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Opis:

Przez dtugi czas byto jedynym czasopismem o grach fabularnych w Polsce. W
pierwszych numerach prawie cata objetoS¢ pisma poswiecona byta publikacji systemu
RPG Krysztaty Czasu. Nastepnie ksztatt pisma zmieniat sie na przestrzeni lat, by staé
sie czasopismem o szerokiej tematyce (newsy, materiaty do gieﬁ literatura, recenzje,
artykuty luzno zwiqzane z RPG). Ukazaty sie 103 numery Magii i Miecza - obecnie to
pismo nie jest juz wydawane.
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Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h koniecznie kup ja w %_':'"-
najblizszym sklepie z grami RPG bqdz przez internet. Dajmy zarobic ¢ l?‘LI

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne [N
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy osob, ktore posiadajq skaner i chcq go uzyc, ktore majq tylko ksiqzki i
udostepniq je nam, ktore bedq skanowaty swe podreczniki, sa chetne do pomocy przy
obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomogq Nas dotacjq. Jesli jestes jednq z takich

osob, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com. §
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WIESCI FILMOWE

“ Alan Rickman prowadzi rozmowy
z Dream Works i by¢ moze bedzie
pracowal nad filmem, opowiadajacym
o obcych, ktorzy rekrutujg aktorow te-
lewizyjnych, by ci uratowali ludzkosc.
- Andy i Larry Wachowski nakrecili Ma-
trix (petne akcji s-f), w ktorym wystapit
m.in. Keanu Reeves. U nas o filmie je-
szcze nic me stychac, a w Hollywood
zapowiadane 53 juz dwa sequele.
- Amold Schwarzenegger pracuje nad
trzecig ekranizacjg futurologicznej
opowiesci Richarda Mathersona | Am
the Legend.
- Bamry Pepper (znany z Szeregowca
Ryana) ma zagrac u boku Johna Tra-
voity w Polu bitewnym Ziemia — wyso-
kobudzetowym filmie na podstawie
powiesci Rona L. Hubbarda (pisali-
Smy 0 nim w poprzednim numerze).
Ma ponoc weielic sie w postac Jonnie-
go — bohatera, kitory w roku 3000
probuje zrzucic narzucone ludzkosc
jarzmo obeych.
“ Film Blast from the Past powoli wspi-
na sig w amerykanskim Box Office.
Opowiada on historie miodzienca wy-
chowanego przez rodzicow w bun-
krze, do kibrego schronili sie2 w czasie

zimne] wojny. Glowny bohater nie .

dosc, Zze nie widzial stonca, 1o jeszcze
mie wie, jak ZyC w naszych czasach.

- Fim makrecony na podsitawie opowia-
dania Hotel New Rose Williama Gib-
sona zostal w zasadzie niezauwazo-
ny, choC wyrezyserowall go Edward
Pressman 1 Abel Femara, a2 w rolach
gownych wystapili m.in Christopher
Walken i William Dafoe.

~ Firma Turner Network Television pla-
nue nakrecic ekramizacie kiasycznej
noweli George'a Omwella — Farma
rwierzeca. Ma to bye najdrozszy
| najambitmiesszy, dwugodzinny fitm te-
lewizyiny. ReZyserowal bedzie John
Stephenson z Jim Henson's Creature
Shop, a Pete Postlethwaite zagra far-
mera Jonesa. Glosow zwierzetom
udziela ponot m.in. Peter Ustinov, Pa-
trick Stewart, Julia Lovis-Dreyius, Ju-
I Ormond i lan Hoim.

Jean-Jacgues Beineix plamuje zreali-
rowac The Deal of Millemum. Bedzie
to przeznaczona na rynek amenykan-
ski opowiest o wampirach. Je| koszt
to — bagatela — 60 milionow dolarow.
. Kolejne wiesci © nowych Gwigzdmych
wojnach. Aktor-rezyser Ron Howard,
kiory wspolpracowat z Georgem Lu-
casem nad pierwszym epizodem,

powiedzial: _Fabula jest sSwieina.
Efekty zas niewalpliwie sa kolejnym
krokiem technologicznym. To film,
ktory z pewnoscig wart jest catego
szumu robionego woko! niego.” Ho-
ward wspomina rowniez, ze Upioma
grozba to najzabawniejszy film z cale-
go cyklu, dodaje jednak, ze humor zo-
stat uzyty .w odpowiedni sposob’.

Miejmy nadzieje, Ze sie nie myii.

Kontrowersyjny wokalista Menlyn
Manson zagra w remake u klasyczne-
go horroru The House on Haunted
Hill. Jednym z producentow jest Ro-
bert Zemeckis.

. Najbardzie] obca z akiorek. Sigoumey
Weaver, wysiapi prawdopodobnie w ko-
medii s-f, noszace) tytut Galaxy Quest.

. Narodzita sie koncepcia nakrecenia

drugiej czesci Ostatniego smoka, nie-
stety tylko w wersji wideo.

* Nowy film Davida Cronnenberga (tego

od Muchy) opowiada o ludziach uza-
leznionych od gier wirtualnych. Poka-
zy przedpremierowe przyjeto z duzym
entuzjazmem.

~ Dverbrook Entertainment (firma Willa

Smitha) | Universal Pictures polaczyty
sity, by nakrecic remake filmu z 1942
roku, noszacego tytul Cat People. Fa-
buta opiera sie na stare| serbskigj le-
gendzie, podiug kidrej w wyniku se-
ksualnych kontakiow kobiet z giganta-
mi przed laty powstal gatunek poi-lu-
dzilpot-kotow. Kiedy jeden z tych fu-
dzi-kotow wpadat w szal, przemieniad
Sie w Zwierze | mogt powrdcic do ludz-
¥iej postaci dopiero zabijgjac kogos.
Akcja remake’a ma sie toczyc w No-
wym Jorku fat S0.

*. Pod koniec roku ma sie odbyé telewizyj-

na premiera drugie] ekranizac) Kwiafow
dia Algemona Daniela Keyesa.

* Rozpoczeto produkcje czierogodzin-
mego mini-senalu opariego na kia-

syczne] powiescl Juliusza Ver-
ne'a Podroz do wnetrz Ziemi. Rezyse-
rig powierzono George'owi Millerowi.
W filmie zagraja m.in. Treat Williams
i Jeremy London.

. Sleven Spiefberg | Tom Cruise maja

potaczyc swe sity w nakreceniu ekra-
nizacy powiesc Philipa K. Dicka. Fim
ma miec tytut Minonty Report, a jego
koszt wyniesie ponot 80-100 milio-
now Zielonych. Crutse zagra policjan-

ta scigajgoego przestepodw, kitrzy je-
szcze mie popeind zhrodni.

~ W krajach Unii Europejskiej w kinach
mozna juZ obejzec Urban Legends —

KINO

-~ Kwiecien nie bedzie mile wspominany

film dla milo$nikow Swiata Mroku. Opo-
wiada on 0 grupie przyjaciol, kidrzy
spolykajg sie z .miejskimi legendami”.

* Willem Dafoe i John Malkovich wysta-

pia w filmie Shadow of the Vampire.
Fabuia ma sie krecic wokét niemego
kiasyka — Nosferatu — a Dafoe zagra
Maxa Schrecka, czyli odiwdrce roli
wampira.

Wytwornia Toho Co. zaplanowala na
grudzien fego roku premiere filmu
o roboczym tytule Godzilla Millenium.
Ma to byc ponoC odpowiedz na ame-
rvkanski wersje historii 0 najstynniei-
szym gadzie.

przez fantastycznych kinomanow. Na
ekrany weszly jedynie dwa filmy: Go-
scie, goscie Il (jak sama nazwa wska-
Zuje, jest to druga czesc komedii z Je-
anem Reno i Christianem Clavierem,
opowiadajaca o dwojce sSredniowiecz-
niakow trafiajacych dzieki magii w na-
sze czasy) | Miedzy niebem a pieidem
(film zdobyt Oskara za efekty specjal-
ne; wystepuja w nim m.in. Robin Wil-
liams 1 Cuba Gooding Jr.; jest fo ekra-
nizacja ksigzki Richarda Mathersona
What Dreams May Come, a opowiada
o wedrowce po niebie i piekle).

WIDEO

Kwietniowym wydarzeniem wideo
Z pewnosScia jest pojawienie sie wszy-
stkich Obcych, kiorych moina row-
mez zdobyc w postaci DVD. Firma Im-
penial wydata cykl w seni sel-thru.

~ Szczesiwie na kaseiach pojawil sie

film Dark City Alexa Proyasa, tworcy
niezapomnianego Kruka. Chod fabula
obrazu niekiGrym Zapewne nie przy-
padnie do gustu, scenografie i klimat

+ Ostatnia produkcja Davida Lynacha —

Zagubiona aulosirada - wiele traci,
gdy oglada sie ja na matym ekranie.
Niemnie| fanOw szalonego rezysera
Z pewnoscig ucieszy faki, iz pojawita

sie kaseta z tym fidlmem.

memiwmmm
okazie nadrobic zalegiosc.
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Swiat Mroku (przez niektérych zwany Swiaten Ciemnosci), to zaiste nieciekawe miejsce. Spod ptaszczyku znanego ludzkosci $wiata, prze-
‘bija sie inny, prawdziwy — odmienny i przerazajacy. To miejsce walki, odwiecznego boju dwéch przeciwstawnych sit | réznych odcieni szarosci:
nie jest fo miejsce, gdzie wszystko jest proste i zwykle trudno w nim odréznié dobro od zta. Tu noce s3 diugie, a wszystkie ideaty powoli umie-
raja. Tu spotykajq sie nieumarli, zmiennoksztaltni, upiory i istoty, ktdre niegdys zyly w naszych basniach, gdy jeszcze w nie wierzylismy. Cata ta
(zeczywistosc zdaje sie byc iluzjg — | moze faktycznie nig jest? Przynajmniej tak twierdza, niektérzy, mowiac iz wszystko to jest kaprysem jakie-

gos oszalatego boga. Tu mistyczna atmosfera rodem z

dza postacie w dhugich, czarnych plaszczach.

Bo zycie wszelkiego ciafa jest we krwi jego
- dlatego datem nakaz synom Izraela;

nie bedziecie spozywac krwi Zadnego ciafa ,
bo zycie wszelkiego ciafa jest w jego krwi.

. Ktokolwiek by fa spozywat, zostanie wylaczony,
' ' Ksiega Kaplariska 17, 14

Wampiry: ideat romantyzmu - piekne, po-
tezne. niesmiertelne. Na wieki potepione
przez boga. Zachwycat sie nimi Mickiewicz,
Goethe, Byron... Prawda jest jednak zupetnie
Inna. Mime mocy. mime wiecznego 2ycia,
kazdy 7 nich prowadz walke | niestety bardzo
niewlelu jg wygrywa. To istoty na wieki skaza-
ne na wieczng wojne, ktorej powodow juz nikt
nie pamieta. Na Dzihad. Dziecie przeciwko
Ojeu, klan przeciw klanowi, przeklety prze-
ciwko przekletemu, dusza przeciw bestii.

Od zarania dziejow manipulujg przezna-
czeniem ludzkosci, ktorej sg odwiecznym 'to-

warzyszem przemykajgcym na granicy Swia-

+ tta i cienia, gdzies pomiedzy snem i jawa. Si-
fe i potege daje im krew, ktdrej pozadaja ca-

tym jestestwem. To ona stafa sie dla nich naj-

wyzszg wartoscia. To przez nig znalezli sie
na koncu tancucha pokarmowego. .

Wszystko ma jednak swojg cene. One za-
placity niezmiennoscia, wiecznym mrokiem,
nieustajacym pragnieniem. Sa oddalone od
~ ciepfa, skazane na samotnosé, pozbawione
- mitosci. Tlg sie w nich jeszcze resztki uczué,
ktdre wraz z przemijajacymi wiekami zamie-
niajg sie w obojetnosc. W swej doskonatosci
- pozadaja cztowieczenstwa — tego co na za-
wsze utracity. To ich obsesja. Sg wsréd nich
| tacy, ktorzy odrzucili owe okruchy, szukajac
WYyZsze] moralnosci®, pograzajac sie w deka-
- dencji i pustce...

To wiasnie Swiat Mroku, ktérego czescig
sq Wampire: the Dark Ages (Wampir;
Mroczne Wieki) | Yampire: the Masquera-

de (Wampir: Maskarada). Swiat, ktorego

niepodzielnymi wladcami. sg nieumarli. Za-
rowno w terazniejszosci (Maskaracla), jak

| przed wiekami (Mroczne Wieki). Niegdys
kryty sie w cieniach katedr i pochodni, teraz

patrzg na ludzkosé ze szczytow szklanych

* biurowcow. Wszechpotezne, wiecznie spra=

gnione wampiry...
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powiesci gotyckiej, faczy sie z brutalnym swiatem punku, po ulicach miast ciemnosci cho-

Toread i Diabeu

Autorzy nalezq do Polskiego Elizjum Swiata Mroku (PESM)
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Podstawki — Wiadomo, nie ma co sie rozpi-

sywac. Zielona oktadka (lub fioletowa
w przypadku Dark Ages), na niej czerwo-
na roza, w srodku jedne z najlepszych sy-
stemow RPG.

. Podrecznik gracza (Players Guidé} — Bar-

dzo fajny i rzeczowy dodatek do Maska-
rady Znajdziemy w nim cala mase ga-
dzetow, takich jak opisy nowych klanow
i linii krwi, wyzsze poziomy dyscyplin, no-
we umiejetnosci, wady i zalety, troche ar-
tykutow w stylu jak gra¢”, ktére moga po-
moc poczatkujgcym graczom.
Podrecznik gracza do Sabatu (Players Gu-
ide to the Sabbat) — Sabat to sekia,
ktorej obawiajg sie starsi — demoniczna,
nieznana. To wiasnie tu znajdziemy jej
opis i cele; teraz bedziemy mogli spojrze¢
na Swiat oczami jej cztonkow. Oczywiscie
do Maskarady. |
Podrecznik Narratora do Sabatu (Storytel-
lers Handbook to Sabbat) - Z tego
“podrecznika dowiemy sie prawdy o sek-
cie, gdyz w odroznieniu od podrecznika
gracza, zawiera informacje o prawdziwym
obliczu Sabatu, poczawszy od wewnetrz-
nych sporéw do demonicznych powiazan.

Princes Primer = Ta ksigzeczka opisuje

meandry wampirzej polityki, sekrety wta-
dzy. Zero ,kropeczek®, czysty opis: to co
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tygrysy lubig najbardziej. Do Maskaracdy
i Mrocznych Wiekow.

2ook of Nod — Nazywana inaczej ,Wampi-
rza Biblig". Pieknie ilustrowana, wierszo-
wana historia poczatkow rodziny. Do Ma-
skarady | Mrocznych Wiekow.

|
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Tzw. City Books + World of Darkness -
Opisy miast; przydatna pomoc dla Narra-
tora, ktéremu nie chce sie opracowac wia-
snego. miejsca akcji. Do Maskarady
| Mrocznych Wiakdw.

Tzw. Clanbooks + Libellus Sanguinus —

Szczegotowe opisy klanow. Ich historia,
polityka, struktura wewnetrzna. Zawsze
ciekawito nas dlaczego az pofowe zwykle
stanowig w nich stworzone postacie? Do
Maskarady | Mrocznych Wiekéw.
Dirty Secrets of the Black Hane - Czarna Re-
ka to o wiele wiecej, niz Camarilla czy Sab-
bat podejrzewajg. Ta ksigZeczka opisuje
nam to najtajniejsze zgromadzenie nieumar-
fych. Do, Maslkaracly i Mroczinyeh Wiakdw.

Ghouls Fatal Addiction — Ghule za dnia sg

bogami wsrod ludzi, nocq pefzajg wsrod

swoich niesmiertelnych panow jako niewol-

nicy. W skrocie: ,Co to znaczy, by¢ ghulem®.
Do Maskarady i Mrocznych Wiakow.

Toread | Diabeu

Autorzy nalezq do

Polskiego Elizjum Swiata Mroku (PESM)
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Niegdys wilkotaki roztaczaty nad ludzmi

3 rzady twardej reki, jednak w miare rozwoju cy-

wilizacji zostaty przez nich zmuszone do zycia
w ukryciu. Zbyt wiele legend o krwiozerczych
bestiach wyryto ogromna rozpadline pomie-
dzy nimi a przedstawicielami ludzkiej rasy.
Whbrew pozorom, nie sg one jedynie zadnymi
krwi potworami. Matka Gaja stworzyta garou,

by chronily jej potomstwo, co czynity najlepiej

jak potrafity, toczac nierdwny boj z emanacja-
mi plugawej sity Zmija, ktéry — wraz z Tkacz-
ka, uosobieniem rownowagi, | Dzikunem, sy-
nonimem pierwotnego chaosu - tworzy pod-
stawe kosmologii swiata. Scigani przez zau-
sznikow Wielkiego Weza i wspotczesnych
fowcow czarownic, podzieleni wewnetrznie na
kilkanascie plemion garou zmagaja sie nie tyl-
ko z zagrozeniem zewnetrznym, lecz probujg
takze opanowaé dzielgce ich réznice. Ziejace
fanatyczng nienawiscig do ludzi Czerwone
Szpony, szerzace proekologiczne idee Dzieci
Gai, mroczni i nieugieci Wiadcy Cieni, taje-
mniczy mistycy sposrod plemienia Patrza-
cych w Gwiazdy... Kazde plemie posiada wia-
sne tajemnice, legendy, rytuaty, Swiatopoglad
oraz tajemne moce, kiére wspomagajg ich
wiecznej walce. Mylitby sie jednak ten, ktory
sgdzitby, iz wilkotaki to jedynie bestie, nade
wszystko przedkladajgce fizyczny boj. Aspekt
duchowy jest bowiem dla nich réwnie wazny
jak cielesny. Jedynie one sg w stanie przekro-
czyé bariere dzielgcg Swiat materialny od
Swiata duchow i komunikowac sie z jego mie-
szkancami. Jednakze nadludzki wysitek i nad-

przyrodzone moce nie sa uchronic¢ ich przed .

nadchodzaca zagtada, przepowiedziang wie-
ki temu. To Apokalipsa, Ragnarok, Gotten-
dammerung - nic nie jest w stanie jej po-
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Wilkolak: Dziki Zachod to kolejna gra
osadzona w Swiecie Mroku, stworzonym
przez firme White Wolf. Akcja je] rozgrywa sie
w czasach kowbojow, rozlegtych prerii, je-
szcze nie odkrytych krain, opuszczonych
miast — poczatkach nowej cywilizacji. Tak, to
Dziki Zachod staje sie miejscem, gdzie syno-
wie Gai walcza z odwiecznym wrogiem — Zmi-
jem. Zdotajg jednak tego dokonac dopiero
wiedy, gdy zazegnajg wasnie miedzy sobg
i swoimi brac¢mi; gdy zrozumieja, ze najwaz-
niejszym zadaniem, jakie postawita przed nimi
ich matka i przodkowie, jest ochrona Ziemi.
Jedynie wtedy bedg mogli stang¢ przeciw
Zmijowi i jego stugusom w ostatecznej walce —
Apokalipsie, ktéra nieubtaganie sie zbliza.
W swiecie tym wcielisz sie w postac dobrego
| praworzadnego garou, urodzonego w jednym
z trzynastu plemion rywalizujacych ze sobg

§
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WEREWOLF: THE AP@CALIPSE

wstrzymac. Ta wieczna wojna musi trwaé. Do
gorzkiego konca.
Podrecznik gracza — Dodatek, zawierajacy

rozszerzone informacje dotyczace historii

.trnilr:r\-u l."r['rrlJl:" PEREE R gy Wodkalak. Azekaksca

i organizacji poszczegolnych plemion, in-
nych
wych zasad, rytuatow, darow, fetyszy itp.

Podrecznik Narratora — Zbior dosc cieka-
wych informacii, opisujacych podstawowe
zagadnienia dotyczace prowadzenia Wil-
kolaka: Apokalipsy, jak rowniez przed-
stawiajgcych najwazniejsze swieta i rytua-
ty poszczegolnych plemion.

'Rytuai Przejscia — Niezty, dobry na poczatek

scenariusz, a takze szelkie informacje na
temat Rytuatu Przejscia, ktory jest niejako
.chrztem” nowych wilkotakow.

Umbra: The Velvet Shadow - Wspaniaty
dodatek, szczegdtowo opisujgcy swiat

CTY NIRRT
]_;Iﬁ_ﬁ Xj) ¥ O |

0 ziemie, stawe | bogactwo. Jako jeden z nie-

licznej grupy stworzen przemierzysz i poznasz

Umbre - swiat duchowy, gdzie urzeczywistnia

sie twoje najgorsze koszmary senne. Dotrzesz

do jej najgtebszych krain i krolestw, aby zba-
dac tajemnice znane tylko najstarszym z du-
chow. Na swej drodze spotkasz potwory i wy-
naturzenia bedace wytworem chorego umystu

Zmija. To wszystko czeka cie w $wiecie Wilko-

laka na Dzikim Zachodzie.

Do dzis na rynku ukazat sie tylko gtowny
podrecznik do gry Wilkolal: Dzili Za-
chod. Znajdziemy w nim wszystko, co po-
trzebne do gry: opis Swiata, historie i tra-
dycje garou, dokladny opis trzynastu wil-
kotaczych plemion, informacje o Umbrze.
Na uwage zastuguja takze krotkie historyj-
ki wprowadzajace do gry i klimatyczne
wykonanie catego produktu.

! 1

zmiennoksztattnych, tudziez no-

duchéw: zarowno bedaca odbiciem ziemi
Penumbre, jak i miriady pozostatych
umbralnych krain oraz ich mieszkancow.
Bardzo przydatny, ze wzgledu na bardzo
pobiezne potraktowanie tego intrygujace-
go tematu podreczniku. '

Kinfolk: the Unsung Heroes - Dos¢ intere-
sujacy dodatek, przyblizajacy postacie
i role Krewniakow: dzieci wilkotakow,
ktore nie dziedziczylty petni mocy swych
rodzicow.

W krwawym blasku Ksiezyca - Kampania,
ktorej akcja toczy sie w Chicago

L2 b el B air ﬂﬂﬁlﬂ* J;..J.m‘.p... i T Wk

w przededniu Apokalipsy; dos¢ interesuija-
ce przedstawienie Swiata Mroku.

Cezar ,Thanathos” Majkowski

' Autor nalezy do

Polskiego Elizjum Swiata Mroku (PESM)




WITAJCIE W WIESCIACH

Witasnie mineto 25 lat od wyda-
nia Dungeons&Dragon — pierw-
szej w historii gry fabularnej. Fir-
ma TSR postanowita uczcié to
wydarzenie wypuszczajgc serie
podrecznikow pod hastem Fast-
Play Game. Sg to przygody wpro-
wadzajgce w swiat gier fabular-
nych. Sg skonstruowane w taki
Sposob, Ze gracze nie muszg
wczesnie] zapoznawac sie z za-
sadami systemu. Pierwszy sce-
nariusz nosi tytut Wrath of the
Minotaur, a drugi Eye of the Wy-
vern. Zbierajg bardzo pochlebne
opinie | podobno nadajg sie nie
tylko dla poczatkujgcych, ale i dla
doswiadczonych graczy.

Rowniez niedawno TSR wyda-
to Van Richten’'s Monster Hun-
ter's Compendium. Podrecznik
ten zawiera poprawione i uzupet-

nione petne teksty nastepujacych .

dodatkow: Van Richten’s Guide to
Vampires, Van Richten’s Guide to
Werebeasts | Van Richten's Gui-
de to the Created. Nie ukrywamy,
ze to jedna z naszych ulubionych
seril, dlatego polecamy kompen-
dium wszystkim mitosnikom gier
fabularnych.

pa
PRk

Jak juz  jestesmy przy
D&D 1 AD&D warto wspomniec
o planowanym na podstawie tych
gier filmie. Wiadomo juz, ze be-
dzie miat on budzet w wysokosci
28 milionow dolarow (catkiem
przyzwoita sumka). Zdjecia do fil-
mu majg rozpoczac sie na przeto-
mie wiosny i lata w Pradze. Nie
wystapl w nim niestety nikt ze
stawnych aktorow, ale dzieki te-
mu bedzie wigce] kasy na efekty
specjalne. Tresc filmu nie bedzie
zbytnio odbiegac od standardow.
Grupa bohateréw wyprawia sie
do podziemi w celu odnalezienia
starozytnego artefaktu. Po dro-
dze spotkajg oczywiscie mnostwo
orkow, goblinow, elfow, gnomow,
trolli 1 innego tatatajstwa. Miejmy
nadzieje, ze film bedzie dobry
I obejrzymy go na ekranach na-
szych Kin.

WIES(C

Firma Playmates Toys ma za-
miar wypusci¢c wkrotce na rynek
gadajaca lalke Lary Croft — boha-
terki gry Tomb Raider. Bedzie
miata okoto 30 centymetrow wy-
sokosci, rudg czupryne i zielone
ubranko. Dodatkowo zostanie po-
kryta specjalng substancjg imitu-
jaca prawdziwg, ludzka skore.
Ciekawi jestesmy co lalka bedzie
mowic (a zwtaszcza jakiego be-
dzie uzywac stownictwa). Sadzgc
po fabule gry, w ktorej wystepuje,
to nie bedzie chyba wota¢ ,mamo”
czy ,tato”, ale raczej ,gin wredny
skurczybyku” lub cos w tym gu-
Scie. Zreszta wkrotce sie przeko-
namy, bo firma Playmates Toys
wyprodukuje podobno kilkanascie
milionow tego cacka. My z Kurzy-
misiem czekamy juz na kolene
modele lalki, zwtaszcza na stusie-
demdziesigeciocentymetrowa we-
rsje 90/60/90 (for bad boys only).

Ukazat sie drugi numer dwu-
miesiecznika Fantom. Sporo cie-
kawych tekstow polemicznych
I krytycznych autorstwa Rafata
Ziemkiewicza, Michaela Kandela,
Artura Szrejtera i Tomka Koto-
dziejczaka. Jest tez obszerny wy-
wiad ze Zbigniewem Przyrow-
skim, wieloletnim redaktorem
dziatu fantastyki w ,Mtodym Tech-
niku". Z ciekawostek mamy

Wikinga wampira musi koniecznie
zapoznac sie z tym dodatkiem.

Sporo osob potraktowata infor-
macje z poprzednich wiesci o wy-
produkowaniu specjalnych kom-
pletow szachow do gry Wampir:
Maskarada jako zart primaaprili-
sowy. Z przykroscia musze ich
rozczarowac. To akurat (w odroz-
nieniu do kilku innych doniesien)
nie byt dowcip. Komplety specjal-
nych szachow (dla bladolicych
krwiopijcow only) juz mozna za-
mawiac przez Internet, a niedtu-
go pojawig sie w normalnej

sprzedazy.
()

Na zakonczenie nie moge sie
powstrzymac aby nie napisac Kil-
ku stdbw o nowej wersji jednej
z moich ulubionych gier kompute-
rowych. Wielki przebdj sprzed
dziesieciu lat — Prince of Persia
— znow powraca! Tym razem be-
dzie to trojwymiarowa przygo-
dowka petna dynamicznych walk,
pogoni i ucieczek, ktore] akcja
rozgrywa sie oczywiscie w taje-
mniczym i fascynujgcym swiecie
dwunastowiecznej Persji. Jezeli
grafika bedzie chociaz w potowie
tak dobra jak zapowiadajg produ-
cenci, to gra z pewnoscig zosta-
nie przebojem sezonu.

streszczenia pieciu najnow-
szych odcinkéw Thorgala
| kolejny przedpolconowy ra-

port.
e

Wsrod nowych zapowie-
dzi firmy White Wolf warto
ZWrocic uwage na rozsze-
rzenie do Vampier: The
Dark Ages pod tytutem Wo-
Ives of the Sea. Podrecznik
opisuje swiat $redniowiecz-
nej Skandynawii, w kiorej
niepodzielnie panujg Wikin-
gowie. Okazuje sig, Ze nie-
ktorzy z nich podczas wy-
praw swymi smigtymi drak-
karami szukaja nie tylko bo-
gatych tupow, ale | moggcej
zaspokoic ich gtod krwi. Je-
sli ktos marzy o Kkarierze

WYNIKI ANKIETY 2/99

Najlepsze artykuty:
1. Ztodzieju, nie daj sie ztapac — 4,56
2. Jeslis Bog — bij sie ze mng — 4,38
3. King Size — 4,28
(4. Czym sie rozni... — 4,18)
Ostatnie miejsce:
Wiezienie nocy — 3,20
Ocena numeru:
3,97 (+0,19 w poréwnaniu z 1/99)
Nagroda za ankiete:
Krzysztof Lotko
ul. Koszyka 30/32
45-761 Opole
(ulubiony system: WFRP)
Nagroda za Adlerburg:
Marcin Gornikiewicz
ul. Stonecznikowa 17m7
15-669 Biatystok

Gratulujemy!




Czesc!

Zajrzatem sobie witasnie do archi-
walnych numeréw MiM-a 1 z moich
obliczen wynikto, ze jestem z Wami
juz od roku. Chociaz pierwsze ,,Li-
sty pod mojg redakcja ukazaly sie
w czerwcu 1998 roku, to prace przy
Waszej korespondencji zaczglem
w maju, dokladnie rok temu. Tak
wiec juz teraz zaczynam nieformalne
obchody rocznicy 1 $piewam sobie
pod nosem ,,Sto lat!”. Przy okazj
chcialbym podzigkowaé Miloszowi,
po ktérym odziedziczylem ,Listy*
i ,,Puszke Pandory®, za wciagnigcie
mnie do grona redakcyjnego.

Dobra — koniec wspominkow, po-
ra brac sig do roboty.

~Droga redakcjo MiM!

Pisze¢ do was po raz pierwszy. Do-
szedtem do wniosku, ze czemu nie
mogliby§cie rozdawac¢ zdje¢ z auto-
grafami. Przy tym moglibyscie trochg
zarobic. A nawet na koszulkach z wi-
zerunkami panow.(...)"

Tolgar krasnolud

Teraz juz rozumiecie, czemu lubi-
my krasnoludy?

Na zdjeciach z autografami zaro-
bi¢ moglibySmy najwyzej po pare lat
(niekoniecznie w zawieszeniu) za
szerzenie tresci wszelakich (z trescig
zoladkowg wiacznie). A na koszul-
kach wystarczy, ze ludzie nosza
podobizny Leonardo DiCaprio — po
co komu jeszcze redakcja MiM-a?

Nastepny list:

L Rzeszow, 22 .11.1999 r.

Znamienita Redakcjo!

Caty przepelniony radosciq pra-
gne poinformowac Was o moim wiel-
kim szczesciu. Otz wehodzqce dzisiaj
do domu, wrzatem lezgeq na stole
(jakby nigdy nic) szarq koperte. Moje
serce zabifo szybciej, gdyz domysla-
tem sie, ze jest to tak diugo oczekiwa-
ny lutowy numer MiM-a. Z drzeniem
rgk uniostem jqg do oczu by przekonac
sie, ze intuicja mnie nie zwiodla.

Po poczqtkowef chwili uniesienia
przyszia jednak chwila zadumy. Po-
woll zaczglem uswiadamiac sobie, jak
wielkq ofiare na oftarzu kaprysu by-
cia Waszym prenumeratorem, ztozyli
listonosze. To oni, jeden za drugim,
nie zwazajgc na rrudy wedrdowki,
brneli przez snieg i lod, gotowi sta-
wié¢ czota szalejgcym w okolicy zdzi-
czatym hordom porywaczy MiM-ow.
Ich upor moze byc¢ przykiadem dla

wielu, gdyz ostatecznie powierzone.

im zadanie zostato wykonane wzoro-
wo (na kopercie nie byfo nawet widac¢
Sladow krwi). Jak wieloma stratami
czyn ten zostat okupiony, pozostanie
ich tajemnicq. Pamied polegiych
UCZCIIMY MInutq ciszy.

W tym miejscu pragne przeprosic
Szacowne Grono Peda... (tfu!) Re-
dakcyjne za niepotrzebng strate cza-
Su 1 nerwow wywoltang moim poprze-
dnim listem. Swojq droggq data
19.11.1999 widniejgca na stemplu
nadanej przez Was przesytki kaze mi
sqdzié, iz bol calego mego jestestwa
opisany w poprzednim liscie zostat
odebrany przez ktoregos§ z przedsta-
wicieli Waszej Przewielebnej Redak-
cft drogq telepatycznq (a moze ro em-
patia?). Zawsze podejrzewalem, ze
tak wybitne Ciato mogaq stanowic tyl-
ko Nietuzinkowe Organy (stowo
Czlonki mogloby wywolaé niepozg-
dane skojarzenia). Pozostaje mi wigc
Jjeszcze serdecznie podzigkowadé :za
ukojenie mego skolatanego ducha
I zZyczyC¢ wielu sukcesow w pracy za-
wodowej."

Pilgrim

Dla uczczenia pamieci poleglych
listonoszy z Rzeszowa (ktory sgdzac
po iloSci $niegu 1 lodu zostal chyba
przeniesiony na Alaske), przez naj-
blizszg minute nie bede stukat w kla-
wiatur¢ komputera. (czas... start!)

(czas... stop!)

Wspomnianym w liScie telepata
redakcyjnym jest nasz znakomity dy-
rektor handlowy, Darek Skrzypczak,
ktéry dba o to, aby wszystko dociera-
lo do Was na czas. A je§li produkty
MAG-a padng po drodze tupem hor-
dy porywaczy, czuwa nad starannym
rozpatrzeniem wszystkich reklama-
cji. Jak widac, osiagngt w tym takg
perfekcje, ze uwzglednia reklamacije,
zanim dotrg one do redakcji.

Pora na kolejny list.

»Po przeczytaniu MiM-a 1/99 za-
interesowala mnie sprzedaz wysytko-
wa, a szczegdlnie jedna gra: ,Wlad-
ca Pierscieni”. Nie jJestem pewien,
czy to jest na podstawie ksigzek Tol-
kiena? Mam kolege, ktory jest fanaty-
kiem Warhammera i innych tego typu
gier. Zwrociltem sie do niego, ale nie-
stety nie mogt mi pomoe. Prosze,
abyscie opisali te gre."

Kostek

Gra fabularma ,,Wtadca Pierscie-
ni*, podobnie jak inna gra wydana
przez MAG-a - ,,ﬂrédziemie“
(MERP) — jest jak najbardziej oparta

na dzietach J.R.R. Tolkiena. ,,Wtadca
PierScieni® jest grg o prostszej me-
chanice, przeznaczong przede wszy-
stkim dla poczatkujacych graczy,
ktérzy po nabraniu wprawy moga
przerzuci¢ sie na ,,Srédziemie” (do
ktérego ukazalo si¢ wigcej materia-
16w — dodatkow do systemu 1 tekstow
w MiM-ie).

W MiM-ie 2/99 przeczytalem in-
formacje o tym, Ze ma sie pokazad
gazeta , Labirynt™ w calosci poswie-
cona WFRP. Pisze do was z pyta-
niem, czy to prawda? Jezeli tak, to
kiedy ukaze sie na rynku i co bedzie
mozna tam znalezé?”

Sir Arthur
~Labirynt”, owszem, ukaze sie
i to juz catkiem niedlugo. Nie jest to
jednak nowe czasopismo poSwigco-
ne WFRP, a wskrzeszony w zmie-
nionej formie (1 w bardzo powigk-
szone] objetoSci) nieregularnik za-
wierajacy przygody 1 artykuly do
poszczegblnych systemdw. Najbliz-
szy numer, redagowany przez Mac-
ka Nowaka, bedzie zawierat wy-
tacznie teksty do WFRP. Wkroice
po nim ukaze si¢ ,,.Labirynt* Mito-
sza, poSwiecony Zewowi Cthulhu.
Juz teraz trwaja nad nim wytgzone
prace calego ogromnego sztabu lu-
dzi (stad ostatnio nieco mniej te-
kstow do ZC w samym MiM-ie).
Milosz zapowiada, ze jego ,Labi-
rynt‘ stanie sie klasyka RPG i rzuci
na kolana nie tylko mito$nikéw sa-
mego ZC, ale wszystkich rolplejow-
cOw. Znajac Milosza 1 wiedzgc
o tym, co si¢ szykuje (réwniez mam
w tym swoOj udzial) Smiem twier-
dzié, ze nie ma w tym przesady.

.o raz pierwszy wysytam list do
MiM-a i, niestety, robie to z zamia-
rem udzielenia wam nagany. Spyta-
cie pewnie: za co? Otéz w numerze
2199 znajduje sie artykult Tomasza
Kolodziejczaka, pt. ,, Pierwsza dziat-
ka za darmo®. Pan Tomasz chce
zniecheci¢ czytelnika do kolekcjono-
wania kart. Podoba mi sie ten po-
myst (tez uwazam, ze gry karciane sq
prymitywne). Jednak wstep pisany
kursywq jest, grzecznie mowiqc, cai-
kowicie nie do zaakceptowania. Ko-
jarzy sig on z narkotykami, a napisa-
ny jest z utrzymaniem pogodnego,
wesolego nastroju. Jesli artvkut ten
jest czytany przez miodego lub tez
niezbyt mqdrego (eufemizm) odbior-
ce, to strach pomysleé, co taki osob-
nik gotow jest zrobié¢. W koricu doro-
sty, do$wiadczony cztowiek pisze tak,



LISTY

Jakby o narkotykach, wcale nie
wspominajqc, ze sq one zlte. Cheial-
bym po prostu powiedzie¢ wam, Ze
publikowanie w pismie dla, wydawa-
toby sie¢, madrych ludzi, takiego ar-
tykutu jest objawem braku zapobie-
- gliwosci (a moze czegos jeszcze).

Mam nadzieje, ze mdj list w jakis
sposob wplynie na nastepne numery
(i na ludzi, ktérzy to czytajg)."

