, ze nie wiedzial,
co si¢ dzieje, a poza tym
nikt (a zwtaszcza krasno-
lud) nie bedzie ryzyko-
wal utraty magicznego
przedmiotu w karczem-
nej bijatyce.

Dlaczego o tym wszy-
stkim pisze¢? Z dwdch po-
wodow. Po pierwsze,
drazni mnie wyobrazenie
wigkszosci graczy co do
sposobu, w jaki dziata
wykrycie magii. Ot6z,
wedlug nich, wszystko
odbywa sie tajnie i bezs§la-
dowo. Po rzuceniu czaru
lub uzyciu przedmiotu
(tak jak w powyzszym

przypadku pierscienia) w glowie cza-
rodzieja pojawia si¢ jakis tajemniczy
glos, ktéry o$wiadcza — papué na le-
wej nodze tego tysego krasnoluda jest
trochg magiczny, a bransoleta na reku
siedzqcego przy drzwiach grubasa
Jjest silnie umagiczniona — lub tym
podobne bzdury. Swoja droga, cieka-
we jak wyglada powyzsza informacja,
gdy w pomieszczeniu jest kilku ty-
sych krasnoludéw i kilku siedzgcych
przy réznych drzwiach grubaséw —
znawcy tematu twierdza, ze tajemni-
czy glos udziela wtedy dokladniej-
szych informacji (podaje numer kot-
nierzyka, wage danego grubasa,
ewentualnie imiona rodzicéw i prze-
byte choroby weneryczne). Ale to tyl-
ko tak przy okazji. Przede wszystkim
chce zwrdci¢ uwage zaréwno graczy,
jak i Mistrzéw Gry, na uzywanie ma-
gicznych przedmiotdw.




TAJEMNICZE PRZYCZYNY
| OCZYWISTE POWODY

Uzywanie magicznych przedmio-
16w nie powinno wyglada¢ réwnie
pospolicie, jak korzystanie z tyzki
czy widelca. Z reguly przedmiol po-
siadajgcy juka$ moc musi sig czyms
wyréznia¢. Oczywiscie, w szczegol-
nych przypadkach czes¢ owej mocy
moze sprawiac, ze dany miecz czy
helm nie wyréznia si¢ niczym szcze-
g6lnym. Osobiscie jestem jednak
przeciwny naduzywaniu tlego iypu
kamuflazu.

Jak powszechnie wiadomo, ma-
giczne przedmioly robione sg przez
czarodziejow, nekromuantow i inne
parajgce si¢ czarami osoby. Osobni-
cy ci majg zwykle o sobie doS¢ wy-
sokie mniemanie. Dlatego wigkszos¢
pragnie, aby siworzone przez nich
magiczne przedmioty roznily sig
czyms§ od tych zmajstrowanych
przez konkurencje. W swej prozno-
§ci liczg na to, ze pare setek lat po ich
$mierci jaki§ inny czarodziej, na-
tkngwszy sig na ktéres z ich dziel,
powie: ,,Po efekcie towarzyszqcym
uzyciu tego magicznego przedmiotu
poznaje, ze zostal on zrobiony przez
stynnego Gilharda z Emren®. W tym
wlasnie celu starajg sie zawsze odci-
sng¢ wlasne pietno na tworzonych
przedmiotach.

Nie jest lto jednak jedyny powdéd
powslawania elektow specjalnych
objawiajgcych sig w trakcie korzysta-
nia z magicznych przedmiotéw. Jak
wiadomo, zadna rzecz zwigzana
z magig nie jest prosta. Gdyby byto
inaczej, czarow uzywalby na kazdym
kroku byle parobek. Tworzenie ma-
gicznych przedmioléw réwniez nie
nalezy do fatwych czynnosci. Nie-
Kiérzy czaro-
dzieje, zwia-
szeza ci, Kiérzy
nie posiadajy
odpowiednich
umiejetnosci
lub uzdolnien (wiadomo przeciez, ze
nikt nie jest doskonaly), mogg mieé
z lym pewne problemy. Wprawdzie
uda im si¢ umagicznic¢ dany pierscien
czy naszyjnik, ale spowodujg po-
wslanie pewnych efekiéw ubocz-
nych. W drastycznych przypadkach
moze wledy powslaé przedmiot prze-
klety (dodatkowe atrakcje bedg czy-
ni¢ uzytkownikowi jakie§ szkody).
Zwykle jednak nadprogramowe efek-
ty bgda wywolywaé zaskoczenie

Zupetnie odrebng sprawg sg
unikalne przedmioty, posiada-

jace potezne moce magiczne.

i zdziwienie, nie powodujgc
zadnych przykrych i bezpo-
srednich konsekwencji.

Niektére z magicznych
przedmioldw robione sg na za-
mowienie. Zdarza sie wiec cza-
sami, ze dodatkowe elekty to-
warzyszgce dzialaniu przedmio-
tu tworzone sg na zyczenie klien-
ta. Wynikac¢ to moze ze zwyczaj-
nego kaprysu lub z checi zyskania
wiekszej stawy (latwiej zapamie-
ta¢ ,rycerza w plongcej zbroi* niz
odzianego w zwykly pancerz wo-
jownika). A ponadlo w razie zgu-
bienia magicznego przedmiotu pro-
Sciej bedzie go odnalez¢ i dowiesé
swojego prawa whasnosci.

Warto tez pamigta¢, ze dodatko-
wy efekt (oczywi-
Scie jeSli powstat
on zgodnie z in-
lencjami maga)
powinien w pe-
wien sposéb byé
zwigzany z tym, do czego stuzy dany
przedmiot. Chodzi zwlaszcza o to,
zeby unika¢ pewnych oczywistych
sprzecznosci w stylu ognistego mie-
cza lryskajagcego na wszystkie strony
woda i rekawic plywania, wokét
ktérych btyskaja plomienie.

ARTEFAKTY
I RELIKTY

Zupelnie odrgbna sprawg sa uni-
kalne przedmioty, posiadajace polez-
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ne moce magiczne. Efekty pojawiaja-
ce sie w trakcie uzywania artefaktow
i relikiéw sa zwykle bardzo spekia-
kularne i majg duzy zasieg. Przyktla-
dowo, na niebie zaczynajg sig groma-
dzi¢ czarne chmury, pojawia sie
gwaltowna ulewa, wszedzie wokét
uderzaja pioruny lub ziemia zaczyna
drze¢ i zrywa sig potezny wicher.
W powstawaniu artefakiéw i reliktéw
biorg zwykle udzial rézne nadprzyro-
dzone sily, takie jak, na przyktad,
potbogowie lub demony. Istoty te
mogy kazdorazowo manilestowac
swiy obecno$¢ w trakcie uzywania
zwigzanego z nimi przedmiotu.

W powielrzu moze pojawic sie cien
demona lub plongce symbole zwigza-
ne z danym béstwem.




SPECJALNE PRZYPADKI

Czy proponowane przeze mnie in-
nowacje nadajag sie do kazdej gry
SJantasy? Niekoniecznie. Jezeli kon-
wencja danego Swiata przewiduje, ze
kazdy pastuch uzywa do wypasania
Swin czarodziejskiej rézdzki, a po-
szukiwacze przygod chodzy obwie-
szeni dziesigtkami magicznych
przedmiotéw, Lo radze dac¢ sobie spo-
kéj z wprowadzanie dodatkowych
eleki6w. Przysporzy to zbyl duzo do-

i co za tym idzie, dobrze opisane
w podrecznikach. Nie ma wigc po-
wodu ani sensu dowala¢ im jakie$
dodatkowe wilasciwosci. Nie robcie
niczego na sile. Pamiglajcie, ze naj-
wazniejsza jest dobra zabawa...

Oto kilka przykladowych efektéw
towarzyszgcych uzywaniu magicz-
nych przedmiotow:

Dla broni i zbroi:

* W rakcie zadawania ciosu wokol
osirza pojawiajg si¢ tanczgce plo-
mienie.

datkowej roboty i raczej utrudni gre ¥
zamiast jg uvatrakcyjni¢. Sg tez inne
Swiaty, w ktérych magia jest dos¢
duzg rzadkoscig. W tego typu grach
przedmiotly magiczne sg nieliczne

RUA. R.
Lapraszamy do
sklepu w Krakowie przy ul. Grzegorreckie 324

CZYNNY 7 DNI W TYGODNIU
Lapraszamy od 10:00 do 18:00

GRY Wszystkie gry karciane,
fabularne i strategiczne

Oficjalne wraigje: Star Wars,
Hagic: The Gathering,
Legends of Five Rings,
Middle Eanth: TW
Oficjaina Liga

Magic: The Gathering

KOMIKSY Pelny wybér najnowszych
komiksow amerykanskich, wszystkie
biezace i archiwalne komiksy polskie
MANGA |apodskie, amerykafiskie

i polskie wydania, Art Books, plakaty,
modele, karty i wiele innych rzeczy

Jeili checesr oterymad katatag wysytkawy — praeili; swd; adres i

R‘AIRO
ul. Grzegorzecka 32A
31-531 KRAKOW

W styczniu w naszej filii wielka promocja
. gler WARZONE | CHRONOPIA!

A\\ Mag Magic al. Floriadska 28 KRAKOW
LU .

EATS

Podczas walki dookota broni lub
zbroi stycha¢ trzaski i wida¢ nie-
wielkie wytadowania elektryczne.
* Na przedmiocie pojawiaja sie ja-
kie§ dziwne znaki, mienigce sig

réznymi kolorami.

* Bron, przecinajgc powietrze,
pozostawia za sobg widocz-
ny Slad, ktéry znika dopiero
po dluzszej chwili.

* Tarcza lub zbroja iskrzy sig
i emanuje wokdl gorgecem
lub zimnem.

* Bron wydaje z siebie w trak-
cie walki ciche, jednostajne
dzwigki o wysokiej lub ni-
skiej tonacji.

Dla innych magicznych
przedmiotow:

* Powielrze wokél przedmio-
lu zaczyna nagle falowac.

* Z przedmiotu rozchodzg sie
w réznych kierunkach poje-
dyncze promienie Swiatla.

* Wokét przedmiotu zaczyna-
ja rozlegaé¢ si¢ potepiencze
jeki lub zatosny skowyt
(efekt ten powinien doty-
czy¢ przedmiotow zwigza-
nych z nekromancjg).

# Z przedmiotu zaczynajg sie
sgezy¢ smugi dymu, formu-
jace sie w rézne dziwne
WZOTY.

* Przedmiol zaczyna emano-

waé §wiatlem o fioletowym

lub bigkitnym zabarwieniu.

* Wokal przedmiotu zaczyna-
Ja pojawiac sig¢ mroczne cie-
nie, ,,pozerajac” znajdujace
sie w poblizu swiatlo.

* Uzyciu przedmiotu lowa-
rzyszg rozne dziwne dzwie-
ki (na przyklad tajemnicze
szepty lub chichoty).

* W kierunku, w ktérym skie-
rowany jest magiczny
przedmiol, wieje przez mo-
menl gwaltowny wiatr.

KONCEPCJE PRZYGOD

L.

Poszukiwacze przygod szukaja
kogos, kto posiada bardzo charakte-
rystyczny (blyszcezacy/chichoczg-
cy/plonacy) miecz. Nie wiedzg za do-
brze jak dany osobnik wyglada, ale
mogg podaza¢ jego tropem, kierujgc
sie wskazdwkami oséb, ktore zwroci-
ty uwage na niezwykla brof niezna-
jomego (,,Facet z plongcym mie-
czem? Jasne, ze widziatem. Dwa dni
temu usieki przed naszq karczmg
probujgeego go okrasé zlodzieja*;
.. Nie dalej jak wezoraj widziatem go
na potudniowym trakcie. Stangt
w obronie kupca i swym plongcym
mieczem przepedzit kilku lesnych rze-
zimieszkéw ). W pewnym momen-
cie, przypadkowo lub specjalnie
(czego si¢ nie robi dla zmylenia po-
Scigu!), miecz dostaje sig w inne rece.
Bohaterowie nie maja jednak o tym
zielonego pojecia i dorywaja niewta-
§ciwyg osobeg, na przyktad kuzyna
miejscowego ksigcia, zamiast poszu-
kiwanego listem goriczym bandyty —
jednym slowem mogg wpas¢ w nie-
zte tarapaty. W dodatku potem role
moga si¢ adwrdcic i Sladem poszuki-
waczy przygod zacznie podgzac byty
wlasciciel miecza. Nie bedzie miat
z tym wiekszych probleméw (,, A, ci
kretyni... Wezoraj wieczorem wszcze-
li awanture z miefscowymi straznika-
mi. Jeden z nich zaczql nawet wyma-
chiwaé pltongeym mieczem, ale jak
straznicy chwycili za halabardy,
swiewal réwnie szybko jak jego to-
warzysze...).

I1.

Poszukiwaczom przygéd zostaje
zlecona jaka$ skomplikowana misja.
Aby im ulatwi¢ (w cudzystowie) za-
danie, zleceniodawca wyposaza ich
w kilka magicznych przedmiotéw.
Uzyciu kazdego z artelaktow lowa-
rzyszy, oczywiscie, jakis niezwykly
efekt, ktory ujawnia si¢ w najmniej
oczekiwanym momencie. Wyobraz-
cie sobie skradanie si¢ ze sztyletem,
kiéry nagle zaczyna Spiewaé, albo
krycie si¢ w ciemnosciach ze Swiecg-
cg na wszystkie strony rézdzka. Go-
rgco polecam czapke-niewidke, ktéra
co jaki$ czas wydaje z siebie pomru-
ki i pojekiwania. MyS§le, ze po takiej
przygodzie bohaterowie z checig od-
dadzg wlascicielowi otrzymane
przedmioty, co raczej nigdy im sig
nie zdarza.
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Na pomyslt napisania tej Smie-
sznej przygody wpadlem, lezgc na
~ dywanie i Sledzgc kigby kurzu w kg-
tach mojego pokoju, a jednoczesnie
obserwujac, jak moj szczur rozpra-
wia sie z ligurkami LEGO. Dedyku-
je ja Mistrzom, ktorzy cheieliby
sprowadzi¢ swoich bohateréw na
ziemie.

WPROWADZENIE

Najmniej istotna czes¢ sesji. Pro-
ponuje cos lukiego — strudzona dru-
zyna dociera do starego zamku,
gdzie goscinnie przyjmuje ich pew-
na urodziwa, rozeSmiana dama
w $rednim wieku. Podejmuje boha-
teréw oblity, suto zakrapiang winem
wieczerzg przy S$wiecach, przepra-
szajgc jednoczeSnie za tak niewy-
szukane polrawy. Niestlety, jej mal-
zonek wraz z caly stuzbg udat sie do
pobliskiego miasta w interesach
i byla zmuszona sama przygotowac
cos napredce. W istocie, z wyjal-
kiem czarnego kota pani i kilku za-
pomnianych kur w sieni, zamczysko
jest catkowicie puste. Bohaterowie
zajadajg 1 popijaja, dama im ustugu-
je —nie ma druzyny, kiéra nie wyka-
zalaby si¢ lypowym meskim szowi-
nizmem i nie ztozyta jej kilku nie-
dwuznacznych propozycji. Dama ze
Smiechem wykreca sig i bohaterowie
jeden po drugim zapadajg w ciezki
sen.

Dama nie jest, rzecz jasna, tym, za
kogo sie podaje. W istocie matzonka
wlasciciela tych ziem pojechata
z nim do miasta, a stuzgey pilnujacy
zameczku doskonale wiasnie sie ba-
wig na tancach w pobliskiej wsi. Po-
sta¢ owej damy przybrata Krélowa
Elléw z zamkowego ogrodu, ktéra
nie znosi mezezyzn i lubi im plataé
nieciekawe ligle. Zachowanie druzy-
ny uilwierdzito jy w przekonaniu, ze
to chamy i $winie, dlatego tez po
przebudzeniu bohaterowie stwierdza-
Ja, iz sy pomniejszeni do 10% swego
WZTOSILL,

PRZEBUDZENIE

Drogi Mistrzu, spokojnie odczekaj
okres paniki u swoich pogromcow
smokéw, zabdjcow demondéw i ryce-
rzy ciemnosci. Przedstaw im z prze-
razajacqg dokladnoScig zdzbta stomy,
wystajgce z siennikéw, stadko splo-
szonych pchet wielkosci piesci,
ogrom kamieni tworzgcych $ciang.
Potem pora na przedstawienie pano-
ramy sufilu, jakze teraz odleglego,
gigantycznego okna i — o zgrozo! —
ogromnej przepasci dzielgcej kra-

. wedz loza do podlogi!

Szczesciem w nieszezesciu jest to,
ze Krélowa Elléw pomniejszyla ich
ekwipunek wraz z nimi, tak wiec line
kazdemu skombinowacé si¢ uda (w ra-
zie potrzeby moze przeciez postuzy¢
si¢ dluzsza nicig, ha ha ha!). Magia
rowniez dziala nalezycie, cho¢ w po-
mniejszonej skali — najwigksza ogni-
sta kula jest wielkosci ptomienia za-
patki. Wiedy to wlasnie gracze po-
winni zrozumieé, ze sytuacja jest gro-
teskowa, ale tez i powazna — §mierc
czyha teraz do-
slownie wsze-
dzie i wcale nie
jest to Smierc
Smieszna!

Daj graczom
chwile czasu na
uzmystowienie
sobie, ilu rzeczy
ich bohaterowie nie dostrzegaja
z wysokosci statystycznych 180 cen-
tymetrow. Podloga komnaty jest kie-
bowiskiem paprochéw, zdzbetl trawy,
pi6r, okruchéw, witoséw, paznokei,
piasku, tupiezu, drobnych kamykéw,
a posrod tego wszystkiego paleta sie
robactwo. To obrzydliwy widok,
ktory moze wstrzgsnaé psychika naj-
bardziej odpornych... ale zaraz potem
pojawia sig ktos, kto odwraca uwage
naszych herosow.

Tuz przed klngcymi, wymiotujg-
cymi i otrzgsajacymi sie z szoku bo-
haterami materializuje si¢ Slomka,

Zachowanie druzyny utwier-
dzito ja w przekonaniu, ze to
chamy i Swinie, dlatego tez po

przebudzeniu bohaterowie
stwierdzajq, iz sg pomniejszeni
do 10% swego wzrostu.

ne Size

wysltannik Krélowej Elféw, kiéry po-
krétce przedstawia im ich winy i ulti-
matum Jej Wysokosci. By odzyskac
normalny wzrost, awanturnicy musza
ni mniej, ni wigcej odnalez¢ Garbata
Grusze w dzikim ogrodzie za za-
mkiem i blaga¢ Krélowa o przeba-
czenie. Wystarczy przebyé caly za-
mek i pél ogrodu. Pestka... Emisa-
riusz znika zanim mozna go spytaé
o szczegoty albo chociaz mu przywa-
lié. Druzyna ma czas do zachodu
stofica, inaczej bohaterowie na za-
wsze pozostang kurduplami.

WEDROWKA

Rysowanie planu zameczku chyba
nie ma sensu, lepiej skoncentrowac
sie na niebezpieczenstwach, ktére
oczekujg bohaterow w poszczegol-
nych typowych pomieszczeniach.
Przede wszystkim, sama wedréwka
bedzie zapewne ponad sily wielu bo-
hater6w — czeka ich mozolne
przedzieranie si¢ przez g4qszcz wyzej
opisanych $mieci, mijanie szczu-
rzych trupoéw, kurzych odchodoéw, za-
platywanie sie
W pajeczyny itp.
Pedanci lub ma-
niacy estetyki
zwariujg, a tym-
czasem  wiek-
szym niebezpie-
czefistwem  s3
zapewne dopie-
ro teraz dostrzegalne szczeliny i dziu-
ry. Zapachy gnijacych resztek jedze-
nia, kurz i nieczysto$ci moga wpra-
wi¢ w slan glebokiej konsternacji na-
wel krasnoluda... ]

‘Do ogrodu mozna dosta¢ si¢ na
czlery sposoby — z mozolem brngé
przez komnaty, kruzganki i przeby¢
w koncu schody tylko po to, by
Smiertelnie zmeczonym stangc u wrot
rownie niebezpieczniejszego ogrodu.
Pozornie talwiejsza droga to znalezie-
nie sposobu przedostania si¢ do ogro-
du bezposrednio z okna — mozna uzy¢
liny, zeSlizgna¢ sig po wystepach

7
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w kamieniu, wykona¢ imitacje spado-
chronu, cokolwiek. Znasz swoich
graczy, wigc wiesz Kkiory z wymienio-
nych sposobéw bedzie samobéj-
stwem natychmiastowym, a kiéry po-
zwoli im sig jeszcze troche ludzié.
Mozna w koncu sie teleporiowad, ale
mimo najwigkszych wysitkow druzy-
nowego maga nie uda sig¢ przeniesé
dalej niz na skraj ogrodu — dalej dzia-
fa juz wszechpotezna magia Elfow
i zadne czary nie zadzialajg. Czwarty,
najciekawszy sposob, to zdanie sie na
Skrzaty, ale o tym za chwile...

Coz, zawsze znajdg sie lacy,
kiérzy napadng na S$pigeego Kota,
przytwierdzy si¢ do jego siersci
i czyms ostrym zmobilizujg do pa-
nicznego biegu przez kruzganki, roz-
paczliwymi modlitwami utrzymujgc
kurs. Niech im ziemia lekky bedzie...
Pamigtaj, iz King Size 1o ma by¢
przygoda, za pomocyg kiorej wbijesz
graczom do gléw, iz do bogdw Lo im
Jjeszeze daleko.

Podczas podrézy przez komnaty
i kruzganki bohateréw czekaja co
chwila powazne testy sprawnosci.

Pomingwszy zdradliwe szczeliny

w podiodze i katuze wo-
dy lub wina, druzyna be-
dzie musiata borykaé sig
z przechodzeniem przez
progi, ludziez schodze-
niem po schodach. Nie-
bezpieczenstwo stanowig
rozsypane szpilki, gwoz-
dzie, putapki na myszy
i dziury w podlodze.
W  katach czyhajag na
smiatkow plgtaniny paje-
czyn i grube warstwy ku-
rzu, gotowe zadusi¢ kaz-
dego, kto tylko gwaltow-
nie sie poruszy. tatwo
utkngé podczas przeci-
skania sie przez szczeline
pod drzwiami, zeslizgng¢
z parapelu czy zosta¢ zd-
muchnietym ze stolu
przez przecigg.

W ekstremalnych sy-
tuacjach bohaterowie de-
cyduja sig na popisy
akrobatyczne — w lej
przygodzie bedzie Lo cze-
ste, jednakze koniecznie
trzeba pamigta¢ o pra-
wach lizyki. Czarno wi-
dze bohatera w cigzkiej
zbroi, balansujgcego na
krawedzi beczki z piwem
lub krasnoluda, prébujg-
cego wspigd sie na t6zko po zwisajg-
cej nilce. Zjezdzanie po poreczy na
wlasnej tarczy lez kusi — czasem ghu-
poty ,.bohateréw™ nie da si¢ opisa¢
testami. Proponuj¢ lez ostrozno§é
w penelracji niedZzwiedzich skor
przed kominkiem — dziwnym zrzg-
dzeniem losu mieszkajace tam pchtly
to  skubane, i
nadete pyszal-
ki, ktére w ku-
pie moga byé
grozne! A sko-
ro juz o tym...

MIAUUUU!

Warto zatozy¢ na potrzeby tej
przygody, iz druidzi si¢ nie myla
i zwierzeta nie sy glupie. Co za tym
idzie, dobrze pamieglajg, kto zrzucat
Jje z lawy, kopal w zad, zostawial na
nie pulapki i smazyt na patelni ich
potomstwo. Radosé niekiérych zwie-
rzakow na widok pomniejszonych
kopii swych ciemiezycieli moze
przekroczy¢ wszelkie oczekiwania.

Pamigtaj tez o tym, ze po kruzgan-
kach  posledniejszych  zamkow
wldcezy sig kury poszukujgee kurzych

Kolejnym sposobem ozywie-
nia sesji jest wprowadzenie

wszelkiego rodzaju robactwa.
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smakotykéw. By¢é moze stchérzg na
widok bohaterdw, zwtaszeza tych pa-
skudniejszych, ale moze bedg cheiaty
sprobowac czegos nowego lub po
prostu dokona¢ zemsty. W sytuacji,
kiedy najwyzszy z bohateréw sigga
sredniej kurze ledwie do dzioba, ta-
kie rendez-vous moze sie skonczyc
tragicznie. Kura w koncu pewnie
ucieknie, ale mozliwe, iz S$ciggnie
réwnie wkurzone kumpelki albo
khm... koguta. Aha, dwie uwagi:

1. NIE DA SIE dogoni¢ kury, nawet
bedgc w skali 1:1.

2. Druidzi mogg przezy¢ rozczarowa-
nie, gdyz otaczajgca ich dobrotli-
wa aura zapewne nie dziala na ta-
kie giganty!

Myszy 1 szczury o kolejne wy-
zwanie. Myszy, jako mniejsze
i ichérzliwsze, specjalnie wymagaja-
cym przeciwnikiem byé nie powin-
ny; co najwyzej bohateréw denerwo-
waé mogy blyskajace z kacikow
oczka, drgajgce ciekawsko wasiki
i wszechobecne szelesty i piski. Kie-
dy piski ucichna, oznacza¢ to bedzie,
iz albo magia i miecz zrobily swoje,
albo ze pojawity sig szczury... Coz,
z tymi kolesiami to juz si¢ nie poga-
da. Szczury sg szybkie, ztosliwe i, jak
na swoj rozmiar, bardzo silne. Majg
doskonaty wech, a jako stworzenia
niezwykle uparte beda podgzaé za
bohaterami az do konca (jednej lub
drugiej strony). Uwaga na marginesie
— szczur wélizgnie sie wszedzie tam,
gdzie wejdzie jego glowa. Niesamo-
wite, prawda?

Przy zmasowanym ataku gryzoni
jedyna bronig pozostaje zacieta obro-
na, polgczona z wycofywaniem sie
na wyzej upatrzo-
ne pozycje. Pa-
mietaj, Drogi Mi-
sirzu, iz szezury
majg ponadto
brzydki zwyczaj
zanoszenia swych zdobyczy do no-
rek. Niech si¢ lepiej druzyna mocno
trzyma razem, by nie szuka¢ potem
swoich ponadgryzanych towarzyszy
po calym zamku. Jesli obrona zawie-
dzie, nalezy poktada¢ nadzieje w tra-
dycji — by¢ moze talent druzynowego
barda poskromi szezurze instynkty?
Jesli nie, o pozostaje jeszcze jeden
sposdb — naturalny wrég szczuréw.

Typowy kot, bo to witasnie o nim
mowa, z reguly sypia na kuchennej fa-
wie lub na zapiecku i oczy olwiera
okazjonalnie, na przyktad slyszgc ha-
tasy lub czujgc wzmozony zapach



ogoniastego prowiantu. Zapewne wy-
starczy sam widok kota, by szczury
podzickowaly za zabawe, ale samo
obudzenie kocura bedzie przystowio-
wym skokiem z deszczu pod rynne.
Trudno sobie wyobrazi¢ bardziej
wredng bestie niz zamkowy myszotap.

Tylko btyskawiczne uniki i dobrze
wymierzone pojedyncze ciosy moga
zniechecic kota do dalszej pogoni lub
opoznic¢ go na tyle, by mozna si¢ by-
lo gdzie$ schowaé — pod l6zko cho-

ciazby. Niech
tylko  kocisko
wsunie tape

w §lad za boha-
lerami — z lopo-
ra mu! Chowa-
nie si¢ pod garn-
kami  odpada
(przewroci), tak samo wlazenie ‘na
polki (doskoczy), weiskanie w szcze-
liny (wygrzebie) czy wskakiwanie
w zapomniany but (wytrzasnie). Na-
prawde, kota moze zniechgcic tylko
poparzenie siersci lub kilka dokuczli-
wych ranek — zwierzak obrazi sie
i wroéei na postanie, by wylizywac
obrazenia, ale niech no dojrzy tych
pokurczdw raz jeszcze...

Oczywiscie, mozna klina klinem,
czyli zwabi¢ kota w okolice psa.
Obawiam sig jednak, iz jest to pito-
wanie galezi na kiorej sig siedzi —
my$liwski chart réwnie chetnie zain-
leresuje sig¢ bohaterami w wersji mi-
ni, co kot czy szezury. Skoro juz
o psach méwimy, nieco czarnego hu-
moru do przygody wnies¢ moze, na
przykiad, maty, rozkapryszony
szezeniak, kiéry trenowal do tej pory
zapasy na motkach welny, a teraz
szuka wigkszego wyzwania. Auuu,
suma mys$l| boli...

Kolejnym sposobem ozywienia
sesji_jest wprowadzenie wszelkiego
rodzaju robactwa. Znajac higiene
(a raczej jej brak) u naszych pra-
szczurow, mozemy Smialo zatozyé,
iz w zamku roi si¢ od wspomnianych
juz wszy, pchet, moli, much, zZukéw,
mrowek, kleszezy, skolopendr i inne-
go Swinstwa. Z wyzej wymienionych
najgorzej chyba moze sie¢ skofczyé
spotkanie z wigkszg iloScig mrowek,
aczkolwiek kilka rund z jakimkol-
wiek latatajstwem do najprzyjemniej-
szych naleze¢ nie moze. Osobna
uwaga nalezy si¢ pajakom, kiére co
prawda sg zbyt mate, by stanowi¢ re-
alne niebezpieczenstwo, ale ich truci-
zna 1 sieci mogg napsué¢ wiele krwi
(dostownie i w przenosni).

Szok spowodowany poja-
wieniem sie domowego inwen-

tarza to dopiero wstep do
prawdziwego horroru.
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Réznorodnos¢ mieszkancow Swiata
pod naszymi nogami jest doprawdy
zdumiewajgca, a ilosé i rodzaj spotkan
zalezy tylko od Mistrza Gry. W razie
potrzeby mozna wprowadzi¢ nowe
stworzenia — bohaterowie na pewno
napotkaja na strychu sowy, golebie
lub nietoperze (uwaga na dwa pierw-
sze), a penetrujgcy lochy niech lepiej
uwazajg na pizmaki i szczury wodne.
Jeszcze jedno — mysle, iz sesja wywo-
talaby znacznie wigksze zaintereso-
wanie, gdyby
wsprowadzeni do
poziomu” zwie-
rzgl bohaterowie
rozumieli ich je-
zyk i mogli sie
w jakis sposob
Z nimi porozu-
mie¢! W pewnych sytuacjach bardziej
utalentowani w negocjacjach mogliby
nawel naktonic¢ niekiére zwierzeta do
wspolpracy!

ZADEPTANI ZYWCEM

Szok spowodowany pojawieniem
sig domowego inwentarza to dopiero
wstep do prawdziwego horroru,
Przedarliszy sie przez stado myszy, od-
partszy olensywe szczuréw i uralo-
wawszy kamrata z paszezy pajaka-
krzyzaka o imieniu Ulryk, bohaterowie
ze zgrozyg uswiadamiajg sobie, iz w za-
meczku budzi sig zycie. Kto§ w kuchni
tomocze garami, ktos
mlaska w sali jadal-
nej, inny taszczy wia-
dro po schodach...
Niedobrze... Kazdy
Swial fantasy (z wy-
jatkiem Warhammera
— strata nie do powe-
towanial) ma bo-
wiem swoje skrzaty,
zloSliwe mate istotki
zyjace pod podlogy,
ktorym wielcy wo-
jownicy wielkodu-
sznie zrzucajg kawa-
ly miesa na polepe,
a przeciwko ktérym
gospodynie domowe
loczg Swiele wojny.
Uwaga, gosposia na
godzinie szdstej!

Nalarcie rozw-
Scieczonej gospody-
ni wagi ciezkiej

z miotla w garsci to
ostatecznosc...

Wezesniej, drogi
Mistrzu, zaaranzuj

kilka sytuacji, kiedy to bohaterowie
bedg musieli wykorzystaé swaj spryt
i zrecznosé, a dopiero potem site. Wy-
marzona syluacja to konieczno$é
przemknigcia przez kuchnie, w ktérej
zywo krzata si¢ podspiewujgca ku-
charka. Widok licznych miotel, cho-
chli, tasakéw i nozy rzeznickich po-
winien zniecheci¢ wszystkich do
szarzy na wprost — nalezy jako$ od-
wroci¢ uwage staruchy! Moze najlep-
szy tucznik w druzynie straci jedna
strzalg wieche¢ suszonych ziét tak, by
wpadl do kotta? Moze mag wywota
iluzje kilku szczuréw albo przeptoszy
kucharke zbiciem jakiegos stoja moca
swych czarow? Cos trzeba wymyslié
i to najlepiej jak najciszej — zza pieca
wystaja przeciez wasiska tego choler-
nego kota!

Oto kilka innych sytuacji krytycz-
nych: brzek osirég ploszy druzyne,
kiéra kryje si¢ w kgcie spizarni. Nad-
chodzgey klucznik zatrzaskuje drzwi
i pogromcy smokow sa odcieci od
Swiata. Ciemnos$¢ jest mroczna i taje-
mnicza; (rzeba najpierw rozpalié
ogien (magig albo krzesiwem), a po-
tem wymys§lic sposob nacis$niecia
klamki. Préba przerabania si¢ przez
drewno jest z gory skazana na niepo-
wodzenie — zajmie za duzo czasu,
zmeczy bohateréw i zapewne przy-
wabi miejscowe szczury. Najprosciej
Jest zatem skombinowaé dlugg ling,
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przywiagza¢ do czegos$ cigzkiego i ka-
za¢  druzynowemu  zlodziejowi
wspilgé sig I przewiesi€¢ ling przez
klamke — nasigpnie mozna jg otwo-
rzy¢ wspolnym wysitkiem. Znacznie
prosciej jednak jest zwabi¢ klucznika
z powrolem do spizarni (na przyktad
ttukge stoje) i uciec pod jego nogami.

Pojawig sie sytuacje, kiedy (rzeba
bedzie szybko reagowaé. Oto jeden
z bohateréw wpada do butli, koszy-
ka lub garnka z czym$§ spozywcezym
i zanim zosla-
nie zmonlowa-
na ekipa ratun-
kowa, naczynie
porywa gospo-
dyni i niesie do 8
kuchni, prosto
w strong bulgoczgcego kottal Nale-
zy zrobi¢ cokolwiek, byleby kobiela
si¢ zatrzymata i wypuscila kamrata!
Strzata z fuku w tydke, ognista kula
w ucho, stluczenie czegos, chéralny
wrzask — na dziatanie zostajq sekun-
dy, bo inaczej bohater wielu bitew
skofczy w gulaszu! Nie zapomnij
tez o lym, drogi Mistrzu, ze po
uwolnieniu kumpla druzyna musi je-
szcze uciec...

Dos¢ klasycznym zagraniem wy-
daje si¢ konieczno§¢ kradziezy klu-
cza chrapigecemu straznikowi, najle-
piej jako ostatnia faza przygody
w samym zamku tuz przed wyjsciem
do ogrodu — trzeba odczepié zela-
stwo tak, by go przy tym nie obudzi¢
1 nie zaalarmowa¢ reszty domowni-
kéw. Potem wystarczy ,Ltylko”
wspige sie na wysokosé klamki, wy-
windowa¢ wybrany klucz na te wy-
sokos¢, wiadowac¢ w dziurke, prze-
kreci¢ 1 otworzy¢ drzwi. Prawda, ze
proste? Dobry sposob na polgczenie
zlodziejskiej  sprawnosci, sily wo-
jownikow i pomyslowosci magdw,
a pomocy latajygcego dywanu row-
niez wzgardzi¢ nie wolno. A, nie daj
Boze, okaze sie, ze zamek jest zepsu-
ty... Masz w druzynie krasnoludzkie-
g0 inzyniera?

Oprécz gospodyn sg jeszeze inne
osoby w zamku, ktére namigtnie to-
czy walki z tak zwanym talatajstwem.
Co powiesz o sedziwym, zbzikowa-
nym kronikarzu, z fanatyzmem bro-
nigcego starozytnego ksiggozbioru
przed ostrymi zgbkami szczuréw?
Dziadek czuwa dzied i noc, uzbrojo-
ny w miotle, proce i pochodnig,
a cho¢ nie widzi zbyt dobrze, ustyszy
kazdy szelest. A przeklety los sprawil,
iz przez biblioteke trzeba przejsé...

Predzej czy p6zniej nadej-
dzie moment, kiedy bez przy-

bycia Kawalerii druzyne czeka ! ;
Smieré. worze i oszcze-

dza sobie w len
sposéb ucigzli-

asannansasaasnda

Ha, a rozkapryszony rudy piegusek
plci Zzenskiej, ukochana céreczka wia-
Sciciela zamku, rozczytana w bajkach
o Skrzatach i od dawna probujaca ja-
kiegos ztapac¢? To ci dopiero chryja!
Pamieglaj, iz dzieci sa pomystowe,
zlosliwe, uparte, pelne sadyzmu,
4 mimo lego i przede wszystkim —
DZIECI SIE NIE BLJE!

Pamietaj réwniez, iz to Ty musisz
przechylrzy¢ druzyne, a nigdy na
odwrét. Cwaniakow, kiérzy wlezg
do wiadra z nie-
czystosSciami
w nadziei, iz ktos
wyleje je na pod-

wej wedréwki, najpierw zaczadz,
a potem skonfrontuj ze $winiami
i kaczkami w blotku podwérka. Ci,
Kiorzy naogladali sie filméw kowboj-
skich i uczepig sie plaszczy dworzan
schodzacych na dol, zapewne nie pa-
mietaja o twardych, kamiennych
stopniach schodéw i wysokich pro-
gach. Zreszlg by¢ moze plaszez juz
jest brudny i jego wiasciciel ma za-
miar wrzuci¢ go do balii z praniem
zaraz po zejSciu na parter. Tych,
Ktorzy bedy cheieli sprawdzié, czy pa-
ni na zamku ma pas cnoty, potraktuj
jak cheesz.

MNIEJSZOSCI

NARODOWE
Predzej czy péZniej
nadejdzie moment,
kiedy bez przybycia
Kawalerii  druzyne
- czeka $mier¢. Olocze-
ni przez szezury, sci-
gani przez gospody-
nig, przydybani przez

kota, nagle u$wiada- (BTN

miajg sobie, ze wla-
Sciwie jest juz po
nich. A wiedy poja-
wiajg sie prawdziwe
Skrzaty — banda cho-
lerycznych zlosnikow
w ditugimi nochalami,
gestami  pokazujg-
cych bohaterom my-
sig dziure, kidrej do
lej pory nie zauwazy-
li. Jeden skok i...

. 1 naraz druzyna
pojawia sig w Swie-
cie swego dziecin-
stwa, w najprawdzi-
wszym  krolestwie

bajek. Skrzaty wioda ich tajemniczy-
mi korytarzami pod podloga, lekkie,
zwiewne pajeczyny lsnia w blasku
prochen, w malutkich kryjéwkach
blyszczy schowane zloto, coraz wig-
cej ltajemnic pojawia sie przed oczy-
ma zdumionych bohateréw. W aksa-
mitnych ciemnosciach stychaé cie-
kawskie szeply skrzatéw, malutkie
skrzacie dzieci bawig sie z myszkami
i pajgczkami, dorosli noszg naparstki
pelne ziarna, ogryzki, lupinki zie-
mniakéw, mate marchewki, kawatka-
mi gwozdzi i szpil naprawiajg
drzwiczki swych domoéw, panie
skrzatki szyja na progu ubranka z li-
stkéw, pior i szmatek. Wszyscy po-
zdrawiajq sie wesolymi, piskliwymi
glosikami, usmiechajqg sie, kio§ spie-
wa, kto§ klnie na Elfy z Ogrodu, kto§
wyprawia szczurzg skorke... Ach,
pickne jest Krélestwo Skrzatow!
Ukaz swoim graczom jak najwig-
cej cudow Swiatka pod podloga.
Niech podziwiajy czyste, pachnace
sianem tunele, zapasy wody w ukra-
dzionych kubkach, spizarenki peine
ziarna, ba, nawel suszone mysie mie-
so! Przeprowadz ich przez zbrojow-
ni¢ (naparstki zamiast hetméw, poje-
dyncze tuski ze zbroi zamiast tarcz
i szpile oraz gwoZdzie zamiast mie-
czy), pokaz im biblioteke (kroniki
Skrzaciego Krélestwa, spisane na li-
stkach bobkowych) i skarbiec (no,



no, no, czego lo ludzie nie zgubig!).

Pozw6l graczom uswiadomié sobie

zawitos¢ 1 rozleglos¢ skrzaciego

paristwa, a potem daj im do zrozu-
mienia, iz male istotki nie uratowaly
ich dla kaprysu.

Uzycie Skrzatow ma na celu
wprowadzenie do przygody odrobi-
ny tajemniczosci i daje mozliwosé
skonczenia jej jak najciekawiej i naj-
pozyleczniej. Stworzonka majg bo-
wiem ktopoty i deklaruja, ze jesli bo-
haterowie wypelnig ich misje, to ta-
jemnie przetransportujg druzyne az
do samego Ogrodu. Skoro przygoda
ma stac si¢ bajkg, niech misja sklada
si¢ z (rzech zadan — (rzy to najbar-
dziej magiczna liczba w bdjkach.
Przyktady misji:

1. Bohaterowie muszg wspomoc
skrzaty w odparciu zmasowanego
ataku szczuréow na ich spizarnie.
To ostatnia bitwa toczonej od diu-
giego czasu wojny, a Skrzaly sg
golowe wyposazy¢ druzyne we
wszelki potrzebny sprzet (7).

2. Polem zadaniem bohaterow jest
uwolnienie czlonka rodziny
krélewskiej. Nieszczesnik zostal
zlapany przez jednego ze strazni-
kéw i wisi w Kklalce na Scianie
komnaty owego straznika. Cie-
miezyciel siedzi u siebie caly czas
i gra w karty z kumplem.

3. Ostatnia czesé zadania to dostar-
czenie lekarstwa starej gosposi,
lezgcej w t6zku na strychu. Go-
sposia ta wyjaltkowo jest zaprzy-
jazniona ze skrzatami i te pragng
splaci¢ diug. Wolg sie jednak po-
stuzy¢ bohaterami, gdyz niezbyt
lubig si¢ z kotem starszej pani
(ups!).

Po wykonaniu zadan skrzaty za
pomocy swej magii przeniosyg bohate-
réw na skraj ogrodu. A propos skrza-
ciej magii — jest ona zlosliwa i pod-
slepna, i na pewno nie przypomina
tej praktykowanej przez ludzi i Elfy.
Skrzatom obce sg czary wojenne lub
demoniczne — umiejy za to masko-
wac swe norki, tka¢ zastony z paje-
czyn, zsyla¢ swedzenie, kurzajki
i biegunke, usypia¢ i leczy¢. Umiejg
wplywaé na umysty wszystkich
zwierzgl (za wyjatkiem kotéw),
a z myszami i pajakami zyja nawet
w przyjazni. Dobrze lez si¢ znajg na
ziotach i miksturach — w zalezno$ci
od stosunku do domownika potralig
popsu¢ lub poprawic¢ smak zupy, a pi-
wu nada¢ niezwykle wtlasciwosci
(np. alrodyzjaku).

PRY(]] T -

To prawda, iz Skrzaty to stworze-
nia zlosliwe i o cigzkim poczuciu
humoru, potrafia byé¢ jednak pozy-
teczne (patrz walka ze szczurami czy
nucenie dzieciom kolysanek). Nie-
trudno tez zauwazyé, iz sg mocno
zwigzane ze swym domem — bez
ludzkich odpadkow nie moga wy-
zyc. Dlatego Skrzaty darza dom gle-
bokim uczuciem i nikomu nie po-
zwolg bezkarnie naprzykrza¢ si¢ do-
mownikom ani powodowaé wielkich
szkod. Jesli bohaterowie liczg na
skrzacig pomoc po podpaleniu jednej
z komnat, by odciggngc uwage go-
nigcych ich ludzi, sq w bledzie — be-
dg mieli wtedy skrzatow przeciwko
sobie, a to nielichy przeciwnik.

OGROD ELFOW

Czy z zapuszczonego ogrédka na
tytach zamku uczynisz wietnamska
dzungle, to Twoja sprawa. Faklem
jednakze jest, iz zaro$niete chwasta-
mi grzadki moga by¢ $miertelnie nie-
bezpieczne. Pajaki tutaj sg wigksze
1 zlosliwsze, w swych mrocznych
kryjowkach czajg sie modliszki i sko-
lopendry, a nad kwiatami kraza ze
zlowieszczym  bzyczeniem  osy.
Prawdziwie pechowa druzyna napo-
tka na swojej drodze wygrzewajace-
go si¢ w promieniach zachodzacego
stofica weza lub zaciekawiong zabe
na brzegu blotnej sadzawki.

Jednakze nie wolno przesadza¢.
Kiedy bohatero-
wie dojrzg juz
Garbata Grusze
i skierujg sie ku
niej, daj im po-
zna¢, ze weszli
w granice Elfiego 220
Krélestwa. Niech
najbardziej odporni na piekno spoj-
rzg ku gorze, na cudowne Kolory
kwiatéw tlaficzacych w objeciach
wieczornego zelirku, na rdzawo-
granatowe niebo, na przepiekne mo-
tyle, uwijajgce sig¢ pracowicie wsréd
kwiecia. Naraz Sciezka stanie sie
prosta i pozbawiona wybojéw, a do
uszu zaskoczonych bohaterow do-
trze muzyka; melodia jest wesola,
a zarazem tajemnicza, z pewnoscia
grana nie przez insirumenty, ale ser-
ca i umysty matych istotek, ktérych
ciekawskie, skoSne oczy juz patrzg
na grupke gosei...

Obecnosé Sledzgcych pochéd El-
féw da sig raczej odczué, niz zareje-
strowaé za pomocy zmysiow. Gdzies
rozlegnie sig¢ cichutki, perlisty

9000000000

Niech sie chtopaki nacieszg,
bo nazajutrz obudzg sie na

trawce pod zamkiem w skali Po
1:1, ale za to w stroju Adama.

1s9000000000 3 3

$miech, co$ zafurkocze nad glowami
strudzonych heroséw, potem niespo-
dziewanie czyj§ nos wydtuzy sie
o dobrych kilka centymetréw. To
oslatnia préba — gracze musza Scier-
pie¢ elfie psoty. Widzialne dopiero na
tle stonca, smukle sylwetki ze skrzy-
diami wazek beda uwijac sie ze Smie-
chem wokét druzyny i im blizej beda
oni Garbatej Gruszy, tym intensyw-
niej beda si¢ naprzykrzac. Czyjes
wiosy zmienig kolor, komus$ uro$nie
broda do pasa, kto§ przewrdci sie,
kiedy znienacka pedy jakiej$ rosliny
oplotg jego nogi. Polem rozochocone
Elfy beda szarpa¢ biednych bohate-
row za wiosy, ciggngc¢ za uszy, pory-
waé na moment w powietrze, szczy-
pa¢ w posladki... Lepiej, by pozostali
cierpliwi, bowiem obrazone obelga-
mi lub prébami zranienia Elfy nigdy
nie zwrécg im wzrostu. A Garbata
Grusza jest coraz blizej i muzyka jest
coraz glosniejsza...

Garbata Grusza jest otoczona aureo-
lg promieni zachodzgcego slonca i wy-
glada wprost przeslicznie. Na jej gate-
ziach wisza juz malutkie lampiony,
swietliki uwijaja sig nad glowami bo-
hateréw, Elfy taficza w rytm muzyki na
trawie i w powietrzu, Smiech i nawoty-
wania wypelniajq catg polanke. Zglo-
dniali bohaterowie dostrzegaja pyszno-
$ci, utozone w przepiekne kompozycje
na kamieniach, nadlatujace elfie nie-
wiasty wreczajg im puchary z koron
konwalii, wy-
pelnione  po
brzegi zloci-
stym nektarem.
wypiciu
pierwszych kil-
ku tykéw bo-
haterowie do-
strzegg, ze ellim dziewczgtom dziwnie
blyszczg oczy, a kazda jest okryta jedy-
nie przewiewng, polprzezroczystq tka-
ning. Podpowiedz dla cigzko kapuja-
cych — WSZYSTKO widaé!

Jedng z Elfek jest Krélowa, kiora,
oczywiscie, nie zywi juz do bohate-
row urazy i wraz z calym dworem ma
teraz ochote zakosztowa¢ kazdego
z nich. To juz chyba ostatnia préba,
ale do niej zglosi sig na ochotnika
najbardziej nawel przywiedly czaro-
dziej-nekromanta. Dla tych, ktérzy
cheg byé realistyczni 1 udajg zmeczo-
nych — nektar to 120% afrodyzjaku!
Cool! Niech si¢ chlopaki naciesza, bo
nazajutrz obudza sie na trawce pod
zamkiem w skali 1:1, ale za to w stro-
ju Adama.
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Zastanawialiscie sie pewnie nieraz
co lo jest ta Delta Green, Ze wygadu-
Ja o niej takie wspaniatosci. Tekst
Frzemka powinien rozwiac wszelkie
wagtpliwosci, Gorgco polecam go nie
tylko mitosnikom Cthulhu, ale i catej
rzeczy fanow Facetow w Czerni, Z Ar-
chiwum X, czy Millenium. W nastepnej
kolejnosci zapraszam do lektury moje-
go komentarza.

Mitosz

lan Winniger schodzil wolno po schodach prowadzq-
cych do klubu ,, Piekto . Byto ciemno — oswietlenie w ca-
tym budynku zostato wygaszone. Droge o$wietlata mu tyl-
ko smuga Swiatta padajgcea = trzymanej w reku latarki.

Na co dzieit lan byt agentem FBI. Tu przybyl jednak
W imieniw innej organizacji. Schwytany i przestuchany
cztonek Kuliu Bogini Matki wskazal ten wiasnie klub jako
miejsce majqgceego odbyc sie dzisiaj obrzedu. Jakiego
obrzedu? Kultysta nie byt pewien — tak przynajmnief po-
wiedzial. Zdradzil tylko, ze chodzi o prébe przyzwania
czegos poteinego...

lan byt zbyt doswiadczony, by uznad te zeznania za bre-
dnie szaleiica. Byt cztonkiem organizacji powolanej spe-
cjalnie w celu eliminowania zagrozein, o ktérych zwykli lu-
dzie nawet nie $nili. Zagrozeii nie pochodzqcych = Ziemi.
Zagrozen, wiedza o kiérych mogla zmieni¢ normalnego
cztowieka w szaleiica. Zagrozen, przed ktérymi ludzkosé
nie miata szans sig obronic — mogla jedynie chwilowo je
POWStIZymac.

Byt cztonkiem Delta Green.

Snop swiatta = latarki padt na znajdujqcee sie na koricu
schodow ciezkie, stalowe drzwi z namalowanym na nich
napisem ,, Piekto". lan przytozyt ucho do chiodnego me-
talu. Ustyszat wytlumiony przez drzwi $piew, ale nie mégt
wylowi¢ stéw w Zadnym ze znanych mu jezykiéw. Miat
nadzieje, Ze nie przybyt za pdzno.

Wyjqt z kabury stuzbowq broii.
Sprawdzit, czy jest zatado-
wana. Odbezpieczyl.

Poczut Sciekajgey po ple-
cach pot. Bat sig. Jednak mu-
sial tam wej§¢ — naleial do
Delta Green, wige byto to jego
obowiqzkiem.

Otworzyl drzwi i wszed! do
Srodka.

Delta Green to wydany przez [ir-
me¢ Pagan Publishing dodatek do
Zewu Cthulhu. Jednakze nie jest to
zwykle rozszerzenie zasad, opis no-
wych czaréw, potworéw, czy lez zbiér
scenariuszy. Ksigzka ta zmienia ZC
w prawie zupetnie inng gre.

Drogi Strazniku! Czy kiedykolwiek,
podczas oglgdania filmu Z Archiwum X,
nie zechciales poprowadzi¢ graczy przez
przygody podobne do tych przezywanych
przez agenta Muldera i agentke Scully? Pro-
wadzi¢ przygody ,w klimacie archiwum®

3
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mozna praktycznie w kazdym systemie. Delta Green jed-
nak nadaje si¢ do lego szczegdlnie — po (o wlasnie stwo-
rzono ten dodatek.

I co? Podoba sig? Czytaj dalej.

Akcja gry toczy si¢ w terazniejszosci, w Stanach Zjed-
noczonych. Gracze wcielaja si¢ w cztonkéw amerykan-
skich agencji rzgdowych, jak FBI, I'TF, IRS czy jakiejkol-
wiek innej. Eaczy ich poza tym fakt, ze wszyscy nalezg do
spisku znanego jako Delta Green - tajnej, nielegalnej
organizacji bronigcej obywateli USA przed zagrozeniami
wynikajgcymi z obcowania z czynnikami paranormalny-
mi. Dlaczego wigc organizacja slawiajgea przed sobg tak
szezytne cele jest nielegalna i 1ajna? Poniewaz rzad USA
ma wlasne dgzenia, w ktérych bezpieczenstwo i zdrowie
obywaleli nie zawsze sg priorytetami.

Ludzie bedgcy w szeregach Delta Green dzielg sie na
nasiepujace grupy:

—Agenci — Lo wlasnie w nich wcielaja si¢ gracze. Sg re-
krutowani prawie wylgcznie z agencji rzadowych, by ich
dzialania mogly by¢ kamuflowane pod plaszczem pilno-
wania prawa i bezpieczenstwa publicznego. Delta Green
sktada si¢ z dwudziestu czterech komérek oznaczanych

Kolejnymi literami alfabetu od A do Z.
Do kazdej komorki nalezy
trzech agentdéw. Ich
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kryptonimy operacyjne zaczynajg si¢ od litery oznaczaja-
cej ich komorke — wigc np.cztonkowie komérki A sg zna-
ni jako Adam, Andrea i Antonio. Kazdy agent zna z imie-
nia i nazwiska tylko cztonkéw jego wiasnej komérki. Je-
dyne informacje jakie ma o pozostatych, to ich kryptoni-
my. Dzigki temu w razie wpadki stracone bylyby tylko
trzy osoby. Kontakt miedzy komérkami odbywa sie za
posrednictwem poczty elektronicznej, przesylanej przez
tyle serwerdw i tyle razy szyfrowanej, ze niemozliwe jest
namierzenie nadawcy lub odbiorcy. To wiasnie agenci
zajmujg sie dziataniami operacyjnymi: to oni niszczg zio-
wieszcze artelakty, inwigilujg kulty mrocznych bogéw
czy Sledzg poczynania Szarakéw.

— Przyjaciele — o najliczniej reprezentowana grupa —
liczbe przyjaciol Delta Green ocenia sie na okolo dwustu
piecdziesieciu, Sg informatorami — wzrokiem i sluchem
organizacji. Nie wszyscy jednak sg swiadomi istnienia
Delta Green, zas$ ci, kiérzy wiedzg, nie przypuszczajg na-
wel, ze jest nielegalna. Sg kozlami ofiarnymi: ich nazwi-
ska 1 dane osobowe sa zapisane w komputerich Delta
Green — w razie wpadki oni poleca pierwsi, dajac czas na
ukrycie si¢ prawdziwym agentom.

— Byli agenci — jak sama nazwa wskazuje, sa to agenci,
kiérzy przestajg dziala¢ w akcji ze wzgledu na podeszly
wiek, odniesione rany, konflikty
z prawem lub niestabilnos$¢ psy-
chiczng (widzieli zbyt duzo). Nie po-
siadajy juz kryptoniméw, ale uwaza-
ni sg za przyjaciot Delta Green.

Historia Delta Green rozpoczyna
sie w roku 1928, po ataku lodzi
podwodnej na Diabelska Rafe w In-
nsmouth. Organizacja — wiedy je-
szcze wspierana przez rzgd i zupel-
nie legalna — odegrata wazng role podezas drugiej wojny
Swiatowej, walczge z nazistowskimi okultystami z Karo-
techii (Hitler, méwige o Wunderwalffe, weale nie mial na
mys$li rakiet V2 czy bomby atomowej, lecz co§ o wiele
straszniejszego...). Oficjalny (cho¢ pozorny) koniec Delta
Green nastgpit w 1970 roku, po zakoriczonej krwawa po-
razkg operacji w Kambodzy. Organizacja jednak prze-
trwata: nielegalna, lajna i bez [unduszy. Jej czlonkowie
poswigcali swoj czas i pienigdze na walke z nieznanym.
Przez nastgpne dwadzieScia cziery lata Delta Green sto-
sowala taktyke spalonej ziemi: powstrzymaé dziatalnosé
paranormalng, zniszcezy¢é wszystkie dowody, zabi¢ wszy-
stkich swiadkow. Straty w ludziach byly znaczne z powo-
du braku jednolitej struktury i lacznosci miedzy agentami.
Ten stan rzeczy musial si¢ zmieni¢. W roku 1994 dokona-
no reorganizacji Delta Green: stworzono lrzyosobowe
komérki i utatwiono kontakt migdzy nimi. Zaprzestano
stosowania taktyki spalonej ziemi — wigkszy nacisk polo-
zono na zdobywanie informacji o zagrozeniach i dzielenie
si¢ nimi z innymi komdrkami, oraz na ochrong zycia
i zdrowia ludzkiego. W tej nowej [ormie Delta Green ist-
nieje do dzis.

Wiecie juz nieco o Delta Green, teraz dowiecie sie nie-
co o jej przeciwnikach.

Najwazniejszym i najgroZniejszym z nich jest z pewno-
Scig rzgdowa agencja znana jako Majestic-12. Jej historia
rozpoczyna sie w 1947 roku, po katastrofie UFO w Ro-
swell. Organizacja ta zajmuje si¢ kontaktami z Szarakami
— przybyszami z innej planety. Migdzy ufokami a MJ-12

macie archiwum

do tego sz

Prowadzi przygody w Hi-

tycznie w ka¢dym systemie.

Delta Green jednak nac

wia nie stwor: ;ﬂo ten dodatek

podpisany zostal pakt: USA posiadto dostgp do obeych
technologii militarnych, mapy ludzkiego genomu (znanej
jako tzw. , Ksiazka Kucharska™) oraz do Raportu — kom-
pletnych danych na temat sit militarnych kazdego kraju na
Ziemi. W zamian za to Obcy uzyskali prawo do pobiera-
nia ludzkich i zwierzgcych genéw (tak dlugo, jak diugo
nie powoduje to trwatych szKéd i utraty zdrowia porywa-
nych). Niestety, Obcy zaczeli famac¢ warunki paktu: po-
rwani ludzie nie wracali lub znajdowano ich potwornie
okaleczonych. Gdy MIJ-12 zwrdcit na to uwage, Obcy od-
powiedzieli tylko: ,,Bedziecie nam nadal pomaga¢*. Rzad
naturalnie odebrat to jako grozbe, lecz jako Ze pojazdy
Szarakow sg odporne na wszelka ziemskg bron nie wyta-
czajgc bomby atomowej, nie Spieszy mu si¢ do zerwania
pokoju. Opinie na ten temat w MJ-12 sg zresztg podzielo-
ne: niektérzy cheg wojny z Obeymi, inni uwazaja, ze jest
to niedopuszczalne i bezsensowne dziatanie. Kierownic-
two MIJ-12 nie wie niestely, ze Szaraki nie sg do korica ty-
mi, za ktérych sie podaja...

Warto wspomnie¢ o oddziale wewngtrz MJ-12, prze-
znaczonym do zadan specjalnych — Delta. Delta to goscie
od mokrej roboty — wykradania lub niszczenia dowodéw
obecnosci Szarakow na Ziemi czy likwidowania $wiad-
kow. Jesli Badacze trafig na slad UFO i dowiedza sig zbyt
duzo, by¢ moze niedlugo odwiedzi
ich kilku smutnych panéw w czar-
nych garniturach...

Innym zagrozeniem jest Karote-
chia. W czasie wojny skupiata nie-
mieckich okultystéw, wspomagaja-
cych swa magia Hitlera w jego prébie
podboju sSwiata. Obecnie jest to
podziemna organizacja, wspoélpracu-
jaca z rasistowskimi grupami na ca-
lym Swiecie, kierowana przez trzech nie§miertelnych na-
zistow. Jej celem jest rzucenie calego $wiata na kolana
przed Czwarlg Rzeszg, pod przewodnictwem zmartwy-
chwstalego Adolfa Hitlera. Krazg plotki, ze magom Karo-
techii udalo sie juz nawigza¢ kontakt z jego duchem...

Co prawda Karotechia nie stanowi dla Delta Green tak
znacznego zagrozenia jak Majestic-12, z pewnoscig jed-
nak nie nalezy jej lekcewazyd¢.

Sie¢ 1o najpolgzniejszy i najmniej znany syndykat
zbrodni w Nowym Jorku. Sieé¢, podobnie jak inne gangi,
czerpie zyski ze sprzedazy narkotykéw, prostytucji,
wochrony® lokali — jednak nie bezposrednio. Zatatwia-
niem tego wszystkiego zajmujyg sie drobniejsze syndyka-
Ly, a Sie¢ Scigga tylko zyski. Wyzyskuje wyzyskiwaczy.
Od zwyktych organizacji zbrodni odréznia jq zaintereso-
wanie jej przywoédcéw — kregu poteznych magdéw znane-
go jako Przeznaczenie — okultyzmem i Mitami. Sie¢ po-
trafi w zamian za pienigdze robi¢ to, co pozornie niewy-
konalne — sprawia¢, by ludzie znikali bez §ladu, wykradaé
rzeczy z najbardziej strzezonych skarbcow itp. :

Sie¢ nie musi by¢ koniecznie wrogiem Delta Green —
o ile, oczywiscie, DG nie wejdzie jej w droge. Jednak je-
shi tylko ktéry$ z magéw z Przeznaczenia uzna, ze Smieré
graczy moze mu przyniesc jakies zyski — gracze bedg mie-
li powazny klopot.

Oczywiscie, nie wszyscy sa wrogami Delta Green —
ma ona takze sprzymierzenicow. Jednym z nich jest Sau-
cerwatch, grupa zapalencéw-poszukiwaczy UFO. Jako
jedyna z tego typu grup zajmuje si¢ skrupulatnym

mosna prak-
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sprawdzaniem doniesieri o Obcych, i robi to w sposéb
profesjonalny — nie wierzy bezgranicznie w kazde do-
niesienie o ,,latajacych swiattach®, ,.ektoplazmatycznych
kosmitach* czy kotach wypalonych w zbozu. Fundusze
na badania pochodzg od jednej z czlonkifi tej organiza-
cji: pochodzacej z arystokratycznej rodziny Sheridan

Dunwoody-Smith. Saucerwatch, cho¢ tego nie wie, jest

blizej prawdy o kosmitach niz mysli...

A co z istotami z Mitéw? Co z Wielkimi Przedwiecz-
nymi? Co ze Spigeym w R’lyeh Wielkim Cthulhu? Ich ak-
tywnosé w ostatnich latach zmalata. Wiedzg, Ze juz nie-
dlugo gwiazdy utozg si¢ wlasciwie i beda mogli powtdr-
nie obja¢ Ziemie we wladanie. Nic nie moze tego po-
wstrzymac. Oto wtasnie nadchodzgca Era Wodnika.

Teraz troche o samej ksiazce. Ma az 298 stron i jest wy-
peiniona po brzegi przydatnymi do gry informacjami.
Szczegélowo opisane sa wszystkie wyslepujace wyzej
organizacje, wraz z ich doktadng historig i opisami waz-
niejszych postaci (gotowe charakterystyki, abys mégt ich,

Mistrzu Gry, wykorzystaé¢ jako NPC-6w w czasie swoich
przygod). Opisy Ameryki korica XX wieku, dziatalnosci
Mitéw dzisiaj, Delta Green, Saucerwatch, Majestic-12,
Karotechii i Sieci zajmujg 138 stron. Nastepnie mamy ob-
szerng bibliogralie, stowniczek slangowych terminéw
Delta Green oraz krétki rozdzial dotyczgey znakowania
dokumentéw aby wygladaly autentycznie. Dalej nastepu-
je spis nowych ksiag mitéw wraz z zasadami ich dotycza-
cymi oraz kilka dokumentéw przeznaczonych do skopio-
wania i wreczenia graczom podczas przygdd. W ksigzce
znajduja sie takze dwie przygody, minikampania, spis
agencji rzgdowych USA wraz z przykladowymi NPC,
rozdziat dotyczacy tworzenia badacza w Delta Green, spis
obecnie uzywanych broni wraz z ich charakterystykami,
nowe czary, nowe umiejetnosci i nowa Karta Badacza.,

Na razie ukazaly sie dwa dodatki do Delta Green: Ma-
chinations of the Mi-Go, dotyczacy obecnych dziatan
Grzybow z Yuggoth oraz Alien Intelligence, zbiér opo-
wiadan osadzonych w §wiecie Delta Green.

Pamietaj, Czytelniku: nie ufaj nikomu!
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Jesli zabieracie si¢ za lekture poniz-
szego tekstu, wnioskuje, iz zapoznali-
Scie si¢ juz z artykutem Przemka So-
chy o Delcie Green. Jesli tak sie nie
stalo — zrébeie to teraz, do niniejszego
felietonu wracajac za chwile. Cheial-
bym bowiem opowiedzie¢ Wam
o lym, czego nie znajdziecie w zad-
nym podreczniku do DG. O tym mia-
nowicie, czym dla S$wiata graczy
w RPG jest Delta Green, a co waz-
niejsze;, czym jest dla graczy w Zew
Cthulhu. Do tego jednak potrzebna
jest Wam ogdlna wiedza o DG,

Delta Green jest doskonalym do-
wodem na to, Ze popularnosé systemu
RPG moze skoczy¢ o kilka klas wyzej
dzigki jednemu tylko dodatkowi Fir-
ma Pagan Publishing, co od razu

trzeba zaznaczy¢, podeszia do wyda-
nia opisywanego dodatku bardzo pro-
fesjonalnie. Edycje pierwszej wersji
podrecznika poprzedzita wspaniala,

rzetelna kampa-
nia reklamowa.

Warto tu wspomnie¢ o jeszcze jed-
nym fakcie: ani z reklam, ani z kon-
trolowanych przeciekéw firmy nie
mozna byfo wywnioskowaé co to
wlasciwie be-
dzie ta Delta

Woprowadzajac Delta Green jest doskonaiym Green. W efek-
nowy produkt, dowodem na to, ¢e popular- cie tych dziatan
bazowano na juz no  systemu RPG mo¢e sko- gracze,  choé
zaakceptowa- czy o kilka Klas wy:ej dzifd znali kilka ogdl-
nych jakosciach, Jednemu tylko dodatkowi. nych zaloze,
m‘in_ Z A,l‘(';“.- -’.-ll..nqnnll'l‘\«ﬁ---ll..qnlq1-1.-0----.-_ nie 7 bardzo
wum X czy sy- wiedzieli czego

stemie Zew Cthulhu. Reklamy ude-
rzyly w Swial pism roleplayowych,
w ksiegarnie, a przede wszystkim
w Internet. W koricu, gdy DG ujrzala
Swiatlo dzienne, byla juz ,skazana*
na sukces.

sie spodziewaé. Delta Green od po-
czygtku wigzana byta ze sformutowa-
niami przyciggajacymi klientéw jak
magnes: zagadka, tajemniczo$¢, gro-
za... Jakiez bylo zdziwienie wszyst-
kich, gdy po wydaniu podrecznika



podstawowego okazalo sig, ze wszel-
kie nie zwigzane ze sobg strzepy in-
formacji, jakie posiadali, zlozyly sie
na zupelnie nowy system roleplaying.
Mato tego: system, kiéry przerést
oczekiwania wszystkich. Nie byt tak
dobry jak zapowiadano — byl lepszy!

Popularno§¢ DG weigz rosnie.
Oprocz wspomnianych przez Prze-
mka podrgcznikow wydano jeszcze
The Fate, opisujacy Swiat kultystow
Nowego Jorku, bedacych pod przy-
wodziwem organizacji magow i psy-
chopatéw skupionych wokét Stephe-
na Alzisa, zalozyciela mistycznej
organizacji ,,The Fate*. Cztowiek ten
potrali pono¢ zmusi¢ Twéj wlasny
cieri do dziatania na Twojg szkode!

W  przygotowaniu jest takze
podrecznik Countdown — ma sie on
ukaza¢ w ciggu kilku nadchodzacych
lygodni.

Chciatbym jednak, byscie
zwrocili szezeg6lng uwage na
dwa aspekty fenomenu Delty
Green. Bo oprocz tego, ze jest
ona przyktadem dodatku, ktéry
perfekcyjnie wpasowano w po-
trzeby rynku i idealnie poprowa-
dzono jego reklamowqg kampanie,
o stanowi doskonate potwierdze-
nie dla tezy, ze nowe jakoSci mogg
wynika¢ ze starych i nie trzeba
wcale tworzy¢ czego$ zupelnie no-
wego, by byto to wspaniate.

Jest wiele przyczyn, dla kidrych
Delta Green nie jest nowym syste-
mem, a dodatkiem do Zewu Cthu-
lhu. Pierwsza i1 najwazniejszg jest
pewnie la, Ze wspierajgc si¢ na ZC od
razu lapie si¢ kilka tysiecy klientéw
na calym $wiecie. Swiat wie co to jest
. I'he Call of Cthulhu®. Rodzima [ir-
ma CoC, Chaosium Inc., postarata
si¢ o lo przez kilkanascie lat wydawa-
nia lego systemu. Po wiore, Pagan
Publishing, ktére wykupito od Chao-
sium prawa na wydawanie swoich do-
datkow do CoC, jesl firmg wylgcznie
Cthulhowy i nie optaca im si¢ zmie-
nia¢ image'u dla jednego produktu.
Pagan wydaje Cthulhowo-roleplayo-
we pismo (stynng Unspeakable Oath),
Cthulhowe ksigzki, dodatki, koszulki,
maskotki, a ostainio gre planszowg
i tarota. Jednym stowem co tylko
cheecie. Wielu zresztg uwaza, ze
w dziedzinie jakosci dodatkéw znacz-
nie wyprzedzili rodzimag firme ZC.

Co za§ do wyprzedzania, to zdia-
gnoOZOWAano juz przyczyng owego sta-
nu rzeczy. Ot6z Pagan kreuje pomy-
sty zupetnie nowe. Wedlug szefostwa

] (THULHU |

tejze firmy (John Tynes, Scott Glan-
cy) Cthulhu, by trafic do wigkszej
liczby odbiorcéw, musi rozciggngé
macki na szerszg nisze dzialalnosci.
Nie wystarczy bowiem Cthulhu Love-
craftowskie — z Arkham, Innsmouth,
Kingsport, itp. Owszem — o takze jest
potrzebne, ale przeciez istoty Mildw
moga wystapi¢ dostownie wszedzie
tam, gdzie scenografia nasuwa nam
skojarzenia z horrorem i groza.

Przekonani o swojej pomyslowo-
Sci ludzie z Pagan rozpoczeli wyda-
wanie dodatkéw, w ktérych Cthulhu
wkomponowany zostal miedzy inny-
mi w Sredniowiecze, epoke wikto-
rianska i horror Barkerowski, zaha-
czajgc oczywiscie o ,Kult®. I co?
Okazalo sig, ze mieli racje. Ludzie
kupili te pomysly.

To bylo to!

Delta Green to jednak co$
wiecej (a nawet o wiele wigcej, chy-
ba w ogole max!). Najwieksza chwa-
ta nalezy si¢ firmie Pagan Publi-
shing za odwage. O ile bowiem Cha-
osium Inc., zamieszczajgc cyferki
w bestariuszu CoC, data Badaczom
mozliwosé walki z Istotami Mitéw
(czego Lovecraft nigdy w swoich
dzielach nie bral nawet pod uwage),
o tyle Pagan odwrécit ideg Mistrza
o 180 stopni: Delta Green polega na
kopaniu tytkow Mitom!

Mozecie tylko wyobrazié sobie, jak
wielki skandal wywolalo poczgtkowo
to nowe podejscie w §wiecie mitosni-
kow Lovecralia: ,Jak to? Istoty tak
niepojete, nieogarnione jak Mityczne
Siworzenia majg z obiektéw kultu,
strachu, a nawet przerazenia stac sig
teraz tarczami strzelniczymi?*. Byly
to jednak gtosy tych, ktorzy nie mieli
nigdy w reku podrecznika do DG
i z czasem okazalo sig, ze idea fa jest

nie tylko dopuszczalna, ale tez cal-
kiem przyjazna graczom i Straznikom.
Wreszcie doszlo do tego, ze Swiat fa-
néw grozy, zerujgey dzi§ na produk-
cjach typu Z Archiwum X, Czynnika
Psi, Millenium czy Facetow w Czerni
zaakceptowal nowy pomysl jako spoj-
ny i otwierajacy przed Straznikami zu-
petnie nowe mozliwosci.

Po witére, Delta Green rozszerzyla
pole wplywow i tak pojemnego juz sy-
stemu, jakim jest Zew Cthulhu. Po
Swiecie realnym w czasach wiktorian-
skich, lovecraftowskich i wspdlcze-
snych, po fantasy, jakim bez watpienia
sa Krainy Snow (ktére za kilka tygodni
ukaza si¢ w jezyku polskim), ukazata
si¢ nowa wizja Swiata wspolczesnego,
z opcja przetozenia na science fiction —
Delta Green. Warto tu dodac¢, ze jest
to juz druga taka wizja, gdyz firma
Steve Jackson Games wydala jakis
czas temu dodatek Cybercthulhu —
nie zdobyl on jednak serc

graczy. Jednakowoz
na sieci pojawily
sie juz kampanie do
DG, majace miejsce
po roku 2015.
Jesli wcigz zastana-
wiacie sig, czy aby na
pewno nie przesadzam z g
popularmoscia DG i trafno-
§cig jej pomystu, zastanéwcie
sie skgd wziat sie nagle w pod-
stawce do ZC 5.5 rozdzial
o Technologii Obcych.
Reasumujgc, Zew Cthulhu stat
sig systemem jeszcze pojemniej-
szym niz dotgd. Z zalozen mistrza
Lovecrafta pozostaly ledwie nazwy .
Istot Mitow. Czy to dobrze? Mysle, ze
tak. Im wigcej, Lym lepiej, bo wtedy
kazdy znajdzie coS dla siebie, a nikt
przeciez nie kaze prowadzi¢ i lubi¢
wszystkiego. Wydawnictwo MAG ne-
gocjuje wiasnie z firmg Pagan Publi-
shing wydanie Delty Green po polsku.
Jesli sie uda, to wydamy takze inne
podreczniki tej firmy do Cthulhu. Faj-
nie bedzie moc kiedy$ zorganizowac
konwent tylko dla mitosnikéw Cthulhu
w Polsce, zrobi¢ dyskusje o wyzszosci
DG nad zwyklym ZC czy odwrotnie.
A moze w koricu wydaé Cthulhowe pi-
smo? Smiem twierdzi¢, ze jesli ilo§é
odbiorcéw stanie si¢ wyslarczajaca, za-
pewne do tego dojdzie. Jakis kwartal-
nik moze? Pewnym jest za to, ze wyda-
wanie takich hitéw jak Delta znacznie
ten moment przyspiesza.

Pozdrawiam Wszystkich Cthulhy-

stow serdecznie. Do nastgpnego razu.
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Ostrze szabli zablysto w promieniach zachodzgcego
slonca...

Jerzy Szadura po raz ostatni przetart klinge nattuszczo-
ng szmatka. Spojrzat pod $wiatto. Sztych broni byt gladki
i blyszezacy. Czarna szabla... Piéro, mlotek, smukty brzu-
siec, nizej wasy, kablak i paluch. Rekojes¢ i oprawa czar-
no-zlota. Wszystko Iénito, wige schowal z zadowoleniem
brori do pochwy. Zerknal na swego kompana, niezbyt wy-
sokiego, ciemnowtlosego szlachcica o nieréwno przycie-
tych wasach.

— Czas juz ruszaé, panie Kunicki — mruknat cicho.

Kompan bez stowa wskoczyl na swego karego wierz-
chowca. Szturchngl ostrogami boki konia. Szadura po-
szedl w jego Slady. Szybko chwyecil si¢ przedniego i tyl-
nego teku, podciggnal, i, nie Korzystajgc ze strzemion,
usadowit sie w kulbace. Ruszyt za Kunickim. Gdy dogo-
nit go, miody szlachcic ruszyl skokiem.

Zjechali ze wzgorza. Konie pedzilty zakurzong, spalong
stoficem droga. Byt juz wieczor gorgcego, wiosennego
dnia. Z jarow i wawozdéw od strony Dniestru nadciggat
szary polmrok. Przemkneli obok znieruchomialych
w przedwieczornej ciszy, okrytych kwieciem sadéw, zje-
chali z pagérka w doél, do doliny. Do karczmy bylo juz bli-
sko. Niebawem zobaczyli wylaniajacy sie spoza drzew
stomiany dach zajazdu. Gospoda byta duza, taka jakie by-
waly zwykle w Malopolsce, z przejazdem posrodku i ni-
skim stanem z tytu. Szadura cisnal nadbiegajgcemu pa-
chotkowi grosz i zeskoczyl na ziemig. Obok Kunicki
chwycil za rekojes¢ szabli, poluznil bron w pochwie. Mie-
li nadziejg, ze karczma bedzie pusta. Jesli nie — no coz,
wtedy beda musieli po prostu sprawié, aby zrobila sig
wolna od gosci. W ostatnich czasach nie bywalo z tym
klopotow.

Whetrze duzej, zadymionej izby okazalo sig prawie pu-
ste. Gdy obaj szlachcice pchneli drzwi, gdy staneli na
$rodku i popatrzyli dokota, sSmiech i gwar rozméw ucichty
niemal natychmiast. Kunicki przyjrzat si¢ spod zmruzo-
nych powiek kilku szlachetkom, ktérzy pili piwo w jed-
nym z kgtéw. Zrozumieli go bez zbednych stow. Wistali,
nie konczge nawel piwa i szybko ruszyli do drzwi.

Tymezasem Szadura odwrocilt si¢ juz ku srodkowi izby.
Tutaj takze znajdowalo sig kilku gosei. I tu tez mogly za-
czg¢ sie trudnosei. Przy zalanym piwem stole zasiadal sta-
ry szlachcic o spalonej storicem twarzy i jego (rzej lowa-
rzysze. Kunicki podszed! blizej; zobaczyt diugie, sumia-
ste wgsy nieznajomego, krese nad lewg brwig i czerwong
od pijanstwa gebe. Obok pélgarncowego kufla z piwem,
przy prawej rece tamtego, lezat soboli kolpak ozdobiony
trzgsieniem i, nie wiadomo dlaczego, jeszcze lrzema cza-
plimi piérami, jakby nie dos¢ bylo jednego.

— A was¢ co lu robisz? — zaczal z pogardg Szadura. —
Dymaj stad, i to zaraz!

Nieznajomy podniésl wolno wzrok znad naczynia pel-
nego pienistego trunku. Spojrzat groznie na Kunickiego
i Szadure.

— Do mnie méwiles, chiystku? — spytat przez zacisniete
zeby. — Do mnie, do jasnie wielmoznego Jakuba Krzesza?!

Kunicki nawet nie patrzyl na niego. Skupil swoj wzrok
na trzech kompanach tamtego... Cho¢ nie wygladali na
utomkéw, nie siegali po szable. Siedzieli spokojnie, pod-
czas gdy ich pan pienil sig i zloScil.

—To jak, péjdziesz precz, kpie?! — zapytat szyderczo Sza-
dura. — My tu takich kompanéw do kielicha nie chcemy!

Krzesz zerwal sie z tawy, chwylajgc za szable. Ale nim
zdazyl wydobyé ja z pochwy, Kunicki, czujny jak rys,
przyskoczyt blizej. Jego mocne niby stal ramie przytrzy-
malo siggajaca po bron reke warchota. Mlody szlachcic
chwyecil drugg dlonia podgolony teb Krzesza i wyrznal
z rozmachem jego glowg w stél. Warchol krzyknal i za-
wyl z bélu, gdy z rozbitego nosa i warg pociekta krew;
cheiat sie jeszeze opieraé, ale Kunicki wykrgcil jego lewe
ramie w tyl, wyciagnal szlachcica zza stolu, przewracajgc
przy tym lawe. Potem pchnat ku drzwiom, dodajgc na po-
zegnanie przyjacielskiego kopniaka w zadek. Krzesz po-
leciat ku drzwiom niczym kula wystrzelona z arkebuza.
Uderzyt w drewniane deski tbem i znikngl w sieni.

Kunicki odwrdeit sig ku kompanom pana Krzesza. Wy-
ciagneli szable, wyskoczyli zza stolu, ale nie wazyli sie
nawetl podej$é. Stali, niby oglupiale barany, niepewni te-
g0, co si¢ zdarzylo. Wzrok Kunickiego byt pusty, przera-
Zliwie pusty i szyderczy...

Szadura wskazal drzwi ruchem gltowy. Pachotkowie
spojrzeli nai niepewnie, a potem skoczyli ku wyjsciu.

Kunicki rozsiadl sie na tawie. Polozyl nogi na stole.
Szadura skingl na karczmarza, dotad przezornie Kryjacego
sie za szynkwasem. Stary Zyd, Moszko Liptak, zwany tez
Judaszem (za dopisywanie moczygebom kresek ponad
miare), przyskoczyl szybko do swych wielmoznych gosci.

— Miodu! — wycedzit Szadura. — A jak przyniesiesz ni-
zej dwaojniaka, to zadyndasz!

Zyd skoczyl do komory. Kunicki spojrzat za nim leni-
wie. Przeciggnat sig¢, zupelnie jak kot...

— Boi sie nas... Hajdawery ma prawie pelne — splunal
z pogarda. — Dziwne, ale wzbudzamy tylko lgk... Tylko
strach... Wszystko w nas umarto poza tym jednym...

— C6z tak sie nad Zydem rozwodzisz, panie Kunicki?

— Bo kiedy§ — mozna by pomysleé¢, ze wymowil to
stowo nieco glosniej. — kiedys$ bawilo mnie to wszystko.
[le to juz lat przeszto, odkad si¢ poznaliSmy? Chyba ze
dwanascie.