Leszex

Ciekaw jestem, Leszku, czy zda-
rzyto Ci si¢ kiedykolwiek zagraé
w ktora§ z tych ,,prymitywnych*
gier. Ja, jako stary karciarz, moge
z doSwiadczenia stwierdzic, ze czesé
karcianek wymaga naprawde spo-
rych umiejetnoS$ci kombinowania.
Podobnie nie zgodze sie z Tobg
w odbiorze wstepu do artykutu Tom-
ka. Swietnie zostal tam pokazany
sposob my§$lenia natogowca i kazdy
chyba jest w stanie to zauwazy¢ (nie
dysponujac nawet szczegdlng inteli-
gencjg). Zgodze sie natomiast, ze na-
togi (szczegdlnie narkotyki) to rzecz
paskudna, co nie znaczy, ze nie moz-
na ich zdrowo wysmiaé. Bo to tez
dobry sposéb walki z nimi.

Jedziemy dale;j.

. Wielce Szanowna Redakcjo!

Ja, skromny wedrowiec Hugiem
zwany, przy mnichow pobozinych po-
mocy (niepismiennym bedqgc do nich
zwrocic sig musiatem) pragne do
braci mych odezwq tq dotrzeé,
w czym pomocy Waszej oczekuje
i Z gory dzigkowac sig osmielam.

Stworzenia wszelakie, stuchajcie
mnie!

W calym naszym Swiecie jak szero-
ki 1 diugi, w lasach rozleglych,
podziemiach podtych i gdrach niebo-
tycznych, bogowie nasi rzqdzqgcy, pra-
gneli porzqdek wieczysty ustanowic
i wszelkq istote Zywq od zlego ocalié.
Jednak w mrokach Chaos zstgpit po-
s§rod nas, skidcic¢ nas pragnqc i wyte-
pi¢ wtasnymi rekami naszymi.

feraz jednak wiekszq probe prze-
J8¢ musimy i choé z trudem usta me
wypowledzie¢ to mogq, elf stangc po-
winien przy krasnoludzie, a ten przy
cziteku 1 niziotku niewielkim, by po-
spotu przeciwstawic sie wrogowi naj-
wWiekszemu.

A wigc bracia z Middenheim, Nuln,
Kisleva i inszych groddéw oraz laséw
[ gdr, stanmy jako magz jeden przeciw
najezdicom, ktorzy jako chmury bu-
rzowe przestaniajq storice nasze za
dnia 1 ksiezyce w noc czarng. Wrég

ten z zewngtrz atakowac nas zaczqgt
I jeno w Jedno$ci nasze] szansa zwy-
clestwa isinieje.

Odpowiedzcie przeto, czy dysputa
z ignorantem, ktory nigdy konno
traktem nie pedzit srod lasow Impe-
rivm i Gor Szarych nie nawiedzil
i smaku walki z tworami Chaosu nie
zaznat, prawo ma do plugawych po-
twarzy rozpowszechniania? Czy laik,
ktory nigdy smaku Zycia wedrowca
nie zakosztowal, prawo ma do oskar-
zen Jakoby Swiat nasz niegodny byt
zamieszkania?

Bracia, rzekne jedno:

Szybciej w zadek krasnoluda spoj-
rze¢ powinnismy, niz daé sie wcig-
gnqé w polemike z istotq uprzedzong
I Wrogq nam wszystkim.

Jesli kto§ naszymi oczami nie pra-
gnie chod raz spojrze¢ w nasz swiat,
niegodny jest wyjasnien jakichkolwiek.

Kiedy oczerniane sq obyczaje na-
sze, 1o oskarzenie nie do Thomasa,
Matza, czy Iriam sig¢ odnosi, lecz do
Tomka, Piotrka lub Marty. W chwi-
lach takowych stancie przeciw wro-
gowi jako mieszkaiicy Starego Swia-
ta lub innego, kiory obraliscie za
swiat swoj i ze wzgardliwym milcze-
niem odejdzicie.

Przeto tez pragne, byscie odczytaé
te odezwe raczyli i towarzyszom swo-
im powtorzy¢ mogli, gdyz w nas sa-
mych przysztoscé tego Swiata spoczy-
wa, a nerwow na prozno psowac so-
bie nie nalezy.

Jeslt obaczyé mnie raczycie, popa-
sam pod Czarnym Krukiem w Delbe-
rzu, gdzie oczekiwaé Was bede.

Niech Taal ma Was w swej opiece. ™

Hugo

A oto krétka relacja z pola bitwy
Z naszym wspolnym wrogiem.

Tak, jak zadeklarowalem w luto-
wym numerze, wystatem egzemplarz
MiM-a do redakcj ,,Naszego Dzien-
nika* (listem poleconym do ich red-
nacza — mam nawel potwierdzenie
wystania), w Ktérym nas ponownie
tak paskudnie oszkalowano. Do dzi-
siaj nie dostatem odpowiedzi. Tak
oto z tworcow powaznego (podobno)
dziennika, stojgcego na strazy moral-
noSci, wylazta mentalnoS¢ brukow-
cowych pismakéw. Im wszystkim
dedykuje na zakonczenie tego wyda-
nia listdw starag tacinskg sentencje
(facine tam chyba znaja, co?): Medi-
ce, cura te ipsum.

Do nastgpnego spotkania!

JeRzy
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Wsréd oséb, ktére nadesla ankiete

pod adresem redakcji rozlosujemy
cenne nagrody — produkty Wy-
dawnictwa MAG

Czes¢ pierwsza:
ocena numeru

599 (65)

do 5 — Swietne!

6 — tylko jedeﬁ tekst!

OCENA

PAnorAma: & e

Okiem ZewWnetrznym ........eeeeeeee]
Gwiezdnowojenne szalenstwo ..|
Czoym sier0znielll - o i A
Puszkowecy, albo rycerski 1deat .|
O przekletej profesji czarownic [
Miedzy miotem a kowadiem ....[
SATNOMIV WK oo o b va e as '

SlDWD RN N N R R R NN R R AR R RN NN RN R R i

Nie zapomilij 0 MNie .............. < f
Ku chwale poleglych ...............| ]
Wiezienie nocy (V) .........
Kowal piesni ...........
Przygotowanie kampanii ........... ]
skrotdoR'lveh oo B
Cienie dni zamierzchtych .........[ ]
Komiks (Wyprawa...cz.3) ..........[

K.rﬂjna- an]inéwlltlriliil.li‘ll'f IIIIIIII [

Czego nie lubie W SM ........o....]

Ocenanumeru*...........................[ ]
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Nawiaze kontakt z osobami z Poznania
(17-19 lat) grajacymi w systemy f[antasy.

. Wojeciech Kotlowski; os. Rusa 73/4; 61-

245 Poznan; tel. 74-93-53;

Zamienie podrecznik do ED (stan idealny)

' na ktoraé z nizej wymienionych pozyeji: , Hor-

. ror w Orient Expresie”, ..Maski Nyarlathotepa™,
| podstawke do Shadowruna, podstawke do
- WFRP, podstawke do W:iM. Nawigzg kontakl
- ze wszystkimi Cthulhu-maniakami z woj. lu-
. belskiego. Krzysztof Grzegorczyk: 21-106
. Brzeznica Bychawska, nr d. 69; tel. (086) 851-
| 28-56 (po |5-tej)

Sprzedam 134 karty do DT — 25 zf 1 184 kar-

iy do Shadowruna — 35 zt (wszystkie w bdb sta-
| nie), a takze ksigzki: trylogia Berserker™ Chrisa
| Carlsena, cykl ,,Corum™ M. Moorcocka, ,,Weso-
| 1e miasteczko™ D. Koonlza, ,Cialo 1 krew”,
- Drapiezcy”, . Duch zaglady™, ,Walhalla®
. .Bezsenni*, .Nocna plaga®, Podpalacze ludzi*,
i .Demony Normandii G. Mastertona (cena
{ w eranicy 10 z! za szt.). Dariusz Czerwmski; ul.
| Polna 7; 82-224 Lichnowy; tel. (055) 271-25-4.,

Pilnie odkupi¢ numery MiM-a: 8, 10, 11,
14, 16, 19, 20, 22, 24. Cena do uzgodnienia.
Prosze o szybki kontakl. Artur Burzyrski; ul.

i Powstancdw Slgskich 160/8; 53-139 Wroctaw;
el (071) 364-04-59 (po 19-1e));

Kupie dodatek do WarZone Kompendium

| 2: Bestic Wojny, podrecznik giowny do Chro-
¢ nopii lub wymieni¢ na dodatki do WarZone:
- Swit Wojny i Ofiary Wojny. Marcin Wrobel; ul.
' 3-po Maja 38/11; 21-100 Lubartow; tel. (081}
- 854-12-04 (po 16-tej);

Wymienie, sprzedam lub kupig karty (rare,

| uncommon) z karcianki Star Wars CCG. Andrzej
~ Litwin; ul. Kilinskiego 8d/4; 44-193 Knurow,

Nawigze konatkt z ludZmi grajgcymi

w WFRP i WFB (zaczynam zbieraé armig
| Mrocznych Ell6w). Dysponuje podstawky do
. WFRP. kodeksem Mrocznych Elféw do WFB.

Dysponuje tez porzadnym lokalem do gry. Nie
dajeie mi dlugo czekaé na odpowiedz! Pawel
Gajewski; ul. Karmelkowa 87/5; 52-319 Wro-

| ctaw: tel. (071) 363-34-29 (po | 7-te));

Sprzedam lub wymienig 1050 kart do DT,

. Tanio sprzedam gry planszowe. Kupig lub wy-
| mienig si¢ na Srodziemie z dodatkami. Radek
| Socha; Kajkowo, ul. Henrykowska 23; 14-100
 Ostroda; tel. (088) 646-77-41;

16-letni poczglkujgcy gracz 2 OlwWoCka szu-

. ka druzyny grajacej w WERP, KC lub inny sy-
| stem fantasy. Michal Miodozeniec: ul. Rey-

monta 55/7; 05-400 Otwock;

Sprzedam dziesig¢ numeréw Faktora
X z segregatorem. NawigZzg rowniez kontakl
z mitoénikami smokow, elfow, muzyki 1 Spie-

wu. Remigiusz Boron; ul. Osmolinska 14/18 |

m 8; 98-220 Zduriska Wola;

Cheialbym poznaé¢ graczy RPG lantasy
(szczegblnie z Sosnowca). Jestem ez zagorza-
lym mitosnikiem komiksu, wraz z Kolegami
z catej Polski prowadze zina komiksowego
i klub .Universal Comics™. Frank C.; ul. Rze-
fnicza 23/57; 41-200 Sosnowiec;

Doéwiadezony MG  poszukuje graczy
z Warszawy i okolic. Tomasz Pietrzak; tel. 618-
22-53, kom. 0-603-28-82-88, e-mail mo-
rog@ polbox.com;

Poszukuje kontaktu z MG oraz graczami |
z Leszna i okolic. Szukam réwniez nauczyciela |
jakiegos systemu bitewnego. Sprzedam MERP-
a i .Stwory Srédziemia® za 55 zt lub zamienig |

za podrecznik glowny do WarZone., Sprzedam |

140 kart do DT. Sprzedam tez komiksy ,, Thor-
gal”: ,,Zdradzona Czarodziejka™ i ,Czarna Ga-

lera®. bukasz Fengler; ul. Z. Krasifiskiego 4/7; |
64-100 Leszno; tel. (065) 520-82-29; e-mail le- |

nin@box43.anet.pl;

Poszukiwani gracze i MG z Jarocina i oko- |

lic. System dowolny. Sebastian Frackiewicz; |
os. Konstytueji 3 Maja 22/39; 63-200 Jarocin; |

tel. (062) 505-45-32;

Szukam druzyny do WFRP, AD&D lub ED |
albo kogos grajgcego w WEB (niedlugo zaczng
zbiera¢ armie Imperium). Jestem poczatkujg-
cym graczem, mam 15 lat. Pawel Michalski; ul. |
Michalowskiego 50/13; 8§0-300 Gdansk; tel. |

556-64-80:

Sprzedam wspaniale karty do DT (cena do
uzgodnienia). Jestem poczgtkujgeym graczem. |
Czy jaka$ druzyna grajaca w WFRP zechce |
przyjgé mnie w swoje szeregi? Mateusz Siek; |
ul. Skierniewicka 15/12; 01-230 Warszawa, tel. |

632-23-30;

Poszukuje chetnych do gry w ZC i WFRP
(zwhaszcza MG) z Eodzi 1 okolic. Wiek powyze] |
18 lat. Magda Krajewska: ul. Radomska 26/9; |

93-130 Lédz; el. (042) 684-18-70 (po 20-1ej);

Sprzedam cala kampanig Wewngirzny
Wrég (lub na czesei), Ekran Mistrza Gry i Ga- |

leric Bohateréw. Cena do uzgodnienia. Tel.
(0223 42-61-17 (prosi¢ Szymona)

Dwédch Graczy (23 1) z kilkuletnim stazem
poszukuje Mistrzéw Gry i druzyn z lokalem.
Systemy dowolne. Zainteresowanych zamie-
szkalych w Warszawie prosimy o kontakt: Ce-
zary 6721405 , Mariusz 6722434,

e

RPG NA POLCONIE |
| W tym roku, w sierpniu na Wydziale Matematyki, Mechaniki i Informatyki |
| UW w Warszawie odbedzie si¢ Polcon “99.

. Starajac sie o to, aby na tym konwencie oprécz oczywistego programu
fantastycznego pojawil sie takze rozbudowany blok zaje¢ zwigzanych z gra-

' mi RPG, przygotowujemy pare atrakcji:

— 15 sal wytacznie do uzytku Mistrzow Gry

— znizki dla zarejestrowanych Mistrzow Gry

_ system organizowanych sesji RPG (patrz Konkret ‘98 lub Krakon)

— 11 Edycja Pucharu Mistrza Mistrzéw (kazdy zarejestrowany MG bierze
udzial!); tym razem najlepszych wybiera Ogélnopolska Komisja

— prelekcje (m.in. Ars Magica, Przeglad World of Darknes)

— konkursy (II czeé¢ Cthulhowca z Jajami Milosza oraz wiele innych)

— LARP-y (w tym Konklawe, Vampiric Party PESM-u... 1 in.).

To nie wszystko, zapowiada si¢ bowiem wiele sankcjonowanych turmiejow

karcianych i figurkowych.

Pytania szczegotowe o RPG na Polconie pod adresem: puszkin@rassun.art.pl
Wiecej informacji o Polconie ‘99 na stronach Konfederacji Fantastyki Rassun:
WWW: http://www.rassun.art.pl/polcon

E-mail: klub@rassun.art.pl




ADLER(TILTIN.

LAch, to znowu ty! Czego tym razem chcesz sig ode
mnie dowiedzie¢? No jasne... chodzi ci o Vele — eliksir zy-
czen. A jak tam zdrowie twojej sakiewki?... Otoz ro! Sia-
daj zatem i stuchaj.

Wiesz zapewne, ze w Adlerburgu na petnych prawach
mieszka tylko jeden goblin — Tublik. Wszyscy dbajg o nie-
go, jak o najwiekszy skarb, bo tylko on jeden zna tajemni-
ce sporzqdzania Vele. Legenda glosi, ze kazdy kolejny po-
wiernik tego sekretu, gdy zbliza sig czas Jego odej$cia z te-
go swiata, szuka swego nastepcy. Musi nim byc istola,
ktdra nigdy nie wyrzqdzita nikomu krzywdy, wspdiczujgea
[ zupetnie bezinteresowna. Az trudno wwierzy¢, ze trafito
na goblina, nie? Ale powiem ci, ze Tublik idealnie pasuje
do tego opisu. Jezeli kiedvkolwiek Mistrz Vele, tak bowiem
zwyczajowo sie go okresla, ztamie zasady, warzony przez
niego eliksir na zawsze straci swojg moc.

Wedtug innej legendy, jednym

sl

7z ki6érych czesé zostanie by¢é moze wykorzystana rowniez
w nastepnych wydaniach.

L Gmach ratusza zajmuje ok. jednej czwartej szerokosci
§ciany rynku — pozostale trzy czwarte to gmachy zwiqza-
ne z kultura, nauka i sztukqg, m.in. biblioteka miejska.

Caty dwupietrowy gmach pokryty jest réznokolorowym
marmurem. Pokryty czerwonymi dachéwkami dach wysta-
je nad budynek i wspiera sig dookota na otaczajgcej ratusz
biatej kolumnadzie. Okna ratusza sq owalne, z bogato
rzezbionymi framugami. Gtowne drzwi do budynku wyko-
nane sq z czarnego, l$nigcego drewna ze ztotymi okuciami.
Portal wokdt drzwi tworzq marmurowe plaskorzezby.

Roéwniez w Srodku posadzka i Sciany sq wylozone wy-
polerowanym marmurem najwyzszej jakoSci. Z sufitow
zwisajq pigkne, olbrzymie Swieczniki, opromieniajqce rz¢-
sistym swiattem wnetrze budowli. Na wprost drzwi fronto-
wych [ po bokach stojq drewniane

]
o §

z posiadaczy przepisu na Vele byt -:E: 5 i ; E stoty, za ktorymi siedzq eleganccy
Cheres. Nie, nie byt powiernikiem £ e Rurd urzednicy ratuszd.
— znat tylko sposob przyrzqdzania. Watsdeslnn = Bupcoim Solupel Na parterze ratusza przyjmuje
Jego Vele nie miato mocy, a gdyby — | [ sie petentow. Tu réwniez znajdujq
komus przekazal przepis, tez nie 1 sie pomieszczenia strazy. Na
bytoby z tego zadnego pozytki. " PRonek 1 [ pierwszym pietrze urzgdujfz b.r.:rr-
Magia eliksiru dziala tylko wtedy, o s | mistrz i inni wyzsi urzednicy. Tu
gdy warzq go kolejni powiernicy. f takze miesci sie sala obrad Rady
Ale trzeba mu przyznac, ze przepis By ﬁ Miejskiej. Reszte pigtra zajmuje ar-
znat. Nie ma chyba tajemnicy, ¢mrbursha :';_ : I-.E_irrf.:ipni::r;ru chiwum. Cate drugie pietro zajmiu-
ktora bytaby obca Magowi. = 4 ”::-I Je skarbiec miejski. Aby nie przy-
Mistrz Vele musi podarowacd :;f:-' i3 [mi prawia¢ Was o zawrot glowy, nie

porcje eliksiru kazdemu, kro sig
o to do niego zwrdci. Eliksir nigdy nie moze zostac od-
sprzedany, ale ten, kto go otrzyma, moze go oddac komus
innemu — zupetnie bezinteresownie, bo inaczej jego porcja
Vele straci moc. A jest to moc niezwykta. Ten, kto wypije
Vele, ma prawo do jednego Zyczenia, ktdre w jakis niewy-
ttumaczalny sposob rzeczywiscie potrafi si¢ spetnic. Nie
zawsze jednak eliksir dziata zgodnie z wolg witasciciela.
Jezeli zyczenie bedzie niewtasciwe — nie pytaj mnie, kto
ocenia ich wtasciwosé, bo nie wiem — Vele nie zadziata, al-
bo spetni zyczenie inaczej, niz cheiatby ten, kto go wypil.
Jezeli natomiast zyczenie bedzie szczegdlnie podle, eliksir
zamieni krew niegodziwca w oglen, ktéry strawit go
w menieniu oka. Pro§ zatem o zdrowie dla bliskich czy
o dobre zbiory, abys$ nie musial glodowac, a wystrzegaj sig
zachfannosci [ nienawisci.

Tublik mieszka catkiem niedaleko, w skromnej chatu-
pince wcisnietej miedzy dwie wielkie rezydencje blisko
rynku. Na Zycie zarabia naprawianiem garnkow I patelni.
Zawsze mozesz go tam zastac...”

Oto kolejna opowiesé z Adlerburga, Miasta Tysiaca
Cudéw (lub jak kto woli, Tysigca Wyzwan). Przypomi-
nam, ze historia miasta, jego budowle i mieszKancy po-
wstaja z Waszym udzialem. Na razie nadal tkwimy na
rynku. W tym miesigcu Marcin Gornikiewicz opisze nam
ratusz. Marcin przystat do Adlerburga sporo materiatow,

bede opisywaé jego zawartosci.

W ratuszu zatrudnionych jesr ok. czterdziestu zwyktych,
szeregowych urzednikéw i ok. dwudziestu urzgdnikow na
wyzszych stanowiskach lub petnigcych konkretne funkcje
(m.in. skarbnik, archiwista).”

Tyle na razie na temat ratusza. Jesli kto$ chciatby
wzbogacic¢ ten opis o jakie$ szczegoly, niech napisze.

7. powyzszego opisu wynikly dwa nowe zadania dla
Was. Jako jeden z budynkéw obok ratusza, w opisie Mar-
cina pojawila sie biblioteka miejska (numer 5. na planie).
Opisanie jej przekazuje w Wasze rece. Drugim Waznym
zadaniem jest opisanie osoby burmistrza Adlerburga —
zrébeie z niego BN-a godnego zapamigtania. Z zalegtych
rzeczy — nadal potrzebny jest dobry opis dzielnic miasta.

Niezaleznie od opisu rynku i otaczajacych go budowli,
nadsylajcie réwniez swoje opowiesci (utrzymane w kli-
macie tych, ktérymi otwieram kazde wydanie Adlerbur-
ga) o innych cudach i tajemnicach miasta.

Tyle na dzisiaj. Bierzcie si¢ do dzieia!

Fodlsy




Tow Kafow
Zle sig dzieje w paristwie polsKim

Na rynek narzekajg wszyscy. Wydaw-
cy, ze naklady sg za male, ceny za niskie,
a hurtownicy nie placa. Hurtownicy, 7e
ceny sg za wysokie, marze za niskie, a nie
placg ksiggarze. Ci z kolei twierdza — ze-
by bylo oryginalniej — Ze ceny sg za wy-
sokie, ich marze za male, a klienci nie
cheg kupowac ksigzek. Klienci — czyli wy
-~ powiadajg dla odmiany, ze nie kupujg,
bo ceny sg za wysokie, papier szmattawy,
oktadki marne, a ttumaczenia [atalne,

Tylko autorzy jakos sie przestali skar-
zy€, bo juz prawie wszyscy poumierali
z gtodu. No chyba, ze majg jakie§ inne
zrodia dochodu. Jak cig nie staé, to sie
nie bierz za pisanie sf — oto rada, jakiej
warto udzieli¢ kazdemu adeptowi trud-
nej sztuki tworzenia fantastyki, czy to
W wers]l prozatorskiej, czy komiksowej,
czy granej. Ale, rzecz jasna, nie wszyst-
ko sig robi dla pienigedzy, wiec obserwu-
je si¢ ciggly naptyw mlodocianych wa-
riatow, ktérzy koniecznie checg po-
wiorzyC Karierg Sapkowskiego czy Mi-
tosza (Milosza B., oczywiscie).

Niestety, w obszarze kultury popular-
nej adresowanej do inteligentnych mto-
dziencéw (czyli do nas) nie dzieje sie
najlepiej — niezaleznie od tego czy spoj-
rzymy na segment fantastyki, gier czy
komikséw. Naktady rzeczywiscie nie sa
wysokie — dzi§ drukuje sie 3-5 tysiecy
egzemplarzy ksigzki, polowe sprzedaje
si¢ przez p6t roku, reszte w nieskoniczo-
noS§¢. Ceny druku i papieru mamy takie
same jak w krajach cokolwiek bogat-
szych. Honorarium tez trzeba placié, Ja-
kie sg tego konsekwencje?

Ano takie, ze paperbackowe wydanie
ksiazki autora XYZ kosztuje nie mniej
niz oryginal. Ze buster kart jest u nas
drozszy niz w Stanach, a niewiele tafiszy
niz w takiej na przyktad Danii (gdzie
srednia dochodow jest kilka razy wiek-
sza mz w Polsce). Wzrost cen to najbar-
dziej widoczny elekt. Ale nie jedyny.

Jesli wydawca nie ma pieniedzy na
optacenie dobrego ttumacza, musi braé
miodzika, ktéry wykona robotg za psie pie-
nigdze, ale i z psig jako$cig. Potem bmie-
my przez takie nieudolnie zrobione dziet-
Ka, zgrzytajgc zebami i uzywajac wyrazéw
powszechnie uznanych za obelzywe.

U

Brak szansy na chocby jaki taki suk-
ces zamyka droge do naszych ksiggarm
wielu dobrym ksigzkom, ktére odbiegaja
od standardowej sztampy. Wydawcy
ostatnio wyraznie ograniczajg oferte do
znanych nazwisk i dlugas$nych cykli (sg
oczywiscie wyjatki, ale coraz mniej). Nie
wida¢ na horyzoncie nowych systemow
rpg — te kilka zrobionych przez MAGa
(plus ISA i Copernicus) catkowicie wy-
petnito rynek. Jedyna gra, jakiej daje sig
Jeszcze szanse na komercyjny sukces 1o
oczywiscie ,,Gwiezdne Wojny”. Ale kto
wie — ,,Dragon Lance" tez miat by¢ pew-
niakiem. W komiksach puchy — TM-Se-
mic zamyka serig po serii, Egmontowy
JSwiat Komiksu* zmienil cykl z mie-
sigcznika na dwumiesiecznik. Naklad
wNowej Fantastyki® spada, ,Fenix* tez
nie ma si¢ za dobrze. Nowe tytuly praso-
we (ostatnio ,, Talizman* i ,,Lowca Wyo-
brazni') umierajg po kilku numerach.

Niestety, dziatajq na rynku sprzezenia
zwrotne. Zmniejszenie naktadéw powo-
duje wzrost cen, utrate jakosci i zaweza-
nie olerty. To z kolei zniecheca klientéw,
ktérzy kupuja mniej. No, a to wymusza
kolejne podwyzki. Co tu jest jajkiem,
a co kurg?

Gdzie widac jakie§ ozywienie? Na
pewno w obszarze mangi — powstato kilka
pism (przetrwato chyba tylko jedno ,Ka-
wail”), pojawili sig wydawcy oryginal-
nych japoriskich komikséw, dystrybutorzy
kaset, ruch fanowski. Ale nie sadze, by ten
wzrost potrwat diugo. Siedem lat temu to
samo dzialo si¢ z rpg — na catkowicie pu-
stym rynku pojawil sie MAG 1 kilku kon-
kurentéw, zbudowano pewng przesirzen
hobbystyczna, nakiad pisma wzrést z 2 do
20 tysigcy i... koniec. Potem podobnie by-
to z kartami. Eksplozja, stabilizacja, ale na
niezbyt wysokim, jak na teoretyczne moz-
liwosci czierdziestomilionowego narodu
poziomie, Czy wiecie, ze naklady ksiazek
w Czechach (4 razy mniej liczny kraj) sq
podobne do naszych?

Drugi zwawy obszar to rynek gier
Komputerowych. Tu konkurencja jest
ostra, [funkcjonuje kilkanascie pism
0 facznym nakiadzie miesiecznym rzedu
pot miliona egzemplarzy. Ale wiadomo,
ze rozwd@j ten jest w znacznej czesci

efektem patologii — piractwa. Producen-
ci licencjonowanych gier narzekaja na to
samo, co wydawcy ksigzek — naklady sa
mate, a ceny wywindowane do absurdal-
nego poziomu,

Niestety, nie mam wnioskéw. Raczej
pytania. Czemu tak niewielu waszych ko-
legéw (i kolezanek, rzecz jasna) pasjonu-
je si¢ tak kapitalnymi sprawami jak scien-
ce [iction, komiks, czy gry fabularne? Co
zrobi€, zeby zmienic tg sytuacje? Dlacze-
go ksigzka za 25 zlotych jest uwazana za
droga i z tego powodu nie kupowana,
podczas, gdy tlumy szturmujg kina (jeden
bilet — do 20 zlotych, wyprawa z panng to
razem jakie§ 50 zetéw) oraz stoluja sie
w roznych McDonaldach (zeby sie tam
najeS¢, ja musze wydaé ze 30 zlotych)?
Czemu tak czesto styszymy, ze Ameryka-
nie to gtupki, podczas, gdy oni pisza, ry-
sujg, wydaja i kupujg tysigce [antastycz-
nych produktéw rocznie, w réznorodnych
stylach, adresowanych do bardzo ré6zno-
rodnego odbiorcy? Czy jest jaki§ sposéb
na powstrzymanie komputerowego pirac-
twa, oprocz obcinania kciukéw graczom
uzywajacym kradzionych programéw
(wiadomo, gracz bez kciuka traci che¢ do
zycia, bo nie moze uzywaé dzojstika).

I nie méwcie, ze was to wszystko nie
obchodzi. Jefli jeste$cie prawdziwymi
lanami, to przeciez wy zostawiacie pie-
nigdze w ksiggarniach, w sklepach z gra-
mi 1 na gietdzie na ulicy Grzybowskiej.
To wy czytacie marnie przettumaczone
ksigzki. Jestescie skazani raptem na kil-
ka wydawanych nadal po polsku syte-
mow r1pg. Z komikséw zostal wam
wopawn® 1, Asteriks”.

Mogita? Amen? Szlus? Mam nadzie-
Je, ze tylko chwilowy kryzys. , Mata sta-
bilizacja™ po eksplozji wydawniczej po-
czatku lat 90-tych, kiedy zawitat do nas
wolny rynek. Czas nabierania sil.

Wkrétce bedziemy sie mogli o tym
przekonac. ,,Gwiezdne Wojny" coraz
blizej, a wraz z [ilmem przywali nas/was
fala powiesci, albuméw, komiksow,
mangi, kart, figurek, gier komputero-
wych, moze rpg, Jeéli i na takim hicie
wydawcy umocza, to znaczy, ze nalezy
zmienia¢ hobby. Albo emigrowaé.

Gdzie? No jasne, ze do Ameryki...



R

J:-'-._]

i g
SLER\IIW :

it
: "'-‘n-'n-"."ﬁun'n. EYAITE

RECENZIE

NIECHETNY SZERMIERZ
DAVE DUNCAN

W krainie nazywanej Swiatem panujg
kaptani i wojownicy. Spoleczeristwo jest
shierarchizowane. Kazda profesja dzieli
si¢g na siedem poziomoéw, a adepci mo-
zolnie png sig po szczeblach kariery. Re-
guty zachowania poszczegblnych zawo-
dow 1 stopni wtajemniczania sq wyzna-
Czone przez sulry, zawierajace madrosé
przodkow.

Walter Smith zyt w naszej rzeczywi-
stoScl. Zmart mtodo, w wieku 36 lat. Po
Smierci jego umysl zostal przez tajemni-
czych bogéw przeniesiony do Swiata
1 umieszczony w ciele szermierza. Ba,
w ciele wojownika siédmej rangi, mi-
strza. Bogowie darowali mu zycie, ale
stawlaja przed nim nietatwe zadanie,
Musi oczySei€ §wiatynie z przekupnych
szermierzy, zmierzy¢ sig z potega ich
organizacji, a potem wyruszy¢ na wypra-
we w nieznane, Smith nie ma tatwego za-
dania —na jego zycie nastaje wielu §wiet-
nych szermierzy, a na dodatek nie w pet-
ni jeszcze rozumie skomplikowane za-
leznosci rytuatéw, od ktdrych zalezy sza-
cunek 1 pozycja.

Ani Swiat, ani pomysty, ani fabula nie
nalezg do zbyt oryginalnych, ale powies§¢
napisana jest sprawnie. Duncan §wietnie
przedstawia skomplikowane kodeksy
szermierzy, duzo tu pojedynkdéw i intryg,
jest klimat magii 1 wielkiej przygody. Po-
rzadna [antasy na dwa wieczory (dwa ko-
lejne tomy trylogii w przygotowaniu).

ILUSTROWANY PRZEWODNIK
PO POSTACIACH
ANDY MANGELS

Szalenstwo starwarsowe nadchodzi!
Im blizej bedziemy premiery, tym wiecej
nowych produktéw zaoferujy wydawcy
ksigzek 1 komikséw oraz producenci
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zabawek. Na razie przyS$piesza Amber —
wydal wiasnie kolejny tom z serii prze-
wodnikow po §wiecie GW. Tym razem
dostaliSmy  encyklopedig¢  postaci,
w ktore] zawarto biogramy ponad setki
najwazniejszych bohateréw z uniwer-
sum Lucasa, Znajdziemy tu zaréwno bo-
haterow filmowych i ksigzkowych, do-
skonale u nas znanych, jak i1 najpopular-
niejsze postacie z komiksow (obce wigk-
szoéci rodzimych fanéw). Zyciorysy
prezentowanych ludzi, obcych i robotéw
opatrzone sg wieloma komentarzami do-
tyczgcymi wydarzeri politycznych 1 wo-
jen, ale takze prezentujg drobne epizody
z ich prywatnego zycia. Bardzo [ajna
ksigzka, ktorej smak psuje, niestety, fa-
talny przekiad.

BOZE INWAZJE
LAWRENCE SUTIN

Biografia jednego z najlepszych pisa-
rzy w dziejach SF, szalonego, nawiedzo-
nego, genialnego Philipa K. Dicka, auto-
ra takich klasycznych ksigzek jak
»Ubik”, ,,Czy androidy $nig o elekirycz-
nych owcach”, ,,Stoneczna loteria® czy
»,Czlowiek z Wysokiego Zamku”. Nie
jest to lektura dla wszystkich, ale jesh
kto§ chce zobaczy¢, jak powstajg arcy-
dzieta, jak geniusz plgcze sig z szalen-
stwem, jak wyglada od kulis rynek wy-
dawniczy w USA, jak Bog przemawia do
pisarza — powinien lg ksiazke poznac.
Oczywiscie pod warunkiem, ze najpierw
przeczyta kilka powiesci albo zbiorkow
opowiadan Dicka.

ZAPADAJACY CIEN
WSZYSTKICH NOCY
GLEN COOK

Maty chlopiec widzi, jak kaci rozpa-
laja stos, na ktérym stol jego matka.
Przysiega zemste. Siedmioro wojowni-
kow z twierdzy Ravenkrak przybywa do
miasta Iwa Skolowda. Wkrotce przyste-
puja do dzialania — otwierajg bramy

OKI ZEW ETRINYM

Onimies
H]F! kel Pﬂl% 1

najemnikom 1 obsadzaja gréd swoimi
ludZzmi. Rozpoczyna sig¢ nowa wojna...
Cooka znamy jako autora popularne-
go 1 dobrego cyklu fantasy ,,Czarna kom-
pania”. Nowa powie$S¢ otwiera kolejng
serig, ,.Jmperium grozy”, skladajaca sie
juz, wedlug zapowiedzi wydawcy,
z siedmiu tomoéw, Czytadlo fantasy dla
mitoSnikow basniowych cykli.

OPOWIESCI Z DZIKICH POL
JACEK KOMUDA

Tej ksiazki nie powinien sobie odpu-
Sci¢ zaden mutosnik gry ,.Dzikie Pola”.
Jacek Komuda wybral swoje najlepsze
opowiadania [antasy dziejgce si¢ w rea-
liach Polski szlacheckiej (drukowane
wczesnie] w branzowej prasie oraz pre-
mierowe) i zbudowal z nich nowa opo-
wie§¢. Wraz z jego bohaterami siedzimy
w karczmie 1 stuchamy opowiesci kolej-
nych szlachcicéw o pojedynkach, bi-
twach, polityce, potworach 1 diablich
sprawkach.

Na mnie najwicksze wrazenie wcigz
robi ,,Veto”, opowiadajace o tragicznym
losie polskiego korpusu stacjonujacego
w zdobytej Moskwie, Ale kazdy znajdzie
tu co$ dla siebie, bo Komuda, chot utrzy-
muje cato§¢ w spéjnym klimacie epoki,
poszczegblnym tekstom nadaje rozne ak-
centy — lovecraftowskiej grozy, sienkie-
wiczowskie] epiki, [antasy heroicznej
czy polityczne).

Ksigzke mozna rowniez z przyjemno-
§cig czytad, w ogéle nie znajac systemu
rpg — ba, wiekszoS§¢ z tych opowiadan tak
naprawde powstala przed gra, wigc juz
wtedy musiaty sie broni¢ jako samodziel-
ne teksty. Bronig si¢ nadal. Polecam 1 in-
[ormuje, ze wkrotce ukazac sig ma tez
szlachecka powieS¢ Komudy oraz jego
poczet szlacheckich hulakéw i infami-
séw. Sukces [ilmowej adaptacji ,,Ogniem
1 mieczem" otwiera przed Jackiem cieka-
we perspektywy. Trzymam kciuki, a was
namawiam do lektury.
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Gdy kilkadziesigt lat temu (w roku 1978!)
na ekrany amerykanskich kin wchodzif film
.Gwiezdne wojny", malo kto mogt przypu-
szczac, Ze zaczyna sie nowa epoka w dzie-
~ jach kina (a przynajmniej kina SF). Prosta hi-
storyjka o przygodach miedzygwiezdnych
awanturnikow szybko stafa sie jednak filmem
kultowym, bez reszty zawfadngwszy sercami
miliondw fanow. Widzowie na cafym swiecie
z zapartym tchem oczekiwali na nastepne
odcinki sagi (,/mperium kontratakuje” | ,FPo-
wrot Jedi”), dyskutujgc zawziecie o powigza-
niach rodzinnych Lorda Vadera z Luke Sky-
walkerem lub szczegofach konstrukcji Gwia-
zdy Smierci, i podziwiajac ogrom monumen-
talnych miedzygwiezdnych okretow [mpe-
rium. Mafa plastikowa figurka Dartha Vadera,
przy promocji filmu sprzedawana jako gadzet
za lrzy dolary, dzi$ wystawiana jest na auk-
cfach kolekcjonerskich, gdzie zgda sie za nig
ponad piecéset razy wiecej. Powstaly... filmy
o ,Gwiezdnych Wojnach” - dokumenty doty-
czgce produkcji, ale takze mnief lub bardzief
udane parodie (chyba najstynniejszq z nich
sq ,Kosmiczne Jaja” Mela Brooksa). Jak
ogromnie popularny byf ten film Swiadc

o Zwigzku Radzieckim byly amerykanski pre-
zydent Ronald Reagan). Gdy jednak obejrze-
lismy juz wszystkie trzy filmy, w powielrzu za-
wisf ogromny znak zapytania: co dalej? Czy
saga bedzie kontynuowana?