— Bedzie jeszcze i sto dwadziescia.

— Wszyscy sig boja z nami zadrze¢. Pomysle¢ sobie.
Dwach charakternikow... :

— Krzesz probowal.

— Bo pijany i nietutejszy... Ale tez infamis.

— Mato sie ostatnio zrobilo infamiséw na Rusi Czerwo-
nej. Wszyscy hultaje pogineli na Woloszezyznie, pod Sa-
sowym Rogiem. Poszli z panem Potockim na Moldawie
i ot — tak skoriczyli — pan Dominik przesungt dlonig po
gardle. !



Moszko przydreptal pospiesznie. Znal juz mozliwosci
swych gosci, wige niost pekaty ggsior pelen zlocistego
trunku i dwa cynowe puchary. Nalal od razu do pelna.

— Hultajow nigdy nie brakowato. Ja pod Jastem spotka-
tem panéw Dydynskich. Polowali na jakiego$ Kamieniec-
kiego. Wesoly milodzian... Syn wojewody podolskiego.
Pomysl waszmos¢ — pan ojciec sptawial Dunajecem zboze
do Gdanska i postal z nim syna. A syn sprzedal, jeno ze
z dukatami juz nie wrécil — mruknaglt Kunicki i podkrecit
wasa. Jego smukla, ale mocna reka wysunela sie z rekawa
dalej niz zwykle i przez chwile wida¢ bylo czarne znamie
na przegubie. Przedstawialo wykrzywiony brzusiec i we-
tkniety wein pionowo miecz. — I teraz go szukajg.

Plomienie swiec i pochodni zamigotaly niespodziewa-
nie, §lac po scianach kawalkade rozmazanych cieni. Plo-
mienie pochodni zasyczaly. Jedna zgasla, jak od przecia-
gu, cho¢ w izbie nie czué bylo nawel najstabszego
podmuchu wiatru. Szadura i Kunicki poruszyli si¢ niespo-
kojnie. Gdzies w oddali, moze w lasach Beskidu, odezwa-
to si¢ stumione wycie psa albo wilka. Noc byta ksiezyco-
wa, ale daleko bylo do pelni.

Kunicki pierwszy wyczul czyjas obecnos¢ za plecami.
Gorgey oddech owional mu kark. Zairzgst nim dreszcz,
opanowal si¢.z trudem. I tak jak zawsze, jego serce znie-
ruchomiato, gdy z tytu rozlegt sie gltosny, a zarazem przy-
ttumiony, lekko ironiczny glos:

— Czolem, waszmosciowie.

— Czolem, czotem. -

Rogalinski wyszedl z cienia za plecami obu szlachci-
cow. Usmiechny sie, Sciggnatl kolpak ze ba, ukazujac wy-
soki czub czarnych wloséw; nie pytany, nalal nieco wina
do kielicha, wychylil jednym haustem, wylizal ostatnie
krople ostrym jak u zmii jezykiem. Spojrzal potem na Ku-
nickiego zielonkawymi oczyma. Szlachcic poczut chiéd,
lecz zaraz zrobilo mu si¢ gorgco. Pomyslal, ze przeciez
Rogalinski musial od razu domyslié sie wszystkiego, Na
pewno mogl czyta¢ w szlacheckich tbach, niby w otwar-
tej ksiedze. :

— Coz tam u was stychaé, mosci panowie?
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~ Nudno nam — odpart Szadura. — Pusto sie tutaj ostat-
nio zrobifo. Wszyscy hultaje poszli na Woloszezyzne.
I teraz pilnujg haremdéw u Tataréw.

— Nie wszyscy. Wezwalem was tutaj, panowie bracia,
bo jest dla was praca. Trzeba da¢ nauczke jednemu jezu-
ickiemu pachotkowi. Jest tu taki hotysz, co mu nie
w smak pewna szlachcianka, nasza wierna stuzka, kiérg
neka pozwami. Trzeba nauczy¢ go rozumu, To ksigzy siu-
ga. Co dzien lezy krzyzem w kosciele. I imaginujcie so-
bie, waszmosciowie, co roku boso do Czestochowy cho-
dzi. Was¢ to uczynisz sam — powiedzial, spoglgdajac na
Kunickiego — bo do tego wielkiej eksperiencji nie potrze-
ba. A waszmo$¢, panie bracie — mruknal do pana Domini-
ka — bedziesz mi potrzebny gdzie indziej.

»Nic nie wie — przemkneto przez glowe Kunickiemu.
A moze tylko nie daje poznaé¢ po sobie. Jest pewny, ze
i tak naleze do niego na wieczno$¢.*

— Gdzie mieszka ten dewot?

— Za Lwowem, pod Dublanami. A zowie si¢ Jerzy No-
wodworski.

— Dobry jest w szabli?

— Do piet ci, panie Kunicki, nie dorasta. Rozlozysz go
bez trudu. Chyba sig wasé go nie boisz?!

— Sam nie wiem — mruknat Kunicki, unikajac wzroku
Rogalinskiego.

— Markotny jestes waszmos¢... No co6z, nie bede diuzej
zaprzatal ci glowy. Spotkamy sie za tydzien w Sanoku,
tam gdzie zwykle — w karczmie u tego przechery, Zyda
Moszka.

Rogalifiski wstal. Skingt na Szadure. Ten spojrzal Ku-
nickiemu prosto w oczy, ale ze szlachcic nic nie powie-
dzial, ruszyl do drzwi.

Kunicki zostal sam. Dopit reszt¢ miodu z kielicha. Cig-
gle dreczyt go niepokdj i lek. Co mogloby sig sta¢, gdyby
Rogalinski domyslitby sig tego, ze Kunicki watpit w sens
swego istnienia? Ze czul si¢ oszukany? Kunicki byt pote-
piony, przeklely za zycia, i doskonale zdawal sobie z tego
sprawe. W koncu juz wiele lat temu zaprzedat dusze dia-
biu. Wiedy wydawato mu sig, ze wstgpit na droge do po-
tegi i stawy. Drwil wczesniej z matych, tchorzliwych ty-
kéw, niegodnych miana szlachty polskiej, co gdy przyci-
sneli na sianie dziewke albo tykneli za duzo piwa, przez
tydzien lezeli krzyzem z konopnym sznurem na szyi. On
pragnal czego$ wigkszego. Pragnal poiggi, jakiej nie mo-
gla da¢ mu zadna wiara, zaden Bég poza samym czartem.
Kiedys czul si¢ wspaniale. Lecz teraz cos si¢ w nim zmie-
nito, tutaj, w tej karczmie. Tak jakby jakas najdalsza, skry-
ta czes¢ duszy, kiora zaprzedal, poczula, ze zostata oszu-
kana. A przeciez Rogalifiski wypetniat co do joty postano-
wienia cyrografu. Kunicki mégt mieé¢ wszystko, co tylko
zechcial, ot choéby dziewki, pieniadze. Mial juz stawe
wielkiego rebajty i znamienitego zoinierza, Wychodzit ca-
to z bitew, zajazdow i pojedynkow, jakich peino byto za-
wsze na Rusi Czerwonej. Wigc co powodowato, ze to
wszystko budzilo w nim znuzenie? Moze fakt, ktéry
uswiadomil sobie catkiem niedawno. Fakt, ze budzit lek.
Ze bali sie go wszyscy tak, jak choéby ten Zyd za kontua-
rem, jak owa szlachta — hotota, ktéra przepedzit z gospo-
dy. Kunicki mégt sprawia¢ wrazenie wielkiego, demonicz-
nego i strasznego, ale nigdy dotad nie wspélczul nikomu.
Nigdy tez ta sama wielkos¢ i sila nie nuzyta go tak bardzo,
jak teraz. Bo coz z tego, ze mogl bez przeszkdd stawac do
walki z kazdym najwigkszym nawet rebajta, skoro czegos




brakowato mu w tym wszystkim. Ale czego? Sam, praw-
de méwigc, nie wiedzial jak to nazwaé. Oczywiscie, pomi-
mo tego wszystkiego weale nie pragnal si¢ zmieni¢. Wea-
le nie pragnal nawréeic sie na przestawng katolickg wiare.
Miat dos¢ obludnej pokory, modlitwy i zalowania za grze-
chy, kidre ciggle kazdy z ludzi powtarzal od nowa. Czujac
si¢ szlachcicem polskim zyl tak, jak chyba powinien zyé
I weale nie zamierzal zdradzi¢ samego siebie ze strachu
przed karg Bozg. Wprosl przeciwnie — mial nawet wraze-
nie, ze skoro Bég, jak powiadano w kosciotach, rzadzil
niebem tak, jak krél przeswietng Rzeczypospolita, musial
szanowa¢ poczucie honoru bardziej niz oblude i nawraca-
nie si¢ ze strachu przed §miercig.

Wstal, aby uwolni¢ sie od rozmyslarn. Podszedl do kon-
tuaru. Zyd pochylat si¢ nad beczka z kapusta.

— Parchu!

Powiedzial to zupelnie spokojnie, lecz karczmarz za-
drzal, wypuscil z rgk drewniang tyzke, przyskoczyt do Ku-
nickiego, a szlachcic dostrzegt w jego oczach przerazenie.

— Masz — rzekl, ciskajgc mu dukata, Zyd skulil sie
w podzigkowaniu, ale nic nie powiedzial. Kunicki wie-
dzial, ze po jego wyjsciu, z pewnoscig dlugo nie bedzie
mégt pozby¢ sie¢ niepokoju.

* * ¥

Juz nastepnego dnia wieczorem byl we Lwowie. Je-
szcze zanim wjechal do miasta, musial przebija¢ sie przez
réznokolorowy tlum wypelniajacy przedmiescia. Jak
zwykle, bylo tu tloczno, gwarno, wesoto. W bramach sta-
ly ladacznice, otwarte kramy Ormian i Grekéw prezento-
waly swoje towary, a miedzy nimi przechadzali si¢ przy-
brani bogato mieszczanie, uwijali wszedobylscy Zydzi
i Lipkowie. W miare jak Kunicki przebijat sig¢ ku miastu,
ttum rzednial. Jednak szlachcic nie wjechat do grodu. Juz
pod murami skrecit w wagsky uliczke i zatrzymat konia tuz
przed starg, jakze znang karczmg ,,U Matjasza®. Kunicki
znal t¢ rudere jeszcze z dawnych lat. Nie miata najlepszej
stawy. Czesto wybuchaty w niej béjki i zwady. Jednak
nikt w catym Lwowie nie szynkowal tak wybornego piwa
I miodu jak stary Matjasz, kiéry byl przy tym dobrym
kompanem pana Kunickiego.

Szybko zjadl malo wystawng wieczerze, ot zwyklego
pstraga w wegierskim winie i bazanta nadziewanego jabi-
kami. Wzigwszy wielki, gliniany kufel piwa, usadowit sie
w kagcie sali. W tym miescie byt juz znany — wolal nie rzu-
cac si¢ w oczy, zwlaszcza ze po przedmiesciach krazyli
czesto pacholkowie staroscifiscy, pilnie baczacy na wszel-
kich podejrzanie wygladajacych panéw braci. A Kunicki
wiedzial dobrze, ze jego podgolony teb i ozdobiona bli-
znami po licznych zwadach geba byta az zanadto dobrze
znana wielu jurydycznym. Jeden z nich— niezwykle ciez-
ki dla wszelakich hultajéw Jan Krasicki z Krasiczyna —
nawet zawzial sie kiedys na niego, a Kunicki ledwie wy-
mknat sig pogoni.

W miarg, jak upijal miéd z kielicha, glowa cigzyta mu
coraz bardziej. Zalowal, Ze w tej chwili nie bylo przy nim
im¢ Dominika. Bez niego czul sig osamotniony. Znowu
wyruszal w pojedynke na poszukiwanie stawy... A gdy
siegal wspomnieniami w przeszto$¢, uswiadamial sobie,
ze wiasciwie przez cale zycie byl sam. Sam i inny od
wszystkich...

Bezmysinie utkwit oczy w plecach jakiego$ szlachet-
ki, kiéry o kilka stoléw dalej pit z kilkoma panami braé-
mi. Doczekal chwili, gdy tamten poruszy! si¢ niespokoj-
nie, a potem rozejrzal dokota, dziwnie zalekniony. We-
solos¢ opuscita go od razu. Kunicki u$miechnat sie zlo-
Sliwie. Wiedzial, ze zepsul nieznajomemu zabawe, ze
tamten jeszcze przez kilka najblizszych chwil bedzie
czul na swoich plecach ogniste, palace spojrzenie pote-
piefica... Jan wzdrygnat si¢ nerwowo. Dlaczego byt az
tak zjadliwy? Co zawinit mu ten zwykly, zasciankowy
hreczkosiej?

Drzwi otwarty si¢ nagle. Na progu stangta wysoka po-
sta¢ w kolpaku z czaplim piérem. Kunicki nie byt cieka-
wy kto przybyl; spojrzal w twarz nieznajomego dopiero
wtedy, gdy ten skierowal si¢ w jego strone. Przez drzwi
wpadlo jeszcze kilku uzbrojonych pachotkéw. Szybko
rozbiegli si¢ po karczmie. Potem obrécili w strong Ku-
nickiego. Szlachcic potozyl dlori na rekojesci szabli.
Spojrzal na oblicze pana brata, ktéry szedl wlasnie ku
niemu, pobrzekujgc ostrogami, z rekoma zatknietymi za
lity, turecki pas.

— Czolem, panie Kunicki!

Zapadta cisza.

— Céz to, nie poznajesz mnie?

Kunicki spojrzat w lewo, spojrzal w prawo, jak gdyby
spodziewal sig, ze obok stolu znajduje si¢ kto§ jeszcze;
kto$, kogo wotali tym samym nazwiskiem.

— No c6z, nie mialem przyjemnosci — rzekd, silac sie na
zimny u$miech. — Ale tacno nioZemy to naprawié. Siadaj
wascé ze mna...

— Wasza Mo§¢ chyba drwisz sobie? Jak to, nie pozna-
jesz mnie? Jam jest staroScic Seweryn Ledéchowski,
kitorego mlodszego brata spotkates§ trzy niedziele temu
w Lublinie!

— W Lublinie, powiadasz wacpan? Ach, racja. Do dia-
bla, jakiz ten §wiat maty. A jakze to zdrowie szacownego
braciszka, ze wolno spyta¢? Nie pogorszylo si¢ aby?

— Nieszczegblnie — rzekt Leddchowski. — Od trzech
niedziel lezy jakoby trup. Juz ksigza o dusze jego starania
CczZynia.

— Nie moze to by¢. Taki chorowity?!

— Zwlaszcza po lym, jak go waszmos¢é w teb cigles.

— Przecie zem go nie zabil. Pomiarkowalem w cieciu.



— To i ja w tej sprawie. Ja takoz pomiarkuje. Stawaj
wasc! :

— Co? Juz? Tutaj? — skrzywil sie¢ Kunicki. No tak,
wszystko sobie przypomnial. Jakie§ trzy niedziele temu
posiekal w karczmie niejakiego Pawla Ledéchowskiego,
gdy len oskarzyl go, ze strzelal do niego z zasadzki na
rynku w PrzemysSlu. Co ma si¢ rozumieé, nie byto praw-
dg. Ale tamten byl wéwczas pijany, wiee Kunicki pofol-
gowal w pojedynku mtokosowi.

— Na pewno waszmo§¢ pan tego cheesz?

— Na pewno. | zwaz, ze nie chce cie, panie Kunicki,
schwytac jak psa i zawlec do starosty. Chee ci da¢ pole po
szlachecku, z szablg w reku; jeden na jednego.

Kunicki wstal wolno. Zmierzyt bacznym spojrzeniem
posta¢ tamtego, spojrzal prosto w oczy. Ledéchowski
zbladl, polozyt diori na rekojesci szabli. Obejrzal sie na
swoich ludzi. Kunicki policzyl ich szybko. Przeszio dwu-
nastu pachotkow. Wielu. Zbyt wielu...

— To gdzie staniemy? Nie chee narobi¢ rwetesu.

— Za karczma,.

— Prowadz!

Ledéchowski postusznie ruszyl do drzwi. Wyszli na
dwor. Noc przejeta ich chlodem i ciemnoscig. Na
podmiejskiej uliczce nie bylo ani zywej duszy. W wag-
skim przesmyku pomiedzy Scianami domostw Kunicki
dostrzegl rozgwiezdzone niebo. Noc byta chiodna, rzes-
ka. ,,Glupio byloby teraz umrze¢ — pomyslal. — Bardzo
gtupio.™

Szybko przeszli na tyly karczmy. Znajdowat sie tu ma-
ty placyk, prawie caly zastawiony wozami i kupieckimi
[urgonami. Czu¢ byto stechlg wori zepsutej kapusty, blota
i zgnilizny.

— Osiodlajcie mi konia — powiedzial Kunicki do Le-
dochowskiego.

— Cheesz uciekaé? — zapytat szlachcic. Jego ludzie oto-
czyli Jana ze wszystkich stron. Zapalono dwie pochodnie
i w ich blasku Kunicki ujrzat bladg twarz tamtego.

— Jesli w nasza zwade wmiesza si¢ starosta, 1o moze
w tym koniu bgedzie moja nadzieja.

— Rozumiem.

— Nic waszmos$€ nie rozumiesz. Poniechaj mnie, prosze,

— Stawaj!

Ledéchowski podwinal i zatkngl za pas poly Zupana.
Odpigl szable, wyciagngt z pochwy karabele. Potem
przyjrzal si¢ uwaznie szabli Kunickiego.

— Na karabele stann ze mng — powiedzial. — Co, tylko
lym swoim katowskim zelastwem umiesz wladacé?

— Jak was¢ cheesz — mruknal cicho Jan, po czym oddat
bron jednemu z hajdukéw. Wnet wetknigto mu w dlon
lekky, wygiely na koncu rekojes¢ karabeli. Kunicki ujat
brorfi mocno, sprawdzil, jak jest wywazona. Karabele trzy-
malo sie zupelnie inaczej, niz jego ulubiong czarng szable.
Nie miata, jak tamta, pierScienia na kciuk, polegujacego
sife uderzenia do ogromnych rozmiaréw. Byla lzejsza, bez
szerokiego piéra na koncu. Rekojes¢ tej szabli ujmowato
sie¢ w normalny sposéb, lecz kciuk spoczywal plasko na
brzegu glowicy, oparty o wygiety ku rekojesci jelec. Ku-
nicki nie lubit karabel. Stuzyty przede wszystkim do po-
jedynkow, w ktérych mozna byto wykazaé sie znamienitg
szlukg szermierczg. Bez trudu wykonywato sie nimi zwo-
dy, miynki, odbicia i odpowiedzi, lekkie, blyskawiczne
cigeia i szybkie zastawy. Znaczylo to zatem, ze nie stuzy-
ty do zadawania Smierci.

Kunicki spojrzal na Ledéchowskiego. Tamten nie byt
juz tak pewny siebie jak w gospodzie. Szlachcic dojrzat
pot splywajacy spod jego rysiego kolpaka. Zdjat nakrycie
glowy, rzucil na ziemie.

»Nie zabije go — zdecydowat. — Dosy¢ juz ubitem ludzi
ostatnimi czasy. Po prostu naucze, jak nalezy przegrywaé...*

Ledochowski przycial pierwszy. Kunicki odbit — jakby
od niechcenia. StaroScic przycigl znowu, tamten odbil.
Wszystko potoczylo sig po kolei... Okrazali si¢ wolno,
wyprobowujac sity. Ledéchowski nie lekcewazyl Kunic-
kiego. Uderzal ostroznie, z namystem, lecz zbyt obawiat
sie cigé przeciwnika. Jan wiedzial to juz po kilku chwi-
lach. Jego wrbg drzal, wyrzucal przed siebie konwulsyj-
nie rgke i przysiadat, gdy opadata nan §wiszczaca klinga
karabeli... :

Walczyli w milczeniu przerywanym przez cigezkie od-
dechy. Ladéchowski sprébowat zwodu — przyciat cieciem
na odlew, a nim Kunicki zdolatl ztozy¢ sie do zastawy, za-
toczyt krétki tuk rekojescia i chlasnal go od dotu, z pod-
lewu. Szlachcic uskoczyl, przyjal uderzenie na zastawe
tuz pod samym jelcem. Wyprowadzit krétkie pchniecie,
potem zastonit si¢ przed cieciem w kisé, sam ciagl wlew,
z gory. Unikngl kontrataku lekkim zwodem — zszedt z li-
nii ciosu. Ledéchowski poczynal si¢ meczyé. Jan pozna-
wal 1o po Swiszczacym, spazmatycznym oddechu staro-
Scica. Sam Kunicki — czul, ze ledwie rozgrzat sie walka.
Przeciwnik poczat sie potykaé, oddychaé¢ coraz bardziej
chrapliwie. Jan postanowit konczyé. Jego ciecia staty sie
szybkie jak btyskawice. Patrzacy na pojedynek widzieli
tylko btyskajaca w $wietle pochodni klinge karabeli, gdy
raz za razem opadala, otaczajgc Ledéchowskiego coraz
ciasniejszym kregiem. A potem Kunicki odbil szable
przeciwnika z takg sila, ze prawie wykrecit mu dion
i przycial wlew — prosto w glowe tamtego. Ledéchowski
nie zdazyl si¢ zasloni¢é — nie miat zadnych szans... Jan
chceiat tylko chlasna¢ go w feb; no, moze obciaé¢ ucho, roz-
plata¢ nos. Naprawde wstrzymal ramig przed ciosem... To
znaczy chcial wstrzymac¢. A naprawde uderzyt w glowe
tamtego z takg sila, ze szabla zgrzytneta, przecinajac ko-
Sci czaszki. Trysnela krew... Ledéchowski jeknat tylko,
a moze nawel krzyknal krétko, a potem zwalil sie twarza
prosto w bloto.

Ktérys z pachotkéw podstarosciego zawrzasngl co§
niezrozumiale. Kilku rzucito si¢ swojemu panu na ratu-
nek. Kiorys ze stug porwat za szable i runal w strone Ku-
nickiego, lecz jakis stary, wasaty hajduk chwycit tamtego
za zupan pod szyja, potrzgsnal, a potem odtracit.

— Pan powiedzial — ostawi¢ tego czieka, jakby co!

— Co z nim? — Kunicki stat, z zakrwawiong szabla, dy-
szgc cigzko. Ogarnal go zawrél glowy, ostabienie, poczut,
ze zaczyna lecie¢ gdzie$§ w dét i w dét — w jakas otchtan,
w studnie bez dna...

Patrzyt w milczeniu na znieruchomiate cialo Le-
déchowskiego i modlit sig, aby to, co przeczuwal, nie
okazalo sie prawda...

— Nie dycha! — wrzasnal ktos rozpaczliwie. — Nie zyje!

— Podniescie go... Podniescie!!!

— Dawac go, wola¢ cyrulika! Szybko!

Stary, wgsaty pacholek przecisnal sie przez krag rozgo-
rgczkowanych twarzy. Gdy podniesiono Ledéchowskie-
£0, uniést jego zakrwawiong gtowe, przylozyl palce do
szyi, starajgc sie odszukac puls. Zamart, a potem odwrécit
si¢ do Kunickiego.
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— Wasza Mos¢ go usiekles!!!

Kunicki milezal. Oto po raz kolejny w ciagu tego tygo-
dnia zabit czlowieka. Mniejsza zreszty o to, ze zabil. Kie-
dy chcial — mégl robic¢ to bardzo czgsto. Ale teraz, teraz
stalo sie co$ innego. On naprawde nie zamierzal usiec Le-
déchowskiego. Naprawde wstrzymal reke przed ciosem...
Lecz mimo tego zabil, nie wiedzgc dlaczego...

Stary hajduk wstal. Szedl prosto na Kunickiego,
oslroznie, z wahaniem. Jan spojrzal mu w oczy i wykrzy-
wil twarz w ironicznym usmiechu. Wiedzial, ze w stabym
blasku pochodni jego oczy btyszczaly czerwonawg po-
$wiatg, wiec nie zdziwil sig, gdy tamten przezegnal sig¢
wolno.

— Bierz konia i jedz — powiedzial cicho sluga. — I badz
przeklety. °

Kto$§ przyprowadzil okulbaczonego rumaka i wiozyl
wodze w rece Kunickiego. Ktos inny podat mu pas z sza-
bla. Szlacheic przypasal go, nie spuszczajac wzroku ze
starego. Potem wskoczyl na siodlo i oddalil si¢ w ciem-
nos¢ nocy.

* Kk

Byl juz kilka ulic dalej, gdy poczut dziwny chiéd w le-
wym boku. Gdy pomacal tam reka, wyczul wilgog, lepka,
ciepla maz, Kiéra przesgczala si¢ przez przeciely zupan.
Krew... Krwawil juz od dawna, ale nie pamigtal, kiedy
mégl zostaé ranny. Zapewne w pojedynku Ledéchowski
cigl go w biodro. Kunicki wstrzymal konia. Niezdarnie
zsungl sie na ziemie. Ogarngt go zawrdt glowy. Z trudno-
Scig utrzymal réwnowage, przytrzymal sie feku kulbaki.
Czul, ze cala nogawka hajdaweréw przesigkla mu wilgo-
cig. Krew splywala az do buta. Stracil jej duzo, zbyt du-
70. Gdyby chociaz poczul bél — to zaalarmowaloby go, ze
stalo sie co$ niepokojacego. Lecz nawet bélu nie mogt juz
odczuwaé. Nie mogl czud nic...

Zatoczyl sig, omal nie upadt, gdy ruszyl w strone naj-
blizszej bramy. Przedmiescia zabudowane byly stloczo-
nymi, drewnianymi domkami. Spodziewal sie, ze
w ktéryms$ z nich otrzymaé¢ moze pomoc... Potrzebowal
jej natychmiast. Czul, ze stabnie...

Stangl naprzeciwko malej, drewnianej furty. Uderzyt
kolatka w drzwi raz, drugi, trzeci. Uslyszal zblizajace si¢
kroki.

— Kogo tam diabli niosg?!

— Olworzcie...

Ktos uchylil mate okienko w drzwiach. Zobaczyl twarz
starej kobiety. Spojrzata na jego oblicze, na blyszczace
W ciemnosci oczy.

— Jezu Chryste! Sczezaj maro! — zawrzasnela i zatrza-
snela okienko, nim zdazyl cokolwiek powiedzie¢. Usty-
szal szczek zasuwanych rygli, szuranie czyms$ ciezkim,
jak gdyby przystawita do drzwi kufer lub fawe i wszyst-

ko ucichto. Szlachcic wydobyl szable. W desperacji

cheial juz wyrabaé sobie droge, lecz nie miat sity, zeby to
zrobi¢. Oderwal strzgp materiatu z zupana, przylozyl do
rany, ale to nie zatamowato krwawienia. Zatoczyl sig, ru-
szyl dalej, ciagnac za sobg konia: Zakotatal do nastep-
nych drzwi. Kito$ uchylit je, twarz Kunickiego zalata
struga Swiatta. Ustyszal okrzyk kobiety, a potem mezczy-
zny, i kto§ zatrzasngl mu drzwi przed nosem. Kunicki
szed!l dalej. Zakolatal w jakas$ okiennice, ale nikt mu nie
otworzyl... Byl sam, sam na Srodku pustej uliczki. Spoj-
rzal w gére; rozgwiezdzone niebo przejelo go chiodem

i pustkg... Wiedzial, ze jeszcze chwila, a zacznie umie-
raé... Moze nawet juz zaczynal. Przyklekngl, walczac
z ostabieniem, wspart si¢ na szabli. Jgkngl glosno, wypu-
$cil wodze konia. Bylo z nim coraz gorzej. Caly Swiat do-
kola poczal ciemnie¢, a jednoczesnie wirowal coraz
szybciej i szybciej, coraz bardziej szaleficzo.

Kunicki nie bat si¢ $mierci. Byto juz mu wszystko jed-
no. I tak do korica zycia chcial pozosta¢ wierny swemu
honorowi. I dlatego nawet nie dopuszczal do siebie mysli,
ze mogtby zwrdcic si¢ w strong Boga... Ze moéglby prosic
go o litosé, zwlaszeza po tym, co uczynil, Dlatego nawet
nie ztozy! rak do modlitwy... Opad! twarza w piasek i blo-
to, i nawet nie czul, gdy pochwycily go czyjes dlonie.

e

Gdy rozwart Zrenice, zobaczyl nad sobg bialy, czysty,
belkowany sufit. Wréeill Wyszed! z ciemnosci pelnej nie-
opisanych koszmaréw, chitodu i grozy. Otwarl zawarte
nad nim wieko trumny, odepchnat klekocacg Smieré,
z kiéra jeszcze niedawno tam — po drugiej stronie — grat
w kosci o zycie. Obudzil sig, nie wierzgc jeszcze w 1o, ze
zyje. Dziwna rzecz — przeciez mogl umrze¢. A Bég, cho¢
przeciez mégt wymierzy¢ mu sprawiedliwos¢, zemscic
sie za 1o, co kiedy$ uczynil, wypuscil go z rgk. Znaczyto
to, ze jednak czart byl od niego znacznie mocniejszy.

Lezal na skromnym tozu w matym pokoiku. Zobaczyt
kilka sprzetéw — stot, peki zasuszonych kwiatéw, niewiel-
ki kredens, stary, wyplowiaty gobelin. Nie znajdowal si¢
we wnelrzu szlacheckiego dworu, raczej w zwyklym, nie-
bogatym mieszczafiskim domostwie. Kunicki wolno prze-
sungt reke tak, aby dotkngé biodra. Jego dlori napotkata
grube zwoje bandaza. A wigc opatrzono go, przyjeto po
chrzescijaisku w jednym z doméw, do ktérych drzwi na
prézno kotatal. Kunicki usmiechngt si¢ bolesnie. Nie da-
ne mu jeszcze bylo umrzec.

Obok 16zka siedzial jaki§ mezczyzna. Byl bardzo mlo-
dy, jego ogorzata od slofica twarz budzita zaufanie. Jasne
wilosy opadaty az na ramiona.

— Obudzile§ sie, wasza mosc! — zawolal, gdy dostrzegt,
ze Kunicki podZzwignal glowe. — Znaczy sig, wszystko be-
dzie dobrze.

— Gdzie jestem?

— No, jak to gdzie, panie? U mnie, u Jaska Boriczy. Na
przedmiesciu. Okrutnie kto§ wasza mitos¢ w bok cial. Na
progu domu wasza mos¢ lezal, w kaluzy krwi.

— Tos ty mnie wyciagnat?

— Jako zywo.

— Dobrze. Wynagrodze cig sowicie, nie béj sig. Ziota
mam duzo. Nie bedziesz stratny.

— Wasza milos¢! — zakrzyknat zapalczywie miody. — Ja
nie Zyd. co by za takg rzecz pieniedzy zgdac. Ja wasza
wielmozno$é po chrze$cijansku zratowalem, nie dla ziota.
Bo jakze to tak, rannego na progu domu ostawic¢? Nie lza
tak! W bitwach juz bywatem i wiem, co robic.

— Znaczy sig, Jasko, swéj honor masz — mrukngl Ku-
nicki. — £Eyk jeste§, co?

— Jam nie szlachcic — rzekt wolno Jasko. — Alem do-
bosz Jego Krélewskiej Mosci. W rocie nadwornej pana
Szarki stuze. W hajdukach.

— Widze, zes obyty ze stuzba. Na wojnie by wales?

— Pod krélewiczem Wtadystawem skurwysynéw mo-
skiewskich bili§my. A potem bylem pod ksigciem Radzi-
wiltem w Inflantach.



— Dobrze... Diugo juz tu jestem? — Kunicki podZwignat
sie z trudem i usiadl. z

— Znalazltem wasza miloS¢ wezorajszego wieczora, Po
prawdzie, to szybko panie oprzytomniales, ale i tak jeszcze
niedawno lezate§ bezwladny jak kloda. Az dziw, ze tyle
w waszej mosci zycia zostato. Zaraz po doktora posle...

— O, co 1o, to nie! — zaoponowatl Kunicki. — Jutro wie-
czorem bede juz prawie zdrow. Bylebym tylko polezal.

— Nie moze to by¢! Wasza milosé, ja bym medyka we-
zwal. W waszej mosci zywol moze by¢ popsowany. Tak
szybko wstaé si¢ po tym cigciu nie da. Znam lu jednego
uczonego Niemca... Jak tylko na géwno spojrzy — zaraz
wie, co w czieku zlego siedzi. Zapisze wasci lewatywe,
krwie puszczaé kaze i wnet wasza milos¢ ozdrowieje.

— Znam ja te pludrackie driakwie i tynktury — mruknat ci-
cho Kunicki. — Wszystko to predzej zycia pozbawi, niz cho-
roby. Lepiej wez dwa patrony z prochem, rozréb je w miar-
ce gorzatki i daj pi¢. Stary to kozacki sposdb na goraczke.

— A moze babe wezwacé? — zapytal Jasko. — Jest tu jed-
na stara czarownica, co ziola znamienite warzy.

— Od ziét 1o tylko szybko cztonek wstydliwy odpadnie.
A wiadomo, ze kazda wiedZma czeka tylko, aby go mez-
czyzny pozbawié. Wierz mi, nie raz bywatem w gorszych
opatach.

Drzwi otwarly sie. Do komnaty weszla cicho mloda,
czarnowlosa kobieta.

Wiasciwie... Wiasciwie nie bylo w niej nic nadzwy-
czajnego. Miata waskg kibié, ciemnych wloséw nie wig-
zala w warkocz ani nie przestaniata czepcem, jak bylo to
w zwyeczaju u mieszezanskich zon i cérek. Wystarczylo,
aby Kunicki spojrzal jej prosto w oczy, a zatrzymat wzrok
na diuzej. Ciemne Zrenice nieznajomej przykuwaly jak
magnes. Patrzyl na nig uwaznie, a kobieta zamarta, spoj-
rzata nafi smutnym, ale zaciekawionym wzrokiem. Kunic-
ki wiedzial, jak nalezy patrze¢ na niewiasty. Poznal do-
brze, co drzemalo w duszy kazdej z nich. Rogalinski zdo-
tal nauczy¢ go niejednego. Zatem teraz skionil glowe
w bok, lekki usSmiech wykrzywil jego wargi. Nieznajoma
zadrzala, wstrzgsneta glowa, potem, jakby zmieszana,
podeszla blizej. Jasko zerwal sig szybko, spojrzal na nie-
znajomd.

— Poznaj, panie, moja malzonke, Anne.

— Witam wacpana — powiedziala migkkim glosem, sklo-
nita sie przed Kunickim, a potem podala mu dlon do uca-
lowania. Weigz nie spuszczala wzroku ze szlachcica. — Ra-
da jestem, ze wasc¢ juz ozdrowiates... Okrutnie cig cigto.

— To drobiazg. Bywatem w gorszych tarapatach. Dzig-
ki ci za opieke, moscia panno.

— Podziekujesz, jesli nic ci nie bedzie, panie — pochyli-
ta sig nad nim, odsuneta brzeg pierzyny, sprawdzila ban-
daz na biodrze, a wowczas Kunicki poczut zapach jej cia-
ta... Nikt normalny na jego miejscu nie odczulby nic, ale
zmysty pana Jana od lat byly juz tak wyostrzone, ze w za-
sadzie moglby zy¢ i chodzi¢ z zamknigtymi oczyma.
W woni — ledwie uchwytnej, ale pobudzajacej meskie
zmysly — bylo co$ znajomego. Ma si¢ rozumie¢, bynaj-
mniej nie zapach siarki, jak mogtby pomys§leé jakis po-
bozny dewot. Ale ten zapach cos mu przypominal.

Spojrzal znowu w jej czarne, tajemnicze oczy. Byl pe-
wien, ze go pragnela. Kunicki wiedzial doskonale, jak
wywrze¢ dobre wrazenie na niewiastach, wiedzial, czego
chcialy najbardziej i wykorzystywat to bez najmniejszych
oporow. Spodziewal sig, ze tak samo bedzie i tym razem.

WIADA

— Anno, przynies kolacje! — powiedzial tymezasem Jas-
ko. — Gos¢ zmeczony, a ty si¢ mizdrzysz! .

— Juz ide — powiedziata cicho, obrzucila raz jeszcze
uwaznym spojrzeniem Jana, a potem ruszyia do drzwi.
Kunicki przymknat oczy, opadt na poduszke. Potrzebowatl
spokoju.

L O

Do zdrowia zaczal wraca¢ wieczorem. Gdy sie obudzit,
byl juz znacznie silniejszy. Ustaty béle w boku, rana nie
przejmowata go juz chlodem. Mdgl tez porusza¢ normal-
nie rekoma. Znaczylo to, ze mimo uplywu krwi nic po-
wazniejszego nie stalo si¢ jego organizmowi.

Byla juz noc, gdy Jan wstal wolno z ltoza. Byt juz
znacznie silniejszy, cho¢ poruszat si¢ jeszcze wolno. Gdy
czasami uczynil zbyt szybko krok, odczuwal jednak nie-
przyjemne mrowienie w lewym boku. Mimo wszystko,
musial ming¢ jeszcze jaki§ czas, nim rana zablizni sig¢ do
konca, Teraz, wyszed! ostroznie z pokoju, zatrzymat sig¢
na korytarzu i przez dluzszy czas wstuchiwat si¢ w odde-
chy s$piacych. Caty dom pograzony byl we $nie. Spal na
pewno sam Jasko, u jego boku zapewne Anna, spal i Mi-
chatko, maty stuga z kuchni, ktérego zdazyl juz poznaé
i polubic.

Kunicki nastuchiwal jeszcze przez chwilg, a potem
ostroznie odszukal schody i poczal schodzi¢ w dét. W do-
mu bylo duszno i gorgco, a on cheial choé przez chwile
odetchngé Swiezym powietrzem, poczué¢ wiatr we wio-
sach, zobaczy¢ nad sobg gwiazdziste niebo. Z przyzwy-
czajenia chcial tez obejrze¢ swego konia, dopilnowac, czy
zostal oporzadzony jak nalezy. Sien na dole byta mata
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i ciasna, pachnialo w niej kiszong kapusta. Z boku, przy
drzwiach, stalo kilka nieduzych beczek. Jan odnalazl
drzwi; nie byly na szczescie zaryglowane. Powoli pchnat
je i wyszedl. Owional go rzeski chtéd nocy.

Odeltchnat caty piersig. Nie czul juz bélu ani chlodu.
Nie czul zmeczenia. Z boku, po lewej stronie malego
podwérka, byta stajnia. Kunicki wszedl do niej osiroznie.
Jego kon poruszyl sig, parsknal, czujac swego pana.
Szlachcic podszed! do niego, poklepat delikatnie po kar-
ku, przesunal rekg po grzbiecie zwierzecia.

Nagle Kunicki zamart. Ustyszal chrzest stomy za soba.
Dzwiek byl tak staby, ze zwykly czlowiek nawet nie
zwrocitby na niego uwagi. Ale wyczulone zmysty Kunic-
kiego od razu podpowiedzialy mu wszystko. Kto§ byl na
w stajni.

Odwrécil sig¢ szybko, zwinnie jak kot. Jego rgka siggne-
la do lewego boku. Zaklal w myslach; nie wziat ze sobg
szabli. Ostroznie ruszyl w strone, skad dobiegl szmer.
Dojrzal sgsiek, wysoko ulozone siano, drabing na gore.
Wstgpit na pierwszy szezebel, potem na drugi i trzeci.
Wszedl na gére...

Czekata na niego sama. Gdy dostrzegla, ze wchodzi,
wstala, Jej biate giezlo jasnialo w stabym swietle ksiezy-
ca wpadajgcym przez niewielkie okienko z boku. Spra-
wiala wrazenie, jak gdyby czekala nai juz od wiekéw, od
niepamigtnych czaséw. Anna... Kim byla ta kobieta, dla-
czego, cho¢ zobaczyl jg wezoraj po raz pierwszy w zyciu,
poczul, ze jest mu bliska? Jaka ni¢ ciemnosci mogta ta-
czy¢ go z tg kobietg?

— Jesle$ — szepneta, gdy stanal przed nia w powodzi
ksigzycowego Swiatla. — Jeste§ wreszcie, méj panie. Tyle
czekalam na ciebie, tyle razy cig wzywalam... Przyszedles
w koncu... I juz mnie nie zostawisz.

Jednym ruchem rozpi¢la zapinke na karku. Biale giezio
zsunglo sie z jej ciala, Zostata naga, zupelnie naga
w Swietle ksigzyca. Wyraznie widzial jej ciato, diugie,
smukle nogi, szerokie biodra, waska talie. Miala duze
piersi o ciemnobrgzowych sutkach... Jej cialo byto biate,
cudowne, zupelnie jak jedwab...

Kunicki sam nie wiedzial, kiedy objat ja, przytulil.
Przywarla do jego warg drapieznie, niemal ukasita, wbila
si¢ wen, objela ramionami, wtulita, a potem catowala
mocno. Nawel nie wiedzial, kiedy rozpieta mu guziki ko-
szuli i dotykata nagiego ciala. Byla gorgea, czut ciepto bi-
jace od jej plecéw, po kiérych przesuwat dionia, zar po-
§ladkéw. Potem podnidst jg w ramionach, rzucit na siano.

Zagryzta wargi, by nie krzykng¢ z rozkoszy, gdy brat ja
' po raz pierwszy. A potem objeta go nogami, przywarla,
cala drzgca. Gdy oddawali sig rozkoszy, catowala go, gry-
zta i drapala. Czul, jak jej paznokcie orajg mu plecy, czul,
jak zeby zaciskajg sie na ramieniu. Byla drapiezna jak
kotka, ale tylko do pewnego czasu... Bo potem, gdy prze-
nikngl ja pierwszy spazm rozkoszy, oddata sie mu bez re-
szty, pozwolila utona¢ w sobie bez konca.

Kunicki nie pamigtal, kiedy skonczyli. Gdy minal bar-
dzo dlugi czas, lezeli obok siebie wstuchani we wilasne
oddechy. Jan nie byl bynajmniej zmeczony. Jednak bat
sig, ze kios moze przebudzi¢ si¢ w domu i zobaczy¢ ich.
Nie oponowal, gdy Anna podniosta si¢ w koricu i cicho
wymknela ze stajni. W kilka chwil potem poszedt w jej
Slady. Ostroznie w§liznal si¢ na gore. Na dworze wstawat
Swit. Na wschodniej stronie widnokregu wolno przedzie-
rata si¢ przez mrok czerwonawa smuga zachodu. Ciem-
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no$¢ ustepowata miejsca szaroscei, powoli, niechetnie od-
staniala drzewa, krzewy i domy. Kunicki ustyszat cichy
oddech Jaska i usmiechnal si¢ do siebie smutno. Napraw-
de, byt chyba wypalony i pusty do cna. Jak mégl uczynié
co$ takiego czlowiekowi, ktéry uratowal mu zycie, wy-
rwal z opresji? Lecz mimo wszystko nie czut wyrzutéw
sumienia; zreszlg — moze po prostu go nie miat... Wszedt
do swej komnaty, odszukatl karafke z winem, nalat do sre-
brnego pucharu, wychylil jednym haustem. Potem wej-
rzal w wiszgce na $cianie lustro i spojrzal na samego sie-
bie. Zobaczyl spokojne, przystojne, szlacheckie oblicze,
wiec przymknal oczy, wykrzywil zeby w uSmiechu i do-
piero wowczas spojrzal na swa twarz. Byl szlachcicem
z krwi i kosci. C6z znaczyty dlai uczucia i sentymenty
chlopstwa i miejskich tykéw... Wszak stal poza ich cuch-
ngcym, chamskim tlumem... Odbicie Jana w lustrze
skrzywilo si¢ jeszcze bardziej, i nagle, zda sie, rykneto
glosno, rzucito w tyt glowg, wysuwajgc z ust zakrzywio-
ne kly. Kunicki odskoczyl od zwierciadta. Wszystko za-
wirowalo dokota. Z catej sity cisngt w lustro pucharem.
Rozlegl sie brzgk ttuczonego szkta i wspaniale weneckie
zwierciadlo pgkto w jednej chwili na tysiace ostrych ka-
watkéw. Kunieckiemu zdawato sig, ze spadng nan jak réj
kasliwych os. Ale gdy tylko osypaly sie na ziemie, z po-
czernialych ram buchnely czerwone plomienie. Za lu-
strem nie byfo Sciany... Jan poczut si¢ tak, jak gdyby na-
gle wejrzal w otchlan bez dna, zobaczyl 6smy krag pie-
kiel, ktérym straszyli ksigza z ambon bogobojnych chtop-
kow. Gorgey wicher przemknal przez pokdéj. Jan ukryl
twarz w dioniach.

W komnacie byta cisza i spokéj. Rozejrzal sie... Nie,
ten glos, te kly, te ptomienie, to byta chyba jego chora du-
sza. Tylko dusza. To wszystko byto tylko majakiem. Na
pewno...




»Nie patrz zbyt czesto w lustro, bo zobaczysz diabla...*
— zakolatato w jego glowie. Prawda — czesto powtarzali
tak przesadni ludzie. Kunicki nie musial przesiadywaé
nad zwierciadfem, aby ujrzeé¢ czarta. Od kiedy tylko pa-
mietal, zawsze mial go w sobie.

Ruszyt do sgsiedniej komnaty, tam, gdzie byto jego to-
ze. | przeszedl po okopconych, nadtopionych od ognia
okruchach weneckiego zwierciadta.

* ok ok

Jasiek wstal pézno. Slorice zagladalo juz w okna, jego
promienie wpadaty do pokoju przez szpary w okienni-
cach. Ostroznie unidst sig, spojrzat na toze, usmiechnat na
widok lezgcej przy nim Anny. Chcialo mu sie pié, wiec
wstal, odszukal dzban z woda. Dzien byt gorgcy, stonecz-
ny. Na strzechach doméw ¢wierkaly wréble, storice grza-
to, z ulicy dochodzit gwar gtoséw.

Jasko ostroznie ruszyl do drzwi. Otworzyt je, wyszed}
do chlodnej sieni. Gdy wyjrzal na podwérze, zorientowat
sig, ze w drzwiach stajni stoi wielki, kary kon pana Kunic-
kiego. To znaczy tego szlachcica, ktéremu udzielil gosci-
ny pod swoim dachem. Gdy tak stal i patrzyl, jeszcze nie
rozumiejyc, co to znaczy, ustyszat cichy szmer. Odwrécit
si¢. Kunicki stal przed nim gotowy do drogi. Byl w swo-
im karmazynowo-czarnym zupanie, w delii i kolpaku.
Przy szabli. Borcza spojrzat nan ze zdumieniem. Ruchy
Jana byty sprezyste i zdecydowane, z twarzy znikneta bla-
dos¢. Ten szlacheic bardzo szybko odzyskat petnie sil...
Zbyt szybko jak na normalnego cztowieka.

— Coz o, wyjezdzacie, panie?

— Tak — mruknat zdecydowanym gtosem Kunicki. —
Wyjezdzam.

— Ale wasza mito§¢ srodze poraniony — Jasiek spo-
strzegl, ze szlachcic unikal jego wzroku; tamten nie chciat
spojrze¢ mu w oczy. A moze az lak gardzit biednym mie-
szczaninem.

— To nic. Dzigki za opieke. A to — wyjal pokaZng sa-
kiewke — dla ciebie.

—Ja nie dla pieniedzy — mruknat Jasko i nawet nie wy-
ciggngt reki. — Ja nic nie chee i niech wasza mito$é nie
nalega.

— Bierz!

— Nie chee.

Obcy zamyslil sig. A potem schowal sakiewke i zdjal
z palca pierScien.

— Wez to — mruknal. — Jesliby$ kiedy$ czego$ potrzebo-
wal, to jest moj sygnet. Sygnet Jana Kunickiego. Péjdz
z nim do karczmy u starego Matjasza i pokaz. A Matjasz
zaraz zawiadomi mnie.

— Zaraz zong obudze.

— Nie trzeba — obcy ruszyl w strong drzwi. — Badz
zdrow.
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— Wyjezdzasz? :

Odwrocil glowe. Anna wyszta zza jego konia, potrzy-
snefa glowq, gdy wyciagnal do niej reke. Nie data nawet
podejs¢ do siebie.

- — Odjezdzasz — wyszeplata. — Zostawiasz mnie z nim.
Zoslawiasz samy. Znow wszystko bedzie takie, jak dawniej.

— On cig miluje.

— Aty myslisz, ze ja jego?

— Ja nic nie myS$le.

WIADA

Patrzyla, rozgoryczona i wsciekta, jak odwiazal konia
i wyprowadzil go na podwérze. Potem bez pomocy strze-
mion znalazt si¢ w siodle. Widzial, jak jej smukla dton za-
cisnela si¢ na krawedzi wrét. Kunicki zwrécil konia ku
drzwiom. Nie widzial nawet, jak po warzy Anny stoczy-
ly sig dwie I$niace lzy.

* k #

Nie wyjechal ze Lwowa tego samego dnia, w ktérym
pozegnal si¢ z Anng. Znéw wrdcit do karczmy ,,U Matja-
sza®, siedzial w kacie, pit piwo. Stary karczmarz nie zapy-
tat go o nic. Widzial dobrze, ze jemu, pospolitemu tyko-
wi, daleko bylo do spraw szlachty, a zwlaszcza do intere-
s6w kogos takiego jak Kunicki. Wigc stawial tylko kolej-
ne kufle na stole, a szlachcic pil, pil i nie mégl skoficzyé.
Ale nie mogt tez si¢ upi¢. Byl na to za twardy.

Jan Kunicki nie mial zycia. Przecieklo mu przez palce
jak galareta, jaka robila si¢ po latach z dobrego wegrzyna.
Ale cuchnelo nie jak dobre wino. Smierdziato niby cham-
ski gndj, w ktérym legiwali chlopi, przylgneto do pana Ja-
na niby btoto. Kunicki nie mégl juz zy¢, nie mégt cieszyé
si¢ tym wszystkim, co posiadal. Ale przeciez nie mogl
umrzeé. Nawet nie dlatego, aby bal sie czekajacej go
otchtani. Jan czul, ze gdyby ze sobg skonczyt albo pozwo-
lit skoficzyé ze sobg innym, na przyklad przegrywajac po-
Jjedynek czy zwade, oznaczaloby to, Ze do korica wyzbyl-
by sie wlasnej dumy i honoru. Wyzbylby sie tego, kim
byl, tych resztek uczué, ktére kotataty gdzies na dnie jego
duszy. Ale co mu pozostalo? Nawet nie potrafil byé
wdzigczny za dobroé. Nawel za to.

Po 6smym piwie wstal i wyszedl na ulice. Zapadt! juz
zmierzch. Uliczka byta pustawa, gwar cicht z wolna,
w miare jak na niebie ukazywat sie blady sierp ksiezyca.
Od niedalekiego meczetu dochodzito don teskne zawo-
dzenie jakiego$ Lipka albo tatarskiego kupca, wznoszg-
cego modly do swego brodatego Allacha, ktéry nie po-
zwalal pi¢ wina. Kunicki wsparl si¢ na czekanie, popa-
trzyt na ludzi. Spojrzat w bok i zobaczyt co§, co zmrozi-
to mu serce.

* & *

Jasko spieszyt si¢ do Anny. Szed! szybko ulicg, zamy-
slony, ze spuszczong glowa. Byl zmeczony, ale nie tylko.
Zastanawial sie nad tym, co spotkalo go w ostatnich dni-
ach. W centrum jego wspomnien, w centrum jego mysli
byt ciagle tajemniczy nieznajomy. Jasiek widzial go cia-
gle — posepnego, zamyslonego, na ogromnym karym ko-
niu, z szablag w dioni. Kim on mdgt byé? Do diabta!
Wrécil do zdrowia po takiej ranie tak szybko, jak gdyby
byly w tym jakie§ czartowskie sztuczki. I tak szybko wy-
Jjechal. Maty dobosz nie wiedzial juz co o tym wszystkim
sadzi¢. Moze zreszty nie powinien zaprzataé sobie tym
glowy. Wszystko to byly jakie$ tajemne sprawki panéw.
Lepiej nie mieszac sie do tego. Nie teraz, gdy jest z Anna,
a ona polrzebuje tak bardzo go potrzebuje.

Anna... Oblicze jego rozjasnito sie, gdy tylko przypo-
mniat sobie jej posta¢. Mitowal t¢ dziewczyne z calej swo-
Jjej duszy. Mitowat dlatego, ze byta mu tak oddana, tak po-
mocng, tak wierng. Gdy brat jg za zone, byta zwykla ubo-
g4 sierolg, przygarnietg przez rodzing szewca spod Wyso-
kiego Zamku; popychadtem stworzonym do noszenia po-
myj i szorowania garéw, a takze rozktadania nég przed mi-
strzem, gdy tylko tego zapragnat. Inna rzecz, Ze juz wiedy
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dziwnie o niej powiadano, a zwlaszcza o ciemnych,
tajemniczych oczach dziewczyny. Ale Jasko nie wierzyl
weale w to babskie gadanie o czarach. Byl tez calkowicie
pewien, ze Anna byla mu wierna i oddana. Nie mogla go
zdradzi¢, bo... przeciez go mitowata,

Nagle, gdzie§ za zakretem, ustyszal dwa strzaty. Roz-
legl sig stukot kopyt, dzikie wrzaski i poswistywanie. Kg-
tem oka dostrzegl, ze ludzie poczeli znika¢ w bramach.
Podniést glowe, gdy zobaczyl przed soba bialego wierz-
chowca... Zza rogu wypadto kilkunastu konnych. Cheiat
pojs¢ w bok, ale nie zdgzyl. Wpadl prosto na duzg grupe
jezdzcéw. Nagle, zupelnie niespodziewanie, przejat go
gwattowny chléd.

Szybko, sprawnie oloczyli go ze wszystkich stron. Za-
trzymal sig, bezradny, na srodku ulicy. Poczul wokét sie-
bie koriskie oddechy, zobaczyt szlacheckie Zupany z petli-
cami, delie, kolpaki. Spojrzal na oczy otaczajgcych go lu-
dzi — metne od trunkéw, dziwnie puste, wpatrzone wen
z pogardy. Na samym przedzie tamtych stal wysoki potez-
ny szlachcic w karmazynowym zupanie i kolpaku ozdo-
bionym (rzgsieniem i trzema czaplimi piérami. Jasko wi-
dzial jego sumiaste, podkrecone wasy, krzaczaste brwi
i czerwonawy od pijanistwa twarz. Czolo i lewg brew tam-
lego przecinata ciemna smuga — blizna po Zle zagojonym
cigciu szabla. Nieznajomy siedzial na smuklym arabie,
trzymajac sie pod boki. Za nim i z boku stata hatasliwa
gromada hultajstwa. Jakis Kozak z wgsami zalozonymi na
uszy. Opasly grubas o nalanej, paskudnej gebie poznaczo-
nej bliznami. Chudy, ospowaty szlachetka z czekanem
w reku. Byly Lisowczyk w lisiej czapie, pewnie nadwor-
ny Tatar czy Lipek, blyskajacy spod szyszaka zmruzony-
mi, skosnymi oczyma. Kilku innych, w splowiatych zupa-
nach, w wilczych kapuzach. Boricza poznal szlachcica
siedzgcego na biatym arabie. To byl Jakub Krzesz, znany
banita i infamis, na ktérego nie od dzi$ zasadzali sie sta-
rostowie grodowi...

Jasko poczul chléd. Cheial wyrwac sig z kregu koni,
colngé, ale jeden z tamtych napart nart wierzchowcem, za-
trzymal. Otoczyli go ze wszystkich stron... Serce dobosza
zabilo mocno. Czul catym cialem, jak przeszywa go
chlad, zimny jak oblicze $smierci.

— Piwa, kto nam da piwa! — zacharczal brzuchacz, na-
pierajac koniem na Jaska. Ten zdjal z glowy czapke, skio-
nil sie lekko.

— A lyS co za jeden? — zapylat Krzesz, mruzac oczy.
Pochylil sie w siodle, zachwial, widocznie byl juz niezle
pijany. :

— Odpowiadaj panu! — huknal na Jaska inny z hultajéw,
napierajac nai koniem od drugiej strony. — Gadaj, jak ja-
$nie wielmozny pan pyta.

—Moze go ocwiczy¢?! — zasmiatl si¢ grubas. — Albo ba-
tozkami po Sniegu popedzi¢!

— Cos ty za drab jeden!? — wycharczal Krzesz.

Jasiek natozyl na glowe czapke. Sklonit si¢ jeszcze raz,
wyslraszony.

— Jam nie zaden drab — odparl z godno$cig. — jeno do-
bosz Jego krélewskiej Mosci.

— A dobosz, dobosz... — pokiwal glowg Krzesz. Jasiek
nie patrzyl na niego, ale po ruchu reki wyczul, ze tamten
wyciggnal cos zza pasa. Co$ diugiego, lekko zakrzywio-
nego... Cos, co przeciglo ze $wistem powietrze. Jasiek,
zdezorientowany odwrdcil sie szybko... Blysk z ostrza
szabli uderzyl go w oczy, oslepit. Caty $wiat zatariczyt mu

U

nagle przed oczyma, zawirowal, jako$ tak gladko, ptyn-
nie. Jasiek zobaczy! ulicg z dotu, zupelnie jak gdyby lezal
na boku. Chciat otworzy¢ usta, aby krzykngé, ale choé
uczynit to, zaden dzwigk nie wydobyl mu si¢ z gardia,
Checial poruszy¢ rekoma — nie mégl, bo ich nie czul. Wie-
dziat tylko, ze bylo mu lekko, jako$ tak strasznie lekko,
jak gdyby wcale nie mial ciala, cho¢ przeciez widzial
wszystko jak na dioni. Czut nawet bolesne uktucia drobin
piachu wbijajacych mu si¢ w lewy policzek... Jasiek nie
moégl juz nic zrobi¢, moze tylko mruga¢ oczyma. Mrugaé
i mruga¢, zanim wszystkiego nie ogarnela ciemnosé.

Kto$ podjechat konno blizej obcietej glowy Bonczy.
Pochylit si¢ nad nig, chege podniesé, ale wskéral tylko ty-
le, ze omal nie zlecial z kulbaki. Kompani powitali jego
wysitki salwa $miechu.

— No, to do gospody! — ryknat Krzesz.

— Do gospody! — odkrzykneli pozostali. Wszyscy jak
Jjeden maz spieli konie ostrogami. Kto§ strzelil na wiwat,
czyj$ rumak stanal deba. Krzesz wydoby! krécice i wypa-
lit w strong najblizszego okna. Rozlegt si¢ huk, brzek tiu-
czonej szyby. Rumaki poprzysiadaty na zadach, a potem
pomknetly jak wicher.

Mingtla diuga chwila, nim kto§ podszedl do miejsca,
w ktérym lezal zamordowany. Szlachcic w ciemnym zu-
panie i karmazynowej delii pochylil sie nad ciatem,
wstrzasniety i przerazony. Zobaczyl glowe Jaska, patrza-
cg nan otwartymi oczami, pochylil si¢ nad tulowiem,
kiérym wstrzgsaly jeszcze drgawki. Potem wyprostowal
sie i usmiechnal, bo wiedzial, ze to wiasnie on powinien
leze¢ tutaj z krwawym kikutem zamiast szyi.

Kunicki u$miechnat sie jeszcze szerzej. Potem od-
wrocil si¢ 1 odszedl.

* Kk

Rokitnica, ukryta wysoko, wsréd stromych, porosnie-
tych gesty puszczg beskidzkich gér i dolin, byla prawdzi-
wym zbdjeckim gniazdem. Tutaj spotykali sie wszyscy,
ktérzy mieli do czynienia z prawem, ktorych nazwiska
wywolywano na rynkach miast Rusi Czerwonej. Mozny
infamis z Matopolski ze zwyklym beskidnikiem, kozak
ciggngey na chadzke na Wolosze z Tatarem z dobrudzkich
stepow. Cygan koniokrad ze zbrojnym woloskim opry-
szkiem, sabat z Siedmiogrodu ze zbieglym z regimentu
rajtarem. Poczucie wspélnego losu réwnato stany. Rokit-
nica zyla wlasnym zyciem. Zwykle raz na trzy lata palo-
no ja do fundamentéw w wyniku tatarskiego najazdu albo
wasni migdzy polskimi panigtami, jednak odbudowa na-
stepowala niemalze zaraz po zniszczeniu. Zda sie z dnia
na dzie na miejscu zgliszcz wyrastaly krzywe drewniane
chaty, kryte galeziami i stomg. I znéw zycie toczylo sie
jak dawniej.

Krzesz i jego kompani przybyli tuz przed zmierzchem.
Nie wjechali do samego miasteczka; imé pan Jakub znal
wybornie pewng nieduzg karczme, w kiérej mozna bylo
bezpiecznie zatrzymac si¢ na noc. A Krzesz, zwlaszeza po
ostatnich swoich wyczynach we Lwowie, wolal nie lezé
w oczy pospolitym warchotom i bawigcej sie w Rokitni-
cy holocie.

Szybko i cicho przemkneli pod zabudowania. Mircza —
stary, kulawy Woloszyn — wyskoczyl szybko na prég
karczmy i widzgc Krzesza, sklonil sie unizenie. Stary hul-
taj rozejrzal sie dokota. Karczma, ponura, pokrzywiona
budowla o spadzistym dachu, stala przy wznoszacym sie



stromo goérskim zboczu. W zapadajgcym zmierzchu
Krzesz widzial dokofa pokryte lasem godrskie zbocza
i strzeliste turnie nad nimi. Od strony Rokitnicy, przesta-
nianej przez drzewa, przeblyskiwalo sporo Swiatel.

Uspokojony, wszedl do wnetrza. Trzej pachotkowie —
rosty, ponury Zmudzin Znikis ze zlamanym i krzywo zro-
snietym nosem, maty Lipek Hamszej i Kopywnicki w po-
strzepionym kotpaku — postapili za Krzeszem. Kiobski
zoslal z Mirczg oporzadzac konie. Izba, do ktorej weszli,
byla zupelnie pusta. W kominie nie palil si¢ ogien, zawie-
szone nad paleniskiem polcie stoniny i kietbasy kotysaty
sig, poruszane przeciggiem. Krzesz przysiadl przy stole,
nalal sobie miodu, wychylil jednym haustem... Musieli
zostac tu co najmniej przez kilka dni. Potem dopiero po-
winni ruszy¢ do Eancuta.

Niespodziewanie w stajni zarzaly konie. Musiaty rzu-
cuc si¢ niespokojnie, a jeden z nich chyba uderzyt kopy-
tami w §ciang, bowiem do uszu Krzesza doszedt gluchy
tomot. Jakub poderwal sie niespokojnie. ,.Co, u diabta,
dlaczego Klobski jeszeze nie wrécit?* — pomyslal. Konie
w stajni zarzaly znowu. Potem nagle umilkty.

Krzesz poderwal sie szybko, skinal na swoich ludzi.
Wyszli na zewngtrz. Byla juz gleboka, chlodna noc.
Gdzies daleko, chyba w Rokitnicy, szczekaty psy, w gorze
majaczyl waski sierp ksigzyca. Krzesz dostrzegl otwarte
na oSciez wrota stajni i kule zéttego blasku w srodku.
Szybko skoczyl w tamia strong.

W stajni panowal spokdj i porzadek. Konie staty bez
ruchu w swoich zagrodach. Nigdzie jednak nie bylo wi-
da¢ Mirczy ani Klobskiego. Krzesz wydobyt bron z po-
chwy, uczynit jeden krok, drugi... I wtedy wiasnie ich
zobaczyt.

Lezeli na srodku stajni, w kupie gnoju. Byli spokajni...
Smier¢ musiata zaskoczy¢ ich nagle. Na twarzy Mirczy,
wpalrujacego sie ciggle rozszerzonymi, bialymi oczyma
w sulit, widoczne bylo przerazenie, zupeinie jak gdyby
dostrzegl co§, co nieomal odebrato mu zmyslty w czasie,
gdy ostrze kindzatu lub sztyletu poderzneto mu gardio.
Ktobski na nic nie patrzyl. Lezal, zwinigty na boku, w ka-
tuzy czerwonej, jeszcze nie zastyglej krwi.

Krzesz rzucil dokola szybkie spojrzenie. W stajni pano-
wal spokdj, wszystko bylo na swoim miejscu. Tajemniczy
zabdjca musial zatem ukrywaé sig gdzie$§ na zewnatrz.

Ustyszal, jak ktérys z jego ludzi — chyba Kopywnicki —
wypuscil z sykiem powietrze. Krzesz skoczyt w bok,
przylgnal do Sciany, obok otwartych wrét. Namacat za pa-
sem znajomy rekojesé pistoletu; wyjal go i trzymajac
w lewej rece, dal znak Hamszejowi i Kopywnickiemu.
Znikis ruszyt za nim. Wypadli ze stajni, pomkneli ku
przeciwleglym rogom budowli.

Krzesz ostroznie przekrad} sie podsieniami przy karcz-
mie. Tamci szli z drugiej strony, musieli okrazyé budy-
nek... Stangl obok okna i juz mial wyjrze¢ za rég, gdy
wlem nagle w izbie co$ sie poruszyto. Zobaczyt tylko roz-
mazany cien w blonie okna, ustyszat brzek szkta, a potem
tagodna, miodowa poswiata, dotgd przesSwiecajaca przez
okna gospody, znikneta. Kio§ widaé przewrdcil kaga-
nek... Krzesz skoczyl szybko ku drzwiom. Nisko skulony,
przywart do [ramugi. Ustyszal trzask pgkajgcego okna,
gluchy tomot podkutych butéw. Gdy zajrzal do Srodka,
dostrzegl wysoka, sprezysta sylwetke, przestaniajgcy sza-
rawy plame okna. Niewiele myslac wyciggnal ku niej
dion z pistoletem i nacisnglt na spust.

WIADA

Grom rozdart niespodziewanie cisz¢ nocy. Przeciwnik
Krzesza zwalit sig¢ jak dab na posadzke, zacharczat cicho.
Jakub podszed! don, chwycil za ramig, odwrécit... Wlosy
zjezyly mu sie na gtowie. Spod rysiego kotpaka wytonita
si¢ ledwie widoczna w ciemnosci twarz Kopywnickiego,
szczerzgea biate zeby, spoza kiérych przestawata juz try-
ska¢ czerwona posoka. Zabil wiasnego pachotka... Lodo-
wate kly strachu wbily sig w serce Krzesza.

Na dworze huknely sirzaly, a potem zapadia cisza. Ja-
kub skoczyl do drzwi. Zatrzymat si¢ w polowie drogi.
Ustyszal cichy szmer. Co$§ wolno osunelo sie po Scianie.
Potem ustyszal cichutki stukot, szybki, miarowy...
Trwal i wzmagal sig, a Krzesz nie wiedzial, co moglo go
powodowac.

Odrzucil pusty juz pistolet. Z szabla w wyciagnietej re-
ce wyjrzal na zewnatrz. Nie zobaczyt nikogo. Tylko ten
cichy, zamierajacy stukot...

Wysunagl sie jeszcze bardziej i wiedy zobaczyl. Znikis
lezal w poprzek podsienia... Jego nogi kopaly w agonii,
uderzaty o drewniang Sciane karczmy. Zmudzin charczat
cicho. Z piersi wystawata mu rekojesé¢ czarmego, zdobio-
nego kindzatu. Mezczyzna umieral powoli, okrutnie.
Krzesz przysiadt, rozejrzal si¢ dokota, ale podwérze byto
ciche i ciemne. Nikogo nie widzial. Strach wstrzgsnat cia-
tem szlachcica. Tak nie batl si¢ jeszcze nigdy, ale tez je-
szeze nigdy nie byt w takiej opresji.

— Hamszej! — zakrzyknat gloSno. — Hamszej!

Szybko rzucil sig ku stajni, jak sploszony zajgc prze-
mknat przez pokrzywy, wyjrzal za rég. Tu byta cisza
i spokdj. Zajrzal na tyly zajazdu. Pusto. Czyzby Lipek
zbiegl? Ale nie styszat odgloséw jego ucieczki. Zdyszany,
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zlany zimnym potem, rozgladal sie co chwila na boki.
Gdzie mégt czai¢ sie zabdjea, no gdzie?!

Cos sterczalo na wysokim paliku, tuz obok plotu.
Krzesz zamarl, widzgc ciemna, nieforemng bryte, bly-
szczgeq bialymi zebami w rozwartych ustach... To byta
glowa Hamszeja; glowa nabita na drewniany kolek...
Krzesz colnal si¢ az pod drewniang Sciane karczmy. Staj-
nia! Tam byt kon, jego ostatni ratunek!

Rzucil si¢ za rég. Wpadl na podwérze, wskoczyl
w otwarte drzwi, zza ktérych prze§wiecala zéttawa po-
Swiata lampy. W stajni bylo pusto, tylko ciata zabitych le-
zaly na kupie gnoju. Krzesz skoczyl w strone swojego
wierzchowca. Nie zwracat uwagi na nic, rzucil nawet sza-
ble na stome. Jeszeze chwila, a chwyci wodze ulubionego
dzianela... Jeszcze chwila i wypadnie przed stajnig i po-
gna ku gérom z okrzykiem tryumfu,.. Jeszcze chwila...

Cos chwycilo go za reke, podcielo nogi, rzucito na zie-
mie¢. Upadl na twarz, prosto w mokry, konski gnéj. Pode-
rwal si¢ 1 woéwczas otrzymal cios w twarz. Jeden, drugi,
trzeei. ' W ustach poczul slodkawy smak krwi. Jedno oko
zalala mu ciemna posoka... Ale drugim spojrzal prosto na
zabdjee swoich ludzi. Zadrzal wéwezas, zadygotat caty,
cheial niemal zaskomle¢ ze strachu jak pies.

Nieznajomy spojrzal nan dziwnym wzrokiem. Krzesz
poczul, ze traci calqg wole i che¢ stawiania oporu, ze je-
szcze chwila i uczyni wszystko, czego tamten sobie zazy-
czy. Przypominatl sobie tego czlowieka... Tak, to byl ten
sam, ktéry wyrzucil go z karczmy owego pamigtnego
wieczoru (rzy dni temu...

Chcial zerwac sie, ale nieznajomy uchwycit go za zu-
pan pod szyja, podnidsl i cisnat na stup. Uderzenie w glo-
we bylo tak potezne, ze Krzesz jeknal, przed oczyma za-
tanczyly mu czerwone ogniki.

Nieznajomy wyjal zza pasa diugi sznur z petlg na kon-
cu. Przerzucil przez pociemniaty ze starosci belke pod da-
chem, przywiazal koniec do drewnianej zerdzi. Konopna
petla zakotysala si¢ nad Krzeszem. Spojrzal na nig, je-
szcze nie rozumiejgey niczego, drzgcy i przerazony.

— Wieszaj sie, a szybko — rzucil don tamten. Jakub
drgnat. Wszystkie wiosy stanety mu deba. Wszystko wo-
kot zamarto, oddalalo si¢. Pozostawata tylko ta petla. Tyl-
ko kawalek zZawigzanego sznura.

— Wieszaj sig! — powtérzyl groznie tamten.

— Ja nie — wybelkotat Krzesz. — Pozwél mi panie... Jak
szlachcicowi, z szablg w reku.

— Wieszyj sie!

Krzesz jeknal cicho. Wszystkie modlitwy, jakie kiedy-
kolwiek poznal, naptynely mu do gtowy. Nigdy nie spe-
dzat duzo czasu w kosciotach, niewiele modlit sie, ale te-
raz zarliwie oliarowywat si¢ Bogu, ktéry przeciez nie po-
winien opusci¢ go w tej chwili grozy... A wzrok tamtego
palit go jak plomien. Byl tak siraszny, tak bardzo bole-
sny... Krzesz jeknal z bolu, kiéry tamat mu kosci, wzeral
si¢ gleboko w skronie, przebijat na wskro§ jak zebaty, za-
rdzewialy bretnal. Czerwone plamy przestonity mu §wiat.

Juz tylko ta petla... Juz tylko ja widzial przed sobg. Tak
— usmiechngl si¢ do siebie — to bylo jego wyzwolenie, je-
20 oslainia droga.

leszcze tylko chwila, jeszeze tylko jeden ruch. Jeczac
z bolu, przypelzt do kulbaki, wyciggnat gtowe jak pies
W strong stryczka. Prawie plakat, ze nie mogt iS¢ szybcie;.
Krew plyngca z rozbitego czola zalewata mu oczy.

Zaskomlal cicho, gdy stanat na kulbace. Krzyczal juz,

gdy jego rece chwycity za petle. Modlit sig ostatkiem sit,
aby byl w stanie przelozy¢ ja przez glowe. Bél byl tak
straszny, ze niemal nie do wytrzymania. Ostatkiem sit
Krzesz przetozy! konopny sznur przez glowe...

...Cialo opadio w dét z cichym toskotem. Zakotysato
si¢ na sznurze, wyprezylo.

Konie zarzaly trwoznie, rzucily sie w boksach, styszac
Jek i przedSmiertne rzezenie. Potem zapadla cisza i spokdj...

Kunicki wyszed! ze stajni. Z obu stron poruszyly sie
cienie, przyskoczyly blizej. W mroku rozpoznal w nich
ludzi Dziadka Muraszki, .

— W Rokitnicy spokojnie! — zameldowal mu pierwszy
z nich. — Nikt nic nie styszat ani widzial. Wszyscy $pig al-
bo pija.

— Jestescie wolni.

— A tamten — pachotek skingt glowg w strone stajni.

— Tamten? Tamten juz nikomu nie zaszkodzi.

UsSmiechneli si¢ lekko. A potem znikli w mroku.

Kunicki poszed! w strone lasu. Jednym susem przesa-
dzit krzywy plot. Wszedl miedzy drzewa i zagwizdat. Juz
wkrotce dalo stysze¢ sie znajome parskanie i brzek
uZdzienic. Kori Jana zblizyt sie doi wolno, zarzal cicho,
czujgc blisko swego pana. Kunicki wskoczyl na kulbake,
ponaglil wierzchowca, wyjechat z lasu, a potem puscit sie
skokiem ku wegierskiej granicy.

Minela chwila, nim w lesie, w ciemnosci miedzy pnia-
mi drzew, poruszyl sie jakis ciemny ksztalt. Na krétka
chwile pojawil si¢ tam obrysowany czerwonawym §wia-
ttem cien wyniostej postaci z wysokim, podgolonym czu-
bem czarnych wioséw. Rogalifiski wyjrzat na gosciniec,
ktérym odjechal Kunicki, i patrzyt dlugo tam, gdzie znik-
ngt jezdziec.

L

Byt wezesny Swit. Lwow budzit sig ze snu. Z zautkow
wypetzali wiéczedzy i zebracy. Po bruku turkotaty wyta-
dowane, kupieckie wozy. Ludzie $pieszyli na targ,

Pan Jerzy Szadura nie popedzat konia. Nie wiedzial do-
kladnie gdzie stat dom, do kt6rego miat zawita¢, miat jed-
nak nadzieje, ze jakos odnajdzie go wsréd innych. Domek
byl bialy, kryty strzecha, z mala stajnia z tytu. I w rzeczy
samej wkrétce zobaczyl podobne obejécie. Szybko zesko-
czyt z konia, podszedt do wrét i zalomotal.

Mingta chwila, nim ciezka furta uchylita sie nieco.
W szparze zobaczyl mtodg niewiaste o ciemnych wtosach
oczach patrzacych nan smutno, uwaznie. Usmiechnat sie
do niej lekko, ale nie zareagowata.

— Jestem Jerzy Szadura. Przyjezdzam od Kunickiego.

Cofnela sie, dajagc mu przejs¢. Wszedl na podwdrze,
przywiazat swego konia przed stajnig. Potem ruszyl za nie-
znajomg kobietg. Weszli do izby na parterze, Anna — przy-
pomnial sobie, ze tak nazywat ja Kunicki, spojrzata nan
smutno. Szadura siegnat do pasa, wydobyl ciezki, brzeczy-
¢y mieszek i cisnal na stét. Stabo sciggniete rzemienie pu-
Scily i z sakwy wysypaty sie zlote monety. Czerworice, du-
katy, talary... Anna spojrzala nan oszolomiona,

— Pan Kunicki pojechal z Kozakami na wojne do Wo-
toszy. A mnie kazat opickowa¢ sie waépanna i strzec jak
oka w glowie...

— Pojechal — wyszeptata. — Pojechal na Wolosze... —
przycisneta dionie do oczu. — I juz nie wréci.

— Nie desperuj — powiedzial cicho Szadura. — Wréci.
Kiedys wrdci.



Malwina Kalinowska

Rzeczpospolita babska,

czyli: Traktaty o Zywocie pari szlachetrie urodzonych Ku nauce Starosty Gry
oraz dam postaci Koblece Kreujacych

O, Drzikie Pola, stepy szerokie, puszcze nieprzebyre,
fortece obronne, blyszezqee ostrogi i stawe wojenna,
o ktorej opowiadali Wasi ojcowie, mezowie i bracial

Jezeli oczywiscie wracali, bo jak nie — 1o pozostawat
Wam tylko zal i ptakanie.

O, rozkoszy zasadzek na Tatara, ktdry sie w stepie przy-
rait!

Tatara znaltyscie. To ten, co czasem przychodzil spalié
Wasz dwér.

To o Was i dla Was, szlachetne Ichmoscianki, ta rozpra-
wa o losie niewiast i ich miejscu w tym §wiecie mezczyzn.
Zadrzyjmy przeto oburzeniem nad zmarnowanymi talenta-
mi kobiet, przed ktérymi zamknigto wrota szkdél i sejmow.
Gdyby nie to, Rzeczpospolila wolna i niepodlegla od mo-
rza do morza trwalaby poprzez wieki az po dzis dzien.

Drzymy juz?

Rozpocznijmy zalem od wychowania.

Od dziecinstwa panny chowano w izolacji, przygotowu-
jac je do prowadzenia dworu mezowi, wdrazajac w nie-
zbedne ku temu umiejetnosei i cnoty. Natomiast do ksztal-
cenia dziewczal nie przywiazywano wigkszej wagi. Wy-
magano od nich tylko umiejetnosci gospodarskich i nieco
szycia; pacierza i Katechizmu uczyly si¢ od starszych, chy-
ba ze czasem ksigdz ogdlnej nauki
im udzielal, rzadko tylko czylania
i pisania. Na wigkszych dworach
magnackich nieraz oddawano corki
na wychowanie do klasztoru bene-
dyktynek lub w drugiej potowie
XVII w. — do wizylek. Najposaz-
niejsze panny uczyly sie tam czyta-
nia, pisania, rachunkéw, $piewu, ha-
feiarstwa i, oczywiscie, katechizmu, Szlacheckie cérki nie-
jednokrotnie trafialy do fraucymeru wielkiej damy dla na-
brania oglady i znalezienia konkurenta wsrod dworzan.

Ignacy Krasicki, kiory jest wyrazicielem liberalnej,
lecz umiarkowanej opinii, dopuszczal nauczanie ksiazko-
we dziewczal, ale w niewielkich rozmiarach. Poeta, pi-
szgc w Uwagach artykut o wychowaniu panien, przede
wszystkim robotki reczne im zaleca:

e

Gdy wige w osobnosci, w milczeniu, na krosien-
kach widczkowe, jedwabne drzewa, kwiary, owoce,
nimfy i kupidyny wydawac bedq, pozwolg naéwezas
innym odetchngé, =wierzchnos$ci rozporzqdzac kra-
Jem, sqsiadom zatrudniac sie wlasnymi interesami.

Klasyczny przyklad samospetniajacego si¢ proroctwa.

MORALISTA: Opowiedz nam, panno, o strategii
wojskowej.

PANNA: ...

MORALISTA: Nic nie wie! O niczym nie ma poje-
cial A nie mowitem?!

Ignacy Krasicki, ktéory jest
wyrazicielem liberalnej, lecz
umiarkowanej opinii, dopu-

szczat nauczanie ksigzkowe
dziewczat, ale w niewielkich
rozmiarach.

mpceemrERERAn

Z cylowanego [ragmentu piéra Krasickiego wida¢, jak
bardzo nie w smak musiaty by¢ mezczyznom niewiasty

- wirgcajace sie w polityke i w spory sasiedzkie, a juz han-

ba i — nie daj Boze — je§li mialy racje!

W innych krajach Europy Polacy styneli ze swojej nie-
checi do panowania bialogliéw. Mialo to swoje poczgtki
w Sredniowieczu. Przytaczano liczne przyklady nie-
szczg$E, sprowadzonych na kraj przez niewiasty. Szcze-
golnie zle moéwiono o Agnieszce, synowej Bolestawa
Krzywoustego. Na tym tle spotwarzono rzady zacnej Elz-
biety Wegierskiej, siostry Kazimierza Wielkiego,
a poZniej — idgc z pradem starych uprzedzen — krytykowa-
no kazdg prébe kobiecych rzaddw.

Zatem wdowa poirzebowala kuratora do opieki nad
majatkiem. Mezatka mogla zarzadza¢ nawet wielkim go-
spodarstwem dworskim, ale glos decydujgcy nalezal wy-
tacznie do meza. W przypadku jego nieobecnosci niewia-
sta prowadzila niemal zakonny tryb zycia, z tym wyjat-
kiem, ze wychowywala dzieci. Odprawiata tez modly
i wymy§lne pokuty. Nosita wéwczas wlosiennice, pas po-
kutniczy i biczowala sig. W nocy z Wielkiego Czwartku
na Wielki Pigtek spata na golej desce i — zeby nie zasnac
— nastepnego dnia w kosciele stuchata calego kazania sto-
jgc. Pani Elzbieta Sieniawska miata
zwyczaj gasi¢ zapalone Swiece na
wlasnym ciele i zdarzylo jej si¢ kazac
utopi¢ pieska, do ktérego czula sig
»nadmiernie™ przywigzana.

Mozna przypuszczaé, ze wigkszos¢
kobiet czynita tak dla zachowania po-
zoréw i po to, by zyé w zgodzie z opi-
nig publiczng, czasem z dewocji,
a nieliczne tylko z glebokiej poboznosci.