Przez wiele lat pytanie to pozostawato bez
odpowiedzi (pdznigjsze losy bohaterow opi-
sano w miedzyczasie w kilkudziesieciu ksigz-
kach kilkunastu autorow — owe ,dziefa” nie
miafy wiekszego wplywu na poczynania twor-
cow Scenariusza kolejnego epizodu), lecz
dzis wiemy juz, Ze nasi ulubiericy powroca
ekrany. Wedle niepotwierdzonych plotek Ge-
orge Lucas (pomysfodawca sagi, rezyser
pierwszego i czwarfego epizodu), nagabywa-
ny o dalsze losy swoich bohaterow twierdzi,
ze nie kreci nastepnych ,gwiezdnowojen-
nych” filmow dlatego, ze mozliwosci technicz-
ne wspolczesnego kina sg zbyt mafe, by wia-
Sciwie oddac rozmach jego wizji... Trudno sie
spierac, czy p-::wyzsza wypﬂw;edzfeé na-
prawnfehmra#am@&ge {nalezafoby sie spytac
samego George’a Lucasal), ale bezsprzecz-
nie wiadomo, z& na._18 maja zapowiedziano
. prel iere pxer‘wsaegr;:r filmu drugiej trylogii,

“Zarazem pierwszego w cyk!u (troche fo

zapﬂw;adaﬁy jest jako jeden-z na;dmgs«zgc;ﬁ 23
filmow Mﬁﬁms&}m kina, a przy tym GIEEE}?@Q%'
szaramiajchm zaintereso wargtgmmmien*
cjalnych widzow. Witryny sieciowe : zajmﬂjqce
sie™ F@mﬁf yka SF,. od dawrla ﬂbi&ﬂﬂﬁ# sa
przez faﬂdw ﬂﬂfong'_ ch najmniefsze

. 26 | gawa
strzepy informacji- na temat ”nnwega‘“ﬁfmu

Nietrudno prorokowac, ze wraz z premierg
ruszy petng parg wielka promocyjna machi-
na, ktorej zadaniem bedzie wycisnigcie Z wi-
dza (czytaj: klienta) kazdego dolara. Niedaw-
no ofrzymalismy pakiet odgrzewanych dan
(czyli komputerowo wygladzone | podraso-
wane pierwsze trzy czesci cyklu). Rozpo-
wszechniany w Infernecie dwuminutowy fil-
mik reklamowy ze scenami z nowego fifmu
w ciggu pierwszych dwoch dni jego rozpo-
wszechniania Sciggnefo z sieci ponad 3,5 mi-
liona 0sob (a kilka razy tyle go obejrzafo!).
Znam osobiscie takich, kiorzy z nabozng
czcia ogladali go klatka po kiatce, jak tez | la-
kich, ktorzy, oburzeni slamazarsiwem pol-
skich dystrybutorow (polska premiera zapo-
wiadana jest na... wrzesien!), postanowill -
nie baczac na koszty — udac sie na Zachod
i posmakowac cudownego owocu jak naj-

chocby fakt, ze okreélenie ,Jmperium zfa" fra-ﬁ fskumpfrkﬁwanej ‘Star War_Episode One:
fito do wielkiej polityki (tak wyrazat sie EThe Phantom Mﬁ_ﬂﬂﬁe Fil m IEH Dd d.awna
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,CZYM SIE ROZNI ELF?

Stary dowcip, jeden z takich, ktﬂryc :kf nie rozumie, a wszyscy sie
z nich smigja. Pytanie: Czym sie rozni w : efek? deow:edz Ma jedng
nozke bardziej. ;i

Przychodze na prz}rpadkawa*swwﬁngﬁqﬁ&n*%wmaazam To
pierwsza wspoina sesja tef druzyny, wiec wiasnie siedza w karczmie, przy
jedynej wolnej tawie, przy ktorej akurat dziwnym® @f&mﬁﬂu tyle miejsc,
ile jest 0sob w druzyme (plus jedno d)‘a ENﬁ ; a;ﬁ wh wynajmre
chyba ze sie wezesniej pozarzynajq), - AR 8 )

Usituje odgadnac, kto jest kim. Pfemszy zachowuje sfe jak ostatr
cham i ochryplym gfosem domaga sie spirytusu. Mysh, Ze dobrze €
krasnoluda, chociaz zamiast spirytusu bardziej pasowaiby do miego
ski denaturat. Drugi zachowuje sie jak ostatni cham i jak plerwszy

idiotow. Diagnoza: paladyn wedfug wzorcow Artu
a nie Artura Pendragona!). Te dwa egzemplarze byly fatwe do odg:

Ale jest jeszcze trzeci kolezka. Rowniez zachowuje E.Te ;ak Gsa‘arn:
cham, ale piwa nie lubi | pozuje na inteligenta. Mag? Raczej nie. O tef go-
dzinie kazdy szanujacy mag sie smacznie Spi, bo jak nie, to nastepnego
dnia nie bedzie mogt sie pobawic fajerbolami. Poza tym, w kacie siedzi
czwarty gracz, ktory nie zwraca uwagi na wydarzenia na sesji, fylko prze-
glada jakié komiks. To pewno wilasnie mag, kiory $pi w pokoju, na gorze.
Tymczasem trzeci osobnik wiasnie zaczyna $piewac jakas pijackg piesn.
Pozostali usitujg go uciszyc, ale gracz upiera sie, Ze mu to na pewno piex-
nie wychodzi. Bard? Tak, to zapewne bard.

Z tym, ze brodaty goblin (obrazg byloby nazwac to cos krasnoludem)
nadal protestuje:

~ Zamknif sie, bo ci przyp... — kulturalnie domaga sie ciszy.

Trzeci osobnik w koricu nie wytrzymuje:

*-T,: _. Towk l-'-i:__

szybciej. Coz, dla prawdziwego fana nie ma
zbyt wielkich wyrzeczen...
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- Tylko sprobuj, a naszpikufe twoje brodate dupsko strzafami - grozi.

Cos zaczyng mi $witac. Moje obawy zoslajg potwierdzone, gdy sfysze
dekfarac;g prerﬁ-"szegﬂ gracza:

~ To ja zozielam szpjczastego toporem.

Mistrz Gry zaﬁﬂiﬁﬁ}rzuty na inicjatywke, a BN, zblizajacy sie do dru-
zyny ze z!eceanM{ﬁrﬂwanaa swiata, odchodzi, zeby przez pomytke ktos
nie-obciqzyt g:gﬁszta;ﬁ: pochowku tych idiofow.

zatiie zagadki: trzeci zawodnik podaje sie za elfa. Gdzie przy
Iarfﬁamzml.ﬁ udaje mu sie znalezc¢ miejsce zeby porzadnie

G {Uk,: pozostaje.gia mnie tajemnica,
re ?-: f‘ sig 95% druzyn rolplejowych: brodate gobl-

'razu wrdad' 76 eif czy krasnolud zacﬁawu;q sie zupefnie inaczej, niz sig to

powszechnie obserwuje. Kto dzisiaj pamieta, dlaczego dowcipy krasno-
ludzkie sq najdiuzsze ze wszystkich? Dlaczego tak naprawde krasnoludy
bardzo cenig sobie metale szlachetne i klejnoty? | z drugiej strony: jak el-
fy radzg sobie ze zbednymi wspomnieniami? Z czego wykonywane sg clg-
ciwy najlepszych elfich fukow? A jesli ktos mysli, ze wskaze mu odpowie-
dzi na te pytania, grubo sie myli. Won do ksigzek!

Ale po co? Przeciez kompromitowanie sig nie wymaga wysitku intelek-
tualnego. Wylaczamy zatem pfat czolowy i wracamy do Mordercow Elfich
Paralitykow, Zabdjcow Krasnoludzkich Popaprancow | RPG, jako skrotu od
Rzezimieszkow, Prostakow i Glupcow. No, i mozna jeszcze napisac list
z pogrozkami pod adresem ,wrogiej” rasy i szowinistycznej redakcyi MiM-a.

A czym sie rézni elf? Ma jedno ucho mniej.
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LBO RYCERSKI IDEAL
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Naprawde bardzo mato razy zdarzylo mi sie gra¢ wo-
jownikiem, a puszkowcem ani razu (niewtajemniczonym
wyjasniam, ze puszkowcy to goscie zakuci w puszki, czy-
li zbroje). Zawsze wydawalo mi sig, Ze te postaci sg jakie§
plytkie, nieciekawe, conanopodobne. Szczesliwie szybko
przejrzatem na oczy i doszedlem do wniosku, iZ wojow-
nicy, wbrew pozorom, daja niesamowite pole do popisu
dla os6b, chegeych bawié sie w odgrywanie. A puszkow-
cy w szczegolnosci.

Dlaczego?

Siggnijcie pamiecia wstecz i przypomnijcie sobie
wspamatych, romantycznych rycerzy — chociazby Rolan-
da czy Tristana. PomyS§lcie o bohaterskich czynach krzy-
zoweOw czy o etosie rycerskim. O pojedynkach i bitwach.
O ideale rycerza.

No wiaSnie, jaki winien by¢ rycerz idealny? Przede
wszystkim, dobrze urodzony, cho¢ zdarzato sie tzw. ,,pa-
sowanie™ za szczegdlne sukcesy w boju lub nawet kupo-
wanie tegoz przywileju. Ponadto rycerz musial promie-
niowac urodq i wdzigkiem, nosi¢ wspaniale stroje, zdobio-
ne ziotem i klejnotami, a posiadana przez niego zbroja
1 uprzgz rowniez winny by¢ drogie.

OczywiScie, musiat byé silny — nie tylko po to, by
udzwignaé wazgcy okoto 50 kilograméw zbroje. Wszak-
ze Beowull (bohater péinocnych legend) ukrecit straszli-
wemu potworowl leb golymi rekami. Sife re [rycerz]
przejawiat zwykle, jak Herakles, od dziecka. Nic wiec
dziwnego, ze Sienkiewiczowski Zbyszko z Bogdarnca juz
majgc 12 lat kusze napinat lepiej niz niejeden dorosty.

Rycerz musiatl tez caly czas interesowaé sie swoja sia-
wi. | by¢ dumny, byle nie bez przesady. Stawa pozwalata
zhierarchizowa¢ rycerzy, kiérzy w teorii byli sobie réwni
(stad Arturowy Okragty Stét). A gdzie sie ja zdobywalo?
Oczywiscie, na polu walki, nic wigc dziwnego, ze rycerze
musieli umiec sig bi¢. I nie okazywacé tchérzostwa, co cze-
sto prowadzito do tamania elementarnych zasad strategii.
WspomnieC wystarczy Rolanda, ktéry — nie chegce by¢ po-
sadzony o tchérzostwo — nie dmie w rog, by wezwac po-
sitki. Trzeba jednak pamietaé, ze odwaga wraz z wiemo-
Scig 1 lojalnoScig to najwazniejsze cnoty rycerskie.

A za owymi cnotami zwykle chodzi w parze niezwykla
solidarno$¢ wewnetrzna tej elity. Co tu duzo méwié — gdy,
na przyktad, w bitwie 1389 roku Anglikow dziesiqtkuje gtid
i dyzenteria, rycerze angielscy idq leczyé sie u Francuzow,
po czyn wracajq i bitwa toczy sig na nowo. Bywato, ze po-
konani wraz ze zwyciezcami ucztowali po bitwie. A wsze-
lakie uczty byty réwniez wyrazem hojnosci, ktérg to cnote
rycerz rOwniez winien posiada¢ — jako arystokrata i bogacz.

Rycerz — jak wiadomo — musiat by¢ bezwzglednie wier-
ny zobowigzaniom podjetym w stosunku do réwnych sobie.
W szczegdlnosei — wierny sktadanym Slubom, jak chocby
Podbipigta herbu Zerwikaptur, ktéry slubowat nie wigzaé
si¢ z bialogiowami, péki trzech giéw jednym cieciem nie

Selig, J&

CY,
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zeitnie. Prowadzito to do niezwykiych i sprzecznych z lo-
gika sytuacji. Niejaki Huizinga wspomina o grupie ryce-
rzy, ktora §lubowata nie uciekaé nigdy z pola na wigcej niz
50 akréw. Pono¢ 90 rycerzy przypiacito 6w §lub zyciem.

Klasa rycerska sktadata sie z réwnych sobie; wchodza-
cy w jej sktad osobnicy nazywali czasem siebie nawet
,,oracig rycerska”. Nie przeszkadzato to im jednak mscié
si¢ za zniewagi. 1 cho¢ cztonkowie rodow rzadko spotyka-
li si¢ ze soba, jednak jesli chodzilo o zemste, zwierali szy-
K1 — lub wszyscy kitadli gtowe. Gdy ojczym Rolanda, Ga-
nelon, przegral sprawe powierzong sqdowi bozemu, nie
tylko on sam, ale 1 wszyscy jego krewni zostali powieszeni.

Niezwykle ciekawym elementem rycerskich opowiesci
sgq damy, dla ktorych lub przez ktdre wierni poddani wa-
sala dopuszczali si¢ wiarolomstwa, a nawet zdrady. Bycie
zakochanym nalezato do obowiqzkéw rycerza. Rycerze
przysiggali swoim damom, po czym wyruszali na diugo-
trwate wyprawy. Mitos¢ musiata by¢ wiec niezwykle sil-
na, a obie strony nie mogty poddac si¢ grzechowi niewier-
nosci i przezwyciezy¢ rozstania.,

Hastem rycerstwa byto ,,Bi€ sie i kochac¢®. Jednakze ryce-
rze nie szlachtowall sie nawzajem jak popadlo. Chwale zdo-
bywalo sie nie tylko za zwycigstwo, ale za sposob, w jaki
walczono. Walka mogla byé dla [rycerza] bez ujmy i kori-
czye sie kleskqg i §mierciq tak, jak rzecz sie miata z Rolandem.
Smieré na polu walki byta nawet dobrym zakoriczeniem bio-
grafii, bo trudno byto dopuscié do zycia w starczym niedole-
stwie. Wazny byl jednak réwniez szacunek wzgledem prze-
ciwnika. Je§li wrég spad?t z konia, nalezato réwniez z niego
ze]S¢. Lancelot powiedzial wszak: ,,Nie zabije nigdy rycerza,
ktory spadt z konia. Boze bron mnie przed taka niestawg™.
Tenze rycerz Okraglego Stotu rozpacza réwniez nad zabi-
ciem w bitewnym zamecie dwéch nieuzbrojonych przeciw-
nikow. Macko z Bogdanca z Kolei wspomina: ,,Gdybym na
ten przykitad w bitwie na niego natarl, a nie zawotlat, by sig¢
obrocil, juzcl bym hanbe na si¢ Sciggnal.” Co ciekawe, ry-
cerz w zbroi nie mégt si¢ wycofaé. Dlatego tez wielu, jadac
na rekonesans, nie zaktadato pancerzy. Nie przynosito row-
niez chwatly zabicie starego przeciwnika: ,,Nie honor, gdy
sig tego bije, / Komu siwizna skron juz kryje*. Dozbrajalo
sig tOwniez wroga, ktory stracit bron, by walka byta réwna.

Powyzej pokrétce przypomniatem, jak wygladat ,,rycerz
idealny*. Za miesiac postaram si¢ napisac, jakie ciekawe
rzeczy mozna zrobié, odgrywajac wiasnie puszkoweca.

I jeszcze cytacik dla rycerzy: Nie musisz by bohaterem
"n," QO FPpraw ‘L .‘-.,I'r}."f_ HWAZANZ

(...). Nie musisz walc: zel Sti-

it boisz sie konsekwencji swoich czynow. Ale pa-

eniem dla podlosci.

“ma]'n’

niietaj, tehdrzostwo nie jest wytlumacs
Nie musisz byé boharerem,
(Tomasz Kolodziejczak).

PS. Powyzszg wiedzg zawdzieczam m.in. ,,Ethosowl
rycerskiemu®* Marii Ossowskiej, z ktérej to ksigzki pocho-
dzg zaznaczone kursywag cytaty.

wazne, F'f'“,-. HHILE |‘|3'"+i“
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Do spokojnego, stowianskiego zasScianka wielkie polo-
wanie na czarownice zawitalo dosy¢ pozno. Pierwszg zna-
ng nam czarownicg stracono w 1511 roku, w Waliszewie
koto Poznania. Ostawieni inkwizytorzy nie mieli nic wspol-
nego z wyrokiem — kobiecing skazat sad miejski. Co bylo
péZniej, trudno powiedzieé: przyjmuje si¢, ze na Smieré
skazano od 5 do 10 tysiecy domniemanych czarownic.
Skad biorg sig owe szacunki, ciezko zgadngc, jako ze zaso-
by archiwéw nie zostaly jeszcze dokladnie przebadane.
Wiadomo natomiast, ze polowanie na czarownice trwalo
w Polsce diuzej niz w innych krajach europejskich 1 jeszcze
w wieku XTX podobno chiopstwo utluklo kilka nieszcze-
snych babin, co zresztg pruska propaganda skwapliwie wy-
korzystala jako dowdd ogoélnego zdziczenia 1 cywilizacyj-
nego zacolania Polakow.

Same czarownice znamy jedynie z przekazow poSre-
dnich — pos$rednich, wiec i stronniczych, trudno bowiem
polegac¢ na zeznaniach wymuszonych na torturach. Nawet
zeznania ,dobrowolne® niekoniecznie zastuguja na wiare,
poniewaz przed rozpoczeciem badania kat mial zwyczaj
oprowadzaé rzekoma wiedZme po izbie tortur i wyjasniac
jej [unkcjonowanie zgromadzonych tam przedmiotéw. Nic
dziwnego, ze skonirontowana z katowskimi narzedziami
niewiasta nabierata wigkszej ochoty do zeznan, za$ sam do-
boér pytan zadawanych przez oprawce mogt sugerowac od-
powiedzi. Stad dos¢ trudno jest zgadywac, czy oskarzone
o czary naprawde stosowaly jakie$§ prak-
tyki magiczne 1 na czym one polegaly.

Sytuacje dodatkowo komplikuje fakt,
ze istnialy dwa poziomy magicznych ste-
reotypow. Dla wieSniaka z podlaskie] wio-
szczyny wiedZma byta baba, ktéra osusza
wymiona krow 1 sprowadza nieplodnos¢
na niewiasty. Dla sedziéw i ludzi obezna-
nych z traktatami demonologicznymi, wiedZzma byta here-
tyczka, stuzyta szatanowi i w pigtkowe noce latata na saba-
ty. Sedziowie 1 kaznodzieje prawili, ze diabel spéikuje
z wiedZzmami pod postacia kozla, za$ jego nasienie jest zim-
ne jak lod; wiesSniacy przyjmowali te rewelacje z zadziwie-
niem. Dopiero po pewnym czasie oba zespoty wierzen, lu-
dowy 1 elitamy, przemieszaty sie ze sobg. Nalezy jednak pa-
migtac, ze stereotyp wiedzmy nigdy nie byt statyczny, zmie-
niat si¢ pod wptywem literatury demonologicznej, ale tez
~wymogow chwili®. Dlatego czarownica mogia by€ rownie
dobrze zamozna wdowa po majstrze cechowym (,,za dobrze
sie babie powodzi, musi by¢ z czartem w spotce™), jak 1 ubo-
ga zebraczka (,,odmowitam jej jalmuzny, popatrzyta koso na
kotyske 1 na drugi dzien dziecko zmarto — ani chybi wiedz-
ma rzucita urok®™). Polowania na czarownice mialy wiasna
dynamike i1 niejednokrotnie stuzylty nie tyle pognebieniu
diabelskich zastgpOw, ile celom daleko bardziej praktycz-

Ostawieni inkwizytorzy
nie mieli nic wspoélnego

z wyrokiem — kobiecine
skazal sad miejski
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nym i przyziemnym. Pozwalaly usung¢ kiétliwg sasiadke,
zagrabi¢ dobytek zamozne] mieszczki czy pozby(€ si¢ z wio-
ski ktopotliwej ladacznicy. Oskarzenie o czary byto tu o ty-
le uzyteczne, 7e ofierze byto bardzo trudno udowodnié¢ wia-
sna niewinnos¢; zresztg same sady czestokro¢ zdawaly sobie
sprawe, ze procesy sa skutkiem zadawnionych konfliktow.
Prébowano éw proceder jako$ ukroci¢. Na przyklad, wioska
inkwizycja wymagata, aby oskarzyciel, ktéry nie byt w sta-
nie dowies§¢ stusznodci zarzutdéw, sam ponosit kare, ktéra
miataby spotkaé ofiar¢ oszczerstw.

Z ktdrymi biafymiglofoami szatani
sprofuosei sophlt odprafoofaé?

Ano wtaSciwie z kazda, jaka sie nadarzyta. MezczyZni
mogli spa¢ w miare spokojnie, aczkolwiek w pewnych oko-
licach wéréd oskarzonych o czary przewazali wiasnie cza-
rownicy. Widaé to wyraznie w Estonii 1 Finlandii, i dlatego
wlasnie w skandynawskich sagach tak czesto widzimy po-
sta¢ pokracznego, [ifiskiego czarownika (cho¢ trzeba przy-
znac, ze pojawiajg sie i finskie wiedZmy, wida¢ cata nacja
byta uzdolniona). Przypuszczalnie owa meska dominacja
miata zwiazek z reliktami praktyk szamanistycznych,
w ktérych wieksza role odgrywali mezczyzni.

W bajkach, czarownica jest przewrotng, paskudng i zig
starowina, ktéra mieszka ze swym czamym kotem w malej
chatce posrodku dziczy, jak Baba Jaga lata na miotle i knu-
je przeciwko catemu Swiatu
w oczekiwaniu na Jasia i Matgo-
sie. Rzeczywisto$s¢ bywata duzo
bardziej skomplikowana. Niewat-
pliwie 1stmialy pewne Sstereotypy,
jednak wyobrazenia na temat cza-
rostwa 1 jego adeptek nigdy nie
byty jednolite. Trudno =znaleié
wspalne cechy pomiedzy krélowa Bona Sflorza, ktérg
oskarzano o trucicielstwo oraz oczarowanie wiasnego meza
i syna, a, dajmy na to, Zofia Baranowa, ktéra w roku 1643
obcowata z diablem, za co zostata skazana na karg chiosty.

W Rzeczpospolite] Obojga Narodow wiedZma w zasa-
dzie nie bywala szlachciankg. Nie znaczy to jednak, ze plu-
gawe wiedZmie zajecia uwazano za domene wylacznie
chamstwa, ale po prostu szlachcianki nie mozna bylo sadzié
za czary. CzeS¢ szlachty nie byla zadowolona z owego sta-
nu i pojawiaty sie glosy nawotujace do takiej zmiany pra-
wa, ktéra umozliwitaby karanie réwniez dobrze urodzo-
nych czarownic. Za$§ czasami sytuacja po prostu wymykala
si¢ spod kontroli i szlachcianki przes§ladowano moze bez-
prawnie, ale skutecznie, jak na przykiad zdarzyto sie na
przetomie XVII 1 XVIII wieku w powiecie ptonskim.

Najczesciej jednak w przypadku szlachcianek uciekano
sig do ochoczego ostawienia domniemanej czarownicy.



Swiadezy o tym pokazna lista skandali na krélewskim dwo-
rze, bowiem wsréd niewiast oskarzonych o czary znajduje-
my Elzbiet¢ Granowska (trzecig zone Wiadystawa Jagiet-
ty), Katarzyng Telniczanke (kochanke Zygmunta Starego
1 matke jego czworga dzieci), wspomniana juz Bone Sforze,
Barbar¢ Radziwilléwne (drugg zong Zygmunta Augusta)
oraz pokazne grono kochanek tego ostatniego wtadcy z dy-
nastii Jagiellonéw (z imienia wymieniano co najmniej dwie
z nich, Zuzanne Ortowska i Barbare Gizanke). Zadna z tych
Kobiet nie staneta przed sadem — oskarzenie koronowane;
kr6lowej lub kochanki kréla byloby czynem nader nieroz-
lropnym - jednak krolowie nie byli w stanie poskromic
wzburzonych poddanych i zahamowaé kampanii plotek
I pomowien. O charakterze owych oszczerstw Swiadczy
wzmianka, ze nawel poza granicami Rzeczpospolitej roz-
powszechniano wizerunki Barbary Radziwiltéwny w sukni
udekorowanej meskimi genitaliami. Zresztg, wérdd pospdl-
stwa rowniez ublizano sobie od czarownic czy ladacznic
(oskarzenia poniekad pokrewne) i w konsekwenciji bab-
skich pyskéwek ksiggi sadowe odnotowujg liczne procesy
0 znlewazenie,

Wracajmy jednak do naszej Baby Jagi. Znaczny odsetek
wSréd oskarzonych o czary istotnie stanowig kobiety stare,
biedne, brzydkie i samotne. Stare, wigc miaty sporo czasu,
aby pozna¢ diabelskie praktyki i innym naszkodzié. Bied-
ne, wigc skionne zawrze¢ pakt z pieklem dla poprawienie
swej nedznej egzystencji. Brzydkie, wigc niezdolne zaspo-
kajac¢ swych wybujatych zadz z nikim, oprécz diabtéw. Sa-
motne, wigc pozbawione opieki ojcéw, braci czy synéw
1 zmuszone wlasnymi sposobami broni¢ sie przed nieprzy-
Jacidtmi. Jesli w potaczeniu z tymi wszystkimi cechami do-
mniemana czarownica miata jeszcze podty charakter, ciety
Jjezyk i nie stronita od sgsiedzkich kiémi, niebezpieczen-
stwo stawato si¢ bardzo realne. Wyobrazmy sobie, ze go-
spodyni odpedziia podobng starowing, odmoéwiwszy jej
garnczka mleka czy kawatka chleba, za$ zezlona baba od-
wrocita sie i1 sykneta przez ramie: ,,A bodaj by§ zdechia, ty
1 twoj pomiot*. Jesli wkroice w obejéciu zaczynato sie Zle
dzia¢, wyjasnienie byto tylko jedno — czary.

Istnial tez drugi rodzaj wiedZmy: mtoda kusicielka. Cze-
S0 O czary oskarzano corki i mlodsze krewne czarownicy,
wychodzgc z zatozenia, ze niedaleko pada jablko od jabto-
ni, za$ starsze krewne musiaty wyuczyé je wiedZmiego rze-
miosta. Piginowano wedrowne ladacznice (wedrowne dla-
tego, ze je wcigz przepedzano), dziewki stuzebne i kobiety
podejrzane o odszczepienstwo od Kosciota. Najczesciej
jednak mtoda kobiet¢ oskarzano o czary wéwezas, kiedy
zakochatl sie w niej kto§, kto w my§l spolecznie akceptowa-
nych norm zakochaé si¢ w niej nie mial prawa. Fakt, ze
oliara domniemanych diabelskich praktyk byta catkowicie
zadowolona ze swego losu, nie miat tu najmniejszego zna-
czenia. Jezeli nagle okazywato sie, ze uboga krewna, kiérg
z litoSci trzymano we dworze, zaczyna co§ przebakiwaé
o Sluble z dziedzicem kilku wiosek, a panicz naprzykrza sie
proboszczowi proSbami o zapowiedzi, zdesperowani rodzi-
ce zaczynali podejrzewaé magi¢ mitosng. Wigze sie to
z ideatem mitoSci staropolskiej, w ktérym mitos¢ erotyczna
nie odgrywa wielkiej roli. Jak pisze szermierz szlacheckiej
demokracji, Stanistaw Orzechowski: ,Ja, dziewce swej
godnego meza a sobie ziecia szukajac, patrze na rod jego,
na zachowanie i na dostatek jego; o czym sg prawa i zwy-
czaje ludzkie; to jest: dziewki mojej prawem polskim go-
dzien ten jest, ktéry rodem réwnym mnie jest.

MANAC

Stowa Stanislawa Orzechowskiego wskazuja poniekad
na tto oskarzeri o magie mitosng na dworze krélewskim.
Najtalwiej pokazac to na przykladzie Zygmunta Augusta
1 Barbary Radziwiltéwny. Po Smierci pierwszej zony kréla,
poboznej, skromnej i powszechnie lubianej Elzbiety Habs-
burzanki, po Rzeczpospolitej Obojga Narodéw gruchnela
wies¢, ze krél wzigt tajemny §lub z wdowa po wojewodzie
trockim, Stanistawie Gasztotdzie. Wsréd szlachty zawrza-
to. Matzonka krolewska nie cieszyta si¢ dobra opinia, po-
mawiano jg, iz miata romans z krélem jeszcze za zycia Elz-
biety Habsburzanki. Ponadto, byla bezdziema wdowa i, jak
szczerze pisze ruski kronikarz: ,,Nie radowali sie ludzie te-
mu matzefnstwu, bo ona pigé lat byta juz za mezem i nie
miata ptodu®. I, co najgorsze, Barbara Radziwiliéwna byla
krolewskg poddang i malZefistwo z nig nie przynosito
Rzeczpospolite] zadnych korzySci: ani nie rokowato
nadziei na spokrewnienie si¢ z ktéryms$ z europejskich do-
mow panujacych, ani nie necito pokaznym posagiem. Na
Litwie jakoS§ cata sprawa przyschia, ale Polacy byli oburze-
ni. Powszechnie domagano sie, by krél oddalit zone, ktérg
poslubit potajemnie i wbrew woli senatu, czyli wbrew pra-
wu zwyczajowemu, ktére obligowalo go do zasiegania
w te] kwestil rady panéw Krélestwa. Oburzenie przeciwko
Barbarze bylo tak wielkie, Zze podczas jej podrézy do Polski
lgkano si¢, ze rozjuszona gawiedz utopi ja w Wisle.

Barbara jednak szcze§liwie dotarta na Wawel, a krél zacie-
kle opieratl si¢ pr6bom wyperswadowania mu tego matzen-
stwa. | wtedy pojawiajg si¢ paszkwile, oskarzajace Barbare
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ALMANAC

o slosowanie magi mitosne]. Przedstawiano jg jako noto-
ryczng czarownice, kiora jeszcze przed spotkaniem kréla
miata zwyczaj wznieca¢ mito$é mezczyzn magicznymi na-
pojami, ,,czym niejednemu zdrowie popsuta™, jak dodaje Sta-
nistaw Orzechowski. W opinii szlacheckie] wlasnie magia
mitosna stata sie gléwna przyczyna owego matzenstwa, co
niewatpliwie stanow1 wystarczajgcy argument dla jego unie-
waznienia. ,,Kt6z mogtby nazwac takie malzenstwo uczci-
wym, panowie, wotal Orzechowski, ktore nie z woli Boga,
nie przez mitos¢ cnét, w niezgodny z prawem 1 niestuszny
sposOb zawarte zostalo, z poduszczenia diabelskiego, po-
przez napoje magiczne, przez zaklinania i inne podobne sztu-
ki diabelskie i oszustwa wyszukane i potgczone zostalo?*

Sposohy stuigee do neenrofoania o miloked

Zaden z przeciwnikéw krélewskiego matzeristwa nie
precyzuje, jakie doktadnie wywary miataby Barbara przy-
rzgdzac, ale oskarzenie o magie mifosng nie jest wcale za-
skakujgce. W obrgbie ,,sztuk diabelskich* istniata znaczna
specjalizacja i ich rodzaje przypisywano okre§lonej pici. Na
przykiad, mezczyZni parali si¢ czarami przynoszacymi
szczescie w grze w kosci albo sposobami
utatwiajgeymi kradziez koni. Niewiasty
natomiast posgdzano powszechnie o sto-
sowanie magicznych trucizn (warzyly
strawe, miaty wigc mnéstwo okazji, aby
do niej czegosS nieznacznie domieszac)
1 wszelkag magie szkodzacyg (bo z samej
swej natury sg wredne, podstepne i sktonne do ulegania dia-
belskim podszeptom). Przede wszystkim jednak kobiety
przodowaly w magii mitosnej, w catej gamie praktyk zwig-
zanych z plodnoScia oraz narodzinami dziecka.

Trzeba tutaj powiedziel, ze ideat kobiety jako istoty se-
ksualnie biernej 1 ozigblej jest wynalazkiem czasdow wiktlo-
rianskich, za§ w czasach polowania na czarownice wierzo-
no, ze kobiety sg znacznie bardziej rozwigzle niz mezczyZni
1, Jjak piszg autorzy ,,Miola na czarownice™: ,,Cale czarostwo
pochodzi z cielesnej lubieznosci, ktéra w kobiecie jest nie-
nasycona.” Stad w aktach procesowych, w zielnikach i trak-
tatach o czarownicach znajdujemy pokazny wachlarz sposo-
bow gwoll przywabienia stosownego kandydata. Porzeka-
dio ,,przez zotadek do serca™ ma tutaj nowe, nieoczekiwanie
konotacje: nalezalo zmusi¢ nieszczg$nika do wypicia trunku
z jakgs magiczng domieszkg. W latach 1640-1641 odbyt sie
proces niejakiej Zotii Pilipowiczowe], skazanej ostatecznie
na chioste 1 wygnanej z wioski. Pilipowiczowa zeznala, ze
czarOw nauczyla si¢ od nieboszczki pani Zawadzkiej, kt6ra
radzita ,,Abym krwie swojej upuscieta z palca serdecznego
i w trunku jegomosci pi¢ dawata, méwigc takie stowa: jako
ja nie moge przez swoje krwie, tak ty krzczony mianowany
Janie nie mozesz by¢ beze mnie."

Naturalnie, stosowano tez ostawiony lubczyk, zielsko
niewybredne 1 tatwe do wyhodowania: w byle ogrodku roz-
rasta sig w potezna, trudng do wykarczowania kepe. Lub-
czyk musiat by¢ zresztyg sprawiedliwie zadawany obu
plciom, poniewaz istnialy réwniez sposoby na odwrdcenie
jego dziatania na nieszczesne dziewczela. Jak radz |, Her-
barz Siennika®™: ,,Gdyby ktdra bialg glowe sczarowano, iz-
by z gorgce] mitosci wszczat sie jej niepokoj, a 1zby rozu-
miala, zeby byla dziewka, a izby paniefistwo miata stracic,
. tedy sie niech we wrotyczy myje, odejda od niej te czary.”
Nie wiem jednak, czy zbawienne zioto wrotycza bylo réw-
nie skuteczne wobec mezczyzn,

Przede wszystkim jednak
kobiety przodowaty

w magii mifosnej
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Oczarowanego zawczasu mezczyzne nalezalo sprytnie
zacheci¢ do dziatania. Lista staropolskich afrodyzjakéw jest
dos¢ dziwaczna i zbyt dtuga, aby jg tu w calosci przytaczac,
wiec jedynie kilka tatwiejszych do rozpoznania ziotek: goz-
dziki, owoc jesionu, karczochy, kminek, kolendra, wtoski
koper, len, lebioda, mieta, bulwa mieczyka (szczegolnie
podstgpna — gorma czeS jest alrodyzjakiem, nizsza wrecz
przeciwnie), pietruszka, piotun, pokrzywa, por, ruta, rzepa,
rzezucha, szafran i szparagi. Wierzono, ze aktywnos¢ seksu-
alng poteguje jedzenie jaj, jader byka, jelenia, koguta lub za-
jgca oraz organow uwazanych za siedzibe popedu: watroby,
moézgu, zoici 1 serca. Cenne byly rowniez rosliny podobne
ksztattem do genitaliow: ZoladZ, smardz nieczysty i béb.
Zwazywszy na owg mnogos¢ Srodkow, nic dziwnego, ze
kr6l Zygmunt August, posytajac jednego ze swoich dwo-
rzan po porade do czarownicy, przestrzegat go bardzo solen-
nie, by bron Boze niczego u niej nie prébowat jes¢ czy pié.

Oprécz folgowania wihasnym zachciankom, wiedZmy
zajmowaly si¢ czyms$, co mozna by okresli¢ jako ,.pora-
dnictwo malzenskie®: swataty, wrézyty dziewczetom imio-
na przysztych mezéw (nie ma $Swiadectw, aby wrézyty
chiopcom imiona zon, najwyra-
zniej nie byli ciekawi), kupczyty
mitosnymi specylikami i Srodkami
sprzyjajagcymi poczeciu, badz de-
terminujgcymi pteé¢ dziecka,
odbieraly porody 1 opiekowaty si¢
potoznicami. I tuta) czasami opo-
wiesci 0 wiedzmach stajg sie bardzo siermiezne i zgota ma-
to bajkowe. W ,,Rozmowach polskich tacinskim jezykiem
przeplatanych®* (1552) Wita Korczewskiego czarownica
ttumaczy sie:

.1 Zem troche czarowata
Gdym dziewke za mgz dawala,
Cheqc i zeby jej nie bijat,

A izby sig nie upijat.”

Wydaje sie tez, ze drobnymi czarami zajmowatly sie juz
nie tylko ,,profesjonalne® wiedzmy, ale takze zwyczajne ko-
biety, ktore dla ulatwienia porodu opasywaly sie rzemy-
kiem ze skory tosia, wycieraly twarz noworodka obrusem
z ottarza ,,aby bylo pigkne®, albo wylewaty wodeg z kapieli
wlasnego dziecka pod plot innej poloznicy, ,,aby tamto
dziecko ptakalo, ich za$ byto spokojne™.

Czasami praktyki magiczne stosowano, aby zapobiec
ewentualnemu poczeciu. Wedle §wiadectwa brata Rudolfa,
w XIIT wieku Slazaczki podktadaty pod siebie kilka palcéw,
wierzgc, Ze tyle lat nie zajdg w cigze, ile palcéw pod siebie
podtozyty. Inne zas ,,to, co nazywajg swoim kwiatem, rzu-
caja na drzewo czamego bzu i méwia: ty no$§ za mnie, a ja
bede kwitta za ciebie.” Gwoli przestrogi, nalezy tu przyto-
czy¢ sarkastyczny komentarz brata Rudolla: ,Niemniej jed-
nak drzewo kwitnie dalej, a one rodzg dzieci w bolesciach*.

® tym, jak baby czarofonice zazdrose npsczgnon
fuielkie szhody cegniy i foladep rodeaing psujy

Mimo magicznych $§rodkéw — a bylo ich przeciez niema-
to — czasami magia mitosna bolesnie zawodzila. Zdarzato
sig mianowicie, ze czarownica, ktéra niejako zawodowo zaj-
mowata sie dystrybucjg alrodyzjakéw, z przygnebieniem
stwierdzala, ze jej wlasny, oczarowany mezczyzna odzyskat
zdrowy rozsadek i czmychnat z wiedZzmiego domostwa. Jest
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to poniekad wdzieczny przyczynek do bezinteresownej zto-
Shiwoscl magii i wszelakich sztuk tajemnych.

Nie nalezy przypuszczaé, ze cala historia konczyta si¢ na
desperackich szlochach, przeklinaniu niewiernego oraz
skrupulatnym demolowaniu obejScia. Nic podobnego.
W przeciwienstwie do mnie] utalentowanych niewiast,
wiedZzma dysponowata znacznym arsenatem srodkow ma-
jacych utrudnié zycie zarowno zdradzieckiemu kochanko-
wil, jak 1 zwycigskiej rywalce.

Opuszczona czarownica piekla w zalepionym gling garn-
ku nietoperza, aby serce zdrajcy doznato podobnej meczar-
ni i krecita wrzecionem, aby i on jak [ryga
krecit sig z niepokoju. Albo prazyla proso
w rynce, aby mezowi tak serce pukalo
z tesknoty, jak pukajg ziarmma owego prosa.
Co ciekawe, furia zdradzonej kochanki
siggneta nawet krélewskiego dworu.

Pod koniec zycia Zygmunt August od-
dalit na bezpieczng odlegto$¢ prawowitg
matzonke 1 poczat sie oddawac rozlicznym mitostkom. Krol
nie miat zadnego potomstwa, niektérzy domniemywali, ze
krolewskie wyuzdanie w gruncie rzeczy jest przemyslang
akcja; jak pisat austriacki posel, Jan Cyrus, ,,Krél ozeni sig
nawel 7z zebraczky, gdyby ta data mu syna.” Trudno teraz
dochodzié, jak byto naprawde. W kazdym razie krél zbata-
mucit jedng ze szlachcianek we [raucymerze swojej siostry,
inng panne wykradl z klasztoru, a samych ladacznic, ktére

Wiemy z zielnikéw, ze
wioska wierzba podestana
pod {6zko, ,,czyni ludzie
jakoby watachy”
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mieszkaly na zamku, naliczono po jego Smierci bodajze
pieé. Migdzy innymi wérdd jego kochanek znalazta sig¢ Zu-
zanna Orlowska, siostrzenica uzdrowicielki Koryckie].
Podobno wraz z Koryckg miata pracowac nad uleczeniem
krélewskiej podagry, ale wida¢ musiata by¢ bardziej urodzi-
wa od cioteczki, bo krél rychlo znalazt dla niej zgota
odmienne zajecie. A potem rownie rychto oddalit.

Zdradzona Zuzanna wpadta w furie. Z p6éZniejszych ze-
znan dworzan dowiadujemy si¢, ze miata zwyczaj czaro-
waé w kazdy czwartek (czwartek i pigtek uchodzilty za ulu-
bione dni czarownic). Podczas czarowania solennie przekli-
nata zdradzieckiego kréla tymi stowy: ,,Krol zwodziciel,
7. litewskiej i polskiej krwi zmieszanej pochodzacy, z nikim
nie postgpowat szczerze; odptacajgc za wstyd, ktérym mnie
okryl, chce mu oddaé zle za zite*. I gwoli zemsty sypata
groch na rozzarzone wegle, mamroczac, ze oby ten, Ktory ja
porzucit, meczyt sie i skwierczat jako ten groch.

Cata owa alera czarnoksigska skoriczyia si¢ dla Zuzanny
dos&¢ spokojnie. Krél sig widac zlgkl, bo poprzez postancow
obiecal Zuzannie znaczny posag 1 sowicie obdarowat. Co
prawda po $mierci Zygmunta Augusta szlachta przeprowa-
dzita Sledztwo z sprawie jego Smierci 1 szeroko dyskutowa-
no czarodziejskie sztuki, ktérymi paraty si¢ kobiety z jego
otoczenia, jednakze zacietrzewienie panOw braci rozeszio
si¢ jako§ po koSciach. Uradzili wprawdzie, ze krol zmarl
z powodu trucizny i czar6w, ale ani trucicielek, ani czarow-
nic nie ukarano, a nasza urodziwa wiedzma poSslubita nieja-
kiego Bogatke, Mazura, 1 nic wigcej 0 niej nie wiemy.

Obawa przed zloSliwo$cig czarownic, ztoSliwoscig
szczegllnie dotkliwg w sferze seksualnosci, wydaje sie
dos¢ powszechna. Nie jest przypadkiem, ze mistrz Pasek,
nie mogac doczekaé sig potomstwa, wypatrzyt pod tozem
malzeriskim jakie$ patyki 1 od razu wiedzial, ze to sprawka
czarownic. Wiemy z zielnikéw, ze wloska wierzba podesta-
na pod 16zko, ,,czyni ludzie jakoby watachy®. O tym, jak
wielki musiat by¢ strach przed knowaniami czarownic,
$wiadczy tez kapitalna anegdota, przytoczona w ,,Mitocie na
czarownice, Otéz, zdarzylo sie, ze pewien uczarowany
nieszcze$nik ruszyt do wiedZmy i prosit, aby oddata mu to,
co stracil. WiedZzma zgodzita si¢: ,,Rozkazata mu, zeby na
drzewo pewne wstapil i z gniazda, w ktérym takowych
czlonkéw bytd niemato, ktéryby mu si¢ podobat, wzig¢ po-
zwolita. Gdy tedy on jeden najwigtszy miedzy nimi obraw-
szy wzia¢ go chciat. Rzekla czarownica, zaniechaj tego,
abowiem to jest plebana jednego.™

Ponadto, szczegdlna jakoby przyjemnos$¢ sprawiaio
wiedZmom przeSladowanie kobiet w cigzy, poloznic oraz
zabijanie niemowlat albo odda-
wanie ich szatanom.

Trzeba przyznac, ze medycyna
ludowa znata ogromng mnogoSs¢
aborcyjnych specylikow. Czasa-
mi jednak wiedZma nie musiata
nawet poi¢ przyszlej matki zadny-
mi wywarami, czasami wystar-
czaty §rodki zgola dyskremiejsze. Na przyklad bukiet kwia-
tow. Wierzono bowiem, ze sam zapach kwiatu piwonil
sprowadza poronienie.

7 zeznan domniemanych czarownic wynika jednak, ze
nieraz rzecz miala si¢ zgota. odmiennie i kobiety w cigzy
prosily wiedZzmy o spedzenie ptodu. 1 zdarzato sig, ze wy-
rodne matki czekato srogie rozczarowanie. W roku 1580
dwie ztodziejki, Zofia z Eekna i Barbara z Radomia przy-
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znaty sie — na torturach — do uprawiania czarow. Opowia-
daly miedzy innymi o pewnej Orszuli, ktéra prosita o jakis
$rodek ,,dla zatracenie ptodu®. I tutaj wychodzi na jaw caia
perfidia wiedZzm. Owszem, Srodek daty, a jakze. Ale ziele
ziemolszy, po ktérym Orszula szczeSliwie zostala matkg.
I to nawet podwdjna, bowiem powila bliznigta, co jest ko-
lejnym dowodem, ze wiedZmy sg zloSliwe 1 wredne.

Blaczego cxarofunice majpaénie] = kodrioia fogchodey?

Wydawaloby sie, ze poczciwa wiedZzma unika poSwigco-
nej ziemi niczym diabet kropidta. Nic bardziej mylacego.
Otdéz domniemane czarownice wydaja sie osobami gigboko
poboznymi, za§ praktyki magiczne bynajmniej nie prze-
szkadzaly im w przyktadnym odwiedzaniu miejsc kultu.
Poproszona o uzdrowienie Zygmunta Augusta, uzdrowi-
cielka Korycka najpierw idzie pomodli¢ si¢ do koSciotia,
a p6zniej dopiero odsyla krola do innej wiedZzmy, byC mo-
ze bardziej obeznanej z tajnikami krélewskiej podagry. I nie
wydaje si¢, by bogobojna Korycka stanowila wyjgtek
w gronie rzekomych wiedzm.

Czy owa pobozno$¢ poptacata? Niekoniecznie. Spotka
Jakub Sprenger 1 Henryk Instytor, autorzy ,,Miota na cza-
rownice”, utrzymuje, ze kosSciot jest jedynym miejscem,
gdzie zmordowana praktykami magicznymi czarownica
moze wreszcie odpoczaé. Co prawda, uczciwa wiedZzma ma
w koSciele pewne obowigzki: mianowicie podczas Podnie-
sienia powinna plué¢ na ziemig albo przynajmniej coS$ szka-
radnego mysSle¢ — a jeszcze lepie] mowi€. Jednak Sprenger
i Instytor twierdzg, ze czarownice nie tylko bardzo wcze-
§nie rano do kosciofa biegna, ale jeszcze 1 ostatnie z niego
wychodzg. Strach pomys$leé, co moglo si¢ zdarzy¢, jezeh
jaka$ gtuchawa babinka zbyt czesto przysypiata w bocz-
nych nawach.

Poza tym, wiedZzme we wrota koscielne mogly sprowa-
dzaé rozliczne mteresy. Na przykiad, cheé zdobycia ma-
gicznego rynsztunku, gdyz przedmioty po$wigcone 1 roz-
maite sakramentalia uwazano za bardzo skuteczne Srodki
magiczne. Tak wiec Swiety przybytek necit wiedZme wo-
skiem, strzgpkami chorggwi, wodg chrzcielng, mchem z da-
chu i rdza z dzwondw. Nie wykorzystywano ich bynajmniej
w jaki§ wyralinowanych formach satanizmu. Przeciwnie,
najczesciej stuzyly biatej, leczniczej magii, jak na przykiad
stuta, ktérag — zapewne dla ulatwienia porodu — opasywano
brzemienne niewiasty.

Co na to proboszcz? Musiat broni¢ przedmiotéw kultu
przed Swietokradztwem, czyli uzywaniem ich w praktykach
magicznych. Ponadto staral si¢ zawczasu rozpoznal par-
szywa owce, czemu stuzyly miedzy innymi podreczniki dla
spowiednikOw, zawierajgce listy pytan pomocnych w tro-
pieniu plugastwa. Jeden z owych podrecznikéw spisal
wspomniany wyze] brat Rudolf, ktoremu zawdzigczamy
bardzo ciekawy opis praktyk magicznych stosowanych na
XIII-wiecznym Slasku. Pisze on: ,Juz Ewa, pierwsza mat-
ka, przekazata zarazem batwochwalstwa swoim coérkom, to
znaczy glupim kobietom, ktére chcg wiedzie¢ wigce), niz
przystoi. Jezeliby¢ cherubinie (tj. kaptanie) chciat te prak-
tyki zbada¢, kop przy pomocy roztropnego pytania pod
Sciang sumienia, a znajdziesz wiele gadzinowego jadu
i odrazajgcych rzeczy®™.

Tropienie diabelskich podszeptéw nie oznacza bynaj-
mniej, ze Ko§ciét przodowat w wysylaniu domniemanych
czarownic na stos. Wiasciwie, podczas calego Sredniowie-
cza ttumaczono cierpliwie babinom, ze — poniewaz jako

niewiasty obdarzone s3a rozumem utomnym i tatwo btadza-
cym — padly oliarg omamienia szatanskiego. Nie znaczy
to, ze zupelnie unikaty kar, owszem, skazywano je na po-
kute, odmawianie modlitw, czasami chiostano lub wsadza-
no w gasior. Ale trudno méwi¢ o szczegblnym okruciefi-
stwie. Pandemonium miato rozpetac¢ si¢ dopiero pézniej.
Stosy ptong nie w czasach ostawionej ciemnoty Srednio-
wiecza, tylko wia$nie renesansu, kiedy w sadownictwo
czarownic mieszaja sie sady Swieckie. Jest poniekad zna-
miennym, ze w 1742 roku, kiedy na terenach Rzeczypo-
spolitej wciaz znajdujg si¢ przeSladowcy domniemanych
czarownic, to wlasnie bernardyn, ksiadz Gamalski, wydaje
w Poznaniu ksigzeczke zatytulowang ,,Przestrogi duchow-
ne sedziom, inwestygatorom i wystygatorom czarownic
potrzebne®“. Ksigdz Gamalski przestrzega w niej sedziow
o kulisach polowania na wiedZmy, wskazuje na klétnie
i zawi$é jako przyczyny pomowien o czary, interes dzie-
dzic6w, ktérzy konfiskuja dobra poddanych, ktérych
oskarzono o zmowe z czartem, i podwaza wiarygodno§c
zeznan wymuszanych na torturach.

Stosunek Kosciola do czarownic jest o wiele bardziej
skomplikowany, niz wizerunek posepnego inkwizytora,
izby tortur i stosu, ktéry serwuje nam literatura masowa.
Nieprawdziwe jest rtéwniez przekonanie, ze czarownice sta-
nowily rodzaj tajemnego sprzysiezenia, ktorego celem byla
walka z religig badZz KoSciotem. Sabat jest [aktycznie ro-
dzajem czammej mszy, podczas ktorej zostaja sprofanowane
najwazniejsze rytualty chrzeScijanstwa. Jednakze bardzo
podobne oskarzenia — o uczestniczenie w bezboznych, ob-
scenicznych obrzedach, o spotykanie sie¢ z demonami, po-
Swiecanie im matych dzieci, spozywanie cial zmartych,
o kazirodczy seks, tafice nago, spoétkowanie z demonami —
kierowano weczesniej przeciwko rozmaitym grupom here-
tyckim i, co szczegblnie uderzajace, podobne opisy znajdu-
jemy u autorow antycznych, ktérzy opisujg szerzenie si¢
nowej, odrazajgcej religii — chrzeScijanstwa. Historia bywa
czasami bardzo przewrotna.
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MIX.OSZ: Zaczne, Tomku, z gru-
bej rury. Dwa numery temu opubli-
kowate§ w MiM-ie artykut o tym, ze
zarOwno Wampir, jak i inne systemy
pojmowane by¢ moga w dowolny
sposOb — byle zabawa byta radosna.
SpotkaliSmy sie dzi§, zeby pogadaé,
Czy mozna 1 czy warto mieszad
Cthulhu z Wampirem, i chyba nie
zagalopuje sie zbytnio, przewidujac,
1z bedziesz zdania, ze mozna.

TOMEK: Wydaje mi sig, ze nig-
dzie nie sformutowalem postulatu
0 ,,radosnej zabawie”, ale niech tam —
Owszem, mozna.

MIEOSZ: No wtasnie. I tu pewnie
pojawi si¢ miedzy nami pierwsza nie-
zgodnos¢. Bo nie jest tak, ze systemy
wymySlone zostaja dla mechaniki, ty-
tulu czy nazwy. Systemy powstaja,
poniewaz ich autorzy sg zdania, ze
pojawila si¢ w rynku RPG pewna ide-
owa luka 1 ONI wtasnie majg pomyst,
jak ja wypeinié. Tak na rynku fantasy
powstai AD&D, Earthdawn czy
WFRP, a na rynku horroréw RPG
powstal Wampir... ba, caty Swiat
Mroku! Co za tym wszystkim idzie?
Ano idzie fakt, ze system nie jest
zbiorem zasad i tabelek, system to
idea, jaka ze sobg niesie: to idea po-
pycha autoréw do wyrazenia swojego
zdania 1 to idea przyciaga graczy.

Zwro¢ wigc uwage, Tomku, ze
probujemy potaczy¢ dwa, niemal naj-
polezniejsze ideowo systemy rynku
RPGow: Zew Cthulhu i Wampir:
Maskarada. Oba o ustalonej pozyciji
handlowej, oba wielokrotnie wygry-
waly nagrody za produkty (ZC ma
ich ponad 60!), a co najwazniejsze,
oba s3 noS$nikami zdecydowanie
odmiennych tresci.

TOMEK: Nie tyle mylisz sig, co
upraszczasz. Odmiennosé jeszcze ni-
Czego nie oznacza; 1o ze oba systemy
powstaty nie po to, zeby sie nakitadac
obszarami zainteresowarn, niczego nie
dowodzi. Jaki sens mialoby laczenie
systemOw, ktére méwig o tym sa-
mym? To wtasnie jest zysk z taczenia,
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czyli sens tgczenia Zewu Cthulhu i Wampira: Maskarady

ze rodzi si¢ nowa jako$é, ze wizje na-
wzajem si¢ uzupeiniaja, tlumacza,
wspierajg. W ubieglym roku ukazaty
si¢ w MiM-ie dwa artykuly JeRzego
o potaczeniu Swiata Mroku i TOON-
a; trudno sobie wyobrazi¢ bardzie;
odmienne spojrzenia na rzeczywi-
stoS€, a jednak materiaty te bytly cie-
kawe. Moze taki zlepek nie jest diu-
gowieczny 1 po trzech sesjach tego ty-
pu wszysikim si¢ odechce, ale juz
sam fakt zaistnienia réwnie dziwacz-
nej kKoncepcji i takiej jej realizaciji, ze
elekty czytalo si¢ przyjemnie, wydaje
sig znamienny. Nie myS$l, Miloszu, ze
probuje Ci w tej chwili dowodzié, ze
polgczenie Wampira i Zewu Cthu-
Ihu ma sens — nie jestem do korica
przekonany, ze tak jest w istocie —
jednak zeby doj$¢ do sensownych
wnioskow, musimy spas¢ z wyzyn
rozmawiania o og6lnikach, a zajac sie
przyziemnymi szczegdtami.
MIEOSZ: Stusznie — spadamy.
(fup! — spadli) Postawmy sie na chwi-
le w roli postaci w kazdej z gier. O co
chodzi¢ ma — wedtug zasad podrecz-
nikowych — postaci wampirzej?
TOMEK: Mysle, ze w Wampirze
najwazniejsza jest osobista tragedia
kazdego Kainity. Nie jej wymiar ogol-
ny, spoteczny, bo te sg widme, ale to
co picie krwi, nieSmiertelnos$¢, wyklu-
czenie z ludzkiego Swiata znaczy dla
jednostki, jak wplywa na nia i jak, mi-
mo nadnaturalnych zdolnosci, prowa-
dzi prosta drogg do destrukcji.
MIEOSZ: Uhm, no witaénie.
W Cthulhu myS$la przewodnig jest
strach przed nieznanym, strach przed
wiasng nieznajomos$cig prawdziwego
wszechSwiata, strach przed Smier-
cia... Czyli co? Podobienstw tu tyle,
co kot napiakat — zgadza sie? Ale nie
to jest najwazniejsze. Liczy sie fakt,
ze tak naprawde arcytrudnym zada-
niem jest dla Mistrza Gry udZwignie-
cie ideowych wymogow juz jednego
systemu. Tak naprawde, niewiele
scenariuszy opublikowanych i tych,
ktére widziatem, dotykato meritum
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Wampira — w Cthulhu juz predzej,
ale tez bedzie ciezko. A tu chcemy
zrzuci¢ Mistrzowi Gry na barki dwie
przepotezne idee. 1 to miejscami sie
wykluczajace!

TOMEK: Stop. To ze wedlug Cie-
bie kto$§ (moze nawet znaczgca wiek-
szoSC) nie potrafli zrealizowac prze-
wodnich tematow W:M czy ZC, nie
oznacza, ze zrealizowac sie ich nie
da. Wroémy do sedna; sprawe, dla
kogo moze by¢ przydatne polaczenie
tych systemow, odlézmy na péZniej —
przynajmniej do czasu, gdy zgodzi-
my sie, Ze to sie da zrobic.

MIEOSZ: Ot6z Smiem twierdzi¢ —
moze zbyt Smialo — ze to si¢ nie uda,
a za tym powstanie jedynie system be-
dacy Cthulhu, w ktérym gra si¢ Nie-
umartymi, badz Wampirem, gdzie
bohaterowie spotykaja Istoty Mitéw.

TOMEK: Faktem jest, ze ZC
1 W:M nie s3 systemami banalnymi.
Nie ma si¢ co jednak nad tym rozczu-
laé: jesli bylyby proste, nie trzeba by
byto dyskutowac, czy ich polaczenie
jest mozliwe, starczytaby jasna odpo-
wiledZ 1 jeden argument. Najpierw
trzeba sie zastanowi€, na jakim po-
ziomie abstrakcji ma nastapi¢ ewen-
tualne potgczenie.

MIEOSZ: Oto moja propozycja:
przy niemal niemozliwym mariazu
ideowym, zawsze mozemy pokusic
si¢ 0 fuzje zasad 1 systemowych praw
drugiego rzedu (np. to nieszczesne
granie wampirem przeciwko Mitom)
i zobaczyé, czy nie naprowadzi nas to
na jakis trop. Ale czy taka fuzja mo-
ze mie€ racje bytu? Czy granie nie-
czlowiekiem, przeciwko Mitom mo-
ze dawac jakie$§ nowe korzysci?

TOMEK: Scalenie, jak to nazwa-
tes, praw drugiego rzedu jest pomy-
stem stabym. Zaklada od razu, ze
nic lepszego nie jesteSmy w stanie
osiggnat...

MIEOSZ: No, co ty! To, ze tagczy
sig zasady nie znaczy, Ze na nic wie-
ce] cie nie stac. Ale wiem chyba, co
chcesz powiedzie¢ — kontynuuj.
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TOMEK: ...A zasady, sposoby roz-
liczania testow, sa tak naprawde mato
wazne w poréwnaniu z nastrojem
1 gléwnymi tematami systemow. Naj-
lepiej byloby, cho¢ nie jest jasne jak,
potaczy¢ w jakis sposOb Swiaty, moty-
wy, tto. A korzys$cig z grania nie-czio-
wiekiem przeciwko Mitom jest z pew-
no$cig spojrzenie z innej perspektywy
na krag istot wokét Przedwiecznych;
to dodanie nowego wymiaru, a wigec
rozszerzenie spojrzenia.

MIEOSZ: A minusy? Pewnie inny
rodzaj strachu, inne podejscie do rze-
czywistoSci... Tylko czy to na pewno
minus? Michael Crichton stusznie
zauwazyl w swej powiesci pt. ,.Ku-
la”, ze dla istoty nieSmiertelne]
Smierc jest bardzo niewielka warto-
§cig. Tak wiec ludzie odbieraja ja
nieco inaczej niz Mity czy Wampiry.
Czyli, jak trzeba by straszy¢ Mitami
w Wampirze?

TOMEK: Mam robocza hipoteze,
ze nalezaloby przeciwstawié zupei-
nie obcy, postugujacy sie inng logika
1 przerazajgco niezrozumiaig nteli-
gencja Swiat Mitow tej warstwie
Wampira, ktéra odwoluje sie do
cech ludzkich. Tracimy niestety glo-
balny wymiar strachu, bo Wampir
jest opowiescig o tragedili personal-
nej, gdzie tak naprawde skupiamy si¢
na odczuciach jednostki, ale troske
o $wial pojawiajaca sie w Zewie
Cthulhu mozna tatwo transformo-
wac w troske o siebie z Wampira.

MIEOSZ: Nie rozpedzaj sie tak!
W Cthulhu chodzi nie tylko o rato-
wanie Swiata 1 umartwianie si¢ nad
jego losem. Dramat jednostek tez si¢
liczy, I dobrze — wiele to ufatwia. Je-
$li chodzi o reszte — zatdézmy, ze jest
tak jak moéwisz. Poruszmy za to pro-
blem, ktéry wyjdzie dalej — w tak
zwanym praniu. Mechanika., Wampi-
rze kropki czy Cthulhowe procenty?
Ja jestem zdania, ze to wlaSciwie bez
roznicy.... Hm?

TOMEK: Kropki sa technika
w miare nowad, nieoklepang, tadnie
wygladajgcy, lecz niestety z matema-
tycznego punktu widzenia zupelnie
dla cztowieka nienaturalng. Wyobra-
zmy sobie test, o Stopniu TrudnoS§ci
8, gdzie trzeba osiggna¢ 3 sukcesy.
Postac¢ osiaga cztery, ale chce zrobic
co$, co ma nizszy stopiefl trudnosci
ale wigce] wymaga sukcesow; trudno
Narratorowi szybko policzy¢ praw-
dopodobienstwa 1 oceni€ ¢zy coOS 8i¢
uda, a nieustanne rzucanie kostkami
nie ma sensu. Rzuty procentowe s3
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duzo prostsze do analizy intuicyjnej;
potrzeba zda¢ test przy 47%, postac
ciska 25% 1 od razu widaé réznice.
Mechanika jest zreszta sprawa wi0r-
na i najlepiej byto by powiedzieé, ze
to prowadzacy decyduje z ktdrego
stylu korzysta.

MIEOSZ: A widzisz. Nie rozpatry-
walem tego z tej strony. ChoC przy-
znam, 7e trudno mi wyobrazi¢ sobie
czynno$¢ o mniejszym stopniu trud-
noSci, a wymagajaca wigkszej 1losci
sukcesow. Dla wygody po czescl zgo-
dze sie z tobg — procenty s3 bardziej
intuicyjne. Z drugiej jednak strony nie
wiem czy Narratorzy Wampira chcg-
cy po lekturze naszego tekstu popro-
wadzié Cthulhu: Maskarade (chi, chi,
chi) czy jak to nazwac, chcieliby
przekuwaé swoje moOzgli na system
procentowy, skoro dla nich ta wtasnie
metoda jest dominujgca i lepiej opa-
nowana. Czyli co? Wychodzi na to, ze
wszystko jedno. Zostawmy mechani-
ke, bo wesze juz w powietrzu pytanie:
.Rzucac kostkami czy nie?*

TOMEK: Stusznie. Porozmawiaj-
my lepiej o scaleniu $wiatéw. Dobrze
jest, ze systemy sig¢ réznia, bo mato
jest terenéw tematycznych, na
ktérych trzeba wybraé jaka$ interpre-
tacje rezygnujgc z tej drugiej. Czy
jednak Swiaty te nie sg zbyl odlegie?

MIEOSZ: Teoretycznie, problem
jest mizerniutki. Oto w obu syste-
mach mamy realny Swiat, w Ktory
wkrada si¢ co$ nierealnego, o czym
nie ma pojecia 90% ludzi. Problem
polega na tym, ze ogoélnie rzecz bio-
ragc w Wampirze owym wkradajg-
cym sie elementem jesteS ty,
a w Cthulhu twoi przeciwnicy. Na
tym ,skradankowym®™ poziomie
wszystko jest proste. Wystarczy bo-

wiem stworzy¢ walke w realnym

§wiecie, poza kurtyng pojmowalno-
§ci czlowieka. I zapowiada sig cal-
kiem ciekawie: Wampiry versus Mi-
ty, prawdy mimo wszystko bliskie
ziemskim wartoSciom przeciw praw-
dom kosmicznym. ,,Wy ludziki nie
wiecie nawet, co sie dzieje na wa-
szych oczach!*

TOMEK: Trudno sig nie zgodzic.
MyS§le, ze bardzo duzo systemoOw
RPG modwi wiasnie o tym, ze bohate-
rowie sg kims$ nadzwyczajnym, ponad
normalnym spoteczenstwem. A jeSli
gra jest w nastroju rodem z horroru, to
rzeczywiscie najtatwiej rozwiazac to
stwierdzeniem, ze postacl wiedzg
wiecej o mrocznych sprawkach, glo-
balnych zagrozeniach itd.

MIE.OSZ: Heh... Mam od razu kil-
ka pomystéw na przygody. No dobra.
Ale tu rodza takie dylematy. Po
pierwsze: czy wampiry stawalyby
w obronie Ziemi? Czy nie zahaczamy
o Wilkotaka? A po drugie: w takiej
sytuacji wampiry jawnie zajelyby
miejsce cziowieka w tym nowym Sy-
stemie RPG?

TOMEK: Poczekaj chwile. Wam-
piry stajace w obronie Ziemi? Chyba
tylko wtedy, kiedy jakis§ palant bedzie
otwieral Brame Azathothowi; ale na-
wet w takich okolicznosciach beda to
dziatania chronigce jednostke. Wam-
pir jest systemem duzo ,,wspéicze-
§niej* napisanym i razem z trendami
wspblczesnego Swiata dotyczy raczej
Pierwszego Prawa Biologicznego,
a wiec obrony jednostki...

MIEOSZ: Dobrze, ze 1o nie dys-
kusja filozoficzno-biologiczna. Bo
pewnie rozpetataby sig teraz nowa
burza. Ot6z Pierwszym Prawem jest
replikacja, czyli kopiowanie siebie.
Wszystkie zwierzaczki to robia, wi-
rusy, krysztalty, ludzie... Potgedze re-
plikacji nie opart si¢ nawet sam Bog,
ktory stworzyl czlowieka na swoje
podobienstwo. Wrocmy jednak do
tematu.

TOMEK: Niech ci bedzie. Nie
mniej Zew Cthulhu, siedzgcy okra-
kiem na twoérczosSci HPL., siega do
zupelnie innych ideatéw, do obrony
gatunku. Za czaséw Lovecrafta zia-
panie ziodzieja na ulicy, ktéry wy-
rwal torebke babci, bylo normalne,
dzi§ o takim bohaterskim czynie robi
sie reportaz, pisze w gazetach. Mamy
inny Swiat niz klasyczne Cthulhu
i btedem bytoby cola¢ Wampira do
tamtych realiow. Pytale§ o Wilkota-
ka — no wtasnie, to byloby powtorze-
nie biedu popelnionego tam, gdzie
wlasciwie na sile robi sie z postaci
Obroficow Swiata. A co z tym zajmo-
waniem miejsca cziowieka w syste-
mie? Chyba nie rozumiem...

MIE.OSZ: Przykiad? Prowadzitem
kiedyS§ wampirom przygode do
Cthulhu. Zdecydowana wigkszo§¢
strachu 1 radochy z gry wynikaia
z maskarady. Gracze imali si¢ naj-
wspanialszych jakie w zyciu widzia-
tem sztuczek, by ukry¢é swg tozsa-
mos¢. Bo wyobraz sobie dame, ktdra
utracita meza i dzieci, ktérg Badacze-
-Wampiry darza szacunkiem 1 wspoi-
czuciem... A ona nagle oSwiadcza,
zeby szli spaé, a raniutko ich obudzi.
Albo prosi, by zjedli jajecznice, a oni
nie maja ,,eatfooda™ i nie mogg jesc.



A nie chcg przeciez sprawié biedacz-
ce przykrosci.

TOMEK: Ach, no tak. Tyle Ze na
takich sytuacjach nie bedzie si¢ naj-
prawdopodobniej opierato nasze,
wirtualne jak na razie, polaczenie.
MySle ze droga nie wiedzie przez
wyjecie jakiej§ koncepcji z jednego
1 iniekcja w drugi system. Lepiej by-
toby polozyé¢ je na jakiej§ wspéine;
ptaszczyznie, wykroié to co zaslania-
jaizastanowic si¢ w miejscach, gdzie
leza razem jaka interpretacje przyjac.
No wiasnie. A w jakich obszarach
ZC i Wampir si¢ uzupeiniaja, w ja-
kich ki6cg, a w jakich oba nie podaja
zadnych wyjasnien?

MIX.OSZ: Stucham twoich propo-
ZYCJi.

TOMEK: W Wampirze otocze-
nie opisane jest og6lnikami, nie ma
wiasciwie opisu mechanizmow
Swiatem rzgdzacych, sit boskich,
a nacisk potozono na tu i teraz Kai-
nity, na jego zycie wewnetrzne i naj-
blizsze otoczenie. Co jest opisane,
a4 co pozostawiono Straznikowi
w Zewie Cthulhu?

MIEOSZ: Tu klops. Bo wlaSciwie
w ZC chodzi o strach. O strach przed
unicestwieniem. Bogowie sg bogami
tylko z nazwy — dla ludzi s3 to niepo-
Jete potwory. Z drugiej strony, zycie
wewnetrzne to w zatlozeniach ZC tyl-
kKo strach. Bardziej liczy sie otocze-
nie... ZC jest chyba bardziej syste-
mem, gdzie liczy si¢ scenografia — to
ona bawi 1 wywiera wplyw. W:M in-
geruje w psychike gracza za pomocy
przezyC postaci jakg prowadzi. Rea-
sumujgc, schematycznie mozna by
zatozy¢, ze ingerencja w ZC przebie-
ga =z zewnalrz do wewnalrz,
a w Wampie z wewnatrz (postaci) do
wewnatrz (gracza). Ciekawi mnie tyl-
ko do czego zmierzasz?

TOMEK: Chce znalezé mozliwy
poziom scalenia. Z tego co mowisz
1z tego co wiem o ZC, wyglada na
o, ze da sig zrobi¢. Bogowie, nie-
zrozumiaty i obcy Swiat Mitéw zo-
staje. Otoczenie, mechanizmy stra-
szenia bierzemy jak nam si¢ podoba
1 umieszczamy wszystko we wspot-
czesnoScl. Wychodzimy od wampi-
rzego zajmowania si¢ wltasnym wne-
trzem do pokazywania efektéw glo-
balnych; naciskajac na ,,ja", oglada-
my, co to znaczy dla ogdtu. Pokazu-
jemy, Ze nie jesteSmy tylko samot-
nymi wyspami, ale to co robimy dla
siebie (neutralizujemy ztowrogi kult
depczacy mam po pietach) dziata

ogolnie. Czyli, jesli chodzi o wy-
miar dziatan, wywazamy oba syste-
my. Moze by¢?

MIEOSZ: Stucham twojego wy-
wodu z podziwem. Bo pomyst do-
bry... heh... bardzo dobry. Pozostaje
jednak wcigz wielkie ,,ALE®“. Jak
wielu znajdzie sig Mistrzow Gry,
ktorzy podiwigna ten oblednie
skomplikowany splot idei? Zrobié
sesje dotykajaca stricte probleméw
Kainity jest bardzo cigzko i wychodzi
rzadko (ale jak juz wyjdzie, gracze
padaja na kolana). Analogicznie
rzecz ma si¢ z Cthulhu. A my chcemy
to potgczy¢. Z drugiej strony, nie da
sig chyba prosciej. To trudna i ambit-
na droga. Chyba warta podjecia. Do-
bry pomyst na ,mature” kazdego
Straznika Cthulhu i Narratora Wam-
pira. Ciezkie zadanie.

TOMEK: Teraz, gdy troche sobie
wyjasniliSmy, pomySlmy, czy w takie
coS da sig¢ w ogble gra¢. Czy moze to
by¢ na tyle ciekawe, zeby wkladac
dodatkowy wysitek w poznanie no-
wego systemu? Dla kogo taka hybry-
da jest przydatna?

MIEOSZ: Pewnie dla kazdego,
kto dostrzeze w tym wyzwanie. Kto
postanowl wyprawi¢ druzyne Wam-
pirow do §wiata, w kiérym nie liczg
si¢ generacje, punkly krwi i moce,
liczy sig za$ spryt. Maskarada pisze
sie przez duze ,.N* i by¢ moze przez
pig¢ sesji z rzedu nie spotyka sie
zadnego obcego Wampira. Fizyczne
zagrozenia sa albo tak male, ze nie
zawadza)g, albo tak wielkie, ze
otwarta konlrontacja nie ma sensu.
Do Swiata, gdzie szuka si¢ pomocy
u najstabszych, najmadrzejszych sa-
memu nie znaczgc nic. Tam gdzie
nie zajrzata nawet wiedza wampirza.
Tam gdzie Wampiry zdajg sobie
sprawe z tego, Ze 0 olaczajacym je
Swiecie nie wiedzialy niczego i ze
wciaz potrafia sie baé.

Z drugiej strony jest to crossover
dla kazdego kto wyprawi ludzka dru-
zyne w Swiat polityk tak ziozonych,
ze przebrnigcie przez ich sie¢ wydaje
sic niemozliwe. W Swiat umystow
1 dusz tak starych 1 madrych, ze onie-
Smielajg kazdym wypowiedzianym
stowem. W Swial, gdzie okazuje sieg,
ze nieSmiertelno$¢ nie kryje sie
w gwiazdach, ale istnieje na wycia-
gniecie reki 1 tak naprawde nie jest
ani niczym nieosiggalnym dla zwy-
kitego Smiertelnika, ani niczym god-
nym zazdroszczenia. Rozochocitem
sie. Ale to fajowy pomyst!

TOMEK: A mnie wydaje si¢, ze
W proponowane przeze mnie potg-
czenie mogliby gra¢ przede wszyst-
kim ludzie tacy jak my, czyli znajg-
cy 1 lubigcy oba systemy. Trudno
byloby zachecié nim kogo$, kto nie
zna Wampira czy Zewu Cthulhu,
Za duzo zostawiamy prowadzgce-
mu; jeS§li trafi sie kto§ zapatrzony
w Swiat Mroku, a Lovecrafta traktu-
jacy po macoszemu, to trudno be-
dzie mu wyj$¢ poza wrzucenie Ba-
daczy-Wampiréw do gotycko-pun-
kowego miasta i wzbogacenie hord
Sabatu przez okultystow jakich§ dzi-
wacznych béstw. A do tego chyba
nie dazymy?

MIEOSZ: Tak jest. To rozwigza-
nie jest najprostsze 1 niewatpliwie
bedzie mialo miejsce na kazdej sesji,
gdzie nie uda sig¢ dokona¢ propono-
wanego przez nas mariazu: krotko
mowigc na miejsce krzyzéwki ideo-
we] pojawi si¢ jedynie krzyzowka
praw drugiego rzedu, czyli zasad +
wymiana postaci (wampiry w ZC
lub Mity w Wampirze).

TOMEK: Mowile§ wczeéniej co§
o pomystach na scenariusze, ale Ci
przerywalem. Mozesz teraz rozwingc?

MIEOSZ: Stawialbym na Wam-
piry w ZC. Ich pojmowanie Swiata
versus 1stnienie Mitow. Nalezaloby
uderzy¢ w wampirza pewnoS$¢, ze
Swiat Ciemno§ci jest wszystkim, co
kryje magia kosmosu, Ze to one sa
istotami dramatycznymi, ze wiedza
cokolwiek o nieSmiertelnosci. Boje
si¢ konkretnych przyktadéw, bo
musialbym =zaraz pisaé sporo -—
wszystko bedg to bardzo pojemne
ideowo przygody. Nie sposéb w Kil-
ku zdaniach stresci¢ takich pomy-
stow. Generalnie uwazam, ze kon-
takt z Mitami jest dobrag okazjg do
obalenia kilku wampirzych dogma-
0w 1 aksjomatéw. Na temat wspo-
mnianej nieSmiertelnosci, wartosci
duszy, roli czlowieka... Widzg, ze
nasza rozmowa zaczyna biec ku
ogolnikom. Odwazysz sig podjac
probg podsumowania tego, co po-
wiedzieliSmy? Z twojego punktu
widzenia, oczywiscie.