Okres baroku zalicza sie w literaturze do wiekéw ciem-
nych. Z jednej strony dewocja, z drugiej rozpusta. Znane
sg powszechnie frywolne fraszki Morsziyna i zmystowe,
namietne listy kréla Jana Sobieskiego do zony, Marysien-
ki. Wiadomo bylo powszechnie o jego dosé¢ swobodnym
zyciu przed Slubem. Czestokro¢ magnaci utrzymywali ca-
le haremy naloznic, a i przypadki syfilisu nie pojawiaty
sie od kleczenia w kosciele.

Sienkiewicz — gléwne Zrédlo wiedzy wspdélczesnej
o zyciu siedemnastowiecznym — naktada na swoje pisar-
stwo mentalnos$é wiasnej pruderyjnej epoki. Jego bohater-
ki przezywajg wielkqg i czystqg milos¢, a nad wszystko inne
przedkiadajy ,.,stuzbg Bozg™. W realiach epoki mogto byé
tak: mito$¢ — miloscig, a malzenstwa kojarzyli rodzice,
wigc nierzadko pigtnastoletnia panna wychodzita za ledwo
znajomego posesjonata, kiéry przez ostatnich trzydziesci
lat zazywal wojenki. Pannie zamiast wymarzonego, ale
ubogiego i/lub wilasnie poleglego kawalera, pozostawata
sama ,,stuzba Boza*, bo posesjonat musial mie¢ dziedzica.

Nie zawsze los sprzyjal powszechnym procedurom wy-
dawania za mgz. Zdarzaly sie skandale i tragedie. Jedng
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z nich opisuje Albrecht Stanistaw Radziwill. Na dworze
Jjednego z wielkich magnatéw o wzgledy panny z fraucyme-
ru zabiegato dwéch dworzan: szlachcic i nieszlachcic. Pan-
nie nieoczekiwanie przypadt do gustu plebejusz i — jak pi-
sze niedyskretnie Radziwill — ,,w nadziei na przyszle mat-
zefislwo uprzedzili uroczystosci §lubne*. Szlachcic, dowie-
dziawszy si¢ o tym, udal si¢ do panny po glebszym kielichu
ze szczerym zamiarem popetnienia gwaltu. Kochanek, jak
na chama przystalo, wzigl nogi za pas. Pannie udalo sig ja-
ko$ obronié, ale sprawa zakoriczyta sie bardzo smutno: zna-
ny z okrucienstwa magnat kazat Scigé wszystkich troje.

Jesli akurat nie dochodzilo do dramatycznych wyda-
rzen, mozna bylo pomysleé¢ o urzadzeniu tradycyjnego we-
sela. Przedtem jednak wysytano swatéw do domu panny.
Jesli rodzice nie byli przychylni kawalerowi, pojawiaty sie
symbole odmowy: szara polewka, czyli czernina, wianek
grochowy, kawon, brak kieliszka do wédki przy nakryciu.
Jesli malzensiwo miato dojsé do skutku, kawaler ofiaro-
wywal pannie piers§cien, z reguly sygnet herbowy. Wesele
bylo wielkim zebraniem towarzyskim, trwajacym zwykle
przez wiele dni. Towarzyszyla mu skomplikowana obrze-
dowosc: przede wszysikim przebywal tutaj orszak pana
miodego, ztozony z niezonatych druzbdéw i jego rodziny,
tudziez orszak panny mtodej z druhnami i rodzing. Osob-
no wystepowaly grupy mlodziezy, osobno starsi, wsréd
kiorych wyréznialy si¢ kobiety — swachy. Nad caloscig
czuwal marszatek weselny czyli mistrz ceremonii.

Akcja weselnego scenariusza zaczynata sie od ,,dziewi-
czego wieczoru®, podczas ktérego narzeczona zegnala sie
obrzedowo z gronem panien. Towarzyszylo temu wicie
wiankow i spiewy. W dzien §lubu nastepowaly uroczyste
rozpleciny i ubieranie panny miodej. Az do momentu
oczepin chodzila z rozpuszczonymi wlosami. Ubieranie
do §lubu bylo dlugim obrzedem, przy ktérym dokonywa-
no praktyk majgcych na celu zapewnienie mtodej mezat-
ce szczescia: wkladano pod korong weselng chleb, cukier
i pienigdz, aby chleba i grosza bylo pod dostatkiem, a zy-
cie plyneto stodko.

Co w lym czasie robil pan mlody — nie wiadomo. Pew-
nie popijal z familiantami, obrzedowo.

Wyjazd do kosciota jest znowu waznym momentem; tg-
czg sie z nim rozmaite praktyki, majgce zapewni¢é mtodym
szezgScie i odwrdei¢ uroki. Tulaj nastepuja tez blogosta-
wieristwa rodzicéw. Kiedy orszak ruszal, wypadato, aby
pan miody ze swoimi towarzyszami jechal wierzchem ko-
fo powozu swej przyszlej zony. W kosciele wrézono z pa-
lgeych sig swiec, z zachowania mtodych. Potem wracano
do domu, gdzie zaraz za-
czynaty sig wielkie prze-
mowy, w ktérych naj-
pierw rodzina panny
mtodej ,,oddawata pan-
ne”, a pozniej rodzina
pana mlodego ,.dzigko-
wala za panne™. W kon-
cu siadano do stotu, na
ktérym obowigzkowo
znajdowal sie kotacz we-
selny oraz nieprzeliczo-
ne mnostwo innych po-
traw i napojéw. Pdzniej
juz, podezas zabawy ta-"
necznej, nowozency

opuszezali towarzystwo. Otaczal ich orszak zonatych mez-
czyzn i zameznych kobiet ze Swiecami. Po nocy poslubnej
nadchodzi pora oczepin. Panna mloda powinna wyrywaé
sie i zrzucaé czepek, zanim pogodzi si¢ ze swojg nowg ro-
la. Nastepnym, juz ostatnim elementem wesela, byty uro-
czyste przenosiny miodej mezatki do domu meza. Naleza-
lo ja oprowadzi¢ wokét stotu w nowym domu, czemu
znow lowarzyszyly piesni i w koncu uczta.

I tak zaczynalo sig¢ zycie niewieScie w.mezowskim
dworze, w kitérym wystepuje nawet fizyczny podziat:
z jednej strony na pokoje mieszkalne i reprezentacyjne pa-
na domu, z drugiej za$ pokoje kobiece i dziecinne. Styl
zycia sarmackiego dopuszczajacego kobiety tylko w bar-
dzo szczuplej mierze do zaje¢ towarzyskich, powodowat
faktyczng ich izolacjg, przypominajacg czasami zycie ko-
biet muzulmanskich; pokoje niewiescie i panienskie leza-
ly na uboczu, cz¢sto byly ciemne, o matych, wysoko
umieszczonych oknach.

Mtodziez meska sypiala na twardych, waskich tawach,
co niezmiernie dziwilo cudzoziemcéw; kobiety wygo-
dniej, bo na siennikach. Z czasem pojawity si¢ malzenskie
toza, obficie zaopatrzone w posciel, kolumienki, zastony
i baldachimy. Pod koniec XVII w. w tozach sypiali juz
wszyscy ,,panstwo®, lecz nadal nie dbano o dalsza rodzi-
ne, dzieci i dworzan, nie méwige juz o sluzbie, kidra kila-
dia si¢ gdziekolwiek i na czymkolwiek. Niewiele lepiej
rzecz miata sie z go$émi. Otrzymywali oni czasem nieco
poscieli, ale przy wigkszym spotkaniu towarzyskim spali
na sianie lub wprost na podlodze. Zreszta podrézni naj-
czesciej wozili posciel ze sobg, co przydawalo sie
i w karczmach.

Skoro jeste§my przy mieszkaniach, porusze teraz sma-
kowity temat ustepéw. Naczynia nocne, dawniej juz zna-
ne i uzywane przez magnatow, a wysSmiewane przez
szlachte, pod koniec baroku zaczely sig¢ rozpowszechniaé.
Takze i podrézni wozili je ze soba. Bywato, ze zapomina-
li, a ze na dworze mréz — zdarzato sig, ze dyskretnie noca
gasili ogien w piecu!

Ustepy budowano w poblizu domu, w zaro§lach lub na
strychu modg Ifrancuska i nie przyktadano wigkszej wagi
do ich urzgdzenia (imaginujcie sobie, szanowne panie, le
zapalenia pecherza, jajnikow, choroby nerek i podagry!
Palce lizaé¢!). Do celéw higienicznych uzywano pakut.
Pelno wigec w facecjach konceptéw na temat zawieszone-
go w ustgpie buniiczuka. Potem zaczelo uzywac papieru,
a gdy w roku 1677 papier zdrozal, zaczeto sie $miaé, ze
znow kiaki i stomiane wiechcie wracajg.

Ewolucja stroju Kobiecego
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W owych czasach wanna nalezata do rzadkosci, po-
wszechne byly natomiast taznie parowe. W charakterze
mydfa stosowano glinki i kostki popiotu.

Pod koniec XVI w. pojawily sie perfumy, zwlaszcza
pochodzenia zwierzgecego, a wigc pizmo, zybel (nazywa-
ny rysig uryng), a takze kosmetyki. Moda ta przyszia
z Zachodu i byla Zrédlem nieustannych szyderstw trady-
cjonalistéw, wiec nietatwo bylo ja upowszechnié¢. Damski
zeslaw do makijazu uzywany w XVII w. — pomimo gro-
méw i ogni piekielnych miotanych z ambon — sktadal sie
z blanszu (bielidta do twarzy), barwiczki czyli rézu, palo-
nych migdaléw lub korkéw do czernienia brwi, niebie-
skiego barwnika do podkreslania zylek oraz czerwienidta,
ktére mialo ozywia¢ oko. To pewnie dlatego damy portre-
lowane w tamtych czasach wygladaja, jakby wszystkie
cierpialy na zapalenie spojowek.

Sir6j kobiecy sktadat sie zasadniczo z trzech czesei: sta-
nika, rozszerzajacej si¢ dolem spédnicy oraz nakrycia glo-
wy — czepca lub kolpaczka z aksamitu i futra. Obrazu do-
petniaty rekawiczki i buty na klockowatym obcasie, ktéry
pod koniec epoki znacznie sie
zmniejszyl i wysubtelnial. Pod suknig
elegancka pani nosita koszule, kilka
sutych halek dla nadania spédnicy
odpowiedniego ksztaltu oraz gorsel.
Ten ostatni, w XVI w. dosé¢ dlugi,
w wieku XVII ulegl skréceniu, za-
chowujgce z przodu diugg brykle. Na
uroczyste okazje noszono stroje z najkosztowniejszych
materiatéw: adamaszku, aksamitu i jedwabiu, wszystko
haftowane zlotem, naszywane perlami i kamieniami, ozdo-
bione obfitg bizuterig. Z damskich ozdéb mozna wymie-
ni¢: pierscienie, broszki, manele (bransolety), kanaki (na-
szyjniki) i czétka (ozdoba gtowy, ewoluowana z wianka).

Zmiany w kobiecej modzie prowokowaly jeszcze wick-
sze gromy i pioruny kaznodziejow, zwilaszcza na powiek-
szajyce si¢ coraz bardziej dekolty (w XVI w. suknia byta
zapigta pod szyje i wyzej!) oraz niecheé panien do trady-
cyjnego warkocza i wianka, a po zamazp6jiciu do obcie-
lych wloséw i czepka, jak to opisuje Potocki w Moraliach:

(...) Biata pteé bredzi na ostatek

Nie rozeznac w ich stroju panien od mezatek,
Panny wieiicow nie noszq, niewiasty nie czepig,
Wizystkie czubiq oplasznie, wszystkie muchy lepig.

W kazdej epoce byta moda i moralisci, kiérzy sie obu-
rzajy na zainteresowanie kobiet strojem. A czym, précz
codziennych zaje¢, mialy si¢ interesowaé? Presja meska
nie ugieta woli niewiast w ich dazeniu do zmian i nowo-
Sci. Przez krylykoéw takiego stanéw rzeczy niechybnie
przemawiata zazdros¢, ze (o mlodziez, a nie tych posta-
rzalych bigotéw uwodzily panienki suknia i uczesaniem.

Istnialo wéwczas wiele powszechnych rozrywek,
z ktorych wigkszos¢ nalezala sie tylko mezezyznom. Cza-
sem kobiety mogly bra¢ udzial w polowaniu, w grach to-
warzyskich jak ,.$lepa babka* czy zagadkach, §piewach
i taricach.

W tym miejscu z wielkim smakiem zacytuje ks. Jakuba
Waujka, kiory tak pisze o tancu:

Warsztar kazdej wszeteczno$ci, cudzotostwa, wszela-
kiego zbytku i cielesnosSci; tam nieuczciwe dotykania,

Kadziel, krosienka
— to dopiero byta rozrywka!

Juz widze te wypieki, ten
roziskrzony wzrok ...

T I s

tam wszeteczne szeptania, namowy, spiewania, catowa-
nia, a jednym stowem wszytek niewstyd okazaé, rozmna-
Zac sie musi.

Mezczyzni grywali w kosci i w karty, z czasem w kar-
ty zaczely grywac takze panie. Tak o tym pisze Potocki:;

Pierwej tego nie bylo. Teraz zwyczaj nowy,
Ze siedq = mezczyznami do kart biate glowy.
Kqdziel, krosienka — to ich byta krotochwila,
Nie znaly pancerole, kinola, pamfila.

Kadziel, krosienka — to dopiero byta rozrywka! Juz wi-
dze te wypieki, ten roziskrzony wzrok ... -

A jednak, mimo wszystko, zdarzaly sie wéwczas panie,
kiore umialy wzig¢ zycie we wiasne rece i wykorzystaé
swoje talenty.

Pani Zolia z Czartoryskich Bohowitymowa, chorazyna
wolynska, pod koniec XVI w. tlumaczyta z greki Ewan-
gelie i pisma apostolskie.

Urszula Radziwiltowa napisata
szereg komedii i tragedii teatralnych,
wydanych drukiem we Lwowie do-
piero w 1754 r.

Zdarzalo si¢ tez niewiastom bar-
dzo efektownie wystapi¢ o rozwdd.
W 1651 r. ku wielkiej sensacji, Stu-
szczanka z domu, primo voto Kaza-
nowska, secundo voto Hieronimowa Radziejowska pod-
kanclerzyna koronna, uczynita, co nastgpuje: nie cheac
diuzej mieszka¢ z mezem, wyprowadzila sie do franci-
szkanek, zbierajac ze sobg wszystkie swoje rzeczy pod
nieobecnos¢ meza, w tym bizuterie i obicia: wszystko, do
golych Scian. Nastepnie z majatkéw wianem naleznych
mezowi, kiore teraz odebrata, wygonila cala czeladz me-
za, nie wylaczajac urzednikéw i podstaroscich.

Z jeszcze wigkszy fantazjq rozwiodta sie z mezem, Pio-
trem Cieciszowskim, Felicjana, cérka Diabta Eancuckie-
go. Opuszczony maz zeznal przed sgdem grodu przemy-
skiego, ze zona ze zbrojng ochrona kuzyna zabrata wszy-
stkie swoje Koszlownosci, a takze sporo wlasnosci meza:
manele, pierscienie, ztociste rzedy korskie, kobierce, fu-
tra, konie cugowe, karety i trzydziesci tysiecy zlotych go-
t6wka, i wyjechata. Co wiecej, niediugo potem Felicjana
urzgdzita zbrojny zajazd na zameczek Cieciszowskiego
1 spustoszyta mu folwarki. A poniewaz mgz nie pozostal
Jjej dluzny — zabawa szla na calego.

Wiele bylo pan samowolnych i kochajacych przygode,
i na takich wyjatkach wzoruja sie kobiece postaci w Dzi-
kich Polach.

A wigc —mite panie — nocg konia ze stajni, szabelke, pi-
stolety, mocng nalewke z domowej apteczki dla kurazu
i w droge!
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GDZIE DIABEL NIE MOZE...

czyli

matrony, sikoreczKi, czarnobrewy i intrygantki

Mozna czy nie mozna gra¢ kobie-
tyg w Dzikie Pola? Niejedna pani juz
prébowala; stad prosty wniosek, ze
mozna. Naszym zdaniem, grac¢ kobie-
ta jednak sig nie powinno, byto to bo-
wiem okreslenie w wieku XVII obra-
zliwe. Mozna za to gra¢ niewiasta.
Ba, jest o nawel wskazane!

W tym celu jednakowoz nalezy
przedsigwzigc¢ pewne niezbedne kro-
ki, ktére opiszemy ponizej. Dowiesz
si¢ z niniejszego tekstu, jakiego ro-
dzaju niewiasty mozna bylo spotkac
w Rzeczypospolitej i jak stosownie
do tego tworzyé wlasne bohaterki.
© Znajdziecie tutaj opisy bieglosei nie-
wiescich oraz przykladowe typy
szlachcianek. Przedstawimy takze
sposoby wprowadzenia ich do gry
oraz pomysly na tworzenie dyariuszy
Biesiad z ich udziatlem. Na koncu za$
umiesciliSmy heroiny Starosty Gry
wraz z przykladami na ich wykorzy-
stanie (cokolwiek mialoby to ozna-
czac). A zalem przeczylacie (U wszy-
stko, co chceielibyscie wiedzieé, ale
boicie sig zapylac.

OJCIEC JEST GLOWA RODZINY,
ALE SZYJA GLOWA KRECI

Sq w Rzeczypospolitej bory i lasy
pelne hultajstwa, dworzyszcza prze-
mienione w gniazda zbdjeckie
i karczmy, w Kkioérych falwiej o spo-
tkanie z zawalidrogg czy infamisem
niz o dobryg strawe i sen spokojny. Tu
chyba tylko znajdziesz takg niewia-
ste, w kolasce kiérej pekla oS i leraz
bezradnie tka w chusteczke, czekajge
pomocy.

Ale czy na pewno? Bo by¢é moze
na drodze pojawi sie taka, ktérej spo-
tka¢ nie checesz. Ona nie polrzebuje
Twojej pomocy, a kio wie, moze Ty
bedziesz potrzebowal wsparcia po ta-
Kim spotkaniu! Wszak w XVII wieku
w Rzeczypospolitej Szlacheckiej zy-
ly panie bardzo zuchwale i gwattow-
nego usposobienia. Takie jak woje-
wodzina Golska, Zolia z Zamiecho-
wa, kiéra przez dwadzieScia piec lat

walczyla prawem i lewem na pozwy
i armaty z najmozniejszymi przeciw-
nikami: Radziwittami, Potockimi,
Wolskimi. Inna, Felicjana Stadnicka,
pokazata, ze jest nieodrodny cérkg
swego ojeca, Scierajac sie zaciekle
z bra¢mi i mezem. Zas pani Anna Ea-
hodowska zostata skazana na banicje
za rozboje i zajazdy. Miala ona trzech
matzonkow, lecz
wszystkie pozwy
sgdowe kierowa-
no wylacznie do
niej, a nie do me-
z6w, gdyz kazdy
sgsiad wiedziat,
kto tak naprawde
odpowiedzialny jest za napaSci
w okolicy. Bardzo przeliczyt si¢ pan
Andrzej Gorski, napadajgc na dwor,
ktorego bronita tylko niejaka pani
Szpgdowska z nieliczng czeladzig.
Dzielna szlachcianka odparta atak
opryszkow tak, ze ich herszt musiat
sie wkrétee salwowaé ucieczka.

Na takich to paniach mozna wzo-
rowac wilasne bohaterki w grze ,,Dzi-
kie Pola. Rzeczpospolita w ogniu®.
Na historycznych postaciach, odwaz-
nych i namietnych, ambitnych i wa-
lecznych, prawdziwie obdarzonych
fantazjg.

Oto prezentujemy 5 Lypow niewie-
Scich: Szlachcianke, Staroscine,
Rozbojniczke, Ochmistrzynie
i Ochmistrzynie cudzoziemska.

Koncept Ichmoscianki tworzymy
tak samo jak koncept Pana Brata. Po-
czgtkowa Reputacja rowniez jest
okreslana przez Staroste Gry.

Kondycja: tu nasiepuje pierwsza
zmiana. O16z postaci niewiast, z wy-
Jjatkiem Szlachcianki, maja minimum
kondycje posesjonatki. Szlachcianka
zalicza si¢ do hototy (bardzo nam
przykro).

Cechy: kolejna zmiana. Zywol-
nos$¢ poczgtkowa nie moze przekro-
czy¢ 80 punktéw, Fantazja i Eeb nie-
wiesci 50, zadna z pozostalych cech
— 60 punktow.

Naszym zdaniem, grac ko-
bietg jednak sie nie powinno,

byto to bowiem okreslenie
w wieku XVII obrazliwe.

Bieglosci: tak, jak zostalo to opi-
sane w podregczniku podstawowym,
Bieglosci dzielg si¢ na trzy rodzaje.
My dotgczyliSmy jeszcze Biegtosci
typowo bialoglowskie, ktére zalicza-
ja sie do Biegtosci Szlacheckich i tak
jak one powinny by¢ traktowane (te
noszg nazwe Bieglosci Szlacheckich
Niewiescich). Procz tego osobng gru-
pe lworzg te
z tradycyjnie
meskich  Bie-
glosei, ktérych
nabycie przez
damy wymaga
diuzszego tre-
ningu, do-
$wiadczenia, wyrazonego w zdoby-
tych Sukcesach. Bieglosci Podstawo-
we ze zrozumialych wzgledéw réz-
nig si¢ od tych, jakie z domu wyno-
szy Panowie Bracia. Wszystkie zosta-
ly wymienione i opisane ponizej.

BIEGLOSCI PODSTAWOWE NIEWIESCIE:

jazda konna

heraldyka

genealogia

taniec

goltowanie

szycie i halt — znaczenie tej bieglosci
Jest oczywiste. Aby co§ tadnie wy-
haftowac lub szybko uszy¢, nalezy
wykonac test Zwinnosci.

gospodarnos¢ — zarzqdzanie dworem
i stuzbq, nadzor nad rozdzialem
i wykorzystaniem ddbr i plonéw,
przewidywanie potrzeb | wydat-
kow, a takze podobna organizacja
w przypadku podrézy i nocowania
poza domem. Bieglo§é ta przypo-
rzqdkowana jest cesze Madro§é.

BIEGLOSCI POSPOLITE:

aktorstwo
cyrulik
czylanie/pisanie
[rancuski

jezyk europejski
lowiectwo
malowanie



muzyka
niemiecki
oglada dworska
przekupstwo
ruski

sziuka

Spiew
largowanie sig
uwodzenie

BIEGLOSCI SZLACHECKIE

arkan

czuwanie

famy

danie okazji

gardlo bez dna
glos zubra

jezyk pijacki

jezyk tatarski

jezyk turecki

oko kota
przeszukiwanie
polityka

skradanie sig

sokoli wzrok
sledzenie

stuch nietoperza
szabla

rusznica

unizony ton
ukrywanie sie
wykrycie kierunku
warzenie trunkow
wylrzy matosé
wySslizgniecie sie z wiezdw
wykrycie ktamstwa
znajomos¢ trunkow
Znajomosé prawa
wspinaczka

BIEGLOSC| SZLACHECKIE NIEWIESCIE

warzenie trucizn

urok osobisty — wroda, wdzigk, uwo-
dzenie bez stow. Skuteczne oddzia-
tywanie to pomysiny test cechy
Fantazja.

cos z niczego — uzyskanie wspaniate-
go efektu przy uzyciu bardzo
skromnych Srodkéw,; wystawny
obiad =z garsci kaszy, ziét | jagdd,
ozdobienie skromnego stroju tak,
ze wydaje sie byé wytwornym, cha-
rakteryzacja, ,,uszlachetnienie " li-
chego trunku. Bieglo§¢ e restuje
sig przy pomocy cechy Madrosé.

intrygi — organizacja i wykrywanie
spiskéw i intryg dworskich. Po-
ziom tej bieglosci dodaje sie do ce-
chy Madrosé.

zimna krew — umiejetnosé kliamania
w Zywe oczy, zachowanie pozoréw
i niewinnej miny. O powodzeniu
decydje test Odwagi.
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czujne oko — przed osobg obdarzong
tq bieglosciq nic we dworze ukryc
sie nie da, zadna kradziez tajemne
spotkanie czy tez liscik nie umknie
uwagi Jejmoscé Pani. Czujne oko te-
Stufe sie przy uzyciu cechy Zmysty.

oswajanie zwierzgl — oblaskawienie
zlego psa lub konia. Przy oswaja-
niw zwierzqt testujemy Fantazje.

panika — celowe sianie paniki, zamie-
szania, niepokoju w obozie wroga
ub we dworze dla odwrécenia
uwagi z zachowaniem wszelkich
pozoréw naturalnosci (np. przez
okrzyki: ,,Gore!" lub , Ratunku!
Mysz!*"). Skutecznosé dziatania
zalezy od udanego. testu cechy
Fantazja.

BIEGLOSCI DOSTEPNE
SZLACHCIANKOM PO NABYCIU
PEWNEGO DOSWIADCZENIA:

czekan

retoryka
sokolnictwo
ujezdzanie koni
ogluszenie

tortury

batozenie
tropienie

pigs¢ z zelaza
walka w ttoku
walka w ciemnosci
walka w trudnych warunkach
wildcznia — na poczqtek k3+6
znajomos§é warchotow
zwada karczemna

BABA Z SESJI
GRACZOM LZEJ

Postaci, klére proponujemy, sa
nieco ,,potezniejsze* od meskich bo-
hateréw. Oczywiscie, nie beda one
tak krzepkie i dobre w szabli jak re-
szta Swawolnej Kompanii. Ich sita
tkwi w madroSci, sprycie i ostrosci
zmystow. Zaznaczamy wigc, ze pro-
wadzenie tych bohaterek wymaga
iScie kobiecej subtelnosdci. W tym za-
sadza sig¢ nasz pomyst, aby dziewczy-
na wreszcie mogla gra¢ w ,.Dzikie
Pola®, ale z pewnos$cig nie rycerky,
zabOjczynia, zolnierkg czy innym
monstrum, ktéry bedygc kobiety, od-
lwarza posta¢ mezczyzny. ,,.Nasze™
bialoglowy juz na poczgtku maja wy-
zszy slatus w spoleczenstwie szla-
checkim, wigksza wladzg oraz maja-
tek. Przy postaciach Ichmoscianek,
bohaterowie Panéw Graczy (o, nie
ukrywajac, chudopachotki. Moze sig
zdarzy¢, ze to one bedg osig intrygi
i kluczowymi osobami dramatu.

Przy postaciach
Ichmoscianek, bohaterowie
Panéw Graczy to, nie ukrywa-
jac, chudopachotki.

y

Nasze damy sa jednak wyjatkowe.
Nie doradzamy przeciez, aby trzy-
maé sie realibw epoki przedstawio-
nych przez Sienkiewicza do tego
stopnia, by kazda posta¢ niewiescia
otrzymywala na poczgtek 3k6 dzieci.

NIEWIESCIE
TYPY SZLACHECKIE

SZLACHCIANKA

Podstawowy typ niewiesci. Jest
odpowiednikiem Hreczkosieja
z podrecznika  podstawowego.
Szlachcianka wywodzi si¢ ze Srednio
zamoznego dworu i posiada podsta-
wowe wyksztalcenie. Umie gotowac,
szyé, haftowaé, prowadzi¢ S§rednie
gospodarstwo. Moze zna¢ sie na ko-
niach, lubié¢ polowanie. Dla przykta-
du: ojciec awanturnik, nie doczekaw-
szy si¢ syna, corce przekazal jak ro-
bi¢ szablg i trzymaé si¢ w siodle.
A by¢ moze, jest ona siostrg lub zona
jednego z Panéw Braci,

Ten typ prze-
znaczony jest
dla tych Pan,
ktérym nie od-
powiadaja inne
postaci niewie-
Scie, jako ze
Szlachcianka moze sie rozwijaé
w dowolnym kierunku.

Zyw: 50

Zw: 50%

Odw: 20%

Zms: 30%

Krz: 25%

Mdr: 30%

Fnt: 30%

Eeb niewiesci: 30%
Bieglosci — do wyboru 6 z 10:
1. szabla k3 + 6

2. rusznica k3 + 1
3.czytanie/pisanie

4. arkan

5. urok osobisty

6. co$ z niczego

7. stuch nietoperza

8. unizony ton

9. zakladanie pulapek
10. panika

STAROSCINA/STAROSCIANKA

Zona lub cérka starosty. Zajmuje
nieco znaczniejsza pozycje niz
Szlachcianka. Potrafi prowadzi¢ du-
zy dwor, ma wigcej czeladzi i posia-
da lepsze wyksztalcenie. Jak wiado-
mo, bycie starostg na Ziemi Sanoc-
kiej czy Przemyskiej nie nalezato do
bezpiecznych zaje¢. Stad tez pod
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nieobecno$¢ meza badZz ojca Pani
Staro$cina musiala wykazaé sie
twardg reky tak w gospodarstwie, jak
i w obronie dworu i okolic przed na-
padem hultajstwa albo, co gorsza,
msciwych sgsiadow.

Zyw: 60

Zw: 50%

Odw: 40%

Zms: 30%

Krz: 20%

Mdr: 50%

Fnt: 40%

Eeb niewiesci: 30%

Do wyboru 7 z 11 bieglosci:
.szabla k3 + 7

. rusznica k3 + 2
.czytanie/pisanie

. urok osobisty

. co$ z niczego

. czujne oko

. oko kota

. stuch nietoperza

. danie okazji

10. warzenie trunkéw

11. znajomos¢ prawa

ROZBOJNICZKA
(PANI NA ZBOJECKIM GNIEZDZIE)

To dopiero baba! Gdy w takiej
zbojeckiej rodzince jak Bialoskorscy
czy Rosinscy zabraklo ojca (ten zo-
stal usieczon lub osadzony w wie-
zy), jego miejsce zajmowala Pani
Maitka. Réwnie dobrze lupita kup-
cOw, najezdzala wsie, miasteczka
i dwory. Bywalo, ze w bezwzgled-
nosci i okrucienstwie przewyzszata
wszystkich mezezyzn, kiérym prze-
wodzila. Zaprawde, lepiej trzech in-
famiséw wyzwac na pojedynek, niz
narazi¢ sie takiej matronie. Predzej
sie jg spotka w stajni i cekhauzie, niz
w kuchni czy czeladnej. Nie uswiad-
czysz jej takze przy igle i krosien-
kach, natomiast z szablg i krécicg
nigdy sie nie rozstaje.

Zyw: 70

Zyv: 60%

Odw: 60%

Zms: 40%

Krz: 40%

Mdr: 30%

Fnt: 45%

Eeb niewiesci: 50%
Do wyboru 7 z 10 bieglosci:
. szabla k3 + 8

. rusznica k3 +3

. czekan k3 + 2

. danie okazji

. piesé z zelaza k3 + 6
. glos zubra

. zwada karczemna

o OO0 -1 Oy n B —

~1 O\ Lh B D —

8. wyslizgniecie sie z wiezow
9. znajomos$¢ warchotow
10. gardio bez dna

OCHMISTRZYNI

Ochmistrzyni miata nadzér nad
fraucymerem, czyli pocztem dam na
dworze krolowej badz tez innej moz-
nej pani. Ochmistrzyni byta zwykle
zong jednego z senatorow badZz ma-
gnatéw. Postac ta nie musi by¢, oczy-
wiscie, az tak znaczng osobg. W tym
typie miesci si¢ takze zwykla dwérka.

Ma potezne koneksje, jest zaufang
ksigzgt, karmazynéw i ich zon. Ety-
kieta dworska to jej specjalnos¢, kuli-
sy wielkiego swiata nie majg dla niej
tajemnic. Dzigki swej Swietnej paran-
teli, majgtkowi i taktowi towarzyskie-
mu potrali zatatwic¢ wiele delikatnych
spraw. Niedelikatnych zresztg tez.

7. urok osobisty

8. uwodzenie

9. wykrycie ktamstwa
10. polityka

11. znajomos$¢ prawa
12. jezyk europejski
13. famy

14. intrygi

OCHMISTRZYNI CUDZOZIEMSKA

" Dama dworu, zaufana kréla lub
wielmozy, powierniczka ksieznej. Jest
bieglta w intrygach milosnych i poli-
tycznych. To trucicielka i szpieg,
wcielony w wytworng dame z wiel-
kiego Swiata. Jej zycie to ciggle
podréze i tajne misje. Najpierw uwo-
dzi, a potem sigga po sztylet i trucizne.

Przybyta do Polski najpewniej
z francuska krélowa. Jest to najbardziej
kontrowersyjna z prezentowanych po-
staci, choé nie
znaczy to wecale,

Pochopne wprowadzenie
damy do gry w ,Dzikie Pola”
moze facno spowodowaé

cheé pozbycia sie jej przez
Panoéw Braci.

ze musi by¢ wro-
giem Rzeczypo-
spolitej, czarmnym
charakterem
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Zyw: 70

Zw: 50%

Odw: 40%

Zms: 50%

Krz: 20%

Mdr: 70%

Fnt: 40%

L.eb niewiesci: 50%
Do wyboru 8 z 14 bieglosci:
. szabla k3 + 6

. rusznica k3 + 1

. czylanie/pisanie

. zielarsiwo

. czujne oko

. zimna Krew

Qv h B =

i szpiegiem Habs-
burgdw.
Zyw: 60
Zw: 60%
Odw: 40%
Zms: 50%
Krz: 20%
Mdr: 50 %
Spryt niewiesci: 40%
Leb niewiesci: 40 %
Do wyboru 8 z 14 bieglosci:
. rapier k3 + 6
. rusznica k3 + 1
.sztylet k3 +3
. czytanie/pisanie
warzenie trucizn
. intrygi
. zimna krew
. czujne oko
. polityka
10. uwodzenie
11. ogtada dworska
12, famy
13. urok osobisty
14. tortury

Kiedy wiemy juz, jak stworzy¢ po-
sta¢ szlachcianki, nalezaloby zasta-
nowié sig, w jakich okolicznosciach
i w jaki sposéb rozpoczny sig jej Bie-
siady. Pochopne wprowadzenie damy
do gry w ,Dzikie Pola™ moze tacno
spowodowac chec¢ pozbycia sig jej
przez Pandw Braci. Jesli beda szla-
chetni — odprowadzg ja do klasztoru
czy na najblizszy dwér magnacki
1 tak sie skonczg jej przygody. Jesli
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bedg mniej rycerscy — skonczy sie je-
szeze mniej chwalebnie. W tym glo-
wa Starosty Gry, aby damskie] posta-
ci stworzy¢ warunki wigczenia sie
i dac list zelazny*, kitéry zapewni jej
miejsce w Biesiadzie. My proponuje-
my dwa rozwigzania.

WARIANT |:
DOLACZENIE POSTACI
KOBIECEJ DO JUZ ISTNIEJA-
CEJ KOMPANII

Pojawienie sig kobiety w Kompa-
nii powinno by¢ celowe i dobrze
przemySlane: Ichmoscianka moze
by¢ np. zaulang magnata, oczkiem
w glowie ksigcid, itp. W tym przy-
padku Kompania, jako studzy czy
zolnierze legoz karmazyna, winni
Jej wszelkg pomoc i eskorte w trak-
cie podrozy przez niebezpieczng
okolice.

Wprowadzanie do gry Szlach-
cianki. Najwyzszy stalus zapewni jej
fakt bycia cérky, zong lub siostry jed-
nego z Kompanionéw. Moze los pod
postacig zlego, a poleznego sgsiada
wygnal ich ze dworu na goscince.
Razem zdobywajg nowy majatek, ro-
snge w sile nie porzucajg mysli o ze-
mscie. Tymezasem jednak...

Wprowadzanie Starosciny. Ist-
niejg dwie mozliwosci: Jejmoscianka
jest corky starosty jurydycznego
i pod nieobecnosé ojca musi opieko-
wac si¢ dworem, majgc do pomocy
tylko kilku przyjaciél rodziny (Swa-
wolna Kompania). Moze trzeba be-
dzie zapobiec raptowi. Druga mozli-
woS¢ — nasza bohaterka jest zong Sta-
rosty, ktory tez do Kompanii moze
nalezec.

A oto przyktad: Swawolna Kom-
pania juz od tygodni siedzi i zabawia
si¢ we Lwowie. Wiem do karczmy
wpada poslaniec z listem od stryjea
jednego z Panéw Braci. W liscie tym
stoi, ze stryj, starosta wiszenski, czu-
jac, ze koniec juz bliski, uprasza bra-
tanka, aby ten czem predzej przyjez-
dzal. Ma mu bowiem lestament
i stéw kilka do przekazania.

Na miejscu Panowie Bracia prze-
konuja sie, ze stryj oddat juz ducha,
a lestament zagingl. Zostata tylko
osierocona Barbara, jedyna corka sta-
rosty. Teraz sama jedna prébuje bro-
ni¢ majgtku przed zakusami ztych sg-
siadéw i jeszcze gorszych krewnych
liczgcych na spadek.

Wprowadzanie Rozbojniczki.
Panowie Bracia to warcholowie i roz-
béjnicy. Zyja ze swych szabel i cudzej
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krwawicy, cieszg sie reputacjg zawo-
tanych rebajtéw. Kpia sobie z po-
zwOw, infamii i banicji. Z pewnos$cig
majg tez wielu poteznych wrogéw.
Zwlaszeza jeden z nich, ,rotmistrz™
Zebrowski ze swojg banda opry-
szkow, daje sie we znaki Kompanii.
Los Panow Braci jest bardzo niepew-
ny. Ich dni zdajg si¢ by¢ policzone,
gdy niespodziewanie pojawia si¢ so-
jusznik w walce z krwawym ,,rotmi-
strzem*. Wdowa po putkowniku To-
porowskim, Aleksandra z domu Pa-
dniewska, ze szczerego serca niena-
widzi Zebrowskiego. Od wielu lat to-
czy z nim wojne podjazdowa. Sle do
trybunalu protestacje, pozywa sgsiada
do sadu badZ sama jest przez niego
pozywana. Teraz jednak, po Smierci
meza, potrzebuje kogos, kio mégiby
dopomée jej w walce z Zebrowskin.
Ma dosy¢ gotowizny w zlocie, aby
wynajaé zawolanych rebajiéw — ta-
kich jak Swawolna Kompania i razem
z nimi ruszy¢ na zamek wroga.
Wprowadzanie Ochmistrzyni.
Swawolna Kompania — zolnierze na
stuzbie wojewody krakowskiego,
im¢ pana Stanistawa Lubomirskiego,
majg ruszy¢ z kolejng misja. Tym ra-
zem rzecz w tym, aby eskortowaé
panng Krystyng Czerniecky, ktéra
z polecenia ksigcia udaje sie z listami
do Wilna. Tam dowie sig, zZe nalezy

bezzwlocznie ruszac¢ na dwor Hetma-

na Wielkiego Koronnego...

Teraz czeka ich dluga podréz petna
niebezpiecznych przygdéd. Zdagza sie
poznac, polubi¢, a moze co§ wigcej.

WARIANT ||
TWORZENIE SWAWOLNEJ
KOMPANII PLCI OBOJGA

Ten sposéb tworzenia kompanii
wymaga wspolpracy wszystkich gra-
czy. Zanim rozpoczng oni Swe przy-
gody na Dzikich Polach, niech sami
zaslanowia sie, jak powinna wygla-
da¢ ich druzyna. Niech wezmg pod
uwage fakt, iz w Biesiadach bra¢ be-
da udzial nie tylko mezczyzni. Ta me-
toda rézni si¢ od klasycznego sposo-
bu, kiedy kazdy tworzy swojg postaé
na osobnosci ze Starostg Gry. P6zZniej
za$ wszyscy spolykajg sie w karcz-
mie, a jeden na drugiego patrzy wil-
kiem lub obdarza go catkowicie nieu-
zasadnionym zaufaniem. Jezeli wszy-
scy uczestnicy zabawy skorzystajg
z tej wlasnie mozliwosci, przygody
zaczng jako przyjaciele, towarzysze
broni, z ktérych kazdy moze polegac
na kompanionach. Dzigki temu nikt

nie otrzymuje kota w worku, towa-
rzysza, o ktérego mozliwos$ciach nic
pewnego nie wie. Kim moze by¢ nie-
wiasta? Od wspélnego z nig ustalenia
zalezy, czy powierzy sig jej godnosé
Pani Maiki, chlebodawczyni, zony,
siostry czy tez herszta zbojéw.

A oto kilka pomystéw do wyko-
rzystania: ;

Zbojecka rodzinka. Bracia Zura-
kowscy znani byli ze swej porywczo-
§ci i zawadiackiej natury. Z calej ro-
dziny za$ za najgorszgq uwazano ich
siostre, Salomee. Ona to planowata
wszystkie zajazdy i tupienie kupcow,
a i jej braciom nie straszna byta zad-
na zbdjecka wyprawa, wszak tedzy lo
byli rebajlowie.