TOMEK: Tak. Otéz wierze, ze da
sig polaczy¢ Wampira z Zewem
Cthulhu (czy tez na odwr6t) tak, by
stworzy¢ nowa jakos¢ na tyle cieka-
wa, ze przetrwa probe czasu. Widze
t0 nastepujgco: umieszczamy wszyst-
ko w Swiecie Mroku, z Mitéw two-
rzymy grupge wrogow ludzkosci,
wampiry zamieniamy w odrzuconych




przez ludzkie spoleczenstwo obron-
cOw przed kosmiczng, obcg inteli-
gencjg. Nasi bohaterowie beda mieli
same kiopoty: z jednej strony muszag
dziata¢ w tajemnicy, by ich nadnatu-
ralne moce czy konsekwencje klg-
twy natozonej na Kaina nie dopro-
wadzily do odkrycia, obarczenia wi-
ng za cale Zio Swiata i wyelimino-
wania przez ludzko$§é, Z drugiej
strony naleza oni do tych mielicz-
nych, ktérzy stykaja sie z globalnym
zagrozeniem. Znajdujg si¢ wigc mie-
dzy miotem, a kowadlem; muszg
walczyC¢ z Mitami, by istnie¢ dalej,
ale zamiast zastuzonego szacunku
mogg sig od Smiertelnikéw spodzie-
wac jedynie odrazy i wrogoSci. Ma-
my wigc wewnetrzng walke z Wam-
pira, wraz z cata otoczky dotyczaca
nie-umarlych, oraz dysponujemy
wypracowanymi metodami strasze-
nia z tta Zewu Cthulhu i zastgpami
ztoSliwych, szalonych czy nieprze-
niknionych istot, bedacych, ze uzyje
tu obrazowego poréwnania, porywi-
slym 1 zmiennym wiatrem Swiszcza-
cym dookola Kainitéw balansuja-
cych na cienkiej linie egzystenciji.

CENTRUM GIER - KRAKOW °
ul. Batorego 20, tel. 632-07-35

OczywiScie, balansujgcych bez
ubezpieczenia (rany, chyba zostang
politykiem).

MIEOSZ: Cha, cha, cha! Masz
predyspozycje, nie powiem. Pu-
blicznos$¢ szaleje. Co do twojego
wywodu, moge jeszcze dodac, ze za-
sady nie sa wazne. Nie wazne,
z Klorego systemu zaczerpniemy re-
guty. Polecam takze wprowadzanie
tego miksu powoli, po cichu. Niech
gracze sadzg, ze to jeszcze zwyktly
Wampir albo Cthulhu. W efekcie na-
sza mikstura powinna niezle kopna¢.
Pisale§ o wampirach. No dobra.
A ludzie-Badacze? Proponuje, idgc
twoim tropem, Tomku, taki numer.
Na drodze do unicestwienia Mitéw
pojawia sie niespodzianka. Swiat
Mroku. Kierujacy sig innymi zasa-
dami. Obcy, obrzydliwy, wrogi. Ale
z drugiej strony ostatnia deska ra-
tunku dla Badaczy, czyli ludzkoSci.
Czy oSmielg sig¢ zwréci¢é o pomoc?
Czy przezwyciezg strach? Czy prze-
mogd swoj strach, gdyby nagle oka-
zato sig, ze rozmawia¢ z Wampirami
moga tylko w odosobnionych miej-
scach, w ciemnosci... Nie mogac

SPRZED

liczy¢ na odwolywanie sie¢ w sytua-
cji krytycznej do podstawowych za-
sad moralnych panujacych wérod lu-
dzi (,,Nie, prosze, nie wypijaj mojej
krwi! Ja umre!*). Jak dlugo zajmie
im dochodzenie do smutnej prawdy,
ze czasem trzeba wybra¢ mniejsze
zto? Czy zrozumiejg wampirze po-
trzeby 1 system wartosci? Czy
sprobuja poja¢ system wartosci Mi-
tow? Jak beda je pojmowaé w Swie-
tle wiedzy o Swiecie Ciemnoéci?
Jak uporzadkujg hierarchie zta, ktére
poznali? Narobito sig tego. Ale po-
myst jest dobry. Musimy pomy§leé
nad opracowaniem jakiego$§ scena-
riusza. Korci mnie.

MySle, ze stworzyliSmy catkiem
sktadny systemik. Nawet dwa. To
doS¢ jak na jedng dyskusje. Dzieku-
je za rozmowe, Tomku.

TOMEK: I ja dziekuje.

W nastepnym numerze Tomek
z Mifoszem przedystkutuja spra-
we pofaczenia Krysztafow Cza-
su z Dzikimi Polami.

Prowadzimy fachowy instruktaz i bezplatng nauke kazego systemu.
Gry pokazowe, prezentacje, mini turnieje dla poczatkujacych

i oficjalne dla zaawansowanych
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Samotny W

ilk

(Lone Woll)

Ttumaczenie: M. Ledwozyw

Val Kodlack ucztowat. Kucat nad jeszcze cieptym cialem
cziowieka, a z pyska zwisalty mu wilgotne nitki krwi i tkanek,
btyszczac w Swietle ksiezyca. W glebi jego gardta rodzit sie ci-
chy pomruk zadowolenia. To byt dobry mord — co§, czym moz-
na si¢ napawac i syci¢. Wspomnienie strachu ofiary bylo tak
stodkie dla zmystéw, jak pozerane ciato dla podniebienia; be-
dzie mu sprawiato rozkosz jeszcze przez wiele dni.

Odwrécit i obejrzat ciato, sprawdzajac jakie kaski ominat,
w pospiechu zaspokajajac gtéd. Dopiero teraz ujrzat twarz i bli-
ze] przyjrzat si¢ rysom. To byla mioda dziewczyna, jeszcze na-
stolatka. Wcigz otwarte, przepelnione zgrozq oczy mialy barwe
biekitu nieba. Diugie, jasne wlosy byty tak zétte, jak kukurydza
porastajgce okoliczne pola. Miala na sobie ciemnozielone ubra-
nie, a jej skéra byla ciemnobrazowa niczym sama Gaja.

»Atrakeyjna® — pomys§lat Kodlack. Przynajmniej w katego-
riach ludzi, a moZe nawet garou.

Niewazne.,

Atrakcyjna czy nie. Mtoda czy stara. Byla cziowiekiem. I jak
wszyscy ludzie, musiata umrzed.

To byto jego przeklenstwo.

Goma czes$é lewego ramienia dziewczyny byla nietknieta —
dziewiczy kasek. Podni6st ciato w gére i zacisnal zeby na mie-
sie. Kilka brutalnych szarpnie¢ i cialo odeszto od kosci. Val
uniost okrwawiony pysk ku ksiezycowi, klapigc paszcza i prze-
tykajac kes cieplego miesa.

Przez chwile trwal w bezruchu, nastuchujgc wiatru szumia-
cego wirdd fodyg kukurydzy i ptawige sig w stabngcym blasku
ksigzyca.

Zaspokoit gtéd, a szal powoli mijat. Czul, jak napigte pod
skdérg miesnie si¢ rozluzniajg, a sier§¢ wnika w glgb jego tka-
nek, jakby z obawy przed wstajgecym dniem. Kty malaty, a pysk
stawal sig coraz krétszy,

Cisngl trupa na ziemie, pozostawiajac resztki Scierwoja-
dom... 1 Gai. Gdy przyjda zniwa, ludzie na pewno odnajdg
zwioki, ale on si¢ tym nie przejmowat. Dziewczyna zostanie
Kolejng oliarg znaleziona przy drodze, martwg uciekinierka,
Jedng z tysigcy martwych, Kolejnym numerkiem w fatalnych
stalystykach.

A gdy zaczng szuka¢ mordercy, on bedzie juz daleko — setki
kilometréw stad, poszukujac kolejnej ofiary.

Takie byto jego przeklenstwo.

Kodlack stanat na tylnych tapach, wystawiajac gtowe tuz po-
nad kolby kukurydzy. Ujrzat stojaca w oddali, na poboczu cig-
zarOwke; pomaranczowo-czerwone $wiatta stopu lénity niczym
punkciki gwiazd na tle biekitno-czarmego nieba,

Ruszyl w jej strong przesuwajac sie bezszelestnie miedzy
rownymi rzedami kukurydzy. Szed! wolno, dajac storicu szanse
wygonienia ksiezyca, a swemu ciatu pozbycia sie bestii...

Wreszcie, gdy na wschodzie pojawity sie pierwsze promie-
nie wschodzgcego stonca, Kodlack dotart do swojej ciezarowki.

Nagi, wcigz w postaci glabro, otworzyt drzwiczki i wspial
si¢ do kabiny smuklego, czarnego traka, rzucajac okiem na na-
pis na drzwiach — fikusne, srebme litery uktadaty si¢ w stowa:
» Wilk Samotnik®.

W kabinie bylo ciepto i przytulnie, niczym w prawdziwym
legowisku. Po positku byl troche apatyczny, ale przezwyciezyt
w sobie pragnienie snu i pospiesznie si¢ ubrat,

»IN4a sen bedzie czas potem™ - pomy§lat, przekrecajac klu-
czyk w stacyjce. Teraz musiat zrobi¢ pare kilometrow, odjechac
z tego miejsca. Jezeli po poludniu dotrze do Winnipeg, to przed
zmierzchem zdazy jeszcze ucigé sobie kilkugodzinng drzemke.
Zanim wzejdzie ksigzyc.

Wielki dieselowski silnik zakastal, ozywajac i przesycajac
powietrze smrodem kwasnych, czamych spalin. Nie dajac silni-
kow1 czasu na rozgrzanie, wrzucit pierwszy bieg, wyjechal na
autostrade 1 skierowat sie na zachdd.

rr XA

Kodlack rzucit [ormalne wyzwanie o przywédztwo w sta-
dzie i czekal na rozpoczgcie walki.

Byt gotow. Nawet bardziej niz gotow. Nie zamierzal prze-
grac tej walki, wigc odpowiednio si¢ przygotowal. Nawigzal
kontakt z przodkiem; nie z byle kim, tylko z samym Ludoja-
dem — najsilniejszym, sadystycznym przywodca, jakiego znata
sfora.

Kodlacka ogarnat szat. Ludojad — garou, o ktérym wielu
méwilo, ze byt niewolnikiem Zmija ~ przejat jego ciato na czas
pojedynku.

Na polang wszedt Skaczacy Lo§ — silny i potezny przywod-
ca, ktory jednak najlepsze lata miat juz za sobg. Byt gotéw sta-
wic czoto pretendentowl. Walka skoriczyla sie jednak tak szyb-
Ko, jak si¢ zaczeta; Skaczgcy Eo§ nie byt przeciwnikiem dla sil-
nego, miodego ciata Kodlacka polaczonego z podstepnym, zad-
nym walki duchem Ludojada.

Po chwili £o§ padl martwy, a Kodlack zostat przywédceg wa-
tahy. Jego pierwszym zadaniem mialo by¢é wyprawienie Ska-
czgcemu tosiowl pogrzebu naleznego pokonanemu wodzowi,
ale Ludojad nie chcial na to zezwoli€. Zamiast opusci¢ po wal-
ce ciatlo Kodlacka, duch zamieszkatl w nim na dobre.

[ Kodlack — zamiast godnie pogrzeba¢ Skaczgcego fosia —
wyrwal serce z piersi martwego wodza 1 pozart je na oczach wa-
tahy, dajac tym samym do zrozumienia, ze bedzie rzgdzit nimi
bezlito$nie, w atmosferze strachu i przemocy, jak to miato miej-
sce wiele lat temu, gdy wodzem stada byt Ludojad.

Taka byta przyczyna klatwy Kodlacka.,

At 3

Do drugiej byto juz jasne, ze Kodlack przegra wyscig ze
storicem, ktdre wisiato na niebie na wprost niego niczym oS§le-
piajgca zarowka. Trudno mu byto nie przymykaé oczu, cho¢ no-
sif ciemne okulary przeciwsloneczne. Postanowit zjechat na
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pobocze, zwinac si¢ w kigbek w pomieszczeniu sypialnym na
tytach szoferki 1 zaczekaé na zmierzch.

Zawsze mial trudnoSci z pokonywaniem kolejnych kilome-
trow, kiedy Ludojad wpadat w szal, Na szczescie tadunek wie-
ziony przez Kodlacka mial dotrze¢ do Vancouver dopiero za
kilka dni. Czas, stracony w ciagu jednego czy dwdéch dni, odro-
bi jadac nocg w blasku nowiu.

Juz to kiedyS$ robit.

Prowadzacy podwdjne zycie Kodlack ukrywat swg prawdzi-
wa naturg pracujgc jako kierowca ciezarowki. Nie byto to mo-
ze w pelni zgodne z jego totemem, ale zyjac wérdd ludzi, dawat
w ten sposob duchowi Ludojada mniejsze szanse na wpadanie
w szal. Furia, Ktéra ogarneta go ubieglej nocy, byta pierwszym
atakiem od miesigca.

Przemiana z zyjgcego w stadzie garou w samotnika byto dla
Kodlacka koniecznoS$cia, okazato sie jednak bardzo trudna.
Wiele nocy tesknit za towarzystwem krewniakow, polowaniem
z watahg czy dotykiem pokrytego sierScig ciata. Z czasem jed-
nak sig przyzwyczail.

Zlustrowat ciggnacy sie przed nim szosg, poszukujgc dogod-
nego miejsca na postd). Kilometr dalej znajdowat sie most, za
ktorym zwirowe pobocze sige rozszerzato. Przestal dociskaé do
deski pedat gazu i cigzaréwka zwolnita.

Kodlack byt garou z Wendigo, plemienia zyjacego w kana-
dyjskiej tajdze i walczacego o odzyskanie ziem, kiére niegdy$
do niego nalezaty. Byl przywddcy watahy zwanej Kapus —
zwarte] grupy zyjgcej na terenie zwanym przez ludzi Muskoka.

Jak wigkszo§¢ przywoédeéw, Kodlack spodziewal sig wy-
zwan 1 od czasu do czasu stawiat nawet czolo pretendentom.
Jednak kazda kolejna walka powodowata pojawienie sig¢ ducha
[Ludojada — spragnionego krwi i miesa, bezlitosnego i okrutne-
go. Wkrotce starcia stawaly si¢ coraz bardziej przerazajace, na-
wel dla niewzruszonego jak dotgd serca Kodlacka. Niediugo
potem zaczgt sig ich obawia¢, wiedzial bowiem, jaka potege
uwalniajg w nim walki,

Pojawil sig¢ rowniez inny problem. Kazde starcie, z ktérego
wychodzit zwycigsko, oznaczalo §mieré nastgpnego dzielnego
1 nieugigtego cztonka jego watahy, Komu bedzie przewodzil,
jeshi zabije najsilniejszych garou? Im stawal si¢ potezniejszy,
tym baczniej wystrzegat sig walk.

W pewnej chwili on 1 reszta sfory zapomnieli o swym najwaz-
niejszym zadaniu — unicestwieniu Zmija, zniszczeniu wszystkie-
go, co Kala planete 1 powrotu panowania Gai. Nagle okazato sie,
ze wszyscy pragng przede wszystkim przywoédztwa nad wataha.

Kodlack wielokrotnie rozwazat mozliwo$¢ rezygnaciji ze sta-
nowiska, wiedziat jednak, ze duch Ludojada bedzie spokojny
jedynie w ciele przywdédey. W koncu podjat ostateczng decyzje
— te] samej nocy, kiedy zabit jednego ze swoich synéw, ktory
rzucit mu wyzwanie. Nastepnego dnia przed $witem spakowal
swo] skromny dobytek i opuscit sforg. Dla jej dobra.

To bylo jego przeklenistwo.

Kodlack zjechat na pobocze. Upewniwszy sig, ze wszystko
Jjest nalezycie zabezpieczone, wczolgat sig na t6zko z tytu szo-
ferki. Zwingt sie w kiebek; natychmiast ogrzal go zar rozpalo-
nego ciata. Wydatl z siebie dlugie, znuzone westchnienie. Po
chwili zaczgl regularnie i gleboko oddychaé.

g, il il
Ay e A

Kodlack $nit.

Ludojad stal na skraju polany, gotéw broni¢ stanowiska. Pre-
tendentem byl miody garou — Felan Hayes, znany w watasze
pod imieniem Rozdzieracz Gardet.

Byt kolejnym z dtugiej linii pretendentow, ale tym razem Lu-
dojad naprawde lekat sie o swoje zycie. Byt coraz starszy i nie
tak szybki jak kiedyS. Mowiono, 1z wiek 1 intrygi zawsze zwy-
cigza miodosc 1 zwinno$¢, ale Ludojad o jeden raz za duzo za-
ulal temu powiedzeniu i wiedziat, ze koniec jest juz bliski. Po-
przysiggt jednak, ze drogo sprzeda swoja skore.,

Pojedynek rozpoczal si¢ 1 wkrétce polala sie pierwsza krew.
Rozdzieracz Gardel rozszarpatl Ludojadowi brzuch; krew 1 wne-
trznosci wylaly sie na ziemig.

Walczyt dale;...

Rozdzieracz Gardet zasmiat sie gioéno.

— Walczysz jak maipa — rzucil, skowyczac,

Ludojad, opanowujac szat, walczyt spokojnie, przediuzajac
o kilka chwil nieuniknione. W korncu Rozdzieracz Gardet przy-
cisnat go do ziemi, uniést jedng tape i opuscil z impetem, whbi-
jajac pazury w gardto przeciwnika.

Kodlack krzyknat, czujac rozdzierajacy bél w szyi.

To bylo jego przeklenstwo,
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Kodlack obudzit sig kilka godzin pézniej, o wschodzie ksig-
zyca, Ludojad jeszcze nie wpadt w szal, jednak wyraznie czut
obecnos¢ ducha. Swedziata go skora i wlosy, jakby na wiele go-
dzin odcigto do nich doptyw krwi. A koSci zdawaly sie takie
migkkie. W jego ciele pulsowat tgpy bol; gardlo miat wysuszo-
ne na wior.

Przeciagnat si¢ w ciasnej sypialni kabiny i przetart zaspane
oczy. Wezotgal sig z powrotem za kétko, zapuscit silnik i wia-
czyl Swiatta. Wyjezdzajac na szose, dostrzegt nad horyzontem
blady dysk ksiezyca.

Kilka kilometréw dalej natkngt sie na parking dla cieza-
rowek. Rzadko podczas pelni jadat ludzkie positki, tym jednak
razem postanowil co§ przekgsi€. Poza tym wskazéwka pozio-
mu paliwa coraz niebezpieczniej przechylata si¢ w strong napi-
su ,,Pusty*,

Zatrzymat cigzarowke przy dystrybutorach i pracownik sta-
cji zajal sig napeinianiem baku.

W kalejce bylo gwarno. Wnetrze cuchneto stechta kawa, pa-
pierosowym dymem 1 podgrzewanymi w mikrofaléwce posit-
kami. Podszed! do kontuaru, wyjat z chtodziarki butelke wody
Evian i przesunat si¢ do kasy, przed ktéra stata mtoda kobieta.
Nosita cigzkie buty, grube spodnie z dzinsu i puchowa kurtke.
Na jej prawym ramieniu zwieszal si¢ wielki, zielony plecak.
W dioni trzymata puszke coli.

Kodlack juz kilkakrotnie widzial na trasie takich jak ona.
Mtoda kobieta, wiaSciwie jeszcze dziewczyna, wpadajgca z de-
szczu pod rynne.

,»10 zabawne — pomy§lal. — Pewnie wydaje si¢ im, ze zycie
w jednym caerze bedzie lepsze niz w innym. Kiedy si¢ naucza,
ze Gaja to jedyna prawdziwa Sciezkg Zycia? Prawdopodobnie
nigdy.**

- To niezdrowe — mruknat wskazujac na puszke, ktéra §ci-
skata w reku. — Zawiera mnéstwo chemikaliéw, na ktére twoje
ciato nie jest odporne — uniést butelke z wodg. — Wprost z arte-
zyjskich studni. Nie ma nic lepszego.

Spojrzata na niego i drgnela, a w jej oczach pojawit sig jakby
blysk rozpoznania. Uniosta puszke i uémiechneta sie nie$miato.

— To wszystko, na co mnie stac,

Kodlack odpowiedzial uSmiechem, starajgc si¢ nie wyszcze-
rza¢ zanadto zebow.

— Mogg cig¢ poczgstowac.

~ W porzadku — odrzekta, odstawiajac puszke.



Zaptacit za wode i podszedt do pobliskiego stolika. Dziew-
czyna usiadia naprzeciw niego. Otworzyt butelke i napetnit jej
kKubek.

— Dokad sie wybierasz? — zapytat.

— Na zachdd ~ odparta, upiwszy tyk.

Milczat przez chwile. To wszystko wydawato sie takie pro-
ste. Zbyt proste. Ale skoro miat okazje...

Wykrzywil usta w uSmiechu.,

— Wiasnie tam jade.

~ Moge si¢ zabracé?

— Pewno, kochanie.

— To w porzo.

Wypili i wstali od stolika. Przy drzwiach odwrécit sie do niej.

— Jeste$ glodna? Cheesz co§ do jedzenia... na droge?

Pokrecita glowg.

To dziwne, ze uciekinierka odméwita positku, cho¢ staé ja
byto tylko na puszke coli. W trasie widzial jednak duzo dziw-
niejsze rzeczy i wiedzial, ze w niektérych przypadkach nie na-
lezy zadawac niepotrzebnych pytan. Zdesperowane uciekinier-
ki rzadko bywaly nieostrozne, Im mniej méwil, tym lepie;.

Pracownik stacji juz na niego czekat. Kodlack zaptacit mate-
mu, brudnemu flacecikowi i otworzyt drzwi szoferki dla nowe;
pasazerki, ktora zwinnie wspiela sie do Srodka.

W chwile potem siedziat juz za kétkiem i wyjezdzat z posto-
Ju. Storice juz zaszlo, ale niebo wciaz jeszcze byto dosc¢ jasne.
Nad horyzontem wisiata wielka, srebrzysta tarcza ksiezyca,
ktora za jakg$ godzing bedzie 1$ni¢ petnym blaskiem.

Prowadzit w milczeniu, bowiem co§ przez caty czas nie da-
wato mu spokoju. Dziewczyna byto dziwna, nie wiedziat tylko
dlaczego. Spojrzat na nig kilka razy, ale to nie jej wyglad go nie-
pokoil. Wydawata si¢ nawet doS¢ atrakcyjna. Wzigt gleboki od-
dech i nagle zdatl sobie sprawe, co go dreczylo.

Zapach perfum.

Dziewczyna wydzielata silng won perfum i olejkéw — dzieto
ludzkich umystéw i rak. Uciekinierki nie pachniaty w ten spo-
s0b. Otaczala je inna won, rzadko przyjemna dla zmystu powo-
nienia cztowieka. Zapach niemytego ciata 1 wielu dni wedrow-
Ki w jednym ubraniu,

— Od dawna na szlaku? — spytat Kodlack.

— Bedzie z dziesied dni.

ZamySlit sig na chwile. Dziesigé dni 10 sporo — przez ten czas
mozna spokojnie dotrze¢ autostopem do kazdego, wybranego
celu, nawet na zachodnie wybrzeze.

— Przez caly czas w trasie?

— Przewaznie,

Kodlack zamilkt. W szoflerce panowala cisza, jezeli nie li-
czyC€ wiecznie obecnego szumu silnika.

W tej samej chwili z lewej zaczeta ich wymijaé inna cigza-
rowka. Zblizata sie z gtoSnym rykiem, ale Kodlack utrzymywat
statg predkos¢. Kiedy jednak stwierdzil, iz z naprzeciwka nic
nie jedzie, zamrugat §wiattami, dajac znak, ze droga wolna.
Cigzar6wka wymingta wéz Kodlacka i w podziece zamrugata
Swiattami stopu.

Otworzy! usta, chege co§ powiedzieé, ale zawahat sig. Po-
czui zblizajgca sig przemiane; coraz trudniej mu bylo mowié,
Wcigz jednak wiele pytan pozostato bez odpowiedzi.

— Przed czym uciekasz?

— Przed wieloma rzeczami.

— Co masz nadzieje¢ znaleZ¢ tam, dokad sie wybierasz?

— Co$ lepszego,

Zmysty Kodlacka sig wyostrzyty. W odpowiedziach dziew-
czyny nie bylo nic z razacych ktamstw, ale jej stowa wcale nie

brzmialy prawdziwie. Zwierzecy instynkt podpowiadat mu, aby
s1¢ je] wystrzegal,

— Nie uciekasz przed niczym, prawda? — zapytat, lustrujgc
$Z0s¢, 4 polem odwracajac wzrok na dziewczyne.

Spojrzata na niego i po raz pierwszy zauwazyl, ze jej oblicze
si¢ zmienito. W stabej poS§wiacie bijacej z deski rozdzielczej uj-
rzal, ze jej usta 1 nos staly si¢ nieco wydatniejsze, wydtuzajac
sig w co$ na ksztall pyska.

Przybierata postac glabro.

Ten widok go ozywil, jakby zadziatat jaki§ wewnetrzny
alarm. Czut przemieniajace si¢ kodci, grubiejgcg skore 1 wyra-
stajace wiosy. Gdzie§ w jego wnetrzu poruszyt sig Ludojad.
Musiat zjechac z szosy.

Gladko i precyzyjnie zwolnil, po czym wyprowadzit cieza-
rowke na pobocze.

— Co robisz? — zapytata,

Nie odpowiedzial.

Kiedy cigzar6wka staneta, kierownice puscita juz wtochata,
szponiasta dion; taka sama zaciggneta hamulec reczny. Silnik
na jalowym biegu perkotal réwnym rytmem. Z przepustnicy
sprezonego powietrza dobiegto diugo, znuzone westchnienie.

— Nie jestes cztowiekiem! — odezwat sie w koncu, glosem na
wpoOl ludzkim, na poty za$ przypominajacym gniewny warkot.

— Nie Kodlack, nie jestem.

Znala jego nazwisko! Zdat sobie sprawe, ze moze mie¢ nad
nim przewage.

— Skad wiesz, jak sig nazywam?

— Kazdy z watahy Kapus zna Vala Kodlacka, jednego z naj-
potgzniejszych przywédcow, jakiego miata sfora.

Kodlack milczat, lustrujac kobiete od stop do gtow. Jej oczy
Sciemniaty 1 colnety sig w glab czaszki. Na twarzy pojawila sig
migkka siersc,

Byta garou i powoli przybierala postac crinos. On takze sig
zmienial — grube miegénie [alowaty w ciasnej uwiezi ludzkiego
ubioru. Odruchowo zaczat je rozdzieraé, z tatwoscia rozszarpu-
jac material pazurami wyrastajgcymi mu z palcow.

— A wigce wiesz, jak si¢ nazywam. [ wytropitas mnie. Czego
cheesz?

— Przywaodztwa.

Pokiwal glowa.

— Mineto wiele lat, odkad ostatni raz bylem z garou, a je-
szcze wigee], odkad im przewodzitem. Teraz zyj¢ samotnie. Dla
watahy nie istnieje.

— Bynajmniej, Kodlack. Jeste$ legendg. Samo twoje imi¢ na-
pawa grozga serca mtodych i starych.

— By¢ moze, ale jak miatbym przekazac ci przywodztwo? Je-
zeli naprawde tego pragniesz, o wystarczyloby rzuci¢ wyzwa-
nie wodzowi. Tak robiag inni.

— OczywisScie, moglabym wyzwac¢ na pojedynek 1 pokonac
obecnego przywdodcg, ale w ten sposob zapewnilabym sobie
nader kruchg i tymczasowg wiadze. Wkrotce pojawiliby si¢ spi-
skowcy, pragngcy mnie zniszezyC lub rzucié mi wyzwanie
w chwili, gdy tylko okaze stabosc,

Kodlack obserwowat jg i stuchal z uwagg. Byla mala jak na
garou, ale zapewne braki w sile 1 wielkoSci nadrabiata sprytem.

— Niemniej — powiedziala, siggajac na dno plecaka. — gdy-
bym przyniosia im twoja gltowe, symbol mojej potegi 1 wiadzy,
wszyscy baliby si¢ mnie. Statabym sig jedynym prawdziwym
przywodceg watahy Kapus. Kt6z odwazy rzuci¢ mi wyzwanie,
ody zatkne twa glowe na kijju?

— Uwierz mi, wielki przywdodca nie musi zastrasza€ podda-
nych — zapewnit Kodlack.
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— Moze, ale strach jest narzedziem silnego wodza.

Byla obtakana. Kodlack uniést pysk ku ksiezycowi i juz miat
wybuchnaé $miechem, gdy katem oka dostrzegt jaki§ blysk.
Spojrzat w tg strong.

I ujrzal pig€ srebrnych ostrzy mknacych wprost ku jego ser-
cu. Uskoczyt w bok, a noze rozoraty tapicerke siedzenia tuz za
nim. Unikajac nastgpnego ataku, otworzyl drzwiczki 1 wysko-
czyl na szose.

Po chwili domy§lit sie, co sig stato. Zamiast palcow, z regka-
wicy na jej prawej dioni wystawaty srebrne ostrza.

Byta sprytna i podstepna; nie miata za grosz szacunku dla
praw i zapewne tez dla Litanii. Jakiz garou wykorzystalby ludz-
kie urzadzenie, by zabi¢ rywala? Odpowied? byla oczywista:
bardzo, ale to bardzo niebezpieczny.

~ Ostrzegam cig: nie pokonasz mnie — powiedzial. — Duch
Ludojada do tego nie dopusci.

— Czy sadzisz, ze jeste$ jedynym garou, kiory potrafi przy-
wotaé ducha przodka? — zapytata, a jej glos nieco si¢ zmienit,
jakby przejmowala nad nig wiadze inna jazn.

— Juz raz cig pokonatem, Ludojadzie. I zrobi¢ to ponownie.

— Rozdzieracz Gardet! — rzekt duch Ludojada, obudzony
znajomym glosem.

Serce Kodlacka walito niczym mlot; ostroznie obchodzit cie-
zarowke. Za polem ciggnacym sie wzdiuz szosy zaczynala sie
mroczna kraina gestego lasu. Gdyby dotart do drzew, Gaja po-
mogtaby mu pokonac¢ tg szalona garou i potgznego ducha tkwig-
cego w jej ciele. Obszedt przdd cigzardwki, czujgc ciepto bijace
z pracujacego silnika na jatowym biegu. Zaglgdal wiasnie pod
przedni prawy btotnik, kiedy z gory doszed! go jaki§ dzwigk.

Nie unoszac wzroku, odskoczyt w tyt 1 obrdcit sie na pigcie.
A potem ja ujrzal — trzymala rekawice przed soba, gotujac sie
do zadania ciosu.

Kodlack nie pragnat tej walki, ale Ludojad miatl inne zdanie.

— Zrezygnuj — rzekt Kodlack, spychajac Ludojada w glab
swego umystu, by wypowiedzie€ te stowa — a zapomne, ze 10
sie w ogéle wydarzylo.

- Czy sadzisz, Kodlack, ze zadalem sobie tyle trudu, by te-
raz si¢ poddac? — zapytat kobiecy glos.

— Jezeli teraz zrezygnujesz, pozwole ci zy¢.

I wtedy z giebi jej gardla dobiegt drwigcy, rechotliwy glos
Rozdzieracza Gardet.

— To walka na Smier¢ 1 zycie. Pech chcial, Ludojadzie, ze to
Zznow bedzie twoja Smierc,

Rzucila sig na niego, dZgajac srebrnymi ostrzami. Kodlack od-
skoczyt w tyl, ale nie dos¢ daleko. Konce trzech ostrzy rozoraty
mu skore na piersi. Zawyl z bolu. Jego cialo zaplonelo zywym
ogniem, gdy z trzech réwnoleglych ran na piersi wyptyneta krew.

Zanim jednak zdotala zaatakowac ponownie, Kodlack zebral
sie w sobie i popedzit co sit w nogach przez pole. W ciagu kil-
ku sekund znalazit sig¢ wsrdod drzew. LiScie, muskajac zranione
miejsca, podziataty niczym balsam.

Pobiegt z wiatrem, ukryt si¢ w gestwinie krzewow 1 odwrocit
na pigcie, czekajge na pojawienie si¢ rywalki. Rgkawica z noza-
mi musiata by¢ cigzka; wyraznie jg spowalniata, czynige ruchy
niezdarnymi.

Weszla do lasu. Kodlack nastawil uszu. Czas na rozsadek
i zastanowienie minatl. Nadszedt czas zabijania.

X gAY
Rozdzieracz Gardet stal nad LLudojadem, $miejac sig 1 napa-
wajac zwyciestwem nad wielkim wodzem; radujgc sie z zosta-
nia nowym przywoédca watahy.

— Jeste§ stary i staby — warknat. — Moze dobrze sig stato, ze
sie usunates... dajac miejsce... mtodej krwi.

Rozdzieracz Gardet znéw si¢ rozeSmiat, a diugi, drwigey
skowyt miat upokorzy¢ zdychajacego Ludojada w oczach jego
sfory. Nowy przywdédca ponownie unidst tape i z catej sity whbil
pazury w gardio pokonanego...

— Nie! — krzyknat duch Ludojada. — Tym razem mam mio-
de ciato. Bedziemy diugo i zawziecie walczy¢. Tym razem ja
ZWYCISZE. ..
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Kodlack szedl za nig przez kilka minut; dotarta do wielkiej,
owalnej polany — na podobnej walczyli garou, ktérych duchy
opanowaty ich umysty. Srodek polany skapany byt w ksiezyco-
wej po§wiacie. Srebme promienie bielity rowniez pnie pobli-
skich drzew. Zawahata sig, stojac na skraju polany, po czym we-
szta na nia niespiesznie.

Kodlackowi byto jej zal. Przez chwilg zastanawiat sig nawet,
czy nie zawrdcié do cigzarowki i nie odjechad, pozostawiajac ja
w §rodku lasu. Duch Ludojada przypomniat mu jednak o pala-
cym bélu w piersi; o bélu spowodowanym przez t¢ odrazajaca
brofi. Musiata umrzeé. Im szybciej, tym lepiej.

Schwycit sprochniala gataz 1 cisnat przez polane. Kiedy ga-
taZ z trzaskiem dosiggta drzewa po przeciwne]j stronie, przeciw-
niczka nadstawita uszu, a sierS¢ na jej karku sie zjezyla.

Kodlack wyprysnat z zarosli, kilkoma skokami pokonujac
dzielacy ich dystans.

Odwrdcila sig, unoszgc mordercza rekawice — pie€ dlugich
ostrzy zabtysto srebrzyScie w blasku ksigzyca.

Jednak tym razem Kodlack spodziewatl sig tego i ostatnim
susem pokonat w powietrzu kilka metrow. Ladujac, lewg tapa
odbil rekawice w bok, a potem calym cigzarem spadi na prze-
ciwniczke 1 przewrocil jg, brutalnie przyszpilajac do ziemi.

Zanim zdotata sig otrzasnac, zacisnal potezne szczeki na jej
prawym przedramieniu, miedzy tokciem a rekawicyg. Zawyla
z bélu, lewa tapa oktadajac go po glowie i plecach.

On jednak zwart szczeki jeszcze mocniej, po czym energicz-
nie kilka razy targnat tbem z boku na bok. Nastepnie docisnal
jej przedramig¢ do ziemi obiema tapami i z catej sity szarpnat
w gore. Przedramie peklo, a potem powoli oderwato sig od tok-
cia; Sciegna i wigzadla pekty niczym papierowe sznurki. Wy-
plut przedrami¢ uzbrojone w morderczg rekawice i spuscit
wzrok na pokonang pretendentke,

— Nie mozesz mnie pokona¢ w uczciwe] walce, Rozdziera-
czu Gardet — rzeki ustami Kodlacka duch Ludojada, — Pozba-
wiony przewagi miodoéci, zaskoczenia czy zdradzieckiej, wy-
konanej reka ludzkg broni, jeste$ niczym!

Slepia wroga zwezily sie w szparki, cho¢ oddech byt szybki
i splycony. Z wilgotnego, czerwonego kikuta buchata krew.

— Opuécitem stado, chcac uniknaé zabijania garou — rzeki
Kodlack. — Mam nadzieje, ze poinformowalas kogo$§ o swych
zamiarach. Twoje znikniecie bedzie dla nich znakiem, ze Vala
Kodlacka najlepiej zostawi¢ w spokoju 1 trzymac si¢ od niego
z daleka.

Zaskowyczata z bélu.

Kodlack zastanawial sie, czy nie powinien ode]S¢, pozosta-
wiajac ja na polanie. Wiedziat jednak, ze gdyby udatlo jej si¢
wyliza¢ z ran, mogtaby wréci¢ do stada i przywotaé ducha Roz-
dzieracza Gardel, by rzuci¢ wyzwanie obecnemu liderowi. Nie
moégt do tego dopusci€. Na zniknigciu ducha Ludojada wataha



mogta tylko zyskaé. Podobnie bedzie w przypadku Rozdziera-
cza Gardel.

Za namowa ducha Ludojada, Kodlack podniést oderwane
przedrami¢ za nadgarstek, ujat mocno obiema tapami rekawice
1 skierowatl ja w do6t, mierzgc ostrzami w gardlo garou. Noze
z fatwoScig przeszyty ciato i, przebiwszy je na wylot, zaglebity
si¢ w twardej ziemi. Garou wydala jeszcze jeden przejmujacy
skowyt bélu, ktéry pomknagt w gére, ku jasnej tarczy ksigzyca,
a potem przemienit si¢ w cichy, bulgocgcy charkot.

W chwile p6zniej jej ciato znieruchomialo. Z ran uniosty sig
drobne smuzki pary. Kodlack zwldkt sig z pokonanej i odszedt,
nie ogladajac sie za siebie.

Walka zmeczyla go, nie tylko fizycznie, ale takze psychicz-
nie. Zadza krwi ducha Ludojada zostata zaspokojona... przynaj-
mniej na razie,

Kodlack pomys§lat o tym, co sige stato, i pokrecit glowa. Trud-
no mu byto uwierzy¢, ze nawet znalazlszy sie tak daleko od
swej watahy, zmuszony zostal do wzigcia udzialu w kolejnym
pojedynku. I musial raz jeszcze zabié. Kolejny garou ponidst
Smier¢. Po co bylo to wyzwanie?

Nie byl juz przywdédca, nie petnit tej funkeji od lat. To, co si¢
wydarzyto, bylo rozpaczliwa, bezmyS$ing probg zdobycia wia-
dzy. Wtasnie dlatego opuscit watahe.

Wydat z siebie przeciagty jek udreczonego wilka. Powoli za-
czynal wszystko rozumieé. Caern za$lepit ich, skazit swoim ja-
dem. Zapomnieli o Gai i totemie, .. by¢é moze juz na zawsze. Te-
raz pragnell wiadzy. Przewodzenia innym — za wszelka cene.
On tego posmakowat i wiedzial, ze wladza nie ma najmniejsze-
go znaczenia. Céz znaczy bycie przywdédcg watahy, ktéra nie
potrafita oprze¢ sig pokusom caernu? To bylo réwnie bezsen-
sowne, co ludzie walczacy o wiladze nad ktérym$ z krajow
Trzeciego Swiata, podczas gdy ich rodacy mrg z gltodu niczym
muchy. Kim beda rzadzi€, jesli wszyscy zging? Pokrecit glowa
z pogarda, gniewem i odraza.

Do cigzaréwki dotart juz w postaci glabro. Wspiat si¢ za kie-
rownice 1 ujrzat w oddali §wiatta caermu o nazwie Winnepeg.
Przypominat kobierzec z gwiazd rozpostarty na ziemi zamiast
na niebie.

Catkowite zepsucie. Absolutny rozktad. Chaos.

Widzgc to, Kodlack poczut rodzacy sie w nim gniew. I poru-
szajgcego si¢ Ludojada. Obaj poczuli nadchodzacy szat.

Kodlack utracit kontrole nad swg postacig. Przemiana w cri-
nosa byta szybsza i brutalniejsza niz kiedykolwiek. Jego cia-
fem targal spazmatyczny szal, ktéry mégt opanowaé tylko
w jeden sposéb.

Ludzkim ciatem i krwia.

Usiadt, patajac wsciekloécia. Po chwili byt juz tylko masa
migéni, pazuréw i kidw. Ujat kierownice, zwolnit hamulec,
wrzucit bieg i ruszyl ku caemowi.

Obaj poprzysiegli, ze tej nocy za wszystko zaplacy te stabe,
matpie istoty. Ludzie.

Opowiadanie pochodzi z antologii ,,Swiat Mroku*, ktéra
ukaze sig niebawem w postaci ksigikowej.

Nie wszystkie opowiadania ze Swiata Mroku sq row-
nie krwiozercze, ale niektorych trup sciele sie rownie ge-
slo co w ,Commando”
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Jest to moja pierwsza spisana przygoda, wigc pewnie znajdziecie w niej

kilka niedorébek, ktére, mam nadzieje, mi wybaczycie. Opracowalem ja

z myS$la o Wampirze: Maskaradzie (cho¢ z powodzeniem nadaje sig rowniez Na poezgtku byvlo Stowe,

do Kultu i paru innych systemow — przyp. red.). Sposéb rozegrania scenariu- A Stowo byto u Boga,

sza pozostawiam prowadzgcemu, chcialbym jednak zastrzec, iz nie radzii- =

bym, by gracze kontynuowali gr¢ postaciami biorgcymi w nim udzial. Na py- Wazystko przez Nie sig stato,

tanie dlaczego tak jest, odpowie sama przygoda. A bez Niego nic sig nie siato,
Dobrze by byto, gdyby chociaz jeden z graczy orientowal si¢ w symbo- Co sip stato.

lice Tarota, gdyz cala przygoda — jej uktad i pewne symbole — zostata mu Ewangelia wedtug §w. Jana

podporzadkowana. Od razu tez chce odpowiedzie¢ na zarzut, ze sCenariusz

jest liniowy: w Stowie tak naprawde wazne s3 tylko trzy kolejne sny. Wy-

darzenia pomiedzy nimi to plan i kazdy MG moze je zmienic. Jezeli za$ gra-

cze sa z gatunku tych, ktérzy czekaja, az coS si¢ wydarzy... Coz, wtedy sa-

mi $g sobie winni. Nie zamieszczam tu rOGwniez opisu Edynburga, gdyz kaz-

dy z Was begdzie go zapewne widzial inaczej, a poza tym wskazowki co do

lego miasta zawartem w samej treSci przygody. Pozostaje zyczy¢ mitego

grania.

PS. Podzigkowania dla Malkava, Wenantego, Grabarza i Szamana, bez gledzenia ktdrych nigdy bym tej przygody nie skoriczyt.

0 T e e o

Eony temu, tuz po stworzeniu Swiata, Bég mial swo-
jego ukochanego aniota, ktéry wielbit Pana ponad wszy-
stko. Jedyna skaza tej mitoSci byta zazdrosé, aniot nie
mogt bowiem znie§¢ my§li, ze w zamySle Bozym jest
kto$ jeszcze; nie mogl pogodzic si¢ z tym, ze Pan rozma-
wia z kim$§ innym, dotyka kogo$§ innego... Dlugo ttumit
w sobie te uczucia, w koncu jednak coS w nim peklo 1 nie
wytrzymat. Udat si¢ wiec do Boga, by mu o tym powie-
dzie€. Nikt nie wie 1 nikt si¢ nie dowie, o czym wtedy
mowili; wiadomo jedynie, iz rozmawiali bardzo diugo...
A wynikiem tej rozmowy byl bunt. Szatan — nie mogagc
mieé wszystkiego tylko dla siebie — postanowit dokonac
zniszczenia. Bunt nie powiodt sig, a Szatan zostal prze-
klety i stragcony. Mimo to dalej prowadzil wojne. I tak
przez. wiecznosE. Niestely, niedawno szatan stwierdzit,
ze zlo jest nudne, ze mylil sie i zbladzil; ze tak napraw-
de prawdziwg wolnosS¢ oliarowat mu Boég. Zapragnatl
wigc blaga¢ Go o przebaczenie... Jednak Bég nie chciat
z nim juz rozmawiac. Szatan byt zrozpaczony. Dlugo
rozmyS$lat nad swym losem 1 w koricu znalazt sposéb.
Wie, ze spotka si¢ z Bogiem podczas Apokalipsy, gdy
ich armie stang naprzeciw siebie. Za wszelkg cene chce
wiec doprowadzi¢ do wojny. Niedawno przypomniat so-
bie o Stowie. Stowie majgcym moc tworzenia, Wie,
gdzie sig ono znajduje.

Dawno temu, za czasow Pierwszego Miasta, gdy na
Swiecie panowali Spokrewnieni, pewien wampir zwany
Malkavem, poSwigcil zycie osiggnigeciu ostatecznej praw-
dy 1 oSwiecenia. Jego poszukiwania trwaty bardzo dtugo,
ale w koncu zdobyt to, czego pragnat. Rozmawial z dziw-
nymi istotami, po ktérych dzisiaj pozostaty tylko legen-
dy, odnalazt zagubione apokryly 1 imiona Kryjace sie
w podSwiadomos$cl — to pozwolito mu pozna¢ Stowo.

2

Prawda okazala si¢ jednak ponad jego sily, umyst jej nie
opanowal i Malkav uciekt w Swiat iluzji i szaleristwa. Po-
sta¢ budzaca niegdy$ lek 1 szacunek stala sie poSmiewi-
skiem. I ten sam los czekat jego potomkéw. Szatan zdaje
sobie z tego sprawe. Wie tez, ze Malkav — przerazony
konsekwencjami swego czynu 1 tym, CO 1nni mogg z nim
zrobi¢ — ukry? sie pod ruinami Wiezy Babel. A potem ze-
stal natchnione sny na jednego z badaczy, ktéry odkryt
potozenie wiezy. Teraz wysyla sity, aby je odczytaty
(miedzy innymi nasze stodkie Tremerki), przy okazji wy-
bierajac do tego celu bohateréw...

Wszystko rozegra sie tu i teraz.

.L a?-_"":‘aﬁ"- :1::""_5'? 'T:E"-a'"':"-rh‘:

Oto wprowadzenie dla graczy (do przeczytania lub
sparalrazowania), ujawniajace klimat i styl przygody.
Wazne jest, aby gracze nie przerywali tego wprowadzenia
— musisz w jaki§ spos6b na nich to wymoc albo po pro-
stu nie reagowac na pytania. Wprowadzenie brzmi mniej
wiecej tak:

Ciemno§é. Zaden zmyst nie przekazuje wska-
zdwek dotyczgeych polozenia, czasu, przestrzeni...
Ciezka zastona mroku odcina jaznie od jakiegokol-
wiek zewnetrznego bodzica. Jest to zarazem przera-
zajqce 1 fascynujgce uczucie. Wolnosé? Tak — to mo-
ze by¢ wolnos¢ catkowita. Bo nic was w tej chwili
nie krepuje, nic nie ogranicza. Jednak... Czym jest
wolnosé, gdy nie mozna w zaden sposob jej udowo-
dni¢, gdy nie mozemy pokazac jej innym?

Nagle pierwsze bodice. Deski, drewniana
podtoga. Powoli zaczyna do was docierac rzeczy-
wistos¢. Stoicie na drewnianej podlodze teatru.
I wiecie, po prostu wiecie, ze jestescie aktorami.
Nikt jednak nie zna sztuki, nikt nie zna scenariusza.
Owszem, krgzq plotki o rezyserze — sq jednak



mylgce i niefjednoznaczne. Niektdrzy mowiq, ze
kontroluje wszystko i przypatruje sie aktorom,; ze
jego oko widzi wszystko. Inni twierdzq, ze nigdy go
nie byto i ze caly ten tearr jest tylko happeningiem,
ktory trwa sam z siebie — nieprzerwany, nie zakori-
czony, bez wyraznego celu... Jeszcze inni utrzymu-
ja, ze rezyser oszalat, przerazony niedoskonatosciq
swojej sztuki; ze odszedl, zawiedziony brakiem ta-
lentu... Jednak nikt nie jest w stanie przedstawié
koronnego argumentu. Tylko suflerzy co pewien
czas cos podpowiadajq.

Stoicie sami w ciemnosci, przerazeni wizjg wyste-
pu. Kazdy z way zdaje sobie sprawe, ze od niego
bardzo wiele zalezy... ze ten wystep nada ksztalt dal-
szemu zyciu.Stychac pierwsze kroki, ciche rozmowy.
1o widzowie. Ci, ktorzy osqdzq wystep; ci, ktorzy
wydadzq werdykt. Trema, strach... Po chwili odglo-
sy milkng. Kurtyna powoli idzie w gore.

Oslepia was reflekior — tuz obok przejechat sa-
mochaod...

Tu naslgpuje przejScie, ktére ma zmyli¢ graczy, zni-
szezyC ich wiarg w rzeczywistosS¢ — powinno by¢ mniej
wigce] tak pltynne jak w ,.Draculi** Coppoli.

P. Gligiec

Teraz rozpoczyna si¢ troche realniejszy przebieg wy-
darzen. Przez caly czas powinienes$ staraC si¢ najpierw
dawal graczom poczucie rzeczywistoSci, a potem im je
odbierac. Cata scena opiera si¢ na karcie ghlupca, arcanum
Tarota.

Stoicie na edynburskim bruku. OSlepiajg was
swiatta przejezdzajgcego samochodu. Dopiero po
chwili styszycie ciche odglosy ttumu ogladajqcego
Jakis wuliczny reatr. Nic dziwnego — trwa wszak Frin-
ge, najwiekszy na swiecie festiwal teatrow alterna-
tywnych. Przyeiqgnieci jakgs magiczng silq, dajecie
ste poniesc tlumowi. Otacza was masa ludzi, styszy-
clie ich rozmowy, zapachy, uczucia. Oslepiajgca
papka zwana Zyciem. I wtedy, powoli, ponad ich
glowami zanwwazacie ostatnie sceny sztuki.

W zaleznosci od iloSci graczy, zmodylikuj liczbe wy-
sigpujacych aktorow, kiorych winno by¢ o jednego wig-
cej niz tych pierwszych.

Widzicie dwdch aktoréw stojgeych ponad trze-
cim. Nie styszycie stow, ale chyba nie sq one wazne.
Aktorzy w rekach trzymajq kartke, jednak z tej odle-
glosci triudno wam zobaczyé, co to rakiego. Po krot-
kiej rozmowie jeden z nich rwie pergamin na strzg-
Py, d sztuka doblega kornca.

Tu pokazujesz graczom jedng z ostatnich scen przygo-
dy — jedno z mozliwych zakoficzen, o czym oni, 0CZywi-
Scie, nie wiedzg.

Nie na darmo mowi sie, ze Fringe otacza magicz-
na atmosfera. W tym czasie cate miasto staje sig jed-
nym wielkim reatrem. Grzmiq oklaski, publicznosé¢
jest zachwycona... Publicznosé? A moze tylko jeden
czlowiek klaszcze? Zndw pustka. Stoicie sami na

edynburskim bruku, ttum bowiem poszedt szukac in-
nych atrakcji. Wciqz styszycie jednak oklaski. Po
chwili z cienia wychodzi maly czlowieczek, ubrany
odpowiednio na tg pore roku — ma na sobie wielo-
barwne spodnie, kapelusz z dzwoneczkami, koloro-
wy trykot, buty z wywinietymi cholewami. Na raniie-
niu trzyma kij zakornczony zawinigtkiem, w kidrym
zauwazacie dziure i przeSwitujgcq przez niq perteg.
Wokdt nog mezczyzny biega maty piesek, ktory stra-
sznie ujada i od czasu do czasu gryzie cztowieka, ten
Jjednak najwyrazniej nie zdaje sobie z tego sprawy...
Jest wyraznie [ Szczerze ucieszony.

Gdyby ktérys z graczy chceiat sprawdzi€ jego aurg, opisz
mu ja jako pelne szczeécie, choé ozdobiong tysigcami ma-
tych iskierek, pulsujacymi kolorami ciekawo§ci; by¢ moze
da sig tez zauwazy¢ przeblyski zniecierpliwienia.

— Witajcie, moi wspaniali aktorzy, witajcie w na-
szym matym przedstawieniu — méwi nowoprzybyfy.
— Widze, ze znéw wybdr byt znakomity. Kogoz widzq
moje oczy?/!

Teraz po kolei opisz wszystkie postaci, nie ukrywajgc
zadnych Swinstw, sekretéw, a wszystko zabarw ironig
i ztoSliwoScig. Ma to by¢ typowa dla komedii przesada.

— Prosze: oto wasze role! — tu mezczyzna rozrzu-
cit po bruku karty Tarota. — Wybierzcie sobie po jed-
nej... bo moze bedq to cos wiecej niz tylko role? — po
tych stowach znika, zostajq tylko karty. Kazdy z was
bierze jednq, cho¢ sami nie wiecie, dlaczego.

Postaraj si¢, by wybrane przez graczy karty jak najle-
piej symbolizowaty ich jako ludzi, odnosity si¢ do ich za-
chowan, psychiki itd. To doda jeszcze wigce] smaczku
przygodzie i sprawi dodatkowe kiopoty osobom zastana-
wiajacym sie nad swoja rola w scenariuszu.

Znow otacza was ttum. Wokdt petno ludzi. Kreci-
cie sie po Old Town, gotyckiej dzielnicy. Tu kazdy
kamien zna wiele historii, ktére mégthy opowiadac
godzinami. Tu kazdy dom otacza wiekowa aura.
Malte, krete, brukowane uliczki, budynki z ciemnego
kamienia, ciasne przejScia prowadzgce na puste
placyki lub koriczgce sie Slepo — cigzko to wszystko
ogarngc.

Pozw6l teraz graczom zwiedzi¢ miasto — Old Town
jest pigkne i warto, by poznali jego urok oraz atmosfere.
Gdy uznasz, ze sa golowi, przejdZ do nastepnej sceny:

Idziecie matg uliczkq, podziwiajgc otoczenie.
Wchodzicie w gotycka brame, gdy nagle ulica sig
koviczy. Stoicie nad przepas$ciq. Nieskoriczong, bez-
denng przepascig. W jej ciemnosci, bardzo daleko,
widzicie spadajgcq perte. A potem dostrzegacie
maty drewniany most. Jednak to otchian przycigga
waszqg uwage. Nagle zdajecie sobie sprawe, ze im
diuzej sie w niq wpatrujecie, tym silniej ona wpa-
truje sie w was... To niesamowite [ przerazajgce
wrazenie.




W 1ej scenie bohaterowie widzg karte glupca — a raczej
jej tto; otchtann symbolizuje ich przyszioS§¢, a spadajaca
perta — zty wybér. To, czego szukal gltupiec, bylo tuz obok
niego. To za§, czego pozadal ponad wszystko, stracit, nie
znal bowiem prawdy — taki los czeka tez bohaterow.

3, Wisiclee

Nareszcie przed bohaterami troche prawdziwych wyda-
rzen, gdyz zaczyna sie rzeczywista czeS¢ fabuly, choc jest
ona mato wazna. Gracze jednak zwykle lubig wiedzie¢ co
sie dzieje, wiec dlaczego im tego nie powiedziec?

Opisawszy otchtan, pozwdél graczom jeszcze troche
powtdczyc sie po Old Town, a potem...

Przez ostatnich kilka minut wedrowaliscie bez ce-
[u po Old Town. Péki co nie ujrzeliscie jednak niko-
go z edynburskiej rodziny — czyzby cata wyprawa by-
ta pomylkq? Zaraz, zaraz — sam fakt podrdzy wyda-
Jje sie wam nieco odlegly. Jakies nieprzyjemne uczu-
cie nie pozwala sie na nim skupic¢. Ach, ktos was ob-
serwuje! Tak, tam na rogu... W starym, wytartym
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plaszczu, petnym dziur stoi nosferatu. To on sig¢ wam
przyglgdat. A teraz podchodzi i mowi:

— Witajcie, dzieci. Nazywam sie John Clumsy i je-
stem pierworodnym klanu Nosferatu tego miasta.
Zjawiliscie sig w sama pore, dzis konklawe. Chod:z-
cie, zaprowadze was.

John jest bardzo mily i stara si¢ zjedna¢ sobie bohate-
réw; szczerze odpowie na wszystkie pytania, na Ktore jest
w stanie odpowiedzieé. Cata grupa z Old Town przema-
szerowuje do New Town — gregorianskie] cz¢scl miasta.

Atmosfera sig zmienia: z matych uliczek i cia-
snych placykéw przechodzicie do cze§ci gregoriani-
skiej — petnej patacykdow, rond i klombdw kwiato-
wych. W koricu docieracie do Gregorian House,
bedqgcego kwintesencjq tej dzielnicy. Ten dom wy-
daje sig by¢é zywcem wyjety z Lovecraftowskich
opowiadar. Ogromny, peten tajemnic, rzeib
i okien. Otacza go park, w ktérym przez gesty zy-
woptor przebijajq sig biate postaci rzezb — marmu-
rowe, blade ciala, tak podobne waszym. Niedaleko
plotu znajduje sie duzy parking , na ktérym stoi kil-
kanascie samochododéw, drogich 1 tanszych. Pod
drzwiami dostrzegacie dwa ghoule ubrane w nie-
naganne garnitury — typowy przykilad goryli pilnu-
Jjgcych konklawe. Straznicy od razu poznajq Johna
i wpuszczajq was bez probleméw. Rrzuca sie wam
w oczy ogrom tego salonu... W rogu stoi pianino,
przy ktérym jakis mezczyzna cos Spiewa (to Bren-
dan Perry). Wasza uwaga nie skupia sig jednak na
nim — od razu kKieruje sig w strone przepigknego
drewnianego biurka, przy ktérym siedzi ,,mroczny
aniot”. Mezczyzna ma dtugie, proste, czarne, opa-
dajgce na ramiona wiosy, a ubrany jest w wyciq-
gniety, czarny sweter i takiez spodnie. Ma niebie-
skie oczy, ktore niespokojnie sledzq $lad tarnczqce-
go po kartce gesiego piora. To chyba najpiekniej-
sza istota, jakq spotkali$cie — kazdy jej ruch jest
niezwykle plynny i zmusza do koncentracji uwagi
na nim. Mezczyzna pisze, nie zwracajgc uwagi na
otoczenie (to oczywiscie ksigze — William Blake).
Obok niego stoi olbrzymi, niedzwiedziowaty szkoc-
ki lord. Jest ubrany w tartan i wilcze skory, ma dtu-
gie, rude, krecone wlosy i takqz brode, a otacza go
aura dostojnosci (to Walter MacYntr — primogen
klanu Gangrel i szeryf Edynburga). I to wlasnie
najpierw do niego podchodzi John; wita sie z nim,
wskazujqc przy tym na was; olbrzym rusza w wa-
§zq stroneg.

— Witajcie. Nazywam sie Walter MacYntre i je-
stem pierworodnym klanu Gangrel. Prosze, rozgosc¢-
cie sig w naszym elizjum. Poczekajmy, az zbiorg sig
wszyscy, kiedy to rozpoczniemy zebranie.

W tym momencie powinienes opisaé panujace
w Edynburgu podziaty — Gangrele, Toreadorzy i Nosfera-
tu trzymaja sie razem, stanowiac opozycje dla Ventrue.
Brujahowie sg nieulni i1 trzymaja si¢ raczej razem, jednak
i u nich wida¢ narastajagcy konflikt pomig¢dzy Peterem
Nickiem a Robem Whelanem. Nigdzie jeszcze nie widac
Tremere, jednak nie dziwi to nikogo — przynajmniej nie
powinno. Przy okazji odmaluj ogrom domostwa,



w ktorym mozna odnalezé doslownie wszystko — ottarz,
bar, zacienione pokoje z wielkimi 16zkami, sale do tafica
1 biblioteke; kazdy znajdzie tu co§ dla siebie.

Poslaraj si¢ przedstawi¢ bohaterom edynburskie wam-
piry i pokazaé ich cechy charakterystyczne. Daj im nieco
czasu na odpoczynek przed dalszym ciggiem. Przejdz do
ponizszej sceny, kiedy uznasz to za stosowne.

Nagle William podrywa gtowe znad zapiskow.

— Czy juz wszysey sq?

— Nie, mdj panie — odpowiada MacYntre. — Bra-
kuje jeszcze SiGstr.

— Powinno si¢ je wyraznie upomnieé. Coraz
mniej cig szanujq, mdoj ksiqze — wtrqca jadowitym
glosem lady Elizabeth.

C6z, Tremere nie sg tu lubiani. Postaraj sie odmalo-
wac atmosfer¢ zniecierpliwienia. Ventrue, oczywidcie,
skorzystaja z okazji na wzmocnienie swych sil. Gdy
nerwy wszystkich napng sie do granic mozliwosci, do
pokoju wejda — a raczej wpltyna — dwie zakonnice, ktére
rzucg zimne spojrzenia obecnym. Jezeli bohaterowie ze-
chcg sprawdzi€ ich aury, ujrza czysta i doskonala czern
— te osoby nienawidza wszystkich i wszystkiego w tym
pokoju.

Nagle atmosfera zmienia sig diametralnie i wszy-
Stkie rozmowy cichnq jak uciete nozem. Zimno,
ktore nadciggneto z zakonnicami, jest niemal na-
macalne. Nowoprzybyte siadajq gdzie§ z boku, na-
przecitwko Ventrue. Gdyby wzrok moégt zabijaé, by-
tyby juz trupami. ..

Ksiqze wstaje — widad, ze z trudem odrywa sig od
pracy. Czujecie stoczong przez niego wewnerrzng
walke; weale nie chciat przerywaé. Mimo to patrzy
na zebranych i mowi:

~ Witajcie, moje dzieci. Widze wsréd nas nowe
twarze. Prosze, przedstawcie sie: podajcie swe imio-
na, linie krwi, powdd przybycia i diugosé pobytu.

Tu nastgpuje prezentacja bohater6w — standardowa
czynnoS¢, odbebniana przy kazdym przyjezdzie do no-
wego miasta.' Ksigze z uwaga wystuchuje stéw postaci.
Gdyby kto§ sprawial trudnos$ci, MacYntre szybko nauczy
go szacunku. Potem William znowu przemoéwi:

— Wezwalem was z tego oto powodu: chcialem,
abyscie wiedzieli, iz do naszego miasta przybywa
Cladius Giovanni. Takq informacje przekazat nam
Alberto.

— Czy znany jest powdd jego przybycia?

— Co mamy robic¢?

Pytania padajq jedno po drugim. Ksigze usmie-
cha sie | odpowiada:

— Nic, nie ingerowaéd. Zostawié go w spokoju. To
nieoficjalna wizyta i niech takq pozostanie. Nie chce
zadnych ktopotow.

— I tylko po to nas wezwales§? — pyta sir Ernest.

~ Qkaz szacunek swojemu ksieciu, niewychowany
arystokrato — pada riposta lady Sacaras. Ventrue
ogarnia gniew; towarzysze z jego klanu chcq cos

powiedzieé, skontrowac... Ale milczq. To starcie
przegrali.

— Tak, tylko po to... — William najwyrazniej chce
zatagodzié¢ atmosfere. — Cheiatbym was jeszcze za-
prosic na prapremierg mojej sztuki, ktorg niedlugo
wystawie. Niech jej tres¢ [ tytul pozostang jeszcze
tajemnicq.

Bohaterowie maja teraz czas na lawirowanie miedzy
wampirami 1 poznanie ich. Zapewne kazdy poszuka
przedstawicieli swego klanu, ktérych towarzystwo zapet-
ni mu reszte¢ nocy. Je§li zapytaja sie o nocleg, otrzymaja
dwie propozycje — albo w elizjum, albo u Johna.

Oto nadchodzi czas na mate zamieszanie. Tuz przed
snem powiniene$§ pomeczy¢ graczy matymi wskazowka-
mi, ktére beda dotyczyé Wiezy Babel i przysztych snéw.
Oto dwie propozycje. Je§li chcesz, wymys§l inne, ktére
bedg lepiej pasowatly do Twoich graczy.

Zwiedzajgc elizjum, natrafiasz na galerig — na
§ctanach wiszq stare | nowe obrazy. Szybko orien-
tujesz sig, ze sq to w wigkszosci dziela Williama.
Jedne sq pigkne, inne mniej udane; te ostatnie wi-
szqg na poczqtku — (o wczesna tworczo$¢ artysty.
Podziwiasz obrazy, powoli dochodzqc do korica ko-
rytarza. Twojg uwage przykuwa dzieto zarytutowa-
ne ,,Gniew Boga” . Na pildtnie namalowano plong-
cq Swiece stojgeq na stole; tto stanowi okno. Do-
strzegasz ciemne zytki oplatajqce | duszqce ptomieri
swiecy, jej stabngce swiatlo. Do okna dobija sie
Cma, widzisz, nie — wyczuwasz — jej pragnienie. Po-
wolnym ruchem otwierasz okno nocnemu motylowi,
ktéry po chwili ptonie w ogniu. Swieca gasnie i za-
pada ciemnosé. Dopiero po chwili wszystko rozja-
snia czerwone Swiatlo.

Wstalo storice. Widzisz wieze, na ktdrej roi sie od
odzianych tylko w tuniki postaci, od zakurych w kaj-
dany ludzi, umeczonych [ zrezygnowanych.
W mrowczym trudzie idq pod gore, a dozorcy bijg
ich 1 ponizajq. Nie ma dla nich nadziei. Z przeraze-
niem poznajesz w jednym z nich siebie. Odruchowo
odskakujesz od tego dziwnego obrazu.

Stoisz w jasnym korytarzu. Dopiero teraz zauwa-
zasz tytut obrazu — ,,Wieza Babel” .

A oto inny przyktad.

Ranek juz blisko, pora na spoczynek. Idgc do wy-
znaczonego pokoju, dostrzegasz pogrgzonego w me-
dytacji — lub modlitwie — Johna. Nie chcqc prze-
szkadzaé, mijasz go 1 dochodzisz do schodow pro-
wadzqgcych na pietro. U ich stop stoi piekna rzeiba
aniota — odruchowo przyglgdasz sie jej i widzisz, ze
aniot ptacze. Placze krwig — prawdziwg krwiq!

Jedna z tez padajqc na dywan zamienia sie w per-
te, ktora teraz toczy sie w twojq strone. Podnosisz
Jja. Jest naprawde duza i podobna do tej, kiora spa-
data w przepasé. Nie, zaraz, to nie perta — to kula,
w Srodku ktérej widzisz miniaturowg wieze... Na to-
ngcy w chmurach szczyt wiezy wspinajq sie tysigce
niewolnikow. Zachecany tajemniczym impulsem po-
trzgsasz kulq — zamiast spodziewanych ptatkow
sniegu pojawia sig krew. Odrzucasz sfere, ktora nik-
nie w dywanie.
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Teraz bohaterowie moga spokojnie pojs¢ spac. Ty jed-
nak wczesnie] przedstaw ponizszg scene najrozsadniej-
SZEIMLU £ gI‘HCE}".

Ktadziesz sie spaé. Czekajqc nadejscia switu, le-
zysz na wielkim tozku, kidre zdaje sie nie miec gra-
nic. Lada chwila umrzesz, by odrodzic¢ sig o zmierz-
chu. Nagle kto§ wchodzi do pokoju. To John. Siada
spokojnie w rogu tozka, usmiecha sig smutno
[ mOowi:

— Cligzy na was wielka odpowiedzialnosé, ale
wiem, ze sobie poradzicie. Cheiatbym, zebys to miat
— koniczy, podajqce starq i zniszczonqg kartke papieru.
— Z tego dowiesz sie wszystkiego, ale nie bierz tego
zbyt dostownie... Niestety, musze cie juz opuscic.
Mam jeszcze wiele spraw...

Kartka to najwyraZniej strona z pamigtnika, zapisana
niewyraznym pismem spieszgcego sie czlowieka, a tresc
dotyczy zakonczenia poszukiwan. Mozesz co§ w tym
momencie zaimprowizowac, cho¢ liczy sie tylko ostainie
zdanie: ,,Znalaziem to miejsce — miejsce, gdzie wszystko
sie zacznie 1 skonczy. Jeden Bog wie, jaka teraz cigzy na
mnie odpowiedzialnosc. To przerazajace 1 ekscytujace za-
razem. Wszystko okazato sig niezwykle prosie — gdziez
indziej mogt si¢ schowac¢?. Oczywiscie, jest to opis od-
nalezienia miejsca spoczynku Malkava, obok Kktorego
znajduje sie Stowo.

H i,’.ﬁ:”r'dfi-“r Uhockek
Niniejsze wydarzenie stanowi 0§ przygody i jest klu-
czem do jej zrozumienia. Kolejne dwa sny wraz z tym s3
centralnymi punktami scenariusza, Musisz postaraé sig
doktadnie oddac atmosfere beznadziei i pozadanie konca.

Budzicie sig, zndw czujgc piekgce promienie
stonica. Jak co dzien przychodzq po was oprawcy
I rozpoczyna sig znany wam rytual: zakucie w kajda-
ny i wreczenie kamienia, zbyt ciezkiego jak na wa-
sze sity. Idziecie powoli, nie tracqc sit na rozmowe.
Macie obolate i zmeczone ciata. I jedno marzenie —
potozycé sie w cieniu i spac, po prostu potozyé sie
1 odpoczqgé. Wszystko inne nie ma znaczenia. Bolg
obdarte ze skéry rece, gardlo blaga chocby o tyk
wody... I to przeklete storice, ktore nie chce zajsc.
Piekgce i bezlitosne. Wspinacie sie po schodach,
a obok was, pod wami, nad wami sq setki i tysigce
podobnych umeczonych nieszczesnikow, bezglosnie
pytajgeych o przyczyne. Jestescie jeszcze na dole, na
samym poczqtku tej przekletej przez Boga 1 [udzi
wiezy. Jef szczyt ginie w chmurach, ale wy nie mar-
nujecie sit na rozglgdanie sig. Kolejny krok, kolejny
stopien. Monotonia zabija mysienie... Niezmien-
no$é¢. Dlaczego? Za co? Na te pytania nie otrzymu-
Jecie odpowiedzi. Kajdany cigzq, jednak zaczynacie
sig do nich przyzwyczajaé, tylko na wpdt otepiaty
umyst weigz walczy: ,,Nie poddawaj sie! Walcz!
Zrzud kajdany”.

Bohaterowl uda si¢ w tym momencie zerwac kajdany,
chociaz bedzie to go kosztowalo wiele wysitku. A po
chwili zorientuje si¢, ze zaktada je sobie na nowo.

Zycie straznikéw nie ma znaczenia. Bohater moze za-
bi€ kilku z nich, ale 1 tak na nowo wyladuje w kajdanach.
Do czego§ takiego nie powinno jednak dojsé.

Znowu wybilerz najbardziej rezolutnego gracza 1 ode-
graj z nim g scene:

Kamien jest zbyt cigzki. Czujesz, jak powoli ucho-
dzq z ciebie sily... To za duzo. Upadasz. I nagle co§
rzuca na ciebie cien... Podnosisz z trudem gtowe
i widzisz nad sobg male dziecko ubrane w marynar-
ski mundurek. Ma blond wlosy [ niebieskie oczy. Jest
szezerbate. Usmiecha sie radosnie na twoj widok
I mokrg szmatkq ociera pot i krew z twojej twarzy.
Coz to za cudowne uczucie! Z niesmiatym usmie-
chem wycigga tez w twoja strone gliniang miseczke
napetnionq wodq. Pijesz. Na poczqtku bal. Potem
rozkosz. To dajqgca sity woda zycia. Pozwala — choc-
by na krotko — i$¢ dalej z podniesiong glowqg. Wsta-
jesz. Bierzesz ciezki glaz. Za ciezki jak na twoje
mozliwosci.

Dziecko odchodzi. A ty znow sie wspinasz. Do
gdory. Do gory...

Bohaterowie, rozgladajacy si¢ po tiumie niewolnikéw,
ujrzg wielu znajomych 1 bliskich. W konicu jednak wszy-
scy sie obudza.

5, Strdeic

W tej czeScl bohaterowie otrzymujg czas na zbieranie
informacji, zalatwianie spraw 1 zdobycie wiedzy potrzeb-
nej do zrozumienia przygody. Nie traktuj tych scen jako
~zapychacza®, Pozw6l graczom wyrazié¢ samych siebie —
niech rozwing swoje postacie, poznajg lepiej wampiry
Edynburga lub miasta, w ktérym osadzite$ te historie.
Opisze mniej wigce], jak to wygladato, na przyktadzie
moich dwoéch graczy — Malkaviana i Gangrelki. Pamietaj,
ze 1o tylko przyklad, warto jednak skorzystaé ze wska-
zowek dotyczgcych fabuly. Ty mozesz wykorzystaé tu
choCby watki z innej przygody, kiére wymagajg rozwi-
nigcia. Wyjasnienia zaznaczone sz wytluszczonym
drukiem.

Wstali nastepnej nocy bardzo ostabieni i nie-
pewni tego, co wiasnie widzieli. Ta dziwna kart-
ka, rozmowy — wszystko to sprawialo, ze chcieli
po prostu zapomnie¢. Iw — Gangrelka, wybrala
si¢ do knajpy z Robem.

.»Abyss™ miata rozbity neon i prawie niewidoczne scho-
dy prowadzgce do wejscia. Czegoz wigcej mozna sie byto
spodziewac po knajpie polozonej tuz za portem, w prze-
mystowe] dzielnicy miasta? W Srodku masa miodych lu-
dz1, ktorzy sami siebie skazali na przegrang lub ktérzy nie
widzg juz innej drogi poza narkotykami i alkoholem. Gra-
ta gloSna muzyka, ktora zagluszata mys§li i stowa. I o to
chyba chodzilo. On zamoéwil po drinku, ona szukata oka-
7)1 zeby sig¢ rozerwac¢. W koncu on powiedziat:

— Ide sie naépad... Jak wczoraj... Jak tydzien temu.., —
1 zniknat.

Zostala sama. [ wtedy podszedl ten mezezyzna spod
Sciany, ten 0 zamglonych oczach — cho€ jego wzrok prze-
bijat ja na wylot i $ledzil kazdy najdrobniejszy szczegdl
ciata.



— Jestes wampirem... Moj Boze, wy istniejecie! Dla-
czego, powiedz, dlaczego... Nie, nie, nie - jego glos za-
czgl powoli przechodzi¢ w niezrozumiaty belkot szalen-
ca. Powoli zaczal odsuwac sie, szukajgc oparcia w Scia-
nie, szukajac czego$ realnego. Zimno patrzyta na niego...
Jednak w Srodku cata wrzata. ,,Skad wie, dlaczego, zla-
mat tradycje, mam go zabic?”

— Proszg, nie zabijaj mnie, o nieSmiertelna, prosze. Ja...
Ja... Ja nie moge umrze¢. Wybierz tej nocy inng ofiare,
wybierz kogo$ innego, komu dasz rozkosz posmakowa-
nia Smierci. Prosze, jeste$ wampirem, jak... — tu wyraz je-
go twarzy zmienil si¢ catkowicie. Wybuchngt szalen-
czym S$miechem — jak my wszyscy: §wir, épun... Czy to
ma znaczenie?

Maskarada uratowana. Po chwili wrécit Rob z uSmie-
chem na twarzy.

W tym samym czasie Malad wybral si¢ na
przechadzke po mieScie. Miasto wrzato przed ko-
lejna nocg Fringe., Wszedzie czuc bylo przygoto-
wania — w powietrzu i w ludziach, ktérych mijai
na ulicy, i w zwierzetach, ktore chylkiem prze-
mykaty pod Scianami. Edynburg kryt to wszyst-
ko, a moze co$§ jeszcze? Nie wiedzac, co zrobic
z czasem, wybrat si¢ do ksiecia. William byt bar-
dzo zajety, wciaz pracowal nad sztuka. Tysigce
zmietych kartek walato si¢ po podiodze, a rece
ksigcia zdobily plamy krwi... nie, nie krwi — ciem-
nego atramentu.

— Witaj, Maladzie. Co ci¢ sprowadza? — ksigzg ode-
rwat sie od pracy.

— Sam nie wiem, ksigze... Moze twoja sztuka?

— Mowisz o Wiezy Babel? To chyba bedzie moje naj-
wieksze dzielo

— Wieza Babel? Taki nosi tytul?

— Tak. To niesamowita historia. Nic dziwnego, ze mnie
zainspirowata. Mam nadziej¢, ze bedzie oddziatywata na
ludzi...

— Na pewno, ksigze.

— Powiedz mi, jak ci si¢ podoba Edynburg?