Gos¢ z dalekich stron. Eleonora
de la Chaumont przybyla do Rzeczy-
pospolitej z polecenia ksigznej de Ne-
veres. W podrézy towarzyszyl jej ka-
pitan gwardii, Enguerrand de Greville,
z kilkoma jeszcze towarzyszami. Ele-
onora wykonala juz polecenie swojej
pani, gdy doszly do niej nowe wiesci
z ojczyzny. Sytuacja w Paryzu ulegta
drastycznej zmianie. Powrdt do Fran-
cji moglby okazaé sie tragicznym bie-
dem, moze nawel samobdjstwem.
Tymczasem pojawity si¢ nowe mozli-
wosci tutaj, w Rzeczypospolitej.

TOCZY SIE GRA

Czytelniku, wiesz juz jak stworzy¢
posta¢ szlachcianki do Dzikich Pél.
Wiesz jak mozna wprowadzi¢ jg do
gry. Teraz udowodnimy, ze biatogto-
wy moga by¢ stalymi go§émi na Bie-
siadach, a szlachcianki majg mozli-
woS¢ przezy¢ wiele barwnych przy-
g6d w niebezpiecznym Swiecie sie-
demnastego stulecia.

Dosy¢ juz teorii. Oto przyklad na
dluga i rzetelng gre, w ktérej Ichmo-
Scianki nie bedg tylko biernymi obser-
watorkami wydarzen dziejgcych sie
wokét nich. Pomyst na kampanie za-
ktada, ze do gry posréd innych graczy
zasigdzie ,,majgca sie ku sobie™ para.

PRZYPADKI PANNY
STAROSCIANKI
Czesc | - Rapty

Jejmoscianka jest sierotg wycho-
wywana przez surowego stryja.

Opiekun woli zamkng¢ ja w klaszto-
rze, co tez czyni, niz wydaé za maz.
W tej opowiesci wystepuje rowniez
wybranek jej serca, ktéry z pewno-
Scig sprobuje pokrzyzowaé plany
okruinego stryja.




 DIIKIE [N

1. Klasztor

Panienka zamknigta posréd mni-
szek musi jako$ dopomée swemu
wybrancowi i przygotowac¢ plan
ucieczki. On zas tymczasem znalezé
ksigdza, ktéry potajemnie udzieli im
slubu. Niestety, wszelkie préby rap-
tu zawiodg (w koncu kompania nie
moze odnosi¢ samych sukcesow),
a panienka znéw wpadnie w rece
siryjaszka. Tym razem bedzie za-
mknigta we dworze i oloczona czuj-
ny strazg. O ile jej kawaler nie pod-
da sig, powinien sprébowaé¢ ponow-
nie odzyskac¢ ukochang. Pozwdlmy
mu zebra¢ kompanie rebaczy i przy-
golowac zajazd.

2. Kozacki watazka

Wielkie bedzie zdziwienie Pana
Brata, gdy golow na wszystko przy-
bedzie do dworu, w ktérym miala
by¢ zamknigta panna. Siedziba stry-
ja jest zrujnowana, czeladz wyrznie-
ta w pien. Uratowal sie tyko opie-
kun szlachcianki, ktéry z nieliczny-
mi pachotkami prébuje ratowac to,
co pozostato.

— A co si¢ wydarzylo? — z pewno-
Scig bedzie chcial wiedzieé¢ nasz
dzielny bohater.

— Kozacy napadli. Ich watazka,
psubrat, czarci pomiol, porwal mi
bratanice!

No ¢6z, o wiele zmienia. Pojawia
si¢ mozliwo§¢ pogodzenia sie ze stry-
jaszkiem (,,Niechaj bedzie moja stra-
la, panna bedzie twoja, jesli uwolnisz

ja z rak Kozakéw™). Tymczasem,
panna porwana przez Kozakdéw musi
radzi¢ sobie w nowych okoliczno-
Sciach. Na szczescie, niewola nie
trwa diugo. Wkréice nadchodzi od-
siecz. Jej wybawcy nie jest jednak
ukochany, lecz nieznajomy rycerz.
Okazuje sie by¢ namiestnikiem
wojsk pana Tarnawskiego, u kiérego
panna moze znalez¢ goscing.

3. Kochanek infamisem

Tymeczasem Pan Brat wraz z kom-
panionami wyruszyl na spotkanie
panny. Jednak zamiast cudnej czar-
nobrewy, spotyka rebaczy Tarnaw-
skiego. Kompania wpada w zasadzke
i, niestety, czes¢ postaci konezy w lo-
chu. Wszak glowny bohaler tej opo-
wiesci jest wywolaicem i kat nad
nim Swieci.

Czesc Il — Trudny wybor

Jejmoscianka ma tymczasem ko-
lejny dylemat i to nie byle jaki. Jej
ukochany, infamis, badZz co badz,
zostal schwytany i wkrétce czeka go
§mier¢. Pan Tarnawski da jej do zro-
zumienia, ze los wywolanca zalezy
tylko od niej. Moze go uratowaé, je-
zeli odda swg reke panu namiestni-
kowi. Coz teraz zrobi — trudno do-
ciec. Moze poslubi¢ stuge Tarnaw-
skiego, moze pomdc ukochanemu
W ucieczce, opusSciwszy polajemnie
goscinne progi, a moze doj$¢ praw-
dy o panu namiestniku. A trzeba
wam wiedziec¢, ze byt 6w w zmowie
z Kozakami, ktérzy porwali panne.
Y. jego lo rozkazu watazka dokonal
raptu na szlachciance, ktérg mial
wlasnie panu namiestnikowi przeka-
za¢ w zamian za pokazng, sume
w zlocie. Pan namiesinik nie dotrzy-
mal jednak stowa i co w efekcie na-
stapito — juz wiecie.

Czesé Il - ,Co wolno Wojewodzie”

Zalézmy leraz, ze historia ta mia-
ta szczesliwe zakonczenie. Fortuna
uSmiechneta sie¢ do mlodych
i wkrotce staneli na §lubnym kobier-
cu. Dajmy im chwile odsapna¢ i na-
cieszy¢ sie wlasnym szczesciem.
Odsapneli? No to leraz czas na dal-
sze komplikacje.

1. Najazd

Zdarzylo sig¢ tak, ze na Rzeczpo-
spolitg runal kolejny najazd tatarski.
Nasi bohalerowie powinni p6js¢ za
przyktadem okolicznej szlachty
i szuka¢ schronienia u mozniejszego

pana. Wszak bezpieczniej bedzie za
murami grodu czy twierdzy.

Ruszyli wigc, aby uda¢ si¢ pod
opieke pana Wojewody. Sama podréz
przez niebezpieczny, pelen wrogéw
kraj jest okazjgq poprowadzenia przy-
gody. Oto jedna z nich:

Uciekinierzy maja jeszcze szmal
drogi do przebycia, kiedy dowiaduja
sig, ze w poblizu czai si¢ Tatar i, ra-
dzi nie radzi, muszg zmieni¢ plano-
wang marszrute. Po niediugim czasie
natkng sie na orszak starego Ksiecia
napadniety przez tatarskg watahe.
Znajac naszych Sarmatéw, z pewno-
Scig ruszg z pomoca, Potyczka nie be-
dzie ani diuga, ani krwawa. Tatarzy,
widzac zblizajgcych sig jezdzeow,
wezmg ich za odsiecz z prawdziwego
zdarzenia i uciekng. Stary Ksigze
z wdzigcznosci zaprosi Swawolng
Kompani¢ do swojego zamku, gdzie
powinni by¢ przez jaki§ czas bez-
pieczni. Wiadyka okaze sie by¢ zycz-
liwym i dobrodusznym chrzescijani-
nem. Szczegolnymi wzgledami zas
obdarzy Jejmos¢ Pania. Nie, to nie
jest tak, jak myslicie. Nie ma w tym
nic zdroznego. Nasza bohaterka
przypomina mu jego niezyjacq corke,
Urszulge. Ksigze ma tylko jednego
wroga, jest nim od niepamigtnych
czasow pan Wojewoda. Ale c6z, sko-
ro Kompania wybiera sie wilasnie do
niego, olrzymajg eskorte w sile kilku-
nastu dragonow. Wszak kraj ciagle
niespokojny.

2. U Wojewody

Podréz do Wojewody minie bez
ktopotéow (chyba ze Ty, Starosto
Gry, zadecydujesz inaczej). Na dwo-
rze magnata jest juz ttoczno. Zjecha-
ta sie cata okoliczna szlachta i deba-
tuje, jak tu broni¢ si¢ przed najezdz-
cg. Samego gospodarza rzadko moz-
na spotkaé. Podobno meczy go jakas
choroba, a sprowadzeni z Italii me-
dycy nie mogq sobie z nig poradzic.
Oto kolejne zadanie dla Jejmos¢ Pa-
ni i Swawolnej Kompanii. Teraz
muszg oni dowiedzieé sie, ze choro-
ba jest tak naprawde skutkiem zada-
wanej powoli trucizny. Nastepnie
nalezy zdemaskowaé winnych i do-
starczy¢ ich przed oblicze sprawie-
dliwosci (od razu wyjasniamy, ze
trucicielami sg sami medycy). Jesli
wszystko pdjdzie dobrze, Wojewoda
bedzie uratowany. Lecz c6z z tego,
wszak Tatar wcigz tupi okolice. Je-
dynym ratunkiem dla mieszkancéw
tej ziemi jest zgoda migdzy Woje-



wodg a starym Ksieciem. Ich polg-
czone wojska stanowilyby juz sile
zdolng odeprze¢ najezdzcg. Woje-
woda sklonny jest pGjS¢ na ustep-
stwa i pusci¢ w niepamigé dawne
wasnie. Ale czy Ksigze rowniez
zgodzi sie na rozejm w obliczu
wspolnego wroga? Trzeba by kogo$
wystaé w roli mediatora. Tak, ale
kogo postac?

3. , Dyplomatyka i..."

Podréz Jejmos¢ Pani do Ksiecia to
sposobno$§¢ do wplatania druzyny
w kolejng przygode. Tym razem be-
dzie 1o atak wymierzony bezposre-
dnio w naszg heroing. Napastnicy
okuazg si¢ obwiesiami spod ciemnej
gwiazdy i z pewnosScig nie przypomi-
najg Tataréw. Miejmy nadzieje, ze
Swawolna Kompania odeprze ten
atak. Tak czy inaczej, nie dowie sig
jeszcze, komu zalezy na Smierci Jej-
mos¢ Pani. Jezeli Ty, Starosto Gry,
cheiatby$ to wiedzie¢, czytaj dale;j.

O tym, czy wiladyka przystgpi na
propozycje Wojewody, zaleze¢ bg-
dzie tylko od umiejetnej dyplomacji
Pani i Panéw Graczy . Jezeli uda im
sig naktoni¢ Ksigcia do sojuszu
z dawnym adwerSarzem, bedy urato-
wani. Polgczone wojska obu Karma-
zynow zelra pohancéw z oblicza lej
ziemi. Zarowno Ksigze, jak i Woje-
woda bedy wdzigczni Swawolnej
Kompanii za jej udzial w tej sprawie.
Wkrélce zdarzy sie tak, ze Pan Brat
zoslanie Panem Starosty Jurydycz-
nym.

'Czg4¢ IV - Gospodarstwo i Crimen

Wraz z urzedem Starosty, nasz bo-
hater olrzyma réwniez kawalek zie-
mi. Urodzajnej i malowniczej, lecz
zaniedbanej z braku gospodarmego
pana. Teraz Pan Brat wraz z Malzon-
kg muszg zrobic (u porzgdek, zreszla
nie tylko na gospodarce, ale tez
wsrod sgsiadow dosé podejrzanej
proweniencji. A oto przyktady na to,
co moze wydarzy¢ sie w lej czeSci
opowiesci:

* Kradziez zboza — no c6z, kio§ ze
stuzby nie grzeszy uczciwoscig
wobec swego Pana, a nie jest to
bynajmniej btahy problem, a i su-
ma niebagatelna.

* Zabojstwo miynarza — mlynarz to
w XVII stuleciu bardzo wazna
prolesja, tudziez dochodowa; nale-
zy odnalez¢ jego zabdjce i, co
rownie wazne, znaleZié nowego

- miynarza.

* Porwany Zyd — Jejmo$¢ Pani nie
moze pozwoli¢, zeby porywano jej
Zyda; wszak on zajmuje si¢ ra-
chunkami i nie ma tu drugiego tak
dobrego cyrulika.

* Zajazd zlego sasiada — no tak, do te-
go musiato dojsé. Zly sgsiad, zache-
cony chwilowa nieobecnoscig sta-
rosty, napada na jego dwdr, nasza

-bohaterka musi poradzi¢ sobie sa-
ma, dopoki nie wroci jej matzonek.

* Zajazd na zlego sgsiada — gdy juz
warchol zostanie odparty, pozosta-
je tylko jedno — dobra¢ mu sie do
skory, zaje-
chaé go,
odebraé zra-
bowane do-

o

bra, porwa-
nych chio- gt M e R T
pow i po-

msci¢ zniewage.

* Trybunat — ciggle zajazdy i potycz-
ki majg swéj [inal w trybunale. Te-
raz nastapig liczne pozwy i prote-
stacje. Koniecznoscig stang sig
czesle podroze do Lublina na roz-
prawy sgdowe. Podczas jednej
z lych podrézy Jejmo$¢ Pani zno-
wu zoslanie napadnigta. Napastni-
kami bynajmniej nie beda grasanci
(ci napadli ja dwie niedziele temu).
Lotrzykowie z pewnoscia zostali
przez kogo$ nastani.

Epilog

Sledztwo przeprowadzone przez
Kompani¢ doprowadza ja na dwor
Wojewody. Tajemniczg persong, kry-
jacq sig za wszystkimi zamachami,
jest jedna z dwodrek magnata, Wlo-
szka z pochodzenia. Malzonek naszej
bohaterki wpadl jej w oko, w kofcu
jest on przystojny i majelny, czyz
nie? Znalazla juz sposéb, aby go usi-
dli¢, pozostato tylko pozbycie sig sto-
jacej na przeszkodzie zoneczKki..,

I to by byto na tyle. Ostatnim za-
daniem Kompanii jest rozszyfrowac
Wioszke. A potem? Zyli diugo
i szezesliwie? Znowu zalezy 1o wy-
tacznie od Ciebie, panie Starosto.

Ta przyktadowa kampania 1o tylko
kilkanascie Biesiad. A przeciez wy-
mysli¢ mozna duzo, duzo przygod.

Mitej zabawy Graczom zyczg

Maciej Jurewicz
i Malwina Kalinowska
P.S. Na koiicu, jak obiecaliSmy, He-
roiny Starosty Gry. Kilka ,,milych
pan*. Historyczne postaci, kiérych
niebanalne pomysty az sie prosza,

aby wykorzystaé je w Biesiadzie.

Upiwszy swego meza,
namowita pachotkéw, Stasia

i Sienia, do zbrodni, przyrze-
kajac im w zamian kanie.

MEZOBOJCZYNIE

* Matka, Regina Brzescianska, ,.po-
szczula®™ wielbiciela starszej corki,
Heleny Alexandrowej Klofasowej,
i konkurenta mlodszej, niezameznej
Olesi, na swego zigcia, ktéry, nawia-
sem mowigc, znienawidzony byt tak-
ze przez zone. Pani Regina w zamian
za dokonanie zabdjstwa przyrzekia
zakochanym mtodzieficom rece
swych corek. Ci, zaczaiwszy sig
w lasku, napadli i usiekli Alexandra.
Nie doczekali sie jednak nagrody.
Helena oswiad-
czyla, ze oddala
juz serce panu
Dydyrnskiemu.
Jak bylo z uczu-
ciami panny Ole-
si — nie wiadomo.
Zbrodnia zostala natychmiast wy-
Kryta i winni dali glowy.

Inna pani, ktdrej widocznie nie
w smak byl rozwdd, to Beata Zawi-
szanka. Upiwszy swego meza, na-
mowita pachotkow, Stasia i Sienia,
do zbrodni, przyrzekajac im w za-
mian konie. Pan domu skonczyl zy-
wot po ciosie obuchem siekiery, du-
szeniu pierzyng i cigciu szablg — w tej
kolejnosci. Szczegdly znamy z zapi-
skéw sadowych na podstawie zeznan
schwytanego pacholka.

WOJEWODZINA GOLSKA

Pani ta miata kolejno trzech me-
zow. Pierwszemu pomogta dojsé do
wielkiego majatku i zaszczytéw,
a kiedy miata go dos¢ — oglosita go
stabym na umysle i pijanica, po
czym zagarneta wszystkie jego do-
bra. Porzucony mgz zdgzyl jeszcze
odziedziczyé po bracie zamek oblo-
Zony mnostwem proceséw, po czym
taktownie zmarl. W zamku jednak
zdeponowany byt skarb Mohilanki.
Pani Zofia Golska, podéwezas juz
zona pana Lanckoronskiego, otrzy-
mawszy zamek w testamencie, za-
pragneta skarbu dla siebie. Nastalo
dwadziescia pigc lat procesow i zaja-
zdow, ale skarb znikngt — przypu-
szezalnie w kieszeni pani Zolii. Sad
w koricu wydal na nig wyrok banicji
i nakazal wyptaci¢ odszkodowanie
w ziemi i innych dobrach. Golska ani
myslala sie z tego wywiazywac!
Przed infamig chronil ja tylko glejt
krélewski.

Moze Swawolna Kompania wy-
bierze si¢ po skarb?




- ETTHAMMER

AVE!

W v miesiqeu, wigkszosé redaktorow odjechata na Dzikie Pola, dlatego dziat Warhammera nieco krétszy. O ile drikarnia nie
nawelita, to nadal czekam na Wasze sprawozdania z najfajniejszych sesji (nagrody tez czekajg — jakie, to tajemnica, bedzie niespo-
dziankal). 1, oczywiscie, czekam na teksty. Mozecie mi wierzy¢ lub nie, ale kazdy =z nas (przynajmniej ja) zaczynal jako prosty, zestre-
sowany mi§, wprost = ulicy przynoszqey do redakeji swoje wypociny. Kazdy gracz nosi w swym plecaku awans na redaktora... Bar-
dzo jednak prosze — swe dzieta przysytajeie w formie plikiw komputerowych, zapisanych z rozszerzeniami rtf, txt oraz doc. Uzywaj-
cie zas edytora Word 6.0, a nie Word 7.0. Na koniec dobra wiadomosc — juz niediugo swiar wjrzy (jesli dotqd nie ujrzat) nowy numer
powtdrnie wskrzeszonego LABIRYNTU, poswiecony wylqgeznie Warhammerowi. W nim zas przygody mroczne, zakrecone, wesote i bo-

Jowe = cz2yli dla kazdego cos mitego.
Niech Mtot bedzie = Wami!

Kasia Ruszkowska Thil’'nen

Czym si¢ r62ni

VALE!
(MNK)

wierzchowiec od rumaka?

llustracja: Grzegorz Bogusz

Nieodlgezni lowarzysze naszych wypraw, dzielnie zno-
szgcy trudy podrézy razem z nami, dajacy popisy szybko-
Sci, wylrzymalosci i odwagi podeczas walk i karkolom-
nych ucieczek badZ pogoni, odstawiane na bok, gdy prze-
staja by¢ potrzebne. Wronki, Blyskawice, Baski lub bezi-
mienne Kkaleki, jedne wymuskane i I$nigce, inne chude
i brudne — jakie konie sa naprawde? Czy czymkolwiek sie
od siebie r6znig?

W Warhammerze, tak jak i w naszym Swiecie, istnieje
wiele ras koni, obdarzonych réznorodnymi cechami, wy-
glgdem i charakterem —
wszystko to w skrocie na-
zwe pokrojem. Pokréj ko-
nia zalezny jest od miejsca,
w kiérym zyje — klimatu,
uksztaltowania terenu,
a takze od sposobu, w jaki
kon jest uzytkowany. Lu-
dzie bowiem (i nie tylko)
w czasie hodowli i selekcji koni tworzg rasy adekwatne do
swoich potrzeb. Mogg by¢ to kuce, lekkie konie wierz-
chowe o przeznaczeniu raczej ogélnym, konie pociggowe,
stuzgce do pracy w polu lub przy wyrebie drzew, olbrzy-
mie i cigzkie konie rycerskie, konie zaprzegowe, konie
o specylicznym przeznaczeniu (np. do corridy w Kréle-
stwach Estalijskich lub konie na pokazy). Nie mozna,
oczywiscie, zapomnieé¢ o poczciwych ostach i mulach
oraz wszelakich mieszancach.

Poslaram si¢ w skrécie opisa¢ gtéwne rasy koni, wyste-
pujgce na calym $wiecie, zaznaczajgce ich wady i zalety,
cechy szczegdlne i przeznaczenie, a takze ceng, aby kaz-
dy z graczy mogl wybrac co$ odpowiedniego dla swojej
postaci. Halfling dosigdzie cierpliwego kuca, zamiast na-
rowistego araba czy poteznego konia pociggowego. A ry-
cerz w pelnej zbroi ptytowej nie pojawi si¢ na chuderla-
wej, robigcej bokami szkapinie. Mys§le, ze zréznicowanie
koni na konkretne rasy ubarwi gre opisami oszalatej ze
strachu, smukiej klaczki, uciekajgcej na oslep przed nie-
zwykle krwiozerczym gtazem przydroznym, lub tlez
wsciektego wojownika, oktadajgcego [legmatycznego ku-
ca batem, podczas gdy na horyzoncie unosi sie tuman ku-
rzu spod kopylt reszty druzyny...

Pokréj konia zalezny jest od
miejsca, w ktérym zyje — kli-
matu, uksztaltowania terenu,

a takze od sposobu, w jaki kon
jest uzytkowany.

<ffossasssanasssssansssssnsssssassasaas

CIEZKIE KONIE RYCERSKIE

. Nalezy pamigtac, ze konie te potrzebuja odpoWiedniej pa-
szy 1 oporzgdzenia, aby by¢ w pelni sprawnymi i przydatnymi.

Imperium: stirlandy

Ten typ koni hodowany jest gtéwnie w Stirlandzie, od
tego regionu Imperium pochodzi zresztg jego nazwa.
Uzywane przez rycerstwo walczace w zbrojach plyto-
wych, stirlandy sg masywne, wysokie (ok. 175 em w kle-
bie), bardzo wytrzymale i aby nabra¢ predko-
§ci, potrzebuja rozpgedu. Natomiast raz rozpg-
dzone... Maja duzg glowe, osadzong na krot-
kiej i grubej szyi, muskularny zad i potezne
nogi, zaopatrzone w szczotki. Wigkszos¢
z nich to konie bojowe. Sz 6, S 5, Wit 5. Cena
1000-1500 zk. Dostepnos¢ — tylko dla rycerzy.

Bretonia: roussiny

W Bretonii funkecje koni rycerskich petnig roussiny, be-
dgce polaczeniem bretoriskich koni pociagowych i elfich
steedéw, hodowane w krélewskich stadninach. Co roku
przyprowadzane sg tam ogiery z Loren na mocy umowy
miedzy tymi krajami. Zadne inne pafnstwo nie cieszy si¢
takim przywilejem — dlatego tez roussin nie moze dosta¢
sie byle komu.

Ten typ charakteryzuje sie duzym wzrostem (ok. 185
cm w klebie) — sa to zatem najwyzsze konie §wiata. Masé
zwykle kara lub karogniada (u bialych odmian to uma-
szezenie wystepuje na glowie i nogach, zakonczonych ob-
[itymi szczotkami). Glowa szlachetna, o lekko garbono-
sym profilu i duzych, tagodnych oczach, osadzona na lek-
ko tabedziej szyi. Mimo swej wielkosci zachowujg dosy¢
smukiyg sylwetke, sa jednak dobrze umiesnione.

Roussiny to konie raczej spokojne, doskonale spraw-
dzajgce sie w bitwie dzieki szybkosci i karnosci. Sz 8, S 5,
Wt 5. Cena 4500-6000 zk. Dostgpnos$é — tylko rycerze
bretonscy.

LEKKIE KONIE WIERZCHOWE

Odpowiednio wytresowane, stuzg jako lekkie konie bo-
jowe — wiedy ich cena wzrasta o 100 zk.



Arabia: araby

Najstynniejsze chyba wierzchowe konie §wiata, niedu-
ze, ale niestychanie pigkne, zgrabne, szybkie, delikatne,
ogniste. Okreslenia konia czystej krwi arabskiej mozna by
mnozy¢ w nieskoriczonos$é, ale wszyscy i tak mamy na
myS§li to samo: szybkie jak wiatr, wytrzymale na susze,
dlugi bieg i stonice pustynne stworzenie, niemal §wiete dla
Arabéw i tylko u nich wystepujace. Istnieje Scisty zakaz
wywozenia tych koni z kraju (poparty autorytetem gildii
assassinéw...). Sz 9, S 4, Wt 5. Cena 4000-6000 zk (moze
dochodzi¢ i do 10000 zk). Dostepno§é — srednia i tylko
w Arabii.

Imperium: middy

Konie wierzchowe, hodowane w Talabeklandzie
1 w okolicach Middenheim, zwane middami, sg najciez-
szymi tego Lypu zwierzetami. Wzrostu ok. 170 cm, moc-
no zbudowane, o dosyé dtugich, silnych nogach, gribej
szyi i mocno osadzonej glowie, $Swietnie umie$nionym
ciele, midd charakteryzuje si¢ spokojnym temperamen-
lem, energia i fatwoscig uktadania. Duza wytrzymatosé
i wzgledng przy tym szybkosé biegu, czyni z niego chet-

nie uzywanego przez lekkg kawalerie i poszukiwaczy.

przygdod konia. Nadaje si¢ on réwniez do zaprzegu. Sz 8,
S 4, Wt 4. Cena 650-1300 zk. Dostepnosé — dosy¢ duza,
zwlaszeza w ,,markowych®, cesarskich stadninach.

Kislev: urskoje

Kon uzywany przez lekka jazde kislevska, takze
uskrzydlona, wyhodowany z koni kozackich, zwany
urskojskim od miejsca potozenia gtéwnych stadnin. Uzy-
wany lez czesto do zaprzegdw (tzw. trojki). W przypadku
urskojow stosuje sie najczesciej wychdw ,,dziki** — stada
koni puszczane sg wolno na stepy, gdzie muszg wykazaé
sig wyslarczajgcym zdrowiem i sitg, aby przetrwac. Stad
tez konie te styng z wytrzymatosci na niskie temperatury,
stabg pasze i diugotrwaty wysitek.

tadna glowa o szeroko rozstawionych oczach, diugie
i silne nogi, smukla, cho¢ mocna szyja, wysokosé ok. 160
cm, to cechy fizyczne urskoja. Charakter jego za$ odpo-
wiada hodowcom — kori to niezalezny, czesto hardy, ale
gdy komus zaufa, pdjdzie za nim w ogien. Sz 9, S 3, Wt
5. Cena 500-900 zk. Dostgpnosé — w Kislevie duza, poza
jego granicami — mata.

Kroélestwa Estalijskie: castellany

Hodowla tych koni utrzymana zostata w pewnym gor-
skim klasztorze w Castello (gdzie do dzi$§ sa hodowane
w swej czystej postaci), gdzie przetrwata wojny i niepo-
koje, czesto nawiedzajgce Estalig. Castellany styng z efek-
townych chodéw, postuszefistwa i spokoju. Uzywane
przez estalijska jazde, a takze do wyzszej szkoly jazdy;
szybkie i zwrotne castellany stuzyty do uszlachetniania
wielu innych ras. Zwykle bialej lub dereszowatej masci,
ok. 160 em wzrostu, majg duzg gtowe z szerokim czolem
i wkleslym profilem, osadzona na muskularnej szyi, geste
i dlugie grzywe i ogon. Sz 9, S 4, Wt 3. Cena 1300-2200
zK. DostepnosS¢ — mata.

Stepy: baktriany

Zyjace na stepach konie, zwane baktrianami, uzywane
sg gléwnie przez zamieszkujgcych ten obszar wojowni-
kéw. Legendarnie wrecz wytrzymale, zdolne do znosze-

TUHAMMER

nia ekstremalnych temperatur i braku pozywienia. Stepo-
we plemiona uwazajg rase te za czystg i starozytng, czym
bardzo si¢ chlubig. Posiadanie tego wspanialego konia
daje ogromny prestiz. Czesto w wyszukany sposéb wy-
chowywany, przywigzany silnie do witasciciela, ten wier-
ny i odwazny kon stanowi ideat dla wojownika, ktéremu
moze ponadio zaoferowaé¢ niezwykla wprost szybkos$¢
i wytrwalo§é. Majacy okolo 157 ecm wezrostu, smukty
i elegancki kon o lekkiej gtowie i szyi, delikatnej, lekko
kanciastej budowie, cienkiej skdrze i sier§ci o metalicz-
nym poblysku, stanowi przyklad wspanialego rumaka.
Sz 10, S 3, Wt 6. Cena 3500-5000. Dostgpno$¢ — mata,
rowniez ze wzgledu na nieche¢ plemion nomadéw do ich
sprzedawania.

KUCE
Albion

Najbardziej popularnymi wierzchowcami w tej czesci
Swiata sg wiasnie kuce, zwane albiofiskimi. Te wlochate,
myszatej masci koniki o ok. 145 cm wzrostu, silne i wy-
trzymale na trudne, gérskie warunki, o duzych uszach,
krétkich, mocnych nogach i tadnej gltowie, nalezg do naj-
popularniejszych na §wiecie kucéw. Wesote, choé czasem
uparte, tatwo sie przywigzuja i uwielbiaja podréze. Czesto




uzywane przez halflingi. Sz 6, S 2, Wt 3. Cena 250-400
zk. Dostepnos¢ — duza.

Norska

Kuce norskijskie to rasa zwierzat przystosowanych do
ekstremalnych warunkéw. Wigksze nieco niz kuce albion-
skie (do 152 cm), stuzg jako konie wierzchowe, juczne,
a lakze bojowe, gdyz bedgc w stanie unie$¢ na grzbiecie
dorostego wojownika, sa przy okazji idealne do warun-
kow klimatycznych i terenowych Norski. Inteligentne,
niezwykle ciekawe §wiata i odwazne, sg bardzo cenione
w calym Starym Swiecie. Sz 5, S 3, Wt 4. Cena 300-700
zk. Dostepnos¢ — srednia; w Norsce duza.

KONIE SPECJALNE
Steedy

Jest to rasa unikalnych elfich wierzchowcéw (ok. 180
cm w kiebie). Te przepigkne zwierzeta tgeza w sobie nie-
zwykly wdziek, szybkos¢, wytrzymatosé, dlugowiecz-
nos¢ i sympatyczny charakter. Nie musze chyba méwié,
ze Lylko elly mogg posiadaé steeda. Pra-
wie zawsze bardzo silna wigz taczy tego
konia z jezdZcem i cale zycie spedzaja
razem — jak przyjaciele. Steedy sg Swiet-
nymi kofimi bojowymi, lojalnymi
i odwaznymi. Posiadanie jednego z nich
to dla ella nie lada przywilej — ich ho-
dowla prowadzona jest tylko w Loren,

Istnieje odmiana steedéw, uzywana przez Mroczne El-
fy, zwana ciemnymi steedami. Znamionuja je okruciefi-
stwo i szalericza odwaga. Sz 10, S 5, Wt 5. Cena — nie ma
(do uzgodnienia z elfami, jesli zgodza si¢ konia komukol-
wiek odstygpic¢). Dosigpnos¢ — znikoma i tylko dla elféw.

Dajgc postaci konia, nalezy
pamietac o tym, ze jest to zy-
we stworzenie, ktére poirzebu-

je odpowiedniego traktowania,
aby moglo dobrze stuzyc.
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Lipicanery

Konie uzywane przez gwardig cesarska Imperium.
Wysokosci ok. 160 em, do§¢ masywne, o zwartej budo-
wie, zwykle bialej masci, niezwykle karne i zgrabne, sg
idealnymi wierzchowcami dla reprezentacji wyborowej
jazdy cesarza. Zdatne do wyzszej szkoty jazdy, zwrotne
1 pojetne, nadaja sig¢ lipicanery Swietnie do pokazéw
i parad. Sz 8, S 4, Wt 4. Cena 3500-4000 zk. Dostepnosé
— Srednia.

W wielu miejscach swiata zyjg rowniez dzikie konie,
ktére mozna ztapac i oswoié, jesli sig potrafi. Poza wszy-
stkim, wiele ras hodowanych w stadninach, dla podniesie-
nia wartosci uzytkowych, przez czgs¢ roku trzymanych
jest na wolnosci i co jakis czas spedzanych na przeglad
1 oceng postepow.

Dajac postaci konia, nalezy pamietaé o tym, ze jest to
zywe stworzenie, ktére potrzebuje odpowiedniego trakio-
wania, aby moglo dobrze stuzyé. Wierzchowce moga
réwniez zapada¢ na rézne choroby, a od koniokradow
Swiat az si¢ roi. Nie traktujmy
wigc naszych wierzchowcow jak
zwykle sprzety, pomys$lmy o nich
czasem — przeciez mogg staé sie
naszymi przyjaciélmi i wyrato-
waé z niejednej opresji.

Ras koni istnieje, oczywiscie,
o wiele wigcej niz te, kidre wy-
mienitam (pomijaja nawet wszystkie ,kundelki*). Mam
jednak nadzieje, ze te kilka przyktadéw pozwoli MG zo-
rientowaé sie co do typéw wierzchowcéw, jakich gracze
moga uzywac badz spotykaé¢ podeczas wypraw.

a
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Monika A. Grzesiak

CHOROBY PSYCHICZNE
W SWIECIE WARHAMMERA

Basniowy, niezwykly, mroczny,
brutalny, tajemniczy, przedziwny —
tego rodzaju okreslenia mozna by
mnozy¢ bez liku w celu opisania re-
aliéw Starego Swiata. Kazdy sie
chyba zgodzi, iz wigkszo$¢ elemen-
tow warhammerowskiej rzeczywi-
stoSci, pod wzgledem barwnosci,
przewyzsza nudne i szare realia zy-
cia w XX wieku na lrzeciej planecie
od Stonca. Od kazdej reguly znaj-
dzie sie¢ jednak wyjalek, tak tez jest
i w tym przypadku.

Najwyzsza zatem pora, by padlo
wreszcie okreslenie ,.choroby psy-

llustracje: Pio’rr_ Wyskok

chiczne”, one bowiem stanowia od-
stepstwo od wspomnianej zasady i to
wlasnie ich dotyczy niniejszy arty-
kul. Znane wspélczesnej psychiatrii
przypadloSci mentalne przejawiaja
si¢ znacznie bardziej réznorodnymi
i spektakularnymi objawami, niz te
opisane w ,Podreczniku gracza”.
Mysle, ze mozna si¢ nawet pokusié
o stwierdzenie, nawiasem mowigc,
niezbyt takltowne — mowa tu w koii-
cu o powaznych dolegliwosciach, ze
sg one duzo bardziej [ascynujgce.
Dziwi mnie zatem fakt macoszego
potraktowania problematyki choréb

psychicznych w podreczniku dla
graczy oraz lakoniczny charakter
opisow symptoméw. Wszakze do-
ktadniejsza ich znajomo$é pozwoli
uczyni¢ sesje niesamowityg przygoda,
a co wazniejsze, wzbogaci i jedno-
czesnie urealni osobowos¢ odgrywa-
nej postaci. Dlatego postaram sie tu-
taj zweryfikowaé, opierajac sie na
wspolczesnej nauce, opisy wybra-
nych choréb psychicznych, tak aby
uczyni¢ poruszanie si¢ po Starym
Swiecie jeszcze ciekawszym.

Jedng z pierwszych przypadlosci,
ktore chcialam oméwié, jest amne-



zja, bedgca z reguly nastepstwem
urazu glowy, ewentualne, acz rza-
dziej, przezycia silnego szoku. We-
dlug ,,Podrecznika gracza® przejawia
sie ona niepamiecia wszystkiego, co
mialo miejsce do momentu wystapie-
nia choroby. Mamy zatem w tym
przypadku do czynienia z sytuacja,
w ktorej bohater zapomnial kim jest,
gdzie zmierza, kto wrég, a kito przy-
jaciel. Jednak sprawa jest duzo bar-
dziej skomplikowana. Istnieja rézne
formy amnezji, mniej lub bardziej
drastyczne. Czasami niepamie¢ doty-
czy wszysikiego, co mialo miejsce
przed urazem, a czasem lylko jakie-
go$ okresu: minut, godzin, tygodni,
lat... Bohaterowi moze si¢ na przy-
klad zdawac, ze jest o kilka wiosen
miodszy, nie bedzie Swiadom, iz

pewne rzeczy ulegly zmianie. Powrot

do zdrowia przejawia si¢ stopnio-
wym przypominaniem najbardziej
odleglych w czasie wydarzen, az do
tych najblizszych terazniejszosci.
Problemy z pamigcia moga takze do-
. tyezy¢ okresu po wystgpieniu choro-
by, zdarzen niedawnych i biezgcych
przy jednoczesnym zachowaniu
wspomnien sprzed urazu. W tej sytu-
acji bohater kilka minut po rozmowie
z kim$§ moze nie zdawac sobie spra-
wy, ze miala ona w ogéle miejsce.
Bedzie potrafil co§ powtérzyé, ale za
kilka chwil o tym zapomni. Przypomi-
nam, ze caly czas bedzie Swietnie wie-
dzial, co mialo miejsce przed wysta-
pieniem choroby. Nietrudno sobie wy-
obrazi¢, na jokie problemy moze by¢
narazona druzyna,
w ktérej bedzie
cho¢ jeden deli-
kwent z amnezjq.
Przyktadéw nie ma
sensu tutaj przyta-
czac, wszak kazdy
gracz i mistrz gry
wymysli dziesiatki
wiasnych.
Bohater cierpigcy na depresje,
moze okazaé si¢ Zrodlem zagrozenia
dla siebie i pozostalych czlonkéw
druzyny. Dlaczego? Choroba ta
przejawia sig¢ nieustannym smul-
kiem, uczuciem przygnebienia, cze-
stym placzem, uczuciem leku. Warto
tutaj nadmieni¢, ze wspomniane ob-
Jjawy z reguly nasilajg sie rano. Przy-
szlos¢ posirzegana jest w czarnych
kolorach, pojawia sig poczucie bez-
nadziei. Bohater jest bierny, nie
przejawia inicjatywy. W pewnym
momencie nie potrafi sig zmusié do
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Istniejg rézne formy amne-
zji, mniej lub bardziej drastycz-
ne. Czasami niepamie¢ doty-
czy wszystkiego, co miato

miejsce przed urazem, a cza-
sem tylko jakiego$ okresu: mi-
nut, godzin, tygodni, lat...

wykonywania koniecznych
czynnosci zyciowych, takich
jak picie czy jedzenie. Jego
ruchy staja sie powolne, ma
problemy z podjeciem jakiej-
kolwiek decyzji. Wyobrazmy
sobie zatem, co taka osoba
zrobi w sytuacji zagrozenia.
Ot6z nic nie zrobi, jest jej
wszystko jedno. Nie bedzie
sig bronié, nie ostrzeze in-
nych przed niebezpieczefi-
stwem, nie bedzie jej sie
chceiato uciekaé. Depresyjny
czlonek druzyny moze sie
okazac ciezarem dla pozosta-
tych, trzeba go nianczy¢ jak
dziecko. Utrata apetytu po-
woduje, ze bez pomocy in-
nych zaglodzitby sie na
Smierc¢. Cierpiacy na depresje
ma problemy ze spaniem,
z trudem zwalcza zwykle
choroby somatyczne, chudnie. Stary

podrywacz przestaje sie interesowac .

kobietami itd. Sq pewne doniesienia,
ze osoby w depresji (ale nie w naj-
cigzszej formie choroby) postrzegaja
rzeczywistos¢ bardziej realistycznie.
Warto tutaj wspomnieé, ze depresja
moze mie¢ rézne nasilenia, pozosta-
wiam to uznaniu graczy.

Zdarza si¢ czasem, Ze organizm re-
aguje objawami depresyjnymi na nie-
dobdr swiatta stonecznego. Jesli od-
grywana przez Ciebie posta¢ zbyt
diugo przebywa w podziemnych tu-
nelach, szybach kopalni czy jakich-
kolwiek ciemnych miejscach, moze
zostac do-
tknigta opisy-
wang przypa-
dloscig. Naj-
lepszym lekar-
stwem w (ej
sytuacji  jest
storice. Oczy-
wistym  jest
chyba fakt, iz
nie grozi to wszysikim rasom.
W koncu czystym absurdem by byto,
gdyby krasnolud pobyt w kopalni
okupywal depresja.

Maniakalnosé to kolejna choroba
wymieniona w ,Podrgczniku gra-
cza”, kitérej opis zamierzam tutaj
rozszerzyC¢. Przejawia sie euforig,
Swietnym nastrojem, gonitwa mysli,
brakiem poirzeby snu. Bohater cier-
pigcy na te przypadlo$é bedzie
nadaktywny, rzucajgcy sie w wir
wszelakiego rodzaju dziatalnosci.
Nie bedzie zdawal sobie sprawy

z konsekwencji realizacji co poniek-
téorych swoich plandw. Osobe takg
cechuje duza spontanicznos$é i, co
gorsza, poczucie wlasnej wielkosci,
waznoSci, niezastgpionosci. Méwigc
prosciej, chodzi tutaj o nic innego,
jak przystowiowe rzucanie si¢ z mo-
tyka na stonce. Maniakalnos¢, zwana
rowniez mania, w zasadzie wystepu-
je w powigzaniu z depresja (gwoli
Scistosci, o ile depresja bez epizo-
dow mani zdarza sie bardzo czesto,
to mania bez depresji prawie nie wy-
stepuje). Kto§ depresyjny, przygne-
biony, nagle dostaje ,kopa’™ i zaczy-
na wrecz szaleé, prébujgc osiagnac
niemozliwe.