— Jest pigkny, szczegdlnie nocg. Musi mie€ niesamowi-
ta historie.

— Interesuje cie historia Edynburga? W takim razie po-
rozmawiaj z Johnym i MacYntrem. Oni pojawili si¢ tu
nim powstalo miasto. Czasami godzinami stucham ich
opowiesci... O, widze, ze interesuje cie sztuka, Chcesz?
Pokaze ci jedno z moich opowiadan. Napisalem je wieki
temu — William uSmiechnat si¢ sam do siebie, nie byt to
jednak uSmiech radosci, a raczej préba odgonienia ziych
wspomniefi. — Stuchaj zatem — podat mu kartke, jedno-
czeSnie recytujac z pamigci.

— Co noc odwiedzatem jq, by patrzqc i podziwiajqc,
oddawac hotd. Umieralem w kazdej minucie naszego roz-
lqczenia, odciety od mitosci niczym drzewo od korzeni.
O Bo:ze! Jezeli istniejesz, pozwdol mi sig z nig polgezyc,
abysmy jedno stanowili. Poprzez cierpienie i bol, ma mi-
tos¢ wolta do Ciebie. Deus libera me!

Gdy po raz pierwszy zobaczytem jg w oknie, stata sa-
motna. Miata blade, gibkie cialo naznaczone ogniem na-
mietnosci, ktory tylko czekat, aby wyj§é z ukrycia. Byta
niczym bogini, ukazywata cale piekno nocy, jej tajemni-
czofé, przebudzenie zmystow i wyobrazni. Odwiedzatem
ja wraz z kazdym nadej$ciem zmierzchu, Ktory wraz ze
mng obejmowal wladanie nad swiatem, a ona byla tam —
sama. I czesto plakata na moj widok.

Mitos¢ wypalata mnie, cierpienie stato sig czgsciq eg-
zystencji. Blogostawieni, ktérzy sig¢ smucq, albowiem be-
dq pocieszeni.

Smiali sie ze mnie. ,,Ona cie zniszczy — mowili. — Ta
mitos¢ bedzie przyczyng twej zguby” . Glupcy! Zaslepita
ich zawisé. Jedyng przeszkodq byl zty i okrutny czfowiek.
To on co noc zamykat okno, rozdzielajgc nas.

— Pragne cie — mowita. — Jestes sensem mego istnie-
nia. Przybgdz.”

Rozumielismy sie bez stow, postugujgc mowgq gestow,
jazni i spojrzeni. Modlitem sig, aby dajacy ukojenie sen
wybawil nasze dusze, abysmy znalezli wyjécie z tej putap-
ki zmystow.

Oni nie rozumieli. Ich zniewolone przez rozum dusze
nie widziatly, ze otaczajq mnie swietliste anioty, ze ja je-
stem wybraricem. O, ukochana, przybede, chocbym miat
poruszyé niebo i ziemie, choébym miat zaprzedaé dusze,
przybede.

Ta noc, ten ksigzyc. Tak, to dzisiaj. Petnia. Otwarte
okno.

— Ukochany, nareszcie — pokdj rozbtysngt swiattem.
Tunel, na koricu ogien. Spokdj i wybaczenie.

Cma spalita sie w ogniu $wiecy, kidéra przez chwile
zaptonela jasniejszym blaskiem. Niezbadane sq wyroki
boskie.

— Podobato ci sie?

— Tak ksiaze. Czy twdj obraz... czy namalowale$ go
pod wplywem tego...

— Nie, to opowiadanie jest zbyt... Zreszta, nie méw ni-
komu, ze je styszate$, jest bardzo osobiste... No, czas juz.
na ciebie; idZ i pozwdl mi pracowac,

3]




— Dziekuje, ksiaze, do zobaczenia — lecz ksiaze juz nie
zwracal na niego uwagi, pochioniety praca. Wyszedt
wiec na ulice i zaczat obserwowad ttum.

Tu moze wypada doda¢ mala wskazé6wke — na
twarzy Williama powinno by¢ wida¢ nienatural-
ny bol, z jakim odrywa on sie od dzieta. Najlepiej
poréwnac to do Zewu Cthulhu — tu tez rzeczywi-
stoS¢ bardzo silnie oddzialywuje na wrazliwego
artyste, a zblizajgce si¢ rozwigzanie nie pozwala
przestac tworzyc.

Czas wrocic do I'w, ktora wyszia na miasto my-
§le€. Spotkali sie pod jedna z kafejek.

— Och witaj, jak wrazenia z Edynburga?

— Dziwne miasto, a moze to ten festiwal... Jak on sie
nazywa’?

— Fringe.

— W kazdym badz razie jest to dziwne miasto.

— O tak, nie watpie... — do rozmowy wiaczyt sie ktos
trzeci. Starszy mezczyzna o siwych, do§é diugich jak
swo0] wiek wiosach. Ubrany byl w nienaganny, czamy
garnitur 1 bialg koszule. Opierat si¢ na lasce, ktérg kon-
czyla mata, srebrna czaszka. — Witajcie i wybaczcie mo-
Ja nieuprzejmosSc. Jeszcze si¢ nie przedstawilem. Jestem
Claudius Giovanni,

,»O moj Boze, wiec tak wyglada — przemknelo przez
my$l Maladowi. — Ciekawe, czego od nas chce?

— Och, méj drogi panie — kontynuowat Giovanni. —
Prosze nie udawac zdziwienia. Juz wyjasniam cel mej wi-
zyly: szukam tego, co 1 pafstwo, a wigc odpowiedzi.
I wiem, ze mozecie mi w tym pomoc. Szukam Stowa,
Stowa prawdy; niewatpliwie nie jestem jedyny. Wiem, ze
to wy je znajdziecie... wiem, Ze... Nie czas na pigkne
przemowy. Czego zadasz, Maladzie, za te kartke z infor-
macja”?

»wWiegc to nie byt sen! On mi jg naprawde dat! Co ten
Nosferatu knuje?”

Malad siggnat do kieszeni, lecz kartki tam nie bylo.

— Przykro mi, ale nie wiem, o czym méwisz. Nie mam
kartki.

Po twarzy Giovaniego przebiegt grymas ztoSci, kiéry
szybko przykryl kupieckim usmieszkiem, co nie ubieglo
jednak uwadze Iw.

— Wierzeg ci. GdybyS§ jednak ja odnalazl daj mi, prosze,
znac. Nawet nie wiesz, jak jest to dla mnie wazne... Jak
wazne jest to dla nas wszystkich.

Oczywiscie, Claudius caly czas uzywa Auspexa, wiec
zna mySli bohateréw. Z tatwoscia mégiby z nich wycia-
gnac informacje, jednak, by ich zmylié, nie chce pokazy-
wac swej potegl.

Te czeS¢ scenariusza rozegraj z graczami
mniej wiecej w tym stylu. Wazne jest jeszcze
jedno, moze dwa spotkania. Jedno z Tremerka-
mi, a drugie z Johnem. Warto, by ten ostatni
spotkat ich jeszcze przed drugim snem i by tego
dnia odpoczywali u niego. Oto jak wygladato
spotkanie z szanownym domem Tremere pod-
czas mojej sesjl.

Czyz ko&ciol nie jest najlepszym miejscem do rozmy-
Slan? Tam tez si¢ udali. A w Edynburgu stoi piekna

gotycka katedra. Weszli do niej powoli, uwazajgc, by naj-
cichszy odgtos krokow nie zakiocit Swigtej ciszy. I wtedy
ja zobaczyli. Kleczala przy oftarzu, cicho sig¢ modlac. La-
dy Nubima, nie przerywajac modlitwy, zaszczycila ich
krotkim spojrzeniem, po czym wroécita do medytacji. Po
jakimS§ czasie skonczyla i podeszia do nich.

— Czego tu szukacie? — spytata zimno. — To dom
Bozy!

— Nie wiemy, ty nam powiedz.

— Masz pigkny naszyjnik — zauwazyta Iw. — Co przed-
stawia?

Faktycznie, naszyjnik byl interesujacy — dwédjka ludzi,
a moze malych diabetkéw, przypieta za obroze na tancu-
chu. A co przedstawia? Oczywiscie, chodzi tu o XV sym-
bol arcanum — Demona.

— To sad ostateczny; B6g zwyci¢za, a cale zio ulega
zniszczeniu zniszczone — nawet sie nie uSmiechneta.

— Czy wiesz, co tu si¢ dzieje?

— Ani ja, ani moja corka nie mamy pojecia — wydawa-
to sig, ze byli sami, nie zauwazyli drugiej siostry, stojacej
w cieniu bocznego oftarza. — Sadze, ze tajemnice wiary sg
wam obce, wige 1 tak nic by wam to nie powiedziato.
Och, wypadio ci co§ — lady Sacaras schylila si¢ i podata
zdumionemu Maladowi zaginiong kartke. — Czyz nie te-
go szukates§?

— Dzigkuje. Nie wiem, co powiedzieé...

— Wiec nic nie méw 1 pozwdl nam wréci¢ do modli-
twy. Zobaczymy si¢ p6Zniej — nie byta to mile brzmigca
obietnica.

I oto przykiadowe spotkanie z Johnem, powin-
no ono nastapic tuz przed Switem aby spedzenie
dnia w Schronieniu Nosferatu bylo najlepszym
wyjsciem dla graczy. Jest to ostatnie z waznych
spotkan, jakie powinny si¢ odby¢ tej nocy.

Niedlugo Swit, nocne zabawy miasta dobiegaja korca.
Festiwal rowniez powoli umiera, by odrodzié si¢ nastep-
nego wieczora. Tyle dziwnych spotkan, tyle rozméw. Nie
wiedzgc nawet kiedy, doszli pod brame starego cmenta-
rza. I wtedy zobaczyli Johna.

— Czekalem na was. Chodzcie, tu znajdziecie schronie-
nie przed stoncem.

Nie oponowali. Zresztg, i tak nie mieli gdzie sie zatrzy-
mac, Weszli za nim do starego grobowca. Ciemnym ko-
rytarzem doszli do krypty. Byla bardzo biednie urzadzo-
na — maty ottarzyk, stél, pare krzeset.

— Siadajcie — na stole lezal miecz, kielich, moneta i bu-
tawa. Zauwazyl ich spojrzenie.

— S3 martwe, cho¢ mozna je ozywié. Widzicie... Pa-
mietasz te kartke, ktorg ci dalem? Czy wiesz co na niej
byto? PomyS§l... Kazde stlowo, jakie wypowiadasz, ma
jakie$ znaczenie, prawda? W moézgu definiujesz je za
pomocg innych siéw, te inne stowa za$§ definiujemy je-
szcze innymil... Brakuje jednak tego pierwszego. Tego,
ktére wszyscy znamy, ktére jest we wszystkim, co zyje.
Tego, ktore zapominamy w momencie narodzenia. Sto-
wa kreacji, Stowa tworzenia. To kwintesencja naszego
zycia, naszej egzystencji. Jeden spoSrdd nas poznal je
1 oszalat. Osiggnal najwyzsza wiedze, jednak jego
umyst nie byt na to przygotowany 1 schronit sie w sza-
lenistwie. Smutne, ale jakze prawdziwe... Przerazony
swoja wiedzg, ukryt sie gteboko, aby nikt go nie znalazl



1 nie wykorzystal potegi Stowa. Niestety, nie udalo mu
si¢ 10. Juz prawie go odnaleziono. I odzyskanie Stowa
pozostaje tylko kwestia czasu... Mam nadzieje, ze be-
dzie to kto§, kto je zniszczy, aby juz nigdy nie zostato
wypowiedziane. Pytasz dlaczego? Bo to byiby koniec,
gehenna, apokalipsa, a moze dalsze zniewolenie. Ktz
to moze wiedziec... IdZcie juz spaé, niedlugo §wit, ja be-
de nad wami czuwat.

Nosferatu wyciggnal stary akordeon i zaczagl grad,
a w pokoju zaroito sie od szczuréw. QOstatnim, co dotarto
do nich przed wschodem storica, byla jego nieruchoma
sylwetka, szczury i muzyka...

To tylko przyklady, jak moglyby wygladaé te
spotkania. Waizna jest tylko tresSé, jezeli chcesz,
przekaz ja inaczej, wykorzystujac sceny, ktére
najbardziej pasujg do Twej kroniki i graczy. Sam
najlepiej wiesz, o co mi chodzi.

4. Drudi ypadek
Tu bohaterowie przezywaja druga cze$é snu-jawy
o wiezy... Dobrze by byto, gdyby udato Ci sie¢ zaskoczyé
graczy kolejng wizja. Jezeli jednak to Ci sie nie uda, nie
stanie si¢ nic strasznego.

Budzicie sie, a wtasciwie budzi was dozorca —
czas wstawac do pracy... Kolejny dzieri wedréwki...
Kolejny dzien bezsensownej wspinaczki. Zndéw zaku-
wajq was w kajdany. Znéw kazdy dostaje znany so-
bie glaz, kidry zdaje sie byé jeszcze cigiszy niz po-
przednio. Czas zaczqé¢ wedréwke. Na szczescie, to
juz Srodek wiezy 1 koniec coraz blizej. Ta §wiado-
mosc¢ dodaje sit. Moze dowiecie sig, o co w 1ym

- wszystkim chodzi, kto za tym stoi i po co to robicie?
Na razie jednak wazniejszy jest bol.

W pewnej chwili jeden z bohateréw catkowicie opada
z sit. A wtedy:

Upadasz, zatrzymujqc maszerujqcych tuz za tobgq.
Serki zdezorientowanych ludzi staje, nie wiedzqc, co
ze sobq zrobié. I wredy znowu nadchodzi. Jest juz
jednak mezczyzng — ma diuzsze wtosy, a ze zniszczo-
nego marynarskiego mundurku dawno wyrost, cho¢
sig go nie pozbyt. Podaje ci znang, gliniana misecz-
ke z woda. Pijesz... [ znéw na poczqtku czujesz bol,
a potem ukojenie. Mezczyzna macza w wodzie starq
chusteczke zakrzeplg krwiq 1 ociera ci twarz. Ulga,
rozkosz... Tak mato trzeba do szczescia... Potem od-
chodzi. Dopiero teraz nadchodzq dozorcy. Kopniak
w twarz szybko przywraca ci poczucie rzeczywisto-
Sci. Bierzesz kamien [ zaczynasz wspinac sig dalej.
Wszyscy zaczynacie. Czy ta wedrowka dobiegnie
kresu? Po calym dniu monotonnej wedréwki, zme-
czeni idziecie spa¢ do swojej brudnej komdrki.

Tu wigkszoS¢ graczy bedzie pewnie sadzita, ze ko-
szmar sie skoriczyl i ze obudza sie zaraz w lochach No-
sleratu — zadziwmy ich troche!

Budzicie sie. Jest ciemno. Wokdl znajomi, zme-
czeni niewolnicy.

A potem daj im do myS§lenia, odgrywajac co§ w tym
stylu:

Gracz: Biegne do wyjscia, budzac reszte...

MG: Spokojnie... Gdy dobiegasz do drzwi... One
otwierajy sie same. W drzwiach stol nadzorca... Czas do
roboty... Stad nie ma ucieczki...

Opisz jeszcze jeden dzien wedrowki w gore, nastepnie
pozwol im zasngc 1... obudzi€ si¢ w naszej rzeczywistosci.

7. (Mt

Ta noc winna ming¢ pod znakiem niepewnoS$ci i stra-
chu. Wszystko powoli zmienia si¢ w senny koszmar.
Zbliza sie godzina proby 1 podjecia decyzji. Ponizej po-
daje pare scen, ktére mozesz wykorzysta¢ lub zastgpié
wymySlonymi przez siebie. Warto dodac, ze cate miasto
jest ciche, az nienaturalnie spokojne — cisza przed burza.
Nie ma zadnych imprez, a Fringe umart. Musisz zadbac
o to napigecie. Niech gracze odczuja, ze wszystko czeka
na rozwigzanie 1 tak upragnione przez Szatana spotkanie.
Ponize] podaje kilka sytuacji, ktére mozesz poprowa-
dzié. Ta scena posSwiecona jest wyigacznie zbudowaniu
nastroju.

1. Idziesz ulicg. Wszedzie jest cicho i spokojnie. To nie
jest normalne — cisza zdaje si¢ krzyczec. Nagle do-
slirzegasz mezczyzne w garniturze, ktory Spi spokojnie
na torach tramwajowych. Podchodzisz i budzisz go




(oczywiScie, jesli gracz zechce to zrobi¢). Mezczyzna

przytomnieje i patrzy na zegarek. ,,O m¢j Boze, juz tak

p6zno? Przepraszam pana bardzo. Musialem zaspac™.
Powiedziawszy to, wstaje i odchodzi. W kilka chwil po
jego odejSciu po torach przejezdza tramwaj.

2 Gdzie§ w Old Town jeden z bohaterow siyszy szura-
nia i szelesty — co§ dziwnego dzieje si¢ w jedne]
z bram. Kiedy do niej wejdzie, zobaczy biatego gole-
bia, ktéry stara sie wzbi¢ w powieltrze, jednak nie mo-
ze — ma najwidoczniej uszkodzone skrzydto... Po pa-
ru minutach rozpaczliwej walki ptak podda si¢ 1 po
chwili umrze.

3 Znéw Old Town i znéw jego malutkie uliczki. Stychac
glosy:

— Tyle razy méwitem ci, gnoju, zeby ten cholermny
kot nie miauczat!

— Ale tatusiu, on po prostu jest glodny... On juz nie
bedzie... Prosze...

— Milcz géwniarzu! (odglos uderzenia w twarz)
Obiecywalem ci, ze je§li jeszcze raz mi ten darmozjad
podpadnie, to koniec z nim!

— Tato, nie! Tato, btagam, nie réb tego!

Stychaé odglos otwieranego okna, a potem upadku
malutkiego ciatka na bruku... Pozwél bohaterom po-
biec na miejsce ,,wypadku®. Jesli jednak zechca obro-
ni¢ dziecko, niech drzwi otworzy im stara 1 zniedotez-
niata kobiela, ktdra nigdy nie miata kota 1 mieszka sa-
motnie. Po zejSciu bohateréw na doét cialo kotka tez
powinno zniknac.

4. Podczas polowania jednego z bohaterow dopada szat
gtodu, ktoéry zmusi go do zabicia oliary. Pokaz sii¢ be-
stii, ki6ra go opanowata. Jednakze nigdy nie daj mu si¢
do korica dowiedziec, czy rzeczywiscie zabil t¢ osobe.
Mecz go, drgcz tym wspomnieniem. Niech boi si¢ kaz-
dej mys§li...

5 Bohaterowie, idac po opuszczonym miescie, natykajg
sie na jedyng zywa dusze — portreciste. Trudno go za-
uwazy¢, gdyz prawie idealnie wtapia si¢ w otoczenie.
Artysta zapyta, czy chca zostaé sportretowani 1 ewen-
tualnie sporzadzi ich wizerunki. Malarz to tak napraw-
de upidr, ktéremu udato sie przedostac przez stabngcy
catun. Namaluje to, co laktycznie widzi — trupy w za-
awansowanym stadium rozktadu. Nie oszczedzaj ich:
pokaz im, kim naprawde sa.

6. Dyskoteka to jedyne tetnigece zyciem miejsce w opu-
stoszalym i nienaturalnie cichym Edynburgu. W $rod-
ku krecag si¢ prostytutki, narkomani, dealerzy 1 im
podobni. Na parkiecie tancza dwie kobiety o wygla-
dzie i strojach tanich dziwek oraz jeden mezczyzna,
ktéry najwyrazniej jest pod wptywem narkotykéw. Ca-
to$¢ przypomina jaki§ rytualny taniec ku czci bostw
ptodnosci, a nie normalng, nowoczesng dyskoteka. Na-
gle jedna z kobiet wykonuje zwinny ruch, ktéry widzg
tylko bohaterowie. Po chwili me¢zczyzna krwawi juz
lekko z kilku miejsc na ciele. Kobiety po prostu polu-
ja, a klienci lokalu patrzg na to zafascynowani. W kon-

cu wampirzyce nie wytrzymujg 1 olwarcie zaczynajj

spija¢ swojg ofiare, ktéra w koncu pada martwa. Potem
kobiety wracaja do plugawego tanca i bohaterowie
wreszcie je poznajg — 1o znajome Tremerki.

Pamiglaj, by opisane wydarzenia miaty miejsce w roz-
nych momentach nocy. Inaczej gracze szybko zrozumiejs,

ze wszystko jest tu chore, a wtedy przestanie to na nich ro-
bi¢ wrazenie.

8. Tiseci Ghelek

To wydarzenie nastepuje tuz po rozmowie z Nosferatu.
Bohaterowie powinni zasngé w jego grobowcu.

Poczgtek jest taki sam, cho¢ zaczynajg wspinac si¢ na
sam szczyt wiezy. Jak zwykle, jeden z nich upadnie. Jed-
nak tym razem pojawi si¢ starzec... Tak, to ta sama po-
staé, co poprzednio. Scena tez jest bardzo podobna do po-
przednich — warto da¢ odczu¢ graczom powtarzalnosc
1 monotonie... Tym jednak razem bohaterowie docieraja
do konca, do celu wedrowki. Coz z tego, skoro szczyt
wiezy tonie w chmurach i dopiero po chwili wszyscy zro-
zumieja, ze wieza nie ma konca!

Daj im odczu¢ beznadziejnoS¢ sytuacji i bezsens catej
wspinaczki. Brak szczytu powinien przypominac zawale-
nie si¢ caltej rzeczywistosci.

Za plecami bohateréw pojawi si¢ znany im maty chio-
piec. Fakt — przed chwilg byl starcem, ale teraz... Zreszia,
moze przyjaé dowolng postaé, gdyz wszystko zalezy
wszak od Ciebie. Przed nimi za$ pojawia sie przepasc —
ta z wizjl z samego poczatku przygody. Gdzies w dole
widaé jeszcze spadajaca perie. Dziecko zepchnie ich
z wiezy 1 oni réwniez spadng w otchtan. Czas 1 przestrzen



przestaje mie¢ znaczenie. Nie bedzie wiadomo, czy mine-
ta sekunda, czy wieczno$é... (mozesz ich potrzymac
w niepewno&ci np. ordynujgc picie lub ciasto). Po nieo-
kreSlonym czasie odczujg, ze zostali zawieszent w prze-
strzeni. Przed nimi pojawi si¢e Spigca postac. Dopiero po
chwili pokazg si¢ przed nimi Sciany starej jaskini, wyku-
tej] w niezwykltym kamieniu. Znéw bohaterowie nie bgdg
wiedzie€, czy sg tu od sekundy, czy od godziny.

Spié}ca posta¢ to ubrany w tunike miody mezczyzna
0 ciemnej skorze. Ma dlugie, czarne, lekko krecone wio-
sy. Jego oczy wpatruja si¢ w préznie; nie oddycha, nie ma
pulsu. W rekach skrzyzowanych na piersi trzyma perga-
min. Cho¢ §pi, bije od niego wielka potega — a raczej nie
od niego, tylko od pergaminu. Bohaterowie w jaki§ dziw-
ny sposob stwierdzg, ze postac ich obserwuje; ze czeka na
ich decyzje (tym mezczyzng jest, oczywiscie, Malkav
w torporze, lrzymajacy w rekach Slowo — pozwol gra-
czom si¢ tego domySlic). Bohaterowie majg teraz wybor
— albo przeczytajg Slowo, albo je zniszcza. Pergamin roz-
padnie sie¢ w obydwu przypadkach 1 jedyny zapis zosta-
nie zniszczony. Oto, co si¢ wydarzy:

- TR

Wokdt panuje cisza, ktorq rozdziera ogluszajqcy
diwiek dartef kartki. Ow gwalt zadany temu miejscu
przeraza was — nie sam akt, a jedynie to, iz zmienid-
cie cos odwiecznego. Zaktlocacie odwieczny porzq-
dek rzeczy, niszczycie go... Cala atmosfera tego
miejsca witasnie ulegla zniszczeniu. Wy tez zaczyna-
cie to czud. Sciany jaskini wiruja, jakby ktos siegng
po moce Proteusza, a potem znikajg. Otaczajg was
catkowite ciemnosci. Zdajecie sobie sprawe, ze do-
konato sie. To chyba koniec.

Ciemnosd powoli przeradza sig w $wit. Nagle
uwage cwraca dobiegajgcy zza waszych plecow
dzwiek. 1o zblizajqcy sig straznik, ktory zakuwa was
w kajdany. Stoicie na dole wiezy. Stqd nie ma
ucieczki. To nie ma konca...

Jaskinie cos rozrywa. lak po prostu — jej sciany
rozpadajq sig, a wy dostrzegacie otchlan. Bezden-
ng otchlan zla. Gdzie$ daleko stychac ogluszajqcy
ryk trqb. Otchian zdaje sie cofac i zauwazacie, ze
to oko. Ogromne oko. To trwa tylko chwilg. Glod-
na bestia odwraca swaj wzrok od was, by skupic
sie na Ziemi, ktorq widzicie w oddali. Na kazdej
z glow stwora wypisane jest bluZniercze imig,
a gtow tych jest 666. Powolnym ruchem sigga i na-
garnia swoimi szponami przerazonych ludzi. Na
ziemi szalejq pozary, powodzie | zarazy. JeZdicy
Apokalipsy koriczg dzielo. Cala rzeczywistoscé sig
rozpada, nie ma juz Edynburga, nie ma Metropolis,
nie ma wiezy, jest tylko ciemnosé. Nie ma tez ludzi.
Zostaliscie sami. Gdzies w oddali widzicie dwie
nieprzeliczalne armie, stojgce naprzeciw siebie.
Z szeregow jednej z nich wychodzi najpiekniejsza
postac, jakg kiedyvkolwiek widzieliscie. Skfada
swoje czarne skrzydta | czeka. Czeka na dowdodce
drugie] armii — wszak nie rozmawiat z mim od
stworzenia Swiatd...

Opisze tu tylko najwazniejsze osoby, nie podajgc
wspoliczynnikow i dokladniejszego wygladu — kazdy sam
najlepiej dopracuje te szczegdly z wilasnymi wyobraze-
niami. Jesli zas kto§ chcialby sie dowiedzie¢ czego$ wie-
cej o Edynburgu, moze si¢ zawsze ze mng skontaktowac.

Tak naprawde, John nie jest tym, za kogo si¢ podaje.
Na pewno nie jest Nosferatu, a juz tym bardziej wampi-
rem. Co prawda, jest istotg nieSmiertelna, jednak ze stwo-
rami Swiata Mroku ma raczej mato wspélnego. Do rze-
czy — John tak naprawde to Zyd Wieczny Tutacz, kiéry
pilnuje porzadku dziejow. Jego zadaniem byio manipulo-
wanie rzeczywistoscig tak, aby dzieje toczyty si¢ zgodnie
z Boskim planem. I wszystko bytoby dobrze, gdyby nie
fakt, iz pewnego dnia stracil kontakt z Bogiem. Pan po
prostu odszedt. I wtedy cale ,,zycie” Johna leglo w gru-
zach. Byl zrozpaczony i nie wiedzial, co robi¢. Starat si¢
p6Zniej na wlasng rgke pokierowac dziejami, wedle — jak
mu si¢ wydawalo — pragnien Boga. Spotkawszy naszych
bohaterow, wyczuje w nich moc i zrozumie, ze zostali do
czego§ przeznaczeni. Postara si¢ im pomoéc, mimo ze sam
nie wie, jaki jest cel ich wedrowki.

b *H i
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William jest Toreadorem 6. pokolenia 1 ksigciem
Edynburga. To artysta, skupiony giownie na sztuce —
i naprawde tworzy niesamowite dzieta (zreszta polecam
jego poezje i obrazy — moga wplynaé na klimat sesji).
Wyglad opisatem w przygodzie. Ostatnio padi ofiarg wia-
snej tworczosci — jakas sita kaze mu tworzy¢ 1 nie zwra-
caé uwagi na nikogo ani na nic. Czuje nadchodzgcy Ko-
niec $wiata i stara sie to przekazaé, chociaz niewiele ro-
zumie. Historie Willliama Blake’a mozna poznac, czyla-

jac jego biografie.

S R AR e, e el

Sa to dwie urocze, przepigkne Tremerki. Ostentacyjnie
obnosza sie¢ ze swa religijnoScig. Zawsze ubieraja sig
w stroje zakonne. Ich schronienie znajduje si¢ w starym
kosciele, gdzie prawie cata noc odbywajgq modty. Tak na-
prawde, sa cztonkiniami Zakonu Zmija (Order of Wyrm)
i oddanymi stuzkami Szatana, o czym zreszta Swiadczg
same imiona. Obie damy starajg si¢ jak najlepiej wykony-
waé dzieto upadlego aniota. Sg bardzo potezne 1 lak na-
prawde nawet dom Tremere ich nie kontroluje. Lady Na-
hama pochodzi z 7. pokolenia i jest matkg lady Sacaras —
zar6bwno wampirza, jak i ludzkg. Co gorsza, kobiety sg
kochankami i tak naprawde mato co je obchodzi.

Joread postanowit zszokowac Was raz jeszcze

poczaf prace nad ,Stowem 2: Decydujgce siarcie”.
Wampire: Masgquerade™
(Wampir: Maskarada)

jest zastrzezonym znakiem towarowym

White Wolf Inc.
Prawa do polskiego wydania linia
produktdéw Wampir: Maskarada nalezg do

1 7 T = S R e S




Michat Studniarek

llustracja: Tomasz taz

Przygoda nie autoryzowana przez firme White Woll Inc.

Niniejszy scenariusz przeznaczony jest dla niewielkie]
watahy garou. Tym razem nasi bohaterowie majg okazje
spotkac sig z jednym z owych tajemniczych i mato znanych
wilkotakom bytéw, kidre egzystujg na pograniczu $wiata
malterialnego 1 Umbry.

Zanim przystapisz do gry, okresl postac, ktdrej przezna-
czysz role wybranca Hanki. Z nim rozegraj wydarzenia opi-
sane w czesci pierwsze] (np. na dwie godziny przed witasci-

wg sesja).
Frreciwonik

Gtieboko w ciemnych piwnicach, w murach warszawskiej
Star6wki, kryje sig samotna istota, ktérej dane byto zaznaé
mitosci zaledwie przez krétka chwile. Teraz gorgco pragnie
wyrwac si¢ z otaczajgcego ja chlodu i ciemno$ci, aby po-
nownie odnalez¢ swego ukochanego.

Aby nawigzac kontakt ze Swiatem materialnym, musi czer-
pac z ludzkiej pamigci (kto§ musi o niej myS§le€ i jg pamigtac).
Za zycia owa istota nazywata sie Hanna Witkowska. Dziew-
czyna zginela tragicznie, majac dwadziescia lat w gruzach ka-
mienicy zniszczone] niemieckim pociskiem. Wszyscy jej
blizsi 1 dalsi krewni nie zyja: rodzice i brat polegli we wrze-
Sniu 1939 roku, a jedyna ciotka zmarta na zawat w pierw-
szych dniach Powstania Warszawskiego. Hanka nie ma niko-
go, kto mogltby pogrzebac jej szczatki czy zapali¢ lampki na
mogile. Jedyna zyjaca osoba pamigtajacg o istnieniu panny
Witkowskiej byt narzeczony, kapral AK Zbigniew Fomczyc-
ki ps. ,,Zbyszko", kioéry zmart w wieku 62 lat w 1976 roku.
Przez wiele lat staral si¢ uzyskac chociazby strzep informaciji
0 Hance, jednak wszelki stuch po niej zaginat.

Przez diugi czas duch czerpal moc z okruchow wspo-
mnien zbieranych pracowicie podczas oficjalnych, roczni-
cowych wystgpien i westchnieni tych, ktérzy stracili w po-
wstaniu swoich bliskich. Kiedy§ Hanka dostrzegta w ttumie
swego dawnego ukochanego (a przynajmniej tak sie jej wy-
dawato). Teraz pragnie przypomnie¢ mu o sobie i danej tuz
przed Smiercig obietnicy. Osoba wzieta za ,,Zbyszka™ jest
wybrany przez ciebie bohater. Co sprawilo, ze Hanka
zwroOcita uwage akurat na niego? Magnetyczna aura otacza-
jaca garou? Fizyczne podobieristwo lub pokrewienistwo ze
»Loyszkiem™? Bycie jego reinkarnacja? Wybdr pozosta-
wiam Narratorowi.

CZESC PIERTISZA

Po raz pierwszy Hanka zamanilestuje swoja obecno$é,
Spiewajgc lubemu do ucha piosenke, zapamigtana z daw-
nych czasow:

Nie zapomni] o mnie,
Crdy bedziesz mial szczefcre
{_,rl|';'l'm' |':-:'ﬁ:'-; |'I.._.I'.[.'."|." :i."-:!Il:':':; ."IIII'}( Il!l"'.""'l'I

Gdy bedziesz miat dom.

Dobrze by byto, gdyby wybrany na ukochanego Hanki
bohater pierwszy raz ustyszal t¢ piosenke w trakcie

opowiesci poprzedzajgce] obecng, ale odnidst wrazenie,
ze to tylko zludzenie — odglos z ulicy lub radio u sgsiada.
Z. uptywem czasu piosenke powtarza] coraz czeSciej, az
garou pojmie, ze (o nie przypadek, tylko czyjej§ zamierzo-
ne dzialanie. Bohater zacznie rozmyS$la¢ o tajemniczej
piosence 1 je] stowach. Jego mySl stang sie pozywka dla
Hanki, dzigki czemu bedzie ona mogta czesciej kontakto-
wac sie z ukochanym (tj. bohaterem), dajac mu powdd do
dalszych przemyS$len. W ten sposéb wpadnie w biedne ko-
to, z ktérego bedzie czerpaé duch. Czgstotliwo$¢ dalszych
manifestacji zostawiam MG: powinien on stosowac je tym
czeSciej, im diuzej bohater bedzie sie nad tym zjawiskiem
zastanawiat.

W pewnym momencie Hanka bedzie juz na tyle silna,
aby pokazac si¢ w S§wiecie realnym. Moze — niczym polter-
geist — przenosic rézne rzeczy, pisac (starannym, niemal ka-
ligraficznym pismem, jakim obecnie rzadko kto si¢ postu-
guje), méwié (i Spiewac) do swego ukochanego, w ostatecz-
nosci pojawic sig na krétko w jakim$ odbiciu. Przynajmniej
raz dziennie bedzie przypominaé bohaterowi o swojej obe-
cnoéci. Oto kilka sposobéw:

—rano bohater znajduje na stole kartke zapisang drukowany-

mi literami: ,,Mitego dnia®. Zaréwno domownicy, jak

1 dziewczyna (jeSli bohater takowg ma) nie majg z tym

nic wspoélnego;

— gdy po kapieli bohater spojrzy w zaparowane lustro wiszg-
ce w tazience, ujrzy wypisany na tafli dobrze znany tekst;

— po wigczeniu radia, ustyszy piosenke z odpowiednim frag-
mentem; zmiana stacji nic nie da — wszedzie leci to samo:

— Hanka na krotkg chwile bedzie w stanie opanowac ciato
dziewczyny bohatera, aby powiedzie¢ mu to, co zwykle;

— gdy wieczorem bohater otworzy okno, przez utamek se-
kundy bedzie mu si¢ wydawalo, ze w odbiciu szyby wi-
dzi nie tylko siebie, ale réwniez kogo§, kogo nie bedzie
sobie w stanie przypomniec.

Dziatania ducha sg ukierunkowane tylko na jedng osobe
— nikt, poza naszym wybrancem, nie styszy jej ani nie wi-
dzi. Do tego momentu nie mozna jej wykry¢ nawet przy
uzyciu talentow, fetyszy ani daré6w. Pomoc Teurga nie na
wiele si¢ przyda; po opisanych objawach zdota on co najwy-
ze] stwierdzi€, ze to moze by¢€ jakis§ duch. Proby Sciagniecia
Hanki do naszego wymiaru (a nawet do Penumbry) réwniez
speizng na niczym.,

Nawiedzany przez Hanke bohater moze liczy¢ tylko na po-
moc swoich przyjaciét z watahy. Ci za$ mogg zrobié¢ niewie-
le do momentu, kiedy duch bedzie mogt si¢ zmaterializowaé.

CZESC DRUGA

Witasciwy scenariusz rozpoczyna si¢ w chwili, kiedy bo-
hater nie moze myS§le€ o niczym innym, niz owa piosenka.
Jego umyst jest zupeinie zaprzgtniety tajemniczym cztero-
wierszem; w Koficu zacznie reagowac hislerycznie na samo
stowo: ,,pamietaj*. Tekst piosenki bedzie styszat w poszu-
mie wiatru, kapaniu wody z kranu i stukocie butéw na uli-
cy. W tym momencie Hanka ma juz wystarczajaco duzo



mocy, by zmaterializowac si¢ (a tym samym by¢ ,.dostrze-
galna™ dla Teurga 1 jego daréw). Najpierw pokaze sie bo-
haterowi w lustrze, proszgc o wystuchanie — postaé bedzie
mogta z nig porozmawiac. Jesli to nie poskutkuje, zacznie
chodzi¢ za garou, wykorzystujac kazda okazje do manife-
stacji (np. odbicie w szybie, twarz w ttumie). Gdyby w tym
momencie kto$ zechcial jg pochwyci¢ przy uzyciu fetyszu
lub rytuatu, duch ucieknie, pozostawiajac za sobg w Pe-
numbrze niematerialny ,$lad“, tatwy do wychwycenia
przez Teurga. Idagc tym §ladem, wataha dotrze do miejsca
spoczynku: piwnic kamienicy na Staréwce, w ktérej gru-
zach Hanka zginela przed piecdziesieciu laty. Obecnie jest
ona odbudowana, jednak mieszkajacy w niej ludzie zupet-
nie nie znajg historii budynku. Tam wtasnie ukryje sie
przerazony mocg garou duch. Nie bedzie stawia¢ oporu —
co najwyzej sprébuje przeskoczyé z Tellurii do Penumbry
lub z powrotem. By¢ moze uda sig przekona¢ Hanke, ze
ich towarzysz nie jest zadnym ,,Zbyszkiem*, Woéwczas,
zrezygnowana, wyjawi swoj cel: pragnie, aby kto$ o niej
pamigtat, by nie musiata juz dtuzej spoczywaé wsrdéd zim-
nych cegiet.