~Podrecznik Gracza® informuje
nas, ze anoreksja to strach przed je-
dzeniem. Jest to prawda, ale nie do
korica. Bohater cierpigcy na te choro-
be nie ucieknie z wrzaskiem na wi-
dok udzZca baraniego ani nie zaszyje
sie w ukryciu, gdy tylko poczuje won
warzonej strawy. Innymi stowy ano-
rektykowi nie ugng sie ze strachu ko-
lana w sytuacji, gdy natknie sie
gdzie$ na pozywienie. Problem pole-
ga na czyms§ innym, anoreksja to ja-
dtowstret. Chory nie je, bo zbytnio
dba o doskonale proporcje swojego
ciala i przerazliwie leka sig uty¢. Jed-
noczesnie, nawet najszczuplejszej
osobie z tg przypadloscia bedzie sig
wydawalo, ze jest za gruba. Bohater
z anoreksjq nosi zazwyczaj luzne sza-
ly, wstydzi si¢ bowiem swego ciata,
Z checia zas przygotowuje positki dla
innych. Konsekwencja jest podupa-
danie na zdrowiu, a czasem nawet
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$mier¢ glodowa. Druzyna moze po-
moc choremu nagradzajac go i chwa-
lge nawet za zjedzenie ziarna kaszy.
Szczegolnie niezwykle bedzie sie
zachowywac bohater dotkniety schi-
zofreniy. Aby jednak tak sie stato,
nalezy wykroczy¢ poza suchy i nie-
zbyt adekwatny opis tego zaburzenia
podawany w podreczniku, gdzie
schizofrenia pojmowana jest jako
zlepek paru innych warhammerow-
skich choréb psychicznych. Innymi
stowy, polega na wystepowaniu jed-
no po drugim niepowiazanych ze so-
bg, autonomicznych zaburzei,
ktérych kolejnos¢ zalezy od rzutu
kostkami. W tym miejscu pozwole
sobie na maty dygresje. Juz Szekspir
wspomnial, ze w kazdym szalei-
siwie jest metoda. Trudno o stu-
szniejsze stwierdzenie. Choroba psy-
chiczna mimo iz na pozér catkowicie
irracjonalna, rzgdzi sie pewna we-
wnetrzng logika. Czlowiek zaburzo-
ny nie zachowuje si¢ jakkolwiek —
byle dziwnie — jego dzialanie §cigle
wynika z rodzaju doskwierajacych
mu trudnosci. Dlatego, jestem o tym
przekonana, niemoznoscia jest dobre
I wiarygodne odegranie kogos, kogo
osobowos¢ sklada sie z siekaniny
przypadkowych Symptomow.

W kwestii schizofrenii z podreczni-
kiem zgodze sie tylko w jednym,
mianowicie, ze jest to choroba prze-
Jawiajaca sie w réznoraki sposéb.

Urojenia i halucynacje — gléwnie
stfuchowe — sa w jej przypadku na
porzgdku dziennym. Na przyklad,
odgrywana przez Ciebie posta¢ moze
by¢ przekonana o istnieniu dybigce-
£0 na jej osobe i zycie spisku. Podej-
rzewa ona nawet najblizszych przy-
Jjaciél, w obawie przed otruciem nie
chece jeS¢ przygotowywanych przez
nich potraw. Wszedzie weszy pod-
step. Oczywiscie, jej urojenia nie
majg nic wspélnego z faktycznym
stanem rzeczy.
Co gorsza, od-
porna jest na
wszelkie racjo-
nalne argu-
menty, nie po-
moze nawel prezenlacja rzetelnych,
namacalnych dowodéw. Dodatkowo,
moga wystapi¢ halucynacje stucho-
we, bohater styszy komentujacy jego
zachowanie glos lub kilka gloséw
rozmawiajacych ze soba. Osoba cier-
piaca na opisywana tutaj dolegliwosé
moze by¢ przekonana o byciu kim§
bardzo znaczacym, dajmy na to Sig-
marem. Bedzie wymagaé od otocze-
nia by traktowato jg nalezycie... Jed-
nakze Sigmar to jeszcze p6l biedy.
Prawdziwe problemy si¢ zaczna, gdy
bohater uzna siebie za mlot Sigmara
— Ghalmaraz.

Schizofrenia moze sie tez obja-
wiaé dziwnymi zachowaniami rucho-
wymi. Bohater bedzie momentami
przesadnie ruchliwy i ener-
giczny, by potem popasé
w catkowity bezruch, polega-
jacy na tkwieniu w jednej,
czasami bardzo niewygodnej
pozycji calymi godzinami.
W psychiatrii ten rodzaj schi-
zolrenii nosi nazwe schizofre-
nii katatonicznej. ,,Podrecznik
Gracza™ wspomina jedynie
0 czym$ zwanym katatonia, co
polega na zamykaniu sie w so-
bie. Abstrahujac jednak od
podrecznikowych pomystow,
dodam tylko, ze schizofrenik
katatoniczny robi wszystko na
odwr6l niz mu si¢ kaze. Gdy
olrzyma zakaz siadania, usig-
dzie na pewno. Warto o tym
pamieta¢ na wypadek, gdyby
przyszio wam mie¢ w druzy-
nie katatonika. Jesli sytuacja
bedzie wymagata, by siedzial
cicho, kazcie mu po prostu
krzycze¢. Moze sig. tez zda-
rzy¢, iz osoba cierpigca na
opisywang przypadlosc¢ bedzie

Prawdziwe problemy sie za-
czng, gdy bohater uzna siebie

sig Smia¢ na wiesc¢ o tragedii i plakad
po ustyszeniu radosnej nowiny.
Fobia to bardzo ucigzliwa dole-
gliwos¢, objawia sie odczuwaniem
niczym nieuzasadnionego strachu,
przybierajacego czasem takie roz-
miary, ze uniemozliwia on normalne
funkcjonowanie. Warto tutaj podkre-
§li¢, iz w przypadku fobii lek doty-
czy obiektéw, ktére z reguly nie
stwarzajg realnego zagrozenia. Sg to
bardzo rézne dolegliwosci, tak jak
rozne moga by¢
przedmioty wy-
wolujace strach.
Dla  przyktadu,
bezpodstawny
lek przed pajaka-
mi to arachnofobia, bogami — teofo-
bia, wodg — hydrofobia. Z najcze-
Sciej spotykanych fobii w ,,Podrecz-
niku gracza® uwzgledniono agorafo-
big i klaustrofobig. Pierwsza to lek
przed otwarta przesirzenia, druga
przed zamknietymi pomieszczenia-
mi. Wyobrazmy sobie, jakie proble-
my moze mie¢ bohater obawiajgcy
sig opusci¢ swoje schronienie. Jest
on wigZniem swojej wiasnej psychi-
ki. Nie lepiej przedstawia si¢ sytua-
cja klaustrofobika, kiéry moze baé
sig, dajmy na to, zbyl ciasnej jego
zdaniem oberzy. To ci dopiero trage-
dia. Jesli druzyna chce pomée cier-
pigcemu na fobig, ma takg moazli-
wosc. Owocna moze sie okazaé kon-
[rontacja chorego z tym, co go prze-
razg. Dla przykladu, wyciagniecie
agorafobika na otwarta przestrzen
pozwoli mu si¢ przekonaé, ze nic mu
tam nie grozi, a o juz pierwszy krok
w kierunku wyzbycia sie zaburzenia.
Jest to jednak zabieg ryzykowny
i nie zawsze uwieficzony sukcesem.
Na koniec chcialam opisaé¢ zabu-
rzenie nieuwzglednione w ,,Podrecz-
niku gracza”, a mogace, moim zda-
niem, urozmaici¢ sesje. Jest to o0so-
bowosé wieloraka. Przejawia sie
ona wystgpowaniem dwoch lub wie-
cej osobowosci w jednym ciele,
ktére na zmiane przejmuja nad nim
kontrole. Zazwyczaj kazda z nich
ma swoje wilasne imie, charakter,
upodobania, czasem nawel bardzo
odmienne. Na przyklad, pierwsza
przyjazni si¢ ze wszystkimi krasno-
ludami, a druga nie znosi tej rasy.
Moga by¢ w réznym wieku. Zdarza
si¢ bowiem, iz u osoby dorostej jed-
na z osobowosci jest dzieckiem.
Czesto, ale nie zawsze, osobowosci
nie wiedzg nawzajem o swoich
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Prowadzimy fachowy instruktaz i bezpfatng nauke kazego systemu.
Gry pokazowe, prezentacje, mini turnieje dla poczatkujacych

i oficjalne dla zaawansowanych

poczynaniach. Gdy jedna pakuje sig
w jaka$ kabale, druga nie pamieta,
jak sig w nig wplatata. By¢é moze
istota tej choroby nie jest do konca
jasna, dlatego sprobuje postuzyc sie
przykladem. Wyobrazmy sobie po-
sta¢ imieniem Dagor. W pewnym
momencie okazuje sig, ze w jego
ciele ,siedzi* inna osobowo§¢. Na-
gle Dagor twierdzi, ze nazywa sie
inaczej, dajmy na to Konrad. Zmie-
nia sie jego zachowanie. Z osoby
milej, uczynnej i tagodnej, staje si¢
nagle podty, ztosliwy i okrutny. Ma
odmienne upodobania niz Dagor,
nie poznaje ludzi. Moze si¢ nawet
okazaé, ze gdy jedna z osobowosci
kochala piwo, druga ma na nie uczu-
lenie. Zalézmy, ze Dagor nie zdaje
sobie sprawy z istnienia Konrada, za
to Konrad wszystko wie o Dagorze.
Jak wielkie musi by§ zdziwienie te-
go pierwszego, gdy nagle znajduje
sie w nieznanym mu miejscu, wsrdd
obeych mu ludzi, gdzie zaciagnatl go
Konrad. Na dodatek nie jest w stanie
przypomnie¢ sobie, co sig z nim
dzialo. Co ciekawsze, te osobowosci
mogg robi¢ sobie nawzajem na
zlos¢. Na przyktad, Konrad popada
w klopoty, kidrych rozwigzanie zo-

stawia Dagorowi. Ten drugi nie ma
zas pojecia, skad jego problemy sig
wzietly, dlaczego obcey ludzie zadaja
zwrotu diugu itp.

Wydaje mi sig, ze odegranie osoby
cierpiacej na osobowos¢ wielorakg
jest prawdziwym wyzwaniem. Co
wazniejsze, moze ubarwié¢ gre, bez
trudu poradzi sobie z rutyng, w ktéra
popadaja z czasem niektorzy gracze
i mistrzowie gry. Zawsze moze sig
przeciez okazaé, ze w takim Dagorze
drzemie wigcej osobowosci niz tylko
Konrad. Pozostali gracze moga
w kazdej chwili zosta¢ zaskoczeni
niespodziewanym pojawieniem sig
kolejnej. Tak samo Mistrz Gry nie
wie do korca, co go czeka ze strony
postaci z tym zaburzeniem. W kwe-
stii technicznej, postuluje podczas
tworzenia postaci uwzglednienie
u chorego istnienia wigkszej ilosci
osobowosci. Warto skonstruowac
przynajmniej dwa rysy charakterolo-
giczne, poda¢ wiek kazdej z osobo-
wosci, jej umiejetnosci, profesje, zna-
ne jezyki etc.

Myséle, ze jak na jeden artykul,
dos¢ juz o chorobach psychicznych.
Oczywiscie, nie omodwilam tulaj
wszystkich zaburzeii wymienionych

w ,,Podreczniku gracza® ani tym bar-
dziej znanych psychiatrii. Wyselek-
cjonowatam natomiast te z nich,
ktérych znajomos$¢é moze w sposéb
szczegblny przydaé sie podczas gry
w  Warhammera. Podrecznikowe
wspotczynniki i lakoniczny opis ob-
jawéw to stanowczo za malo, aby
dobrze odegraé¢ chora osobowos¢.
Zapominajgc o podstawowych zasa-
dach funkcjonowania zaburzonej, ale
rowniez i zdrowej psychiki, sprawia-
my, ze odgrywana przez nas postac
jest niewiarygodna. Jak wspomnia-
tam juz wczesniej, na pozor irracjo-
nalnym zachowaniem kieruje swoi-
sta logika, cechuje je pewna prawi-
dlowosé, nie zas slepy przypadek.
Wykroczmy poza zwykle rzucanie
ko$émi. Konieczna jest jeszcze prze-
ciez wyobraznia, Zdzblo wiedzy
i umiejetno$¢ decentracji, potrzebna
do wczucia sie w polozenie innej
osoby. Choroby psychiczne sg row-
nie fascynujgce i tajemnicze jak wa-
rhammerowska rzeczywisto$¢. Nie
pozwdlmy, by w trakcie gry byto in-
aczej, a zaowocuje to wieloma fascy-
nujgcymi i szalonymi sesjami, czego
wszystkim serdecznie zycze.

a




Cze3¢ 2:

Ap eK‘aﬁpsa
Jest

skonczona

Tekst zaczerpniety =z magazynu
White Wolf Inphobia nrr 54

Wydawaé by sie moglo, ze uni-
wersa KULT-u i Swiata Mroku sg sa-
me w sobie ponure i przygnebiajgce.
Teraz zostaly ze soby polaczone, dzieki
czemu mozecie umiesci¢ swoje opowie-
Sci w powstalej w len sposéb posepnej
krainie, W tej serii pigciu artykuléw zapre-
zentujemy Wam Metropolis Swiata Mroku,
Kazdy z odcinkéw przenosi jedng z gier
umieszczonych w Swiecie Mroku do $wiata KULT-u. Dzisiaj
skupiamy sig na Wilkotaku, a w nastepnym numerze przejdzie-
my do Maga.

Apokalipsa dokonata sig, gdy Demiurg zniszezyl Gaje, aby
stworzy¢ rzeczywistosé.

Kiedy Demiurg wygnal ludzkosé
i arystokratyczne Rodziny z Metropo-
lis, jego Archontowie stworzyli iluzo-
ryczne wigzienie, by trzymaé w nim
wygnancow az do dnia sgdu. Wiezie-
niem tym stalo sig boskie krolestwo
Gai, zywy wymiar znajdujacy si¢ wewnatrz same;j jej Celestiny.

Ludzkos¢ i przekleta Rodzina znaleZli sig nagle w spustoszo- .

nej, surowej rzeczywistosci, odarci z boskosei i zdolnosei po-
strzegania, Wygnani i zdezorientowani nowi mieszkancy bo-
skiego krélestwa rozpoczeli odtwarzanie swego domu. Ludzie
rozpoczeli odbudowywaé swe miasta i na nowo odkrywac utra-
congy cywilizacje, a Rodzina kryje sig i czeka na powrét odebra-
nych im mocy.

Przed inwazjy Gaja byla — podobnie jak Demiurg — Celesti-
ng, manilestujycy si¢ jako zyjaca planeta, okryta plaszczem ro-
slin i zamieszkana przez kierujgce sie czystym instynktem zwie-
rzgta. Wieki pdzniej starsi garou nazwag te pierwotng site Gai
Dzikunem.

Otwarcie przez Demiurga przej$¢ do boskiego krélestwa Gai
przyniosio catkowite zniszczenie obu stron. Wigkszosé Meltro-
polis legta w gruzach, a jego nienaruszalne wzorce wystawione
zoslaly na energig czystego chaosu i niekontrolowanej wegeta-
cji. Czystos¢ zycia Gai zostala skazona przez zastéj i $mier¢,
kiére zostaly przyniesione przez Metropolis i jego obywateli,
Garou nazwy statyczna moc kreacji Demiurga Tkaczka.

Kiedy ludzkos¢ objeta krélestwo i zgwalcita fizyczng manife-
stacje Gai, stata si¢ aspektem Zmija. W rzeczywistosci Zmij to
elekt dzialania jakiejkolwiek ponadwymiarowej energii. Moce

NI BEAKEY

Dzi$ garou sg wyrzutkami we
wiasnym swiecie..
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Pogranicza, kiére tworzg granice
i (wsrod garou) Tancerzy Czarnej
Spirali, sq ,ode Zmija*. Zatamania
[luzji w zbrukanych i upadajgcych
miastach sg ,,ode Zmija*. Piekia na Zie-
mi stwarzane przez Purgatydéw, by dre-
czy¢ umartych, sa ,,ode Zmija*.
Dzi$ garou sg wyrzutkami we wlasnym

Swiecie. Demiurg umocnil bowiem bariere
migdzy Swiatem fizycznym a Umbrg garou,
pozbawiajac ich punkiu oparcia.

Wedlug niektérych garou, upadek Iluzji
oznacza oslaleczne zniszczenie. Innym przynosi cien nadziei,
ze najezdzcy wrdcg do domu i opuszeza na zawsze Gaje.

Historie garou w Wigzieniu Nocy traktujg nie o epickim he-
roizmie, lecz o kompletnej alienacji. Gdy ludzey najezdzcy
weigz niszezg Gaje, odtwarzajge Metropolis, w garou rosnie de-
speracja. Sprébuja wszystkiego, aby prze-
trwac — morderczych atakow na ludzi, kul-
tu zapomnianych bogdw i badar nad nie-
bezpieczng magiq. Pamie¢ rasowa wzmac-
nia ich desperacje, gdy nowo przebudzone
wilkolaki odkrywaja w swojej duszy be-
stig i wspomnienia o byciu celem fowéw. By¢ moze to wlasnie
psychologia Sciganych zainspirowata garou do stworzenia me-
lodramatycznej mitologii, majacej nadac ich zyciu sens glebszy
niz tylko przetrwanie.

Garou

Przed inwazja Demiurga, zycia w boskim krélestwie Gai nie
mozna bylo nazwacé inteligentnym per se. Zyja,ce tam istoty nie
uczyly sig, nie uzywaly narzedzi i nie tworzyty cywilizacji. Po-
wodowal nimi raczej czysty instynkt i §wiadomosé, ze kazde
stworzenie ma swoje miejsce w krélestwie Gai,

Istoty, ktére spadty z Metropolis, byly odarte z formy fizycz-
nej, ograniczone na czas podrézy do czystego ducha. Stracity
swe boskie ksztalty, a Demiurg dat im ciata i umysly niezdolne
do widzenia rzeczywisto$ci Metropolis z wnetrza [luzji.

Powslanie garou jest weigz tematem spornym. Wielu z nich
twierdzi, ze Gaja stworzyla zmiennoksztattnych jako odpowiedz
na inwazje, by bronili jej cielesnej formy. Badania hermetyczne
dowodzg jednak, ze to czgs¢ upadlych istot z Metropolis weieli-
ta sie lub opetata istoty z krélestwa Gai, dajac w rezultacie amal-
gamatyczng istotg z inteligencjq cztowieka i sifa szatu zwierze-
cia. Inna za§ szkota sugeruje, ze pierwsi ludzie, ktérzy wkroczy-
li do rzeczywistosci Gai, stali si¢ jej Pogranicznikami (patrz
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czgs¢ pierwsza, Metropolis nocq), a ich cialo i umyst spowija
sktécona energia Gai i luzji.

W kazdym razie, wcielenia zmiennoksztattnych wszelkiego
rodzaju wracajg po Smierci do krélestwa Gai. Catkowicie omi-
jajac klatwe Piekla (patrz czesé czwarta, Nekropolis: Metropo-
lis), zachowujg wiedze o swych przesztych bytach. Kumulacja
pamigci rasowej stanowi jedno z najwiekszych zagrozen dla
luzji. Powiazanie z rzeczywistoscig Gai daje réwniez garou
magiczng moc pod postacig Gnozy.

We wezesnych stosunkach garou z ludZmi nie byto mowy
0 pokoju. Wilkolaki walczyty i zabijaty ludzi przy kazdej oka-
zji. Obecny mit, gloszacy, ze
Impergium bylo wydarzeniem
kontrolowanym, jest klam-
stwem ktorego§ z Archontéw —
prawdopodobnie Malkuth — ma-
jacym ukry¢ destruktywny po-
tencjal populacji garou. Ar-
chontowie muszg weigz zsylta¢ ludzkie dusze do Inferna, po-
woli wyzymajge ich mysli ze wspomnieri Metropolis. Kiedy
zaraza, susza i wojna nie wystarczyly, garou okazali sig wy-
godnym narzedziem.

Od samego poczatku ograniczona percepcja dana ludzkosei
przez Demiurga dzialala na jej niekorzys$é. Niezdolna do zaak-
ceplowania wygladu niczego, czego Demiurg nie pozwolit jej
zobaczy¢, ludzkos¢ pozostawata §lepa na obecno$é garou nawet
w swoich wiasnych miastach. Najwyrazniej Demiurg nie prze-
widzial istnienia tych stworéw. Dzisiaj jednak coraz wigcej lu-
dzi podswiadomie wykracza poza bariere swoich zmystéw i do-
strzega Prawde poza rzeczywistoscig. Gdy to nastapi, sekret ga-
rou zostanie odkryty.

PoloZenie Krain

Umbra

Nowa rzeczywistos¢ stworzona przez Demiurga byla niesta-
tg mikstury oleju i wody, ktore rzadko sie mieszaja i nigdy nie
tacza. Gdziekolwiek istnieje wplyw ludzi — czy to ze Zmija, czy
z Tkaczki, tam istnieje rzeczy wistosé Metropolis. Gdzie Metro-
polis nie ma, pozostaje Gaja.

[luzja, w kiérej zyjq garou i ludzie, jest barierg czesciowo fi-
zyezng a czgSciowo opartg na percepcji. Ograniczenia postrze-
gania sg raczej fatwe do przezwyciezenia przez szalefistwo, na-
rkotyki, magi¢, medytacje, artefakty lub szok emocjonalny.
Jednak lizyczne wkroczenie czy to do Gai, czy Metropolis jest
praktycznie niemozliwe bez popadania w tych metodach
w skrajnosci.

Skok w bok w wigzieniu Nocy jest nie tyle umiejetnoscia
magiczng, co uwarunkowaniem psychicznym. Wilkotaki trenu-
Ja pokonywanie lluzji przez osiaganie Gnozy — dostownego
wzrozumienia®. Kiedy ich percepcja catkowicie przezwycieza
Iluzje, wkraczajg w to, co znajduje sie poza nig. Poniewaz wie-
lu garou wehodzi i wychodzi z rzeczywistosci regularnie, po-
stronni obserwatorzy uwazajg ich najezesciej za szalerficow. Ga-
rou i Azgule dziely umiejetnos¢é wehodzenia i wychodzenia
z lluzji.

Gdy garou jest w dobrze prosperujgcym miescie, wkracza do
Metropolis (patrz czes¢ pierwsza, Metropolis nocq). Gdy jest
daleko od populacji ludzkiej, wkracza do krélestwa Gai. Czasa-
mi stabe wspomnienia o Gai znajdujg sie nawet w duzych sku-
piskach ludzkich (w parkach lub miejscach, gdzie chroni sie
srodowisko). Wilkolaki mogg prébowaé dosiegngé Gai z wne-
trza miasta, lecz wymaga (o wielkiego wysitku.

Kazdy postep czlowieka
W masowej inwazji na przyrode

Wies

Cho¢ wplyw Demiurga na Gaje byt ogromny i niszczyciel-
ski, na swiecie wciaz istniejg obszary stabo rozwiniete przemy-
slowo. Wydaja sie one zachowywac réwnowage pomiedzy rze-
czywistoScig Metropolis a Gai. Gdzie rzeczywisto§¢ Metropolis
jest silniejsza, tam pojawiaja sie miasta i inne niszczace wszel-
ka przyrode konstrukty czlowieka. Gdzie silniejsza jest obe-
cnos¢ Gai, w wyrazny sposob brak sztucznych tworgw. Czasem
ludzie starajg si¢ najechac dzikie obszary, tworzge nowe projek-
ty budowlane i drazgc kopalnie. Niekiedy odnoszg zwycigstwo,
niszczac cale fragmenty Gai, kiedy indziej prze-
arywajg i cofaja sig w gtab swojej Iluzji.

Czasami jednak czlowiek i natura osiggaja
rownowage. Na tych wiejskich obszarach powsta-
ja male, niesamowite miasteczka, widoczne
wzdiuz autosirad miedzystanowych lub ukryte
przy bocznych drogach, migdzy lasami i wzgérza-
mi. Mieszkajacy w nich ludzie sg czesto rozdarci pomigdzy zwie-
rzecym szalefistwem krélestwa Gai a putapka Metropolis.

Kazdy postep czlowieka w masowej inwazji na przyrode jest
osobistg zniewagg dla garou. Potrafig oni wyczué kazde wiar-
gnigcie Metropolis na ich ziemie i nazywaja je Zmijem lub
Tkaczka. Te postgpujace inwazje sg czesto prowadzone przez
liktorow rebelianckiej Archontki Malkuth, ktéra stara si¢ po-
moc ludziom w otwarciu bram do Metropolis.

Gleboko w dziczy, gdzie przejscia do krélestwa Gai sq naj-
silniejsze, garou zaktadaja swoje caerny. Energia wytwarzajaca
si¢ przez bliskos¢ samej Gai jest tym, co daje garou ich ,,moce
magiczne”. Wewnatrz caernow wszystkie inteligentne, zyjace
istoty najbardziej wystawione sa na wplyw Gai.

Dziedzina Gai, do ktérej wstepuja garou z Wigzienia Nocy,
jest inna niz Umbra ze Swiata Mroku. To gniewne i pierwotne
miejsce. Ziemia i kamienie s w nim zywe. Wszystko je, rosnie
i rozmnaza sig. Dziedzina Gai emituje energie na wszystko, co
w niej egzystuje. Przedmioty sztuczne — od ubrani po komputery
— zaczynajyg rozkltadac sig na poszczegélne komponenty. Kondy-
cja intelektualna zaréwno ludzi, jak i garou zaczyna stabna¢, wy-
pierana przez zwierzecy instynkt i szal. Ludzie spedzajacy czas




Smiertelnicy
w Wigzienin
Nocy,
Nie popelniajcie
omytki — w Wigzieniu
Nocy jest mndstwo miej-
sca dla efektywnej postaci
Smiertelnika.

Najwazniejszg przyczyng ich

zrownania z pozostalymi mie-
szkancami Wiezienia jest Wiedza
Tajemna, polgzna magia dostgpna
dla kazdego czlowieka gotowego
zaplaci¢ ceng, kidrg jest zazwyczaj
wstgpienie na stuzbe liktora lub inkarnacji. Arkana Wiedzy
Tajemnej mozna odnalez¢ w wielu zakurzonych tomach
napisanych w mnogich jezykach. W Wiezieniu Nocy
wszystkie ksigzki, oprocz najkrzykliwiej oportunistycz-
nych pozycji New Age, niosg przynajmniej odrobing mo-
cy. Gdy coraz wigcej liktoréw buntuje sig przeciwko swo-
im panom, Archontowie muszg chronié réwniez swoje
$miertelne stugi.

Potezne, nadnaturalne istoty tego $wiata — Rodzina, ga-
rou, magowie i upiory — réwniez wykorzystujg Smiertel-
nych pomocnikdw. Skoro tak wielu §miertelnikéw znajdu-
je sie pod kontrolg Archontéw, liktoréw, Pentexu, Techno-
kracji i innych nadnaturalnych jednostek, niezalezny
i uzdolniony asystent jest prawdziwym skarbem.

Z powodu ogarniajacego wszystkie aspekty Swiata
wplywu Metropolis, Piekia i Gai, jednostki ludzkie zacho-
wujg si¢ najdziwaczniej tam, gdzie Iluzja jest najcierisza.
Przykladowo, male, wiejskie spolecznosci zamieszkate
przez ,,prostych, wiejskich ludzi®, popadaja w szaleristwo
przez bliskos¢ prymitywnej energii Gai. Noce w tych mia-
steczkach sg orgiami seksu i przemocy, gdy ci prosci lu-
dzie zrzucajg cywilizowang powtoke i podazaja za prymi-
tywnymi zgdzami. Garou poszukuja takich miejsc, czy-
nige z oszalatych populacji swoich Krewniakow, ktorzy
ich chronig.

W miastach, gdzie lluzja jest jednoczesnie wzmacniana
i niszczona, ludzie szarpani sg przez wiele mocy. Nadnatu-
ralna potgga jest przerazajaco pociagajaca i tatwo dostepna.
Wigkszos¢ ludzi badajacych jej tajemnice popada jednak
w szalenstwo, nim odkryje prawdziwg moc. Ci, ktérym sig
to udalo, wstepuja badz to na Jasna Sciezke, coraz lepiej ro-
zumiejge rzeczywistosé i zblizajac si¢ do Przebudzenia
uspionej boskosci, badz na Ciemng Sciezke, oddajac swoje
dusze w zamian za moc istot piekielnych (patrz tez czesé
trzecia, Wstgpienie jest klamstwem).
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w poblizu granic krolestwa Gai lub w niej samej, stajq si¢ na po-
wrot zdziczatymi istotami, niezdolnymi kontrolowa¢ swych
zwierzgcych instynktéw (jedzenia, przemocy i seksu). Niektérzy
z nich stajg sie krewniakami garou (patrz ramka). Czasami,
ciemng nocg, podczas pelni tkwiaca w nich bestia wyrywa sie na
wolnos¢ i sami staja sie wilkotakami.

Przyroda wpedza nas w szalefistwo. To samo jednak czyni
miasto.

Aiasto

Nie wszystkie wilkotaki unikaja metropolii. By¢é moze do-
wodzi to, ze garou to po prostu przemienione weielenia boskich
ludzi, ktérzy najechali Gaje.

Tubylcy Betonu i Gnatozuje spedzaja wiekszo$¢é czasu
w miastach, kierowani obecnoscig swoich ,,duchéw totemicz-
nych®, kiére sa zazwyczaj stugami Archontéw (pairz czes¢ trze-
cia, Wstgpienie jest kfamstwem) lub zmutowanymi przez moce
Demiurga duchami Gai.

Wielu Tubylcow Betonu regularnie podrézuje do Metropo-
lis, poszukujgc wiedzy lub artefakiéw pozostatych po tysigcle-
ciach grabiezy. Im wiecej czasu spedzaja w Metropolis, tym
bardziej ostabiaja swoje wiezi z Gaja. Tacy poszukiwacze ryzy-
kujg utrate Gnozy lub przemiang w Tancerzy Czarnej Spirali.

Gnatozuje i Krewniacy Szczurotakéw dziela Podziemia
z Nosferatu (patrz cze$¢ pierwsza, Metropolis nocq), narazajac
sie na najwigksze ryzyko ekspozycji na energi¢ Pogranicza.

Garou, ktérzy wystawiaja si¢ na wpltyw Pogranicza, czasami
zostajg Tancerzami Czarnej Spirali. Jest wiele rodzajéw granic
w miescie i pod nim. Oprécz slumsow i okregéw przemysto-
wych sj to wielkie wysypiska, stacje energetyczne i inne miej-
sca wzniesione przez czlowieka. ,,Czarny labirynt* jest tym sa-
mym Labiryntem z Metropolis, kiérego magowie poszukujg
w pogoni za O§wieceniem (patrz czgsS¢ trzecia, Wstgpienie jest
ktamstwen). Jest to pozornie niekoniczacy sig seria korytarzy
i kreconych schoddw, kidra lezy gdzies w Metropolis, a mani-
festuje si¢ jako plgtanina alei w takich miejscach jak Meksyk,
Nowy Jork czy Kair,

Krélestwa

Garou spedzajg wiecej czasu podrézujac miedzy rzeczywi-
stodciami, niz jakiekolwiek inne istoty z Wigzienia Nocy. Lik-
torzy sg uwiezieni w Iluzji wraz z ludzkoscig, czarownicy zgle-
biajacy Wiedzg Tajemna poswiecaja wigkszos¢ sit na weiaganie
mieszkancow innych krélestw w Iluzje, a prawdziwi magowie
zagtebiajg si¢ najezesciej w rozwazaniach czysto teoretycznych,
zarzucajac praktyke.

Garou zmityzowali wiele miejsc lezgcych poza lluzjg. Kréle-
stwo Tkaczki to tereny w Metropolis, do ktérych garou zawe-
drowali przez przypadek. Obszar zwany Skazg to samo Metro-
polis, wewnagtrz ktérego ciagna sig przyprawiajace o zawrot
glowy szeregi miejsc.

W sercu Skazy/Metropolis znajduje si¢ Otchtan, potezna roz-
padlina, ktéra byta niegdy$ fundamentem cytadeli Demiurga.
Garou wciaz podejmuja droge do Otchtani, aby rzucajac sie
w przepasé ja zamknaé, lecz przediem, aby jg odnaleZé, muszg
sig zmierzy¢ z niebezpieczefistwami Metropolis,

Tereny Lowieckie to najgorsza cze$¢ Metropolis, gdzie
Tancerze Czarnej Spirali polujg i zabijajg nieuwaznych ludzi.
Skiadaja si¢ one z wiecznie plongcych ruin, w miejscu, gdzie
krélestwo Gai poczynilo zniszezenia podczas inwazji. Zaden
z ocalatych budynkéw nie sigga wyzej niz na dwa pietra, a uli-
ce pelne sg gruzu. Tu, wraz z Tancerzami, zyje kilku Azguli,
kilku szalonych samobéjczych Pogranicznikéw i Ferocci,
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doskonalych bestii townych, ktére byé moze niegdy$ byly
ludzmi. Bezwiosi, przypominajgcy wilki Ferocci majg stalowe
kly i mogg sig niemal doskonale maskowac.

Inferno, Piekto, ktére jest czgscia planu Demiurga, majice
odizolowa¢ ludzko$¢ od wspomnien jej boskosci, jest ,,ode
Zmija®, uzywajgc terminologii garou. Malfeas jest kraing
w Piekle (patrz czgs¢ czwarta, Nekropolis: Metropolis), tak jak
Krélestwo Ohydy i Ereb. Pole Bitwy i Krélestwo Legend s
czy§ccami, czesto znajdujgeymi sig na Ziemi i zarzgdzanymi
przez okrutnych Purgatydow i Razydow (raz jeszcze patrz
czes¢ czwarla).

Pangea oraz Plyw sq ostatnimi nie skazonymi
czesciami krolestwa Gai. W ich obregbie dziatanie
Gai jest najsilniejsze. Nawel garou nie mogg
odwiedzi¢ serca Gai, zachowujgc jednoczesnie
swe ludzkie nawyki i inteligencje.

Najwiekszym problemem mitologii garou jest
[akt, ze tak bardzo zaciemniajg ja ktamstwa Ar-
chontéw. Najbardziej razacym przykladem jest opowies¢ o kra-
inie Lata. Karmige garou takimi bajeczkami, Archonci mogg
manipulowac nimi, wrabiajyc ich w dalsze niszczenie pracy lu-
dzi — a zatem w utrzymywanie Iluzji.

Wreszcie, rodzinne strony nie istniejg. Cho¢ kilku garou by¢
moze wierzy w mil otaczajycy e miejsca, W rzeczywislosci sg
calkowicie bezdomni i wyobcowani w Wiezieniu Nocy.

Duchy

Totemy,

Duchy to Zapomniani Bogowie, kiérzy istnieli na dlugo
przed Gajy i Metropolis, i kidrzy isinie¢ bedg na dlugo po zni-
szezeniu rzeczywistoSci. Czesé z nich stuzy Gai, inne Demiurgo-
wi czy Astarothowi. Totemy byty niegdy$ samodzielnymi istota-
mi, lecz inwazja Demiurga pomniejszyta ich moe. Dzis ingerujy
w rzeczywistoS¢ poprzez swoje stugi — ludzkich wyznawcdw,
czasami Rodzing, a najezesciej wyobcowanych garou.

Aspekly Archontéw lub Aniotéw Smierci takze sq czasem
wyznawane jako totemy. Przyktadowo Netzach wspiera bitwe
i heroiczne zwycigstwo poprzez Tolemy Wojenne. Inni Archon-
¢i manipulujg garou zardwno jako totemy, jak Celestiny.

Duchy to Zapomniani Bogo-
wie, ktorzy istnieli na diugo przed
Gajq i Metropolis, i ktérzy istnie¢

beda na diugo po zniszczeniu
rzeczywistosci.
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Tancerze Czarnej Spirali rowniez wyznajy Zapomnianych
Bogow, takich jak Coatlicue, personifikacja destruktywnej en-
tropii, Baal Reshel, b6g zarazy, i Siwa Nataradza, tancerz two-
rzenia i niszczenia. Nataradza jest podstawowym béstwem mi-
tologii Tancerzy.

Znmije

Podstawowa esencja Demiurga — szesciu Archontow i dzie-
sie¢ Anioféw Smierci — znana jest garou jako Zmij. Czy przy-
chodzy z Metropolis, czy z Inferna, nie ma znaczenia — wszysl-
kie sg stworzeniami Demiurga,
zatem sq ,,ode Zmija*.

Archontowie i Anioty Smier-
ci wykorzystujg Tancerzy Czar-
nej Spirali, podszywajac sie pod
totemy, ktdre zepsuci garou po-
zostawili, gdy ich awatary zo-
staly odcigte od Gai w Pograni-
czu. Inkarncje, liktorzy i Razydzi czesto trzymajy oddziaty Tan-
cerzy w charaklerze stug.

Pendex

Pentex jest jednym z najbardziej uzytecznych narzedzi Ar-
chontki Malkuth i jednym z najwiekszych zagrozen dla [luzji.

Malkuth jest pierwotng stworzycielky Huzji. Jej manilestacja
jako Iuzji jest pod wieloma wzgledami podobna do manifesta-
cji krélestwa Gai jako $wiata dzikiej przyrody. Zawsze byla
buntowniczkg wsrdd Archontdw, biorac strong ludzi przeciwko
Demiurgowi i jego stugom. Jest najwiekszym protekiorem
ludzkosci, pomagajac magom i naukowcom w ich wysitkach
dazgeych do uwolnienia ludzkiej boskosei.

Malkuth jako taka jest najwigkszym wrogiem garou. Gdy ga-
rou méwig o Zmiju, najczesciej méwia o Malkuth i jej obecno-
Sei w Swiecie.

Podezas gdy Technokracja jest naukowym ramieniem Mal-
kuth, dgzgcym do wyzwolenia ludzkosci (zob. czes$¢ irzecia,
Wistgpienie jest ktamstwem), Pentex dziala jako aktywne narze-
dzie majgce zniszezy¢ jej wlasng [luzje. Tak zwany Plan Ome-
g4 jest tlym samym, czym jégo odpowiednik w Swiecie Mroku
i samobojezym paktem Malkuth.

Szefowie Pentexu to zazwyczaj liktorzy albo przynajmniej
ludzie §wiadomi, ze ich koledzy to liktorzy, W szeregach kom-
pani jest wielu Azguli i seralindw. Biura Pentexu czesto prowa-
dzq prosto do Cytadeli Malkuth w Metropolis.

Poniewaz Pentex jest tworem Malkuth, tworzy w Wiezieniu
Nocy kilka niezwyklych sojuszy. Najbardziej oczywistym jest,
ze Pentex i Technokracja to jedno.

Paradoksalnie, Pentex czesto zatrudnia w swoich szeregach
magow (chociaz dysputy migdzy liktorami wcigz powodujg
wzrost napiecia pomigdzy magami a Technokracja).

Dla Pentexu pracuje rowniez kilku cztonkéw Rodziny, zwia-
szcza Brujah.

Oprocz niekonczgeego sie strumienia projekiéw konstruk-
cyjnych, Pentex realizuje réwniez obszerny program badan na
ludziach i zwierzgtach, by odkryé drogi ztamania Iluzji po-
przez manipulacje genetyczne. Owocem lego zmieniajgcego
ludzkie ciata i umysly projektu sg lomorzy. Czes¢ z nich po-
trali przeirwac przemiang — Pentex wykorzystuje ich potem
do konkretnych operacji polowych, Ci, ktérzy nie potrafiag
sprostaé nowemu zyciu o wiasnych sitach, sg uzupelniani
technologig (egzoszkielely, wzmocnione zmysty, wszczepiana
brof i temu podobne) i uzywani jako straznicy budynkow
Pentexu. 5
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Poniewaz istoty te odbiegaja tak daleko od tego, co ludzko-
Sci wolno zaakeeptowac, fomory potrafig manipulowaé Iluzja.
Czasem wyglydajy jak ludzie, czasem catkowicie wyslizguja sie
z lluzji i poruszajg po Metropolis, po-
wracajace w miejscach, gdzie [uzja jest
najciensza,

Pentex wynalazl takze technologie
tworzenia liktorow. Wzmacniajyc czar
Stworzenie Proto-Liktora ze Sfery Na-
migtnosci naukowey Pentexu odkryli,
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Ci, ktérzy nie potrafig sprostaé¢
nowemu zyciu o wiasnych sitach,

sg uzupetniani technologig

22
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ze parzqc fomora z uspionym cztowiekiem, otrzymujg liktoro-
podobng istote. Powstali w ciasnych laboratoriach Pentexu no-
wi liktorzy uczg sig catkowitej wiernosci Malkuth. Tak oto
moc Malkuth w Iuzji wzrasta, podczas
gdy pozostali Archonci stabng. Jesli pro-
ces ten si¢ utrzyma, Malkuth odniesie
sukces, rozpraszajgc Iluzje i niszczace te
rzeczywislosé,

W nastgpnym odcinku: Magowie,
Technomanci i Dostrzeganie Prawdy.
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Wiedza tajemna
Sfery Snow

Sny sg wazng cze-
Scig Wiezienia Nocy,
Niosg ze soby prawdziwg
moc, cien boskosci, ktdra
cleszyli sig niegdys$ ludzie.
Sfer¢ Snéw zamieszkuje
odrgbna ludnosé i stwory, szukajg-
ce sposobnosci, by przez sny we-
drze¢ sig¢ do naszego Swiata.

Garou i Méwey Snéw osiagneli
najwigksza umiejetnos¢ kontrolowania
swych podrézy w swiaty snéw i naj-
prawdopodobniej posiadajg oni Wie-
dzg tajemny o snach. Mimo to, moc snéw dotyka wszystkich
w Wigzieniu Nocy.

Poniewaz polgga marzen sennych jest tak wielka, wazna sta-
Je si¢ umiejetnos¢ kontroli wedréwek przez Sfery Snéw. Ta
umiejetnos¢ — Swiadomego $nienia lub Sztuki Snienia — jest
pierwszq, kiory trzeba posiasé, zdobywajac Wiedze o Snach.
Bez jej znajomosci nie mozna paraé sie mocqg Sfery Snéw.
Sztuka Snienia jest osobnym Talentem. Uzywajaca jej postaé
moze we Snie zmienia¢ swoj wyglad, krajobraz senny i wywo-
fywac istoty snu. Na poziomie czwartym i wyzszym za$ snigey
moze otworzy¢ portal miedzy swoja, a senng rzeczywistoscig.

Bardzo uzdolnieni Snigcy potrafia przenies¢ do sfery
snow swojq esencje zyciowq i zosta¢ mieszkaicami Wiru,
zr6dla wszystkich snéw. Senni Wedrowey mogg potem wni-
ka¢ do snéw innych ludzi i otwiera¢ portale migdzy Wirem

a rzeczywistosciag.

Najpotezniejsi Wedrowey to Ksigzeta Snow, oSmiu ludzi,
kiorzy niegdy$ osiagneli mistrzostwo w Sztuce Snienia i eg-
zystujg obecnie wylacznie we wspélnej przestrzeni snéw,
Ksigzetom stuza inni, stabsi Wedrowey i Ichtyrianie, pajako-
wate stwory polujace na Snigeych i pozerajace ich zaréwno
w krainach snow, jak i w rzeczywistosci.

Trudnos¢ czaréw Magii Snéw jest podzielona na pieé po-
ziomow. Posta¢ moze nauczy¢ sig czaréw do poziomu swojej
wiedzy o Rytualach.

Foziom |

Manipulacja snem — rzucajacy czar moze wplynaé na czyjs
sen w dowolny sposéb. '
Widzenie przez sen — czarownik moze otworzyé przejscie do

czyjegos snu, by obejrzeé go lub wer wniknad,

Foziom 2

Przywolanie stwora Snéw — czarownik moze przywolaé
stwora ze Sfery Snéw. Przyktady obejmuja Wedrowcow,
Ichtyrian i Psyfagi, pasozytnicze istoty, zerujace na opeta-
nych przez siebie ludziach,

Spetanie stwora Sndw — rzucajgey czar moze spetaé kazda
z powyzszych istot,

Poziom 3

Odestanie stwora Snéw — czarownik moze wygnaé istote ze
Stery Snéw, kidra egzystuje czy to we $nie, czy tez w rze-
czywistosci.

Wypedzenie stwora Sndw — rzucajacy czar moze wygnaé isto-
t¢ pochodzgcq ze Sfery Snéw, ktéra opetata czlowieka,

Poziom ¥

Droga przez Sen — czarownik moze swobodnie poruszaé sie
migdzy rzeczywistoscia a ktérakolwiek kraing snéw (sna-
mi innych ludzi, Wirem i wiadztwem Ksigzat Snéw).

Poziom 5

Stworzenie/zniszczenie snu — czarownik moze stworzy¢ nowy,
staty senny Swiat lub zniszczy¢ sen kogo$ innego.
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Rozdziat XV
BESTIARIUSZ

BN (zwany réwnieZ Beenem)

Nawet najstarsi medrey i bogowie mu-
dow nie wiedzg skad wziela sig ta nazwa
(Brazowy Nazgul? Bill Nightcrawler?
Bartek Nowak? — oglaszamy konkurs na
najglupsze wyjasnienie tego skrétu). Tak
czy inaczej poszukiwacze przygéd juz
dawno wypracowali odpowiednig strate-
gie w spotkaniach z BN-ami. Nie zada-
wac pytan w stylu skqd przybywasz? lub
kedredy uciekt ten pajgkocentaur? tylko
siekac od razu...

Hobbit

Bardzo niebezpieczny potwér, kiéry
zwykt podrézowaé wraz z innymi gro-
znymi monstrami, takimi jak Aragomy
(vel Obiezyswiaty, vel Laziki), Gandalfy
(biate lub szare, do wyboru i koloru), Bo-
romiry, Legolasy i Gimli.

Specjalne umiejetnosci: cichy chéd na
przetaj przez pieczarki 78%; wrzucanie
Jedynych Pier§cieni do Orodruiny 99%;
zabijanie Nazguli jakimi§ kiczowatymi
sztylecikami 5%.

Karcznarz
Niezwykle groZny potwor. Na szcze-

Scie te trollopodobne stwory sg samotni-

kami. Maja swoje leza, zwane karczma-

mi, w ktérych bardzo czesto zastawiajg

zasadzki na poszukiwaczy przygéd. Oto

przyklady kilku takich zasadzek:
Zasadzka 1

1.1 Bohaterowie wchodza i zgdaja piwa.

1.2 Karczmarz zada pienigdzy.

1.3 Bohaterowie sig dziwia (jak wiadomo
przecietny poszukiwacz przygdd nie
nosi pienigdzy, no bo po co — ani to
do walki, ani magiczne, ani tym Pier-
Scieni nie zgromadzisz i w ciemnoS§ci
nie zwigzesz w krainie Mordoru
gdzie zalegtly cienie...)

1.4 Karczmarz jest wkurzony.

b8

1.5 Bohaterowie sa wkurzeni.

1.6 Karczmarz wzywa ochrone lokalu,
ktéra zalatwia poszukiwaczy przy-
gbd.

Zasadzka 2

2.1 Bohaterowie wchodzg i moéwia, ze
szukajg informacji.

2.2 Karczmarz moéwi, ze informacji nie
ma, ale wyszla tylko na chwile i zaraz
wrci.

2.3 Bohaterowie sg wkurzeni.

2.4 Karczmarz jest wkurzony.

2.5 Patrz punkt 1.6

Zasadzka 3

3.1 Bohaterowie wchodzg i widzg wisza-
cy przy barze list goriczy, na ktérym
sg podobizny groznych bandytow.

3.2 Jeden z poszukiwaczy przygod wska-
zuje na list i krzyczy: ,,0, to przeciez
my!*.

3.3 Pauz punkt 1.6

Pracodawca

Nikt nie rozumie intencji tego tajemni-
czego potwora. Zwykle wpada do karcz-
my, w ktorej bohaterowie delektujg sie
urokami miejskiego zycia i chce od nich,
by wykonali dla niego jakie§ zadanie. Ga-
da przy tym niezrozumiale o jakowy$
prowizyjach i wynagrodzeniach. Ale po-
szukiwacze przygdéd nie chcg zadnych
prowizyji! Oni cheg forsy i piwa! Dlatego
tez zwykle atakuja Pracodawce i go zabi-
jaja. Czasem jednak zdarza sie, ze z nu-
déw bohaterowie postanawiaja wykonac
dla pracodawcy jakie§ zadanie. Gdy jed-
nak wracajg po nagrode, ten zaczyna na
nich strasznie wrzeszczeé, ze niby ten bu-
bek, ktéry kazat im sig poktonic (a ktére-
g0 za to zargbali), to byt miejscowy ksia-
7g, ze niby ten patyk, ktéry wrzucili do
ogniska zeby bylo cieplej, byt jaka$ tam
Smoczg Lancg, ze niby ta kobieta, ktéra
wynurzylta sie z jeziora i cheiala im wei-
snaé jaki§ Excalibur, nie byta wiedZzmag
handlujacg magicznym ztomem i nie na-
lezato jej zabijac, a wreszcie, ze ci mili

panowie, ktérym bohaterowie pomogli,
to byla jaka$ Demoniczna Horda i to wia-
$nie ich trzeba bylo zabi¢! Cierpliwosé
poszukiwaczy przygéd konczy sie zwy-
kle w polowie takiej tyrady.
Ekwipunek: Prowizja, Nagroda, Pre-
mia, Gratyfikacja i reszta pan z Agencji
Towarzyskiej im. Dilda Bagginsa.

Martwotrup
Bardzo niebezpieczny potwor. W prze-
ciwieristwie do wiekszoSci trupéw ten
trup jest martwy.
Autor: Krzysztof Iwanek

AN MEMORIAM

Tym, kiorzy jeszcze nie wiedzq przypomi-
nam, ze w tej rubryce oddajemy czesé bo-
haterom, ktérzy poniesli Smier¢ w starciu
z okrutnymi swiatami gier fabularnych. Za-
mieszczamy tu ostatnie stowa, jakie wypo-
wiedzieli przed swq chwalebng §miercig.

AD&D

— O nie, wyjasnijmy to do korica: czar
dezintegracja nie dziala na maga,
Jjesli rzucié go na siebie. Na dowdd
zaraz to zaprezentuje.

— No dobra, skacze. Lecqe w dot, uak-
tywniam mdj magiczny pierscieii Le-
witacji. Zaraz, Jim, — oddates mi
go? Prawda?

— Musiatby byé BOGIEM, zeby usmie-
chac sie po tym trafieniu!

— Wpadam do tego domkiu i blokuje
plecami drzwi, chociaz niepotrzeb-
nie — i tak 5q za male, zeby stori mégt
przez nie przejsc...

(caty czas liczymy na waszq pomoe

przy tworzeniu tef rubryki)
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ODGEOSY Z KUZNI

Pisalem, ze po gwiazdkowym .

szalenstwie spu§cimy nieco z tonu,
pisatem...

Whpierw jednak wré¢émy do zeszle-
go roku — kilka stéw o Maskach Ny-
arlathotepa i Pierscieniu Tesknoty.
Dlugo rozwodzi¢ si¢ nie bede: ukaza-
ly sie, wyglgdajg tadnie i czekajg tyl-
ko na chetnych klientéw, ktérzy ra-
czg je kupic... ’

Styczen lo najprawdopodobniej.

jedna nowos¢: druga czesé kampanii
Kamienie Zagtady, zatytutowana
Krew w ciemnosci. Gdy pisze te
slowa, juz od pewnego czasu znaj-
duje si¢ w drukarni i powinna bez
probleméw ukaza¢ sig pod koniec
stycznia.

Niestety, z powoddw niezaleznych
do Andrzeja na poczgtku roku nie
ukaze sig zbyt wiele ksigzek. Zara-
goz musi jeszcze poczekac, a Skok
W wizje powinien by¢ w lutym. Co
dalej? Na pewno Aristoi Wallera Jo-
na Williamsa w nowej szacie (1].
oktadee), a potem — pono¢ — wysyp.
Postaram si¢ trzymacé reke na pulsie.

Co do gier, to w lutym powinni po-
jawic sie Almohadowie, czyli pierw-
szy dodatek do Krysztalow Czasu,
napisany przez Artura Szrejtera, Grze-
gorza Barskiego i Rafata Nowocienia
(pewnie tlum innych oséb dolozyl
swoje (rzy grosze), prawdopodobnie
Labirynt poswigecony WFRP oraz
Ogniem i mieczem, czyli przeniesie-

nie sienkiewiczowskiej fabuly do
Swiata Dzikich Pol. Trzymajcie keiuki.

W marcu na pewno czeka Was
Barsawia, czyli dwuczesciowy do-
datek zaopalrzony w mape, opisujgcy
najstynniejsza prowincje Theranskie-
go Imperium. Polecam wszystkim
milosnikom gry Earthdawn.

Marzec to réwniez planowany ter-
min wydania Krain Snow, czyli
cthulhowego dodatku réwniez opa-
trzonego mapa (mniejszg i nie tak kKo-
lorowa, jak w przypadku Barsawii,
ale wartg uwagi).

Na zakonczenie krétszych niz
zwykle Odgloséw. .. pozostaje mi zy-
czy¢ Wam milego czytania i grania.

Tomek

IMP-GOBLIN
CENTRUM HANDLOWE
TORUNSKA CENTRE
(STOISKO NR 5)
WARSZAWA

SKLEP IMP-OGRYN
UL. SZEWSKA 6
WRrRoOCEAW

IMP-MAG
UL. PIOTRKOWSKA 90
LoDz

SKLEP MAG - ESTEL

UL. CHLODNA 47, WARSZAWA

Systemy bitewne. Gry fabularne i karciane w polskiej wersji jezykowej. Oryginalne wersje gier
fabularnych i karcianych. Produkty Wydawnictwa MAG w ciaglej sprzedazy.




Kupon wazny tylko do dnia
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Wszystkie ceny aktualne do ZASADY ZA KUPU Q e 1 > =
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EELEREEES PRODUKTOW | 25x 0 £
: W o
DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko$é, prosimy N b 513 8
doliczy¢ kwote kosztow wysytki, wynoszaca 5 zt. UWAGA - nie realizu- ; =8 =] E = =
Jjemy zaméwieni na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych g 59, &
(np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie). g 4@ 2
Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysytki, otrzy- ﬂ@; i
mujesz rabat w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw
zamOwienia — jednak nie od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku o e | e i Rt ey~ i e
muszg by¢ takie, jak wyzej. :
KUPON - JAK GO WYPEENIAC? T ms Sl N gl
=) ; 4 KL, e : & 5 el S !
Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego g % A =] T e =
Sl : : ; ; e & o~ 4 S i e
produktu. Kody s3 podane nizej, pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja. it £ g Ss =f T
S 3|8 é ) g ﬁ RS
. by s Ry =8 : =]
UwagA: Symbol  #  oznacza przedsprzedaz. Produkt 2 Sd N s ke @
oznaczony w ten sposéb jeszcze sig nie ukazal; planujemy jego T Sz= g =3 s
* < I B iy (8 : o5 L = =
wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy. Cena, ktéra pro- Q & o b 3 2
. . & e > - f (]
ponujemy, jest w wiekszoSci wypadkéw ceng promocyjna, ; 2= = )
% o e : ; T T m IMte g
znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. § w8 33 8
& 5] LA} B Hit
UwaagA: Symbol * przy kodzie oznacza, ze nie jest to produkt [irmy MAG, : E’q =S ?., = 3]
Firma MAG zajmuje si¢ jedynie dystrybucja takich produktow. %’l o, ] =
3o 3 =
(=} = £
NUMERY ARCHIWALNE Cienie nad Bogenhafen ‘E: 535
MaAGIl | MIECZA WHCBO 19z v
Magia i Miecz — nr (odpowiednio) 25-61 Smierc na rzece Reik - I e T | I S ——
MIM25 — MIMB0 490zt WHSRR 24 7|
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44 | 55- 56 s o 3
53 podwajne. zara eminencja @ o - <
- WHSZE uz |5 e e
RENUMERATA : e : O el = ;
MAGII | MIEGZA Imperium w plomieniach T 0 L 2 & S :
5 Gl WHIMP 324 e 3 i 3 s 5 pLo i BT S &
renumerata polroczna M s e hiE 5 2 W
A 63 do ALmard 68 roczny cien $mierci D 2| o508 g : 5
PPE3 247 WHMRC 24 2 3 §§ @ “Q : g
Prenumerata kwartalna Smiech mrocznych bogéw i con g g o : =
od numeru 63 do numeru 65 ; BESMB 15.90 21 éa i L5 )
s 132" Wieczna Genevieve o a5 > £ 2
LABIRYNT BEGEN 14.50 2 : ey m i &
Labirynt nr 1 Konrad t.2 - Zrodzony z cienia Sms 3 2
LB1 39021  BEGK2 13,90 21 N g - % @ 8 N
Ifgglrynt L 15 Konrad .3 - Ostrze i = bl s = =
BEGK3 13,90 2 S &<
WARHAMMER FANTASY Zatatioz ot 2 e
S LEPLAY BEGZZ 13902 3 5
Warhammer RPG @
WHRPG §0z21 WEADCA PIERSCIENI
Kamienie zaglady - t.1 Gra fabularna Wtadca Pierscieni = R e T e e e e R e e
Ogien w gorach PIRPG 47 zi :
Hgne 224 gpépziEmIE : o ! ] s o
Kamienie zaglady - t.2 i3 8 : x O 5 ST
Krew w ciemnosci Srodziemie (MERP) o o 53 Q2 g g :
WHKWC 2921 SRRPG spabdnl T S e S = 3B Dot g
Galeria bohaterow Stwory Srodziemia § ; 2| 5D 8 ﬁ s )
WHBOH 20zt STSRD 24 7| 3! o 5 @ Ea S =
Ekran Mistrza Gry W poszukiwaniu palantira o o8 2 g % g
WHEMG 22zt STWPP 28 i & 5 =8 5
Ksiega Wiedzy Tajemne] Przewodnik po Srédziemiu o & =D b =
WHKWT 2278 SRPPS 352l : B x c’ )
Potepieniec *w? o
WHPOT 2z ZEW CTHULHU N ol | 322 =
Middenheim: Miasto Bialego Wilka Zew Cthulhu - podrecznik gléwny : 3; o g ‘g. =
WHMBW 2271 ZCW55 72z o 2.4
Zamek Drachenfels Xigga Besty] o @ o
WHZAD 21zt ZCXIB 152l 2 Frley
Wewnetrzny wrog Ksiega Straznika ot
22zl ZCKST 16 2t
Uwatgi: Symbol 9 oznucza, e produkt jeszeze sig nie ukizal, Plinujemy jego wydinie w trakeie na ql\lumgu kwurtilu. Wplscujye pienfqdze terie, zaplacisz mniej | bedziesz miul pewnosé,

2 otrzyniisz produkt najwezesniej, jub tylho sie du. Z drugiej strony — bedziesz musiul troche poczekué, Zu ewentualne opiznieni: serdecznie przepriszamy.



Suma
(nowe xioks)

llosé
(sztuk)

5,00 zt

Kod

Lp.

Ogélna wartog¢ zamoéwienia

Wartos€ z upustem 10%

{tylko przy zamdwisniach powyzsj 100 =i}

Koszty wysytki
Catkowita suma wptaty

Suma
{nown zfale)

llosé
(sztuk)

5,00 zt

Kod

Lp.

Ogdlna wartoé¢ zamdbwienia

Wartosé z upustem 10%

(tylko prry zaméwioniach powylsj 100 =)

Koszty wysytki

Catkowita suma wplaty

Suma
(nowe ziobe)

llosc
(smk)

5,00 zt

Kod

Lp.

Ogdlna wartos¢ zaméwienia

Wartosé z upustem 10%

itylka przy zaméwianiach powyznj 100 z4)

Koszty wysytki
Catkowita suma wplaty

Suma
{nowa ziots)

llosc
(eztuik)

5,00 zt

Nazwa

Kod

Ogodlna wartoéé zamowienia

Wartosé z upustem 10%

(tylko przy zamdwianiach powynj 100 zi)

Koszty wysytki

Catkowita suma wplaty

Cthulhu 1990

ZCDZI 17zl
Ksigga loda

ZCKSI 12 2}
Podrecznik Badacza Tajemnic

ZCPBT 3512
Maski Nyarlathotepa

ZCMAN 79z
KRYSZTALY CZASU

Swiat Almohadow 3
KCALM 39z
APHALON

Podrecznik Glowny*

APPOD 45zl
DZIKIE PoLA

Ogniem i mieczem e
DPOIM 27zl
BATTLETECH

Battletech: Kompendium

BTCOM 34z
Mechawojownik - gra fabularna

BTMEW 69 z
EARTHDAWN

Przebudzenie Ziemi - podrecznik glowny
EDRPG 69 2!
Mgly zdrady — kampania

EDMZD 32
Ksiega Wiedzy

EDKWI 45 zi
Pierscien tesknoty — powiesé

EDPIT 19,90 zi
Barsawia <
EDBAR 49z}
DooOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY
DoomTrooper - zestaw specjalny

(3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy
WarZone, rozszerzona instrukcja do gry)

DTSPE 29.90 z
DoomTrooper - zestaw dodatkowy

DTDOD 6.50 zI
WarZone

DTWAR 6zl
Apocalypse

DTAPO 9.50 zt
Paradise Lost

DTPAL 8zt

CHAOS PROGENITUS

Chaos Progenitus - zestaw podstawowy
CHSTA 19zt

* Chaos Progenitus — zestaw dodatkowy

CHDOD 14 zi
WILKOLAK: APOKALIPSA
Wilkotak: Apokalipsa - gra fabularna

WARPM (miekka oprawa) 59 zI
Ekran narratora

WAEKR 15 2|
Podrecznik gracza

WAPGR 50zl
Podrecznik Narratora

WAPNA 32zt
Rytual Przejscia

WARPZ 27 zt
W krwawym blasku Ksiezyca

WAWKB 33z

DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Dark Eden - talia podstawowa

DESTA 282
Dark Eden - zestaw dodatkowy
DEDOD 9z

WARZONE — GRA BITEWNA
WarZone - podrecznik glowny

WZONE 80zl
Kompendium, tom 1: Swit wojny

WZsWww 55 zi
Kompendium, tom 2: Bestie wojny
WZSBW 55 zi

KULT — GRA KARCIANA
Kult - talia podstawowa

KTSTA 32z
Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 8zt
Inferno

KTINF 8zt
BELETRYSTYKA

Gene Wolfe - Miasteczko Castleview
SMGW1 15.90 zt
Philip José Farmer

- Gdzie wasze ciala porzucone

SMPF1 13.90 z1
William Gibson, Bruce Sterling

- Maszyna réznicowa

SMBS1 19.90 zI
Sean Stewart - Wskrzesiciel

SMSS1 13.90 zI
Walter Jon Williams - Aristoi

SMWW1 19.90 zt
Bruce Sterling - Swiety plomien

SMBS2 18.90 zt
C. J. Cherryh - Przybysz

SMCC1 19.90 2

Philip José Farmer

- Najwspanialszy parostatek

SMPF2 15.90 zt
John Crowley - Pozne lato
SMJC1 18.50 zt
Michael Swanwick- Stacje przyplywu

SMMS1 15,90 zt
Sean Stewart - Kres oblokow
SMSS2 22,00 zt

Stephen Donaldson — Skok w konflikt

SMSD1 10,00 zt
Michael Swanwick

- Corka zelaznego smoka

SMMS2 23z
C. J. Cherryh - Najezdzca

SMCC2 23zt
David Zindell - Nigdylia t. 1

SMDZ1 224
David Zindell - Nigdylia t. 2

SMDZ2 224
Clive Barker — Everville

SMCB1 34z

1Gene Wolfe - Ciemna strona Dlugiego Stonca

SMGW2 222

INFERNO - MAGAZYN GIER
KARCIANYCH

Inferno nr 1

INFO1 3.50 zl
Inferno nr 2 :
INFO2 3.50 z}
Inferno nr 3

INFO3 4,80 zl
Inferno nr 4 e
INFO4 4.80 zl
KOoSZULKI

Magia i Miecz

KOS01 48 7
Warhammer Fantasy Roleplay

KOS02 48 7
Doom Trooper

KOS03 48z
Cthulhu

KOS04 48 z|
Mistrz Gry

KOS05 48 zt
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ST D FURIOUS WINATURES BATL

anizatorami mistrzostw jest TARGET .
* Polska przy wspétudziale sklep6w hobbisty-
L cznych, kt6re zaopatrujgWas w figurki.
@

nagroda — kompletna armia poteznej
Bauhaus, a wiec wsystkie oddziaty
epuja w Warzone do tej armii.
" Dodatkowo
~ Specjalne Rankingi i Wyr6znienia dla grajacych.
ey 3 e
TERMIN ROZGRYWEK 1.02.1999 - 30.06.1999
®
Obowigzujg wszystkie zasady gry znajdujace sie
w Podrecznikach: Zasady Wojny, Potega Wajny,
Kroniki Wojny, oraz w dodatkach wydawanych
przez firme TRGET GAMES (np. Wenus).

®
Szczegébtowe zasady do wgladu
w kazdym sklepie z FIGURKAMI WARZONE




1 _]akub W'chmwsla {Strefa 51 Wwa) 64 pkt. 9. Piotr Grula (Schron W-wa) 21 pkt.
2. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 58 pkt. 10. Witek Bondar (Faber W-wa) 21 pkt. .
3. Daniel Janik (Schron W-wa) 51 pkt. 11. Marcin Czupryna (Morion W-wa) 19 pkt.
4, Michat Domczak (Interno Gdarisk) 31 pkt. 12. Piotr Dymifski (Relax Krosno) 17 pkt. -
5. Lukasz Czajkowski (Schron W-wa) 31 pkt. 13. Emanuel Furmarnczyk (Bazyl Szczecin) 17pkt.
6. Marcin Nowicki (Bazyl Szczecin) 23 pkt. 14. Marcin Pociech (Faber W-wa) 17 pkt.

eszczko (K Saska W-wa) 22 pkt 15. Robert Faber (Faber W-wa) 17 pkt.
8. Michat Marszatek (Faber W-wa) 21 pkt. 16. Patryk Wieczorkowski (Faber W-wa) 16

e U NAS ZAWSZE PELNA OFERTA FIGUREK, A TAKZE CO MIESIAC WSZYSTKIE NOWO&I
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oraj,
i ReLGa bron pdlna duzego kalibru, zapalana lontem.
9) Popularna w XVII w. rasa konia.
10) Kara pozbawienia czci i praw obywatelskich.
12) Tlo$¢ srebra i zlota w dawnej monecie lub sy-
(il stem rozgrywek.
13) Za dziewczyng i zielona Ukraing.
. 14) Najgorsza choroba éredniowiecza.
© 15) Tancowala z nitka.
17) Na imie mu bylo Samuel.
20) Otaczano nim niektore ze Sredniowiecznych
miast,
21) Carmina ..., opera C. Orffa,
25) Rzeka W Szwajcalii

Deisywlka Soplicy.
2 zyzowk(mra papuga.
. 29) Mial go ze sobg kazdy z Trzech Kroli.

' nemu genealogii rodéw szlacheckich.

' 32) Czlowiek wredny, $winia.

33) Dawny urzedmk ziemski.

| 37) Zamiast skarpetki.

| 39) Herb p. Ni€in _'i_M_ kiego (MiM 1/98). Pionowo:

| 40) Jeden z cz mieszczanskich. 1) Jeden z typéw szlacheckich w grze Dzikie Pola.

I 41) Azja dla Tuhajbeja. 2) Jeden ze znanych herbéw szlacheckich.

3) Bron obuchowa, rodzaj maczugi.

4) Khujgca, obosieczna bron biala, pochodzenia i
wschodniego. :

6) W Polsce przedrozbiorowej — wyzsza izba sejmu,

7) Dawna miara pojemnodci lub stale wojsko zaciezne.

8) Najstawniejszy z polskich czarnoksieznikdw.

11) Tan. i

16) Dzikie Pola.

18) Brat Polski.

19) Panowala w przygodzne do Dzikich Pol (MJM _

12/ 98) = -

20) Jeden z Hultam \

21) Zimny, gwaltowny wiatr.

22) Sloneczny.

23) Imie jednego,z bahateréw Potopu..

24) Miara powierzchni 'e@"«stqsowana w Anglii. J

25) Porywczy szlachcic./

31) Dawniej: lont. A
*34) Czerwony oznacza ogien.
35) Skrzetuski. \ |
36) Miara powierzchni albo symbol pierwiastka |
3 chemicznego.

38) Bije wszystkich na glowe.

39) Inicjaly jednego z redaktorow MiM-a.

J '
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PANORANA

GWIAZDA

Nordcon '98 odbyt sie na Gwiezdzie
‘Smierci, ktora przybyta w nasze okolice.
Ze wzgledu na aktywnos¢ rebeliantow, jej
orbita zostata scisle utajniona. Uczestnicy
dostawali zaszyfrowane kartki pocztowe
(w stylu, mniej wiecej: Najdrozszy, bardzo
chciatabym sie z tobg zobaczyc; ciotka

Vaderowa tez o ciebie pytafa...), dzieki
czemu poznali hasta i punkty kontaktowe:™

Wyruszylismy zatem nie znajac celu.
W kiosku na stacji w Wejherowie, po po-
daniu hasta, uzyskalismy parametry orbi-
ty Gwiazdy: odwrotnosé NAGORZE. Na
szczescie na dworcu PKS znalezlismy
miejsce o nazwie ,Nadole”. To bylo tam.
Hotel Nadole (tez) okazat sie sporym
budynkiem o nieco splatanym systemie
korytarzy (zabtadzitem kilkakrotnie). Szyb-
kie zbadanie terenu pozwolito mi odkry¢
kilka zasadniczych elementéw topogra-
ficznych. Jednym z nich byta ,Kawiarenka
pod Smokiem®, prowadzona przez Ewe .
i Jacka Bialoteckich. Tam tez Ewa przygo-
towata ,smocza” wystawe: grafikize smo-
kami, smoki z gliny, metalu i pluszowe, wi-
traze. Pod Smokiem przyjemnie, bez ha-
tasu i w warunkach bezdymnych podawa-
no kawe (w roéznych smakach) i herbate,
Tu takze odbyly sie tradycyjne dzwiekowe
konkursy Jacka i Ewy, a Marcin Grygiel
pokazywat stynnego juz trailera prequela
Gwiezdnych Wojen (Swietny, cho¢ w we-
rsji petnoekranowej spory — ok. 200 MB).
Na oficjalnym otwarciu przemoéwit ko-
mandor Krzysztof Papierkowski. W imie-
niu Imperatora powitat zebranych i wre-
czyt zastuzonym Ordery imperium (ude-
korowano Grzegorza Kozubskiego, obu
braci blizniakéw Sokolskich, Kazia Kielar-
skiego i... nizej podpisanego, w dodatku
orderem ze wstegg i gwiazda). Krzysztof
zapowiedziat tez osobiste przybycie Im-
peratora oraz poinformowal, ze na Gwiez-
dzie Smierci- przebywa szpieg Rebelii,
o ktérym wiadomo, ze ma ryby sing farbg
na piersiach wykiute... to znaczy, tego, ma
gdzies na skorze wytatuowany znak Re-
belii. A kto go ztapie, dostanie nagrode.
Potem konwent potoczyt sie juz nor-
malnie. Program merytoryczny skiadat sie
z wystapien, spotkan, paneli oraz — chyba
juz tradycyjnych na Nordconach — poje-
dynkow gwiazd. Co mozna dodac? Zapra-
szajgc gosci, organizatorzy siegneli takze,
po osoby mniej ostatnio znane, a przez to
moze ciekawsze — bardzo interesujgce
. byly wystapienia Krzysztofa Borunia, na
temat Prorocy i wizjonerzy — przetom Ty-

*

SMIE

sigeleci, i Andrzeja Marksa, ktory maowit
o0 przysztej bazie satelitarnej ALFA. An-
drzej Zimniak przyblizyt problemy broni
biologicznej z punktu widzenia nauki,
a Konrad T. Lewandowski — Sredniowiecz-
ng medycyne. Macrej Parowski, redaktor

Rafiasiyki opowiadat

prowadzi¢ do ostrej‘___ ys
gumentéw. Moze tak sie
w takich sytuacjach wyary
publiczno$¢ oklaskami)
dowcipna i z lepszym refleks
tem pojedynki Eugenlusza
z Konradem T. Lewandowskim ( _
mowaniu okazalo sie, ze Genio* ‘po p
lubi opowiadac, a Konrad chce ‘czyle i
kéw czego$ nauczyd), oraz Jacka Inglote
z Rafatem A. Ziemkiewiczem (Jacek m

orii literatury, Rafat sprawnie sie bronit).
Paneli bylo kilka (niestety, nie obejrz:a-

lektualnych gier fantastyki zwekslowat na
dyskusje o internecie, spotkanie z gwia-

zdami Nowej dotyczylo raczej planéw

- Zi‘z%“

tem wszystkich). Panel dotyczacy inte=: Z&b

NIE NA-GORZE

gtosow (sposrod uczestnikéw Polconu)
niezbednych dla przyznania nagrody. Po- .
wod jest prosty: warszawski Polcon mo- -
ze zgromadzi¢ licznych uczestnikow
,Z miasta’, zainteresowanych raczej gra-
mi niz literatura, a na kolejnym Polconie-
Euroconie w Gdyni moze sie zjawic¢ wie-
lu uczestnikow zagranicznych, ktérzy nie
beda glosowac na polskie teksty. Kwe-

“~sfig te pozostawiono do rozstrzygniecia

a nastepnym Forum, ktére zaplanowa-
as Arraconu w Elblagu.

ppozycje .ideowych’ zmian regula-
_ przedstawione przez Grzegorza
Yidor gka, zostaly odrzucone - fan-
Wl e stana_} w obronie swojej na-

) kﬁmrsja sedziowska mu-
ie napmowac zeby przy-
iv«Punk;omtanoalomysiowosc

ati wiasny Qsiates

wydawniczych, jako ze miniony 1998 rok-..Nag

nie obfitowat raczej w wydane ksiazki.

Spotkania autorskie nie odbiegaly od
normy. Uczestniey mogli porozmawiac
z Krzysztofem Boruniem, Jackiem Inglo-
tem, Eugeniuszem Debskim oraz Rafa-
tem A. Ziemkiewiczem — jedynym, ktory
niedawno wydat nowa ksiazke. Najbar-
dziej niezwykie bylo moze spotkanie
z Andrzejem Sapkowskim, ale litosciwie
spuscémy nad nim zastone milczenia.

Ze wzgledu na chiéd panujacy w sali

spotkan, wiekszo$¢é odbywata sie = nie- "~

stety — w barze, gdzie wprawdzie pano-

waly wyzsze temperatury, ale za to nate-.

Zenie hatasu i stezenie dymu lekko prze-
kraczaly normy. No, ale to juz jest pech.
Wiekszosc spotkan dosc sprawnie pro-
wadzit Grzegorz Szczepaniak.

Warto jeszcze wspomnie¢ o bankiecie
na czesc Imperatora (zjawil sie osobiscie
i przeszedt przez sale). Bankiet byt uda-
ny i obfity.

Tradycyjnie odbywa sie na Nordconie

Forum Fandomu (ostatnie w roku) i kon-

kurs strojow. Na Forum padta propozycja
zmiany regulaminu Nagrody im. J.A. Zaj-
dla ~ zniesienie minimum 50% oddanych

nikiem (jako"lmperatora z lofiderem; mieli
tez skladany Gwiezdny N1szczyc1el)

Podczas oficjalnego zakonczenia im-
prezy okazato sie.ze szpiegiem Rebelii
jest sam komendant Krzysztof Papier-
kowski (tatuaz miat na nodze), a w wyni-
ku szybkiej akcji Rebelia w ogole przeje-
ta wiadze na Gwiezdzie.

‘Wreczono tez liczne, ale ostatnie (an-
ty)nagrody Srebrnego Sledzia. Otrzymali
je Maciej Parowski (chyba za hipokryzje
w.ocenie antynagrad), Krzysztof Papier-
kowski, Grzegorz Szczepaniak i Robert
Szewczyk (zapewne za kochanie GKF-u,
takze inaczej) oraz Andrzej Sapkowski
(zapewne za stosunek do czytelnikow).

Ze wzgleddw topograficznych niemozli-
wy do realizacji okazat sie staty punkt pro-
gramu pt. ,Spacer nad morze”. Odbyt sie
za to Bal Pizamowcow czyli Pyjama Party.

. Lacznie - konwent chyba bardziej

. udany niz zeszloroczny. Program zardw-

no merytoryczny jak i towarzyski byt do-
statecznie bogaty, by zadowoli¢ kazdego.
Piotr W. Cholewa
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RPG Komiks

Drugi numer juk

w sprzedaty w:

- salonach EMPIKU

- kioslkach KOLPORYER S. A.
- najflepsxych ksiggamniach i
skiepach brantowych...

Pierwszy i drugi numer réwniez do
nabycia w sprzedazy wysylkowe;.
Pierwszy numer - 4 2 za egz.

(acznie z kosztami wysyiki),

Drugi numer -6 2 za | egz. (4,90 - cena

1 egz, + 1,10 koszty przesytki)

przeckazem pocztowym na adres

~ Wydawnictwo ARIS POLAND proponuje wydanie ~ ARIS I{eJ¥51\1»

ksiazki, komiksu, albumu plastycznego, folderu, tel. (0 - 42) 686 - 47 - 65
czasopisma itp., ktérych autorzy bedq inwestorami  tax (0 - 42) 637- 17 - 25

- Z wlasnym kapitatem.

ADRES:
ul. Jasia i Matgosi 29

ARIS POLAND zatatwi wszelkie sprawy zwigzane z 04 - 118 tods
publikacjg utworu (ISBN, projekt oktadki, korekte,

skiad, klisze, papier, druk) oraz zajmie sie dystrybucjaq,

wysytka do renomowanych firm kolporterskich i nadzorem sprzedazy.

Szczegoly telefonicznie lub listownie.




N
\

\
?ydawmctwo MAC poleca

S nalepsze kszqzkz

na]lepszycb autorow

'¢
-

STE PHENR DONAIDSON

SR IV AN L2 FE

HAZMWIEDZA, |

INTYNDACTA SKOKU W m_ir'ﬂ-‘t.u;i'-"'
- : R S

P /p,’ (_...-' i Podfoze z P.fgikosa’mmt nadsw:etluyrm _
F % sztuczna inteligencja, nanotechnologia, telepatia...
¢ {,;‘g: o Wszystho to, a nawet wigcej m@dzlnesz

f?: 2 ;'%l w Mw.fb i Qty&malnycb g

Wydawnictwo MAG, ul. Cypryjska 54, 02:761 Warszawa, tel./fax (0-22) 6424545 lub 6428285, e-mail: mag@mag.com.pl,
http:/lwww.mag.com.pl
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Gene Wolte
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Pewnej zimowej nocy roku 1848 na gorze w poblizu Everville otwarto R,;?'w Whorl jest olbrzymim sztucznym Swiatem, przemierzajacym prze-
brame do innego $wiata — na skraj Quiddity, morza snow. Brama nie ‘\” I strzen kosmiczna. Jego mieszkancy dawno juz zapomnieli o celu swej
zostala nigdy zamknieta. Zlo, ktore sie za nig skrywa, czeka na odpo- ;:,"’-'}f_ wyprawy oraz o Urth - miejscu, z ktérego pochodza. Ich bogowie mil-
wiedni moment, aby wniknac do naszego swiata... 3 1 cza-od lat zaden nie pojawil sie w $wietym oknie; maszyny niszcze-

2 Druga czes¢ Wielkiego sekretnego widowiska, jednej z najlepszych i}iu ja, a starozytna wiedza przepada.

; powiesci Clive'a Barkera. Mroczna historia o ludzkich pasjach i mrocznej | . AN Zycie patere Jedwabia, mtodego kaptana w manteionie przy ulicy
magii. Niesamowita wyprawa do krainy wyobrazni najciekawszego = Slonca, ulega zmianie w dniu, gdy objawia sie mu Zewnetrzny - hog
tworcy grozy. ¥~ pochodzacy spoza whorla. Rozpoczyna sie opowiesc, ktora jest naj-

- OO\ = -{ wiekszym pisarskim osiagnieciem Gene’'a Wolfe'a od czasow Ksiegi
X ] : N\ =1 Nowego Storica.
== | DAVID ZINDELL ‘

A
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N "G ) Nl

| DAVID ZINDELL

AN 16 el | A

Swiatow. Nauczyt sie manipulowaé DNA, stat sie prawie nieSmiertelny. ) he
Wybudowat miasto wspanialsze niz wszystkie poprzednie i zyt w pokoju. [*
Jednak w tym raju posrod gwiazd narodzit sie potworny kult, dazacy [
do zniszczenia wszystkiego, co istnieje... i
W swiecie, w ktorym od dawna nie walczono, wojna jest nieunikniona.
W Swiecie, w ktorym tajemnica uniwersum czeka na odkrycie, tylko
jeden czlowiek moze powstrzymac innych przed jej poznaniem.

W Swiecie na granicy chaosu Smiertelnik stanie sie Bogiem.

B

N

w najbliiszym czasie ukazq sie m. in. ,Miasto w ogniu* Waltera Jona
Williamsa i ,,Jezioro Diugiego Storica*“ Gene'a Wolfe’a.

.‘.\‘
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