Jej zniszczone koSci leza w rumowisku pod podiogg piw-
nicy. Tuz nad nimi biegng rury centralnego ogrzewania,
Aby dostac si¢ do szczatk6w, wymagana jest zgoda admini-
stracji, a o to bedzie trudno. Bedzie to niemozliwe, chyba ze
bohaterowie sg w dobrych uktadach z kim$§ z plemiennej
starszyzny albo majg znajomosci wsréd Tubyleéw Betonu.
Syluacja moze wydawaé sie rozpaczliwa, zwlaszcza dla
glownej postaci — niewykluczone, ze duch Hanki pozostanie
z mim do konca zycia. Gdyby wszystkie Srodki podejmowa-
ne przez watah¢ zawiodly, mozesz podsung¢ im inlormacije,
ze Urzgd Energetyki przeprowadza wlasnie na tej ulicy wy-
miang rur C.O. (ogtoszenia o tym bedg rozwieszone na
wszystkich budynkach). Za dwa dni, gdy robotnicy wezma
sig za kucie w kamienicy Hanki, przypadkowo zejda zbyt
gigboko i odkryja fragmenty potrzaskanego, kobiecego
szkieletu. Wiadomo$§¢ o tym pojawi si¢ w lokalnej prasie
i TV. Wezwani na miejsce pracownicy administracji skoja-
rzg szczgtkl z tragicznymi dziejami domu. Jesli bohaterowie
zareaguja odpowiednio szybko, moga (np. podajac sie za
krewnych) wystgpié o ekshumacje i zapewnié Hance godny
pochéwek na cmentarzu. W miare regulame odwiedziny
grobu, zapalanie zniczy oraz sktadanie kwiatéw zapewnia
jej tak upragniony wieczny odpoczynek. W przeciwnym
wypadku jej szczgtki spoczng w anonimowym grobie na
cmentarzu komunalnym.

Przygoda moze réwniez zakonczy¢ sie zupelnie inaczej.
Wyobraz sobie, ze wataha nie wystucha Hanki i uczyni co§
glupiego, np. przywiaze ja jakims$ rytualem do miejsca do-
tychczasowego spoczynku (bedzie to trudne, ale nie nie-
mozliwe: duch za wszelka cene bedzie cheial trwaé przy bo-
haterze). Rytual 6w begdzie skuteczny tylko przez rok. Po
tym czasie uwolniona Hanka ponownie ruszy na poszuki-
wanie swego wybranca, ktory okazat sie takim niewdziecz-
nikiem. Nie bedzie wtedy juz taka cicha i spokojna.

Gdyby postacie chciaty uzyskaé jakie§ dane na temat rze-
czywistego ukochanego dziewczyny, zafunduj im dlugie
wertowanie toméw podwieconych oddzialom walczgeym
w powstaniu. Mezczyzn o pseudonimie ,,Zbyszko® mogto
by¢ kilku, jesli nie kilkunastu. Sprawdzenie wszystkich na-
zwisk za posrednictwem organizacji kombatanckich to diu-
gi 1 zmudny proces. Wszystkie informacje, jakie mogg uzy-
skac ta droga, znajduja Sie w rozdziale ,,Przeciwnik®.
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Hanka

Wyglad: W materialnej 1 niematerialnej postaci wyglada
tak, jak w chwili §mierci: tadna, dwudziestoletnia dziew-
czyna o kasztanowych witosach, opadajgcych tagodnymi
falami na ramiona. Ubrana jest w czarng marynarke na-
rzucond na bluzke w kolorze lawendy, brazowg spédni-
c¢ do kolan, siegajgce za kostke buty na grubej pode-
szwle 1 niegdys biale, obecnie mocno przybrudzone
skarpety wywiniete na wierzch. Wspdiczynnikéw Hanki
nie podaje, gdyz nie 53 one konieczne do poprowadzenia
te] przygody.

Odgrywanie: Szara myszka, za zycia czytajgca z zapalem
rozmaite ksigzki, najczeSciej historyczne. Cicha 1 wraz-
liwa; po Smierci je] jedynym pragnieniem jest zostawie-
nie po sobie jakiego§ §ladu, cho¢by w pamigci ludzkie;.
Gdy nadarzy si¢ okazja, nie spocznie, poki nie osiggnie
celu.

Punkty Chwaly

W przygodzie tej najwazniejszy jest stosunek bohaterow
do nieznanego im zjawiska — upiora. W zaleznoS$ci od tego,
jak sie zachowaja, przyznaj im od 2 do 4 punktow Chwaty
1 Honoru. Réwnie istotne (jak zawsze) jest odgrywanie po-
staci — szczegodlnie duze pole do popisu ma tutaj bohater, be-
dacy wybrancem Hanki. Wreszcie, za samo obcowanie
z nieznang dotad watasze forma bytu, przyznaj kazdemu po
2 punkty Madrosci.

Miejimy nadzieje, Ze Michal nie zapomni o nas kiedy zdo-
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Oto opis rytuatu pozegnania zmar -
tego wojownika — obrzedu, ktory mo-
e stad sie wspaniatym poczqtkiem
przygody, pozwalajgcym narratorowl
pochwali¢ si¢ umiejetnosciq snucia
historii § opisywania zdarzen, gra-
czom zas§ pomagajgcy wcezuc sig
W nastroj.

Wcigz pamigtam Swo0ja plerwszg
potyczke z istotami Zmija...

Bylem wtedy szczeniakiem, zale-
dwie tydzien po zakonczeniu rytuatu
przejScia. Mtlody 1 glupi, wcigz cie-
szylem sie nowymi mozliwoSciami
i sadzilem, #e bycie garou to najlep-
sze, co moglto mi si¢ przytrali¢. Nie
wiedziatem wiedy, jaka to odpowie-
dzialno§¢ zlozono na me barki...

WracaliSmy wtasnie z treningu,
ktéry odbywat si¢ w glebi lasu. Zme-
czeni, ale szczeSliwl — szeSciu szeze-
niakéw i ich instruktorka, Szalejgcy
Wicher. Byta przepiekng kobietg
i niemal wszyscy mezczyzni w ple-
mieniu zabiegali o jej wzgledy. Poru-
szata si¢ zwinnie niczym kot, pelna
byta tajemniczego wdzigku. W je) po-
blizu serca mezczyzn zamieraly. Ja,
glupi nastolatek, bytem juz na tyle
dorosty, by odczuwac to samo — choé
moze na nieco odmienny sposob...
Wodzitem wiec za nig wzrokiem, ro-
bigc wszystko, by tylko zwrdcita na
mnie uwage, cieszac si¢ z kazdej po-
chwaty, jaka padia z jej ust.

MaszerowaliSmy wiec tak, w nie-
rownym  szeregu, rozmawiajgc
i dowcipkujac, a Szalejacy Wicher
szla przed nami, czujna i milczgca
jak zawsze.

Czytatem ksiazki o bohaterach,
przegladatem nieraz komiksy... 53-
dzitem, 7e ci Zli zawsze ostrzegaja,
zanim zaatakuja, rzucaja jakis ghup-
kowaty komentarz, kaza si¢ poddac...
Tymeczasem oni nie dali nam zadnej
szansy. Czarny cien przemkngt mig-
dzy mng a Timem, miodszym ode
mnie o rok blondynkiem, najwesel-
szym z naszej szOstki szczenial.

ziof ,Reaven” Moszynski

i poleglych

Autor nalezy do Polskiego Elizjum Swiata Mroku (PESM)

Krzykngtem, bardziej ze zdziwienia
niz przerazenia — a wtedy Tim za-
chwial sie i runal na ziemi¢. Z pa-
skudnej rany trysneta krew, a las wo-
kot nas nagle ozyt. Statem sparalizo-
wany, obserwujgc, jak spod ziemu
wylaza ohydne, czarne parodie czio-
wieka, jak zakoficzonymi ostrymi pa-
zurami tapami czepiajg si¢ ziemi. Wi-
dziatem ich ociekajace zielonym Slu-
zem kly i nie mogtem sig ruszy¢. Nie
wierzytem w to, co si¢ dzialo.

Wiedy Szalejacy Wicher krzykneta
— a byt to krzyk, jakiego nigdy wcze-
$niej nie styszatem. Zawotlanie i sko-
wyt jednoczed$nie: glosny, wibrujacy,
nie do zniesienia. Wzbil si¢ w po-
wietrze niczym ptak
i poszybowal ponad
lasem. Oltrzezwia-
tem. Moi towarzysze
chyba takze. Zanim
zdazyliSmy przyjac
postacie crinos, Sza-
lejacy Wicher odpar-
ta pierwszy atak, za-
bijajac jedna z poczwar 1 powaznie ra-
nigc drugg. Byla niezwycigzona. Wie-
rzytem w to... Pragnatem w to wierzy¢
z catych sii.

Wraz z innymi szczenigtami zbili-
Smy si¢ w szarg mase, machajaca ba-
zladnie pazurami i klapigcg zgbiskami
na kazdego podchodzgcego. Poczwa-
ry probowaty nas podejSé, wyczeku-
jac na dogodny moment i atakujac
znienacka, po czym odskakiwaty z pi-
skiem, kiedy ktéremus z nas udalo sie
zatopi¢ pazury w ich ciatach.

Szalejacy Wicher skoczyta migdzy
przeciwnikow, jej zeby raz po raz
rozrywaly plugawe ciata, diuga
wilécznia przebijala migénie, a zwin-
ne i petne gracji ruchy dekoncentro-
waty przeciwnikow. Nie zdajgc sobie
sprawy z przewagi liczebnej przeciw-
nika, tanczyta, na zmiane wyjac z ra-
dosci 1 powarkujgc gniewnie. Byla
wojowniczka w kazdym calu.

I wtedy ja dosiggly. Poczwary zaa-
takowaly we trzy, a to bylo za wiele

Statem sparalizowany,
obserwujac, jak spod ziemi
wylaza ohydne, czarne parodie

cztowieka, jak zakonczonymi
ostrymi pazurami fapami
czepiaja sie ziemi

IlllIIll.-'..l.‘...‘lli.l.."‘-"-‘h

nawet dla tak wspanialej wojownicz-
ki. Przez las przetoczyl si¢ bojowy
okrzyk szarzujacej watahy, kilkana-
§cie garou wypadio spomigdzy drzew,
rzucajac si¢ wiciekle na naszych prze-
ciwnikéw, a ci uciekali w poptochu;
jednak szare pociski dopadty ich 1 za-
daly ostaini cios uzbrojong w pazury
tapa.

Bylo po wszystkim. PrzezyliSmy.
Ale lezace na ziemi cialo kobiety,
ktéra byta moja pierwsza, prawdziwg
mitoscig, otaczala kaluza szybko
krzepnacej, pertowo-czerwonej krwi.

Pamietam, jakby stalo si¢ to dzi§,
jak wodz watahy przysiadil obok niej,
jak rozejrzat sig nieprzytomnie dooko-
la, a potem za-
wyl — a w sko-
wycie tym byto
tyle bélu 1 zalu,
ze az zamknag-
lem oczy, usi-
tujgc powstrzy-
mac¢ niegodne
wojownika tzy.
To jednak nic nie pomoglo. Uniosiem
wiec glowe 1 przytgczylem sig do wy-
cia, na swoj wilasny, nieporadny spo-
s6b. A wraz ze mng — zawyla calg obe-
cna tam wataha. '

Pogrzeb odbyt sig dwa dni poznie;.
Ciato polegtej skropiono wonnymi
olejkami i owinieto pachngcymi Gajg
li§émi. Wieczorem cale plemie zebra-
to sie nad jeziorem. Byl tam wszy-
scy, poza kilkoma straznikami pilnu-
jacymi caermnu. Potem przeszliSmy do
Umbry — w miejscu, gdzie w naszym
Swiecie stal caern, znajdowala si¢
do$¢ duza tgka. Na samym jej Srodku
utozony zostal stos, na kiérym lezalo
ciato Szalejacego Wichru. UsiedliSmy
wokél niego, jeden przy drugim.

Kiedy zebrali sig juz wszyscy,
a ksiezyc oSwietlil jasno cata polan-
ke, rozpoczal si¢ rytual. Starszyzna,
do tej pory siedzaca w bezruchu wo-
két stosu, zaczeta cicho §piewac czy
raczej nuci¢, W niedlugim czasie do
nucenia przylaczylo si¢ cate plemie,



1 tak siedzieliSmy, pograzeni w pew-
nego rodzaju transie, kolyszac sie
wolno, niczym trawa poruszana deli-
katnym wiatrem...

Zaptoneglo kilka matych ognisk,
rozstawionych wokot stosu; nucenie
ustato. Starsi zwréeili twarze ku ze-
branym, a jeden z nich wstal i spo-
kojnym glosem, powiedziat:

— Odeszta od nas Szalejacy Wi-
cher. Dwa dni temu stawita czoto be-
stiom Zmija i przyptlacita to zyciem.
Jej bohaterski czyn uratowat jednak
szeScioro szczenigt, ktéore — mam
nadzieje — wyrosng na réwnie hono-
rowych wojownikow. Szalejagcy Wi-
cher przyszta do nas dziewieé lat te-
mu, jako zagubione dziecko, szukajg-
ce przyjazni 1 oparcia...

Starszy moéwit dalej, ale ja nie stu-
chatem. Przed moimi oczami przewi-
Jaty si¢ obrazy zywej, uSmiechnigte;
kobiety, ztorzeczacej, zartujacej i ba-
wigcej sie z innymi garou. Wspomina-
tem, jak spotkatem ja po raz pierwszy,
Kiedy pewny siebie stawitem jej czoto
z grubym dragiem w rgkach 1 kiedy to
w mgnieniu oka nabratem szacunku
do tej kobiety, ktéra ptynnym ruchem
postala mnie na ziemie. Ona oddata za
mnie zycie, Czemu ona za mnie...
anie ja za ma? Dlaczego?

— ... A teraz stoimy tutaj, zegnajgc
Ja, towarzyszgc jej w tym ostatnim
etapie zycia. Spelnita swéj obowia-
zek wzgledem Matki wigcej razy, niz
potralie zliczy¢, niechaj wigc teraz
Gaja przyjmie ja do siebie! — zakon-
czyl swojg przemowe starszy.

— Gaju, przyjmij ja do siebie! — za-
wiorowaly inne wilkotaki. I ja krzyk-
nalem wraz z nimi. Wiedzialem...
Bytem pewien, ze Gaja otoczy jg mi-
loScia i opieka... Ale i tak byto mi zal,
ze odeszia..,

Starszy przytozyt pochodnie do
stosu, a ten zajal si¢ w mgnieniu oka.
Czysty, niczym nie skazony ogien za-
ptong wesolo, jakby nie wyczuwajgc
doniostosci chwili. Z zazdroscia po-
mysSlalem o ogniu, pieszczacym ciato
mej instruktorki... Czy to dlatego
trzeszczy tak rados$nie? Czy nabija
sie ze mnie?

Garou wstaly nagle, wyrywajac
mnie z zamy§$lenia. Przez moment
staliSmy tak, wpatrzeni w plomienie,
a potem z kilkunastu gardet jednocze-
Snie wydobylo sig pozegnalne wycie
— diugie, pelme ciepla i serdecznosci,
zabarwione smutkiem i tesknotg...
W czymS§ takim jeszcze nigdy nie bra-
tem udzialu. Czulem mentalng wieZ

ze stojacymi obok mnie, taczylem sie
z niml w zalu; wyliSmy razem, wspo-
minajac Szalejgcy Wicher...

Nagle stos sie zawalit. Ptongce ga-
tezie wpadly do dolu, na kiérym
przedtem staty. Cialo podziwiane;j
przez mnie kobilety zniknelo nam
z oczu... MySlalem, ze teraz rozej-
dziemy si¢ do legowisk, a kazdy be-
dzie prébowat poradzi¢ sobie z wia-
snym bolem i mySlami... Ale nie —
kiedy tylko drewna skonczyty ptlo-
nac, dot zostat zasypany, a na wierz-
chu grobowca potozono Swieze
kwiaty. Wygladaly przepieknie -
ostatni hold, ostatni podarunek...

I wtedy starszy zawyt — a ja rozpo-
znatem ten skowyt. Byto to zawota-
nie do polowania, do boju, do wyS&ci-
gu. I wszyscy obecni, poza starszy-
zna, ktora zostata, by dokonczyé
obrzadkow, rzucili si¢ w lasy Umbry.
Pobieglem z nimi.

Nie pamietam, jak znalaziem sie
z powrotem na swoim legowisku —
przypuszczalnie starszyzna pomogta
powroci¢ kazdemu, kiedy juz zakorn-
czyliSmy harce. Ale wiem, ze biegtem
jak szalony, wyjac jak potepieniec wy-
mijatem drzewa, z dzika rozkosza rzu-
calem si¢ do ptytkich strumieni i roz-
chlapywalem wode z kaluz. A obok
mnie biegli inni, szaleni jak ja, catko-
wicie pochionigci jedna tylko myS§lg —
biec jak najdalej, jak najdtuze;.

Szal zapanowal nad nami nie-
podzielnie, ale nie taki Szat, przed ja-
kim ostrzegaja was starsi garou — byt
to jedyny w swym rodzaju, piekny
Szal, pozwalajacy zasmakowac olia-
rowanej nam wolnosci, wyciszajacy
bél 1 udreke...

A teraz chodzZcie, szczenieta, wra-
camy do obozu. Wystarczy nauki
1 opowiesSci z moje) przesziosei. Kie-
dyS8 1 wy, podobnie jak ja wiele lat
temu, staniecie sie dorofli... A jesh
bedziecie wystarczajaco pilnie sie
uczy¢, moze rownilez slaniecie sie
instruktorami... Jak ja... I jak Szale-
jacy Wicher...

Nie kazdy pogrzeb bedzie wyma-
gat takiego obrzqdku — niektorzy po
prostu nie zastugujg na podobne po-
zegnanie; zdarzyc¢ sig tez moze, ze nie
bedzie czasu na catg ceremonie. Za-
zwyczaj jednak doroste garou zyjgce
w watahach zegnane sq w ten sposob.
Z godnosciq i szacunkiem.

Obecnosé¢ na pogrzebie nie jest
obowigzkowa — przychodzq ci, ktorzy
zmartego znajq, ale nikt nikogo

zmuszac nie bedzie; oczywiscie, czy-
jas nieobecno$¢ moze zostac niezbyt
dobrze odebrana...

Kiedy — w jakiej§ wigkszej bitwie —
polegnie np. kilkunastu garou, obrzq-
dek przeprowadza sie podobnie, tyle
ze stos jest wiekszy i lezq na nim nie-
mal wszystkie ciata. Na osobnych
stosach kladzie sie wredy szczegdlnie
zastuzonych lub szanowanych. Takze
przemowy pozegnalne sq krotsze.

W wigkszoSci przypadkow krétkq
przemowe wygtasza jeden ze star-
szych, ale nic nie stoi na przeszko-
dzie, by zrobil to dowolny garou—1i to
Jest wlasnie szansa dla graczy. Tu
mogq si¢ popisac, probujge wo jak
najkréotszym czasie przypomniec o jak
najwiekszej ilosci zastug zmarftego...

Coz, tak to wtasnie wyglgda. Po-
zostaje tylko pozegnad sie... 1 Zyczyd
jak najmniejszej liczby okazji do
wzigcia udziatu w takim obrzqdku.

Reaven postanowit ku czel na-
szych czylelnikow zarzucic redak
cje masq wilkotaczych tekstow. Li-
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Wydawac by sig mng{u, 7€ Uuni-
wersum KULT-u i Swiata Mroku sa
same w sobie ponure 1 przygnebiajg-
ce. Teraz zostaly ze sobg potgczone,
dzigki czemu mozecie umieSci€ swoje
opowiesci w powstalte] w ten sposob po-
sepnej krainie. W tej serii pieciu artyku-
tow zaprezentujemy Wam Metropolis
Swiata Mroku. Kazdy z odcinkéw przenosi
jedng z gier umieszczonych w Swiecie Mro-
ku do swiata KULT-u (takze jak dotad nie przettumaczone na
jezyk polski gry Wraith/Upiér oraz Changeling/Odmieniec -
przyp. ttum.). W zesziym odcinku zajmowaliSmy sie Magiem,
Tym razem skupiamy si¢ na Uplorze.

Kazdy z nas jest jednym z odmiencéw, ktory moze si¢ kie-
dy$§ Przebudzic. Opowiesci o przerazajgcych bestiach, trollach
pod mostami i wiedZmach pozerajacych dzieci sg jednymi
z najgorszych kiamstw, jakie nam wmawiano i leza one gdzie$§
pomigdzy ,,wyksztalceniem™ a ,,religia”. Rodzice i opiekunowie
oglupiaja nas, przez co zapominamy
o prawdzie lezgce] posrod basni o cza-
rodziejskich krainach. Zapomnielismy,
ze to my jesteSmy potworami z legend.
ZapomnieliSmy o naszym boskim po-
chodzeniu, o ktérym $wiadomo§é wra-
ca nam jedynie wiedy, gdy popadamy

Inng droga ukrycia naszej boskosci
jest ,kreatywnosSc™. Jaki jest lepszy sposob starania sig 0 moc
Demiurga, aby tym samym nieco jej przejac? Odmiency w Wie-
zieniu Nocy sa zbrodniczymi szalericami, Pogranicznikami
1 majgcymi przywidzenia kultystami,

Dzieci niemal zawsze sg niebezpieczne, a ich sitg trzymaja
w szachu jedynie te elementy Kiamstwa, ktére sprawiajg, ze ko-
chaja 1 powazajg swoich rodzicow i1 opiekundw. Niewielu rodzi-
coéw zdaje sobie sprawe, ze ciata ich pociech sg tylko gospodarza-
mi tych starozytnych dusz na nowo narodzonych w obrebie Ilu-
zji, ktore dopiero uczg si¢ ograniczen tego Swiata. Nieklorzy
z nas, w niezwykle podesziym wieku na powrot odkrywaja, jak
przelamac Iluzjg. Artysci i narkomani takze majg w sobie wielkg
sife, gdyz ich chaotyczne 1 nie poddajace si¢ klasylikacji wzorce
myS$lowe wydaja sig tamac lluzje z kazdym ich ruchem. W Wig-
zieniu Nocy szalefistwo 1 sny moga staé sig cialem. Gdy tylko
przedostang si¢ do naszego $wiata, nikt nad nimi juz nie panuje.

ULYRMROKD / KULT

PAUL- BEAKIEY

ZapomnieliSmy o naszym
boskim pochodzeniu, o ktérym
swiadomos¢ wraca nam
jedynie wtedy, gdy popadamy
w szalenstwo, pragnac je ukry¢
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Tlamaczenie:

lf
o Oto pigty 1 ostatni rozdzial Wie-
" zienia Nocy, alternatywnego Swiata
: Mroku osadzonego w ramach kosmo-
' logii gry KULT'. Bogaty i niepokojacy
swiat gry KULT jest odrebnym two-
rem, dlatego czytelnicy poszukujacy
bardziej szczegotowych informacji na je-
go temat powinni zaopatrzy¢ sig w orygi-
nalne zasady, aby zapozna€ sie z nimi we
wilasnym zakresie, jesli oczywiscie jeszcze
tego nie uczynili.
Zow

Pewnego ranka pocztowy konwojent budzi sie, taduje swoja
bron, zaklada kamizelk¢ kKuloodporng 1 unicestwia kolegéw
z pracy w wybuchu naglego szatu. Ujrzal prawde — odkryl, ze
jego zwierzchnik jest Azgulem 1 nie byt pewny, kto nim jeszcze
moze by¢; albo zrozumial, ze wszyscy $lepo stuzyli Ketherowi,
pakujgc ktamstwa ukryte posréd reklaméwek, badz tez fatszo-
wali poczig od ,,przyjaciol’,

Gdzie indziej, ciezko pracujgcy eks-wojskowy zdecydowal, 7e
juz uslyszat dostatecznie duzo kltamstw od
plugawych 1stot sprawujacych wiadzg w je-
go Kraju. Kiedy odnalazt brame do cytadeli
Archonta Geburaha w sercu rzadowego bu-
dynku w centrum Oklahomy, mogt tylko
zniszczyC go razem ze stojgcymi na strazy
liktorami. Stato sie tak, bowiem zdecydo-
wal, ze 1o jedyny sposéb na ochrone bli-
skich 1 siebie samego. Stato sie tak, gdyz je-
steSmy spoleczenstwem stojgcym na krawedzi chaosu. Nawet go-
spodynie domowe i dobrze wychowani nauczyciele wykazujg
symptomy czegos, co autorytety poczytuja za ,,szalenstwo',

W tych ostatnich dniach brutalno&ci i szalenstwa, Prawda
bulgoce przy powierzchni, nie mogac juz diuzej pozostawac
w ukryciu, Kazdego dnia coraz wigcej 0s6b dociera do krawe-
dzi Iluzji, a nawet poza nig — odkrywajg kltamstwa, ktére kryja
sic w nowoczesnym spoleczefistwie: nie jeste$émy bezpieczni
w naszych tézkach, rzad nie troszczy si¢ o nasze dobro, a przy-
szlo$¢ jest mroczniejsza niz dzien obecny,

Magowie odkryli obecno$¢ Iluzji i czynig Swiadomy wysi-
tek, aby ja przekroczy¢. Tymczasem odmieficy docierajg do
prawdy przez pomylke. Czasami rodzg si¢ szaleni, ale ich cho-
roba umyka w szpitalu uwadze liktorow. Kiedy indziej we wla-
Sciwym kierunku pcha ich silny psychiczny szok, ktéry nagle
lub stopniowo tamie zrozumienie ,rzeczywisto$ci Demiurga.
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Ztamane przez plugawy proces Przebudzenia ofiary ambitnych
kultéw magicznych réwniez czesto odchodza, aby staé sie
odmieficami. Wreszcie na sam koniec Stowarzyszenia Szalefi-
stwa (patrz dalej) rozszerzaja swoje szeregi, przyciagajac ku so-
bie niewinnych ludzi.

Ogolnie rzecz biorgce, stowarzyszenia sg bardzo kaprysne je-
§li chodzi o dobér rekrutéw; niektérzy na potencjalnych czton-
kow wskazujg osoby, kiére kochaja — lub nienawidzg. Ofiarami
moga stac sig zaréwno starzy, jak i miodzi. Wieki temu stowa-
rzyszenia preferowaly dzieci, niekiedy zastepujac ofiare juz
Przebudzonym niemowleciem, skad wziely sie legendame opo-
wiesci o odmiericach i nazwa, ktéra okreslaja siebie zamrocze-
ni cztonkowie stowarzyszenia.

Stowarzyszenia zadaja swoim niechemym rekrutom niewy-
mowny bol — tak fizyczny, jak i psychiczny — aby przetamaé ich
zwigzek z Iluzja. Srodki halucynogenne, gtodéwki i brutalne akty
gwaltu grupowego sg jednymi z najpowszechniejszych metod.
Kazde ze Stowarzyszen przedktada jedne metody nad inne, zgodnie
z naturg swoich wiasnych zaburzen (patrz ramka Zniewolenie).

Rodzaje zaburzen

Odmieficéw w Wigzieniu Nocy mozna podzielié na katego-
rie zgodnie z naturg ich zaburzed. Po przebudzeniu, odmieniec
z tatwoscia postrzega swoje siostry i braci, dzieki czemu zawsze
moze okresli¢, czy kto§ nie symuluje wlasnego stanu. Obecni
posrod rzeszy lekarzy liktorzy poszukuja typowych sympto-
mow Przebudzenia: schizolrenii (,,halucynacji®, bedacych [ase-
tami Prawdy powoli dostrzeganymi przez
dang osobg), dziwnych urojen (zazwy-
czaj na temat [antastycznych lub przera-
zajgcych stworzen) oraz paranoi. Symp-
tomy sg doS¢ wyrazne, wiec liktorzy mo-
£4 podjac decyzje o ubezwlasnowolnie-
niu niemalze kazdej osoby z ulicy. Jed-
nakze rzadko mozna spotkaé prawdziwie
przebudzonych. Ci, ktérych rozpoznano, sa szybko ,,leczeni®,
czgsto przy uzyciu Srodkéw farmakologicznych, ale i niekiedy
czarami zamaskowanymi pod postacia terapii. Intensywno§¢ za-
burzeri roénie od wieku dziecigcego do dorostosci, az w koricu
jej elektem jest w peini rozwinieta psychoza. Jesli odmieniec
nie zostanie poddany leczeniu, jego zaburzenia psychiczne
w koncu kompletnie go pochtong, uwalniajagc tym samym
z okow6w Iluzji. Osoby owtadniete bardzo silnymi psychozami
staja si¢ Mesjaszami (patrz dalej).

\utysci: Ludzie o autystycznych osobowoSciach sa niezdolni do
utrzymywania normalnych zwiazkéw z otoczeniem i juz

w miodosci oddalajg sie od rzeczywistosci, Wielu z nich moze

zareagowac agresjq na drwiny, a niemal wszyscy zwracaja sie

ku bezposrednim formom komunikacji, takim jak komputery
lub sztuka. Autyzm jest zawsze wykrywany w dziecifistwie,

a obcigzone nim osoby maja najczystsze i najwczedniejsze wi-

zje Prawdy, dlatego liktorzy obserwuja ich bardzo uwaznie.
Giganci: Ci odmienicy zazwyczaj powstaja w rezultacie fizycz-

nych zaburzen, ktérych wynikiem jest rozrost ciata i umysto-
wy niedorozwdj. Podobne efekty mozna osiagnaé dzieki réz-
nym lekom lub eksperymentalnej terapii genowej. Wielcy

1 glupkowaci trolle dzieki podatnosdci na manipulacje sg ulu-

bionymi ,.zolnierzami“ Stowarzyszeri Szalefistwa. Z uwagl

na umystowe ograniczenia, nie potrafig zrozumieé¢ ztozono-
sci Klamstwa, jakim jest nasza rzeczywisto$é.

Nalogowey: Sg tak silnie uzaleznieni od pewnych substancii lub
dziatan (czesto wielu jednoczesnie), ze tatwo wpadaja w szat,
sfrustrowani niemoznoécia zaspokojenia swoich rosnacych

. Intensywnos¢é zaburzen rosnie
od wieku dzieciecego do
dorostosci, az w koricu jej

efektem jest w pelni
rozwinieta'psychoza
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potrzeb. Nalogowcy szukajgcy seksu czesto uciekajg sie do
brutalnego gwattu, niewolenia na wp6t temu przychylnych ko-
chankéw, molestowania dzieci i starc6w, jak réwniez popadaja
w psychiczne zaleznoSci, gdyz nie moga w inny sposéb doznaé
speinienia. Od chwili, gdy zaczeli si¢ budzi¢, sprzedawane na
ulicach narkotyki nie sa dla nich dostatecznie mocne, wiec
stopniowo zaczynajg poszukiwaé w egzotycznych lokalach lub
prywatnych laboratoriach coraz silniejszych substancii.

Offary natrectw: Niezdolne do kontrolowania swoich pierwot-
nych instynktéw, wedrujg ponad Iuzje, gdyz Ktamstwo nie
stanowi dla nich zadnej bariery. Ci odmieficy wezesnie sie
uczg, jak zy¢ ze swojg chorobg i czesto wymyslaja opowie-
Sci o dalekich podrézach, aby obja¢ trudng sytuacje, w kiorej
akurat si¢ znaleZli. Wiele ofiar natrectw traci zdolno$é odréz-
niania prawdy od fikcji, czego efektem sg ztoZone urojenia.

Paranoicy: Obsesyjnie chronig sie przed zagrozeniami, jakie
dostrzegli ponad Iluzjg. U niektérych paranoja czesto taczy
SI¢ Z urojonym narcyzmem, manig wielkosci oraz przyply-
wami giebokiej depresji. Wielu z nich wierzy, 7e musi wy-
peini€ jaka$ misje, inni za$ postrzegaja siebie jako wielkich
przywoOdcOw. Paranoicy czesto narzucajg sobie i innym
dziwne reguty zachowan; ponadto czgsto zostaja przywoédca-
mi Stowarzyszen Szalenstwa.

Pogranicznicy: O ludziach, podazajacych ku przebudzeniu
w wyniku bliskosci Metropolis, wspominaliSmy w pierwszej
czgsci Wigzienia Nocy. Elektem statego przebywania w polu
dziatania sit rodzgcych sie na pograniczu pekajacej Iluzji

1 rzeczywistos$ci sg takie objawy, jak su-

cha 1 zszarzata skora, a takze wylupiaste

oczy; niekiedy Pogranicznicy sg porow-
nywani do wezy. Psychologicznie s3 pa-
ranoikami i zawsze cierpia na schizofre-
ni¢, jako ze ich umysty weigz wytusku-

Ja z obrazu otoczenia fasety prawdy.

Podobne warunki panuja czesto na
podmiejskich terenach, gdzie wptyw boskiej sfery Gai jest
bardzo silny. Obcy zmiennoksztattni, kryjacych sie na odlud-
nych terenach, nazywaja ich krewniakami (patrz czes§é dru-
ga: Apokalipsa jest skoriczona).

Psychopaci: Psychopaci majacy czeste napady brutalnosci i pa-
ranoidalne urojenia sg niezwykle niebezpieczni i nieprzewidy-
walni. W muare, jak ich stan sie pogarsza, powoli przeksztal-
caja si¢ w bardzie] nastawione na walke formy, nieraz wy-
ksztatcajge rekinie zeby lub masywne muskuty. Chorzy biorg
udzial w tak nieludzkich praktykach, jak kanibalizm i tortury.

Stany lekowe: Okaleczeni przez galopujace fobie w pé7niej-
szych stanach choroby, czgsto przeksztaicaja sie w nieludz-
kie istoty (zazwyczaj zwierzeta), aby ukryé sie i ochronié
przed swoimi lgkami. W czasie konfrontacji, zachowuja sie
jak patologiczni ktamcy.

STOWARZYSZENAA SZALENSTWA
Kazdy odmieniec zawsze moze okresli¢ chwile, w ktérej
kto$ inny ujrzat Prawde. Wszyscy zdaja sobie sprawe, ze w jed-
nosci sita, wige przebudzeni odnajdujg sie i gromadzg dla wza-
jemnej ochrony. Z czasem te zgromadzenia stajg sie bardziej
formalne, az w koficu powstaje Stowarzyszenie Szalefistwa,

Mate stowarzyszenia sg zazwyczaj stabo zorganizowane i nie sg

niczym wiecej, niz pstrg mieszaning maniakéw potaczonych

kolezenskimi wigzami. W typowych przypadkach cztonkowie
grupy wybierajg sposrdd siebie na stanowisko Ksiecia Glupcéw
szczegolnie potgznego odmienca, ktdrego charyzma i wola be-
dzie trzymata stowarzyszenie w kupie. Takie mate grupy moga
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ZNIEWOLENLG
Zaistnie¢ moze
dowolny twér lub
moc, jesli tylko
odmieniec moze |3
sobie wyobrazi€. Je-
dynymi ograniczeniami
sq jego wyobraznia i sifa
ITuzji. Odmiency tym samym
zdobywaja site poprzez rozwi-
janie  swojej pomystowosci
1 ostabianie Iluzji. Mogg to czynic
na wiele sposoblw, Najpowszech-
niejszym jest zniewalanie uSpio-
nych, ktérzy pomoga odmiencowi
rozedrzeC lokalng rzeczywisto$¢. Najcze$ciej niewolni-
kami staja sig¢ artysci i inni tworcy, ktérych zmusza sie
do ciggltego wykonywania prac. Ich patroni za$§ powoli
zbierajg nowe pomysly, jednocze$nie doprowadzajac

nieszczesnikow do szalenstwa.

Inni odmiency niszczg Iluzje, zrywajac z seksualny-
mi tabu. Natogowcy czesto wykorzystuja swoich se-
ksualnych niewolnikOw na nowe i przerazajgce Sposo-
by, probujgc ich ztama¢ réznymi aktami przemocy fi-
zyczne] i psychiczne]. OczywiScie, efekty tej praktyki
malejg w miarg, jak Natogowiec i jego niewolnicy sta-
Jja sie coraz bardzie] znudzeni. Stowarzyszenia korzy-
stajgce glownie z seksualnego niewolnictwa bardzo
czesto tgczg haniebne praktyki z narkotykami i psy-
chiczng manipulacjg.

Niektore grupy uciekajg si¢ do farmaceutykdéw jako
do metody powodujgcej u ludzi utrate zdolnosci do ko-
jarzenia 1 mySlenia asocjacyjnego, jednak takie postepo-
wanie nieuchronnie sprowadza na ich ofiary szalefistwo.
Halucynogeny sgq popularne i efektywne, jednak szalen-
stwo powodowane przez odstawienie wysoce uzaleznia-
Jacych substancyi rowniez daje wspaniate efekty. Likto-
rzy zapobiegaja temu, przepisujac leki wyciszajace emo-
cje, takie jak litium lub prozak.

Ponadto niektore stowarzyszenia wywoluja u swo-
ich ,,murzynéw" szalenstwo bardziej subtelnymi i po-
kretnymi metodami. Co najmniej jedna grupa odmien-
cow, zwana Gaslighting (od tytutu filmu z 1944 roku)
jednoczy si¢ przeciwko u$pionemu S$miertelnikowi na
diugie tygodnie lub miesigce, tamigc jego réwnowage
emocjonalng réznymi figlami, ktamstwami, a niekiedy
tez magia.

{1IL1A MROK / KULT

by¢ bardzo niebezpieczne dla zamknigtych w wigzieniu Iudzi,
a ich cztonkowie czasami tapia dzieci lub dorostych w t6zkach
i dotaczaja do swoich orszakdow. Zdarzaja sie wypady odmien-
céw do miast, polegajace na wyszukiwaniu i mordowaniu
wszelkich stworzen, ktére wydadzg im si¢ niebezpieczne. Za-
zwyczaj oliarami stajg sie istoty z Metropolis lub Piekla, ale by-
wa, ze ich szalefistwo powoduje takze Smieré wielu niewinnych
ludzi. Niektére stowarzyszania dziela si¢g niewolnikami,
z ktorych ekstrahuja moc 1 wiadze (patrz ramka Zniewolenie).

W Ameryce, na odlegtych obszarach stanéw Nowej Anglii,
Utah lub Nowego Meksyku, znajduje sie wiele matych miast
zaludnionych wylgacznie przez czlonkéw stowarzyszeri i ich
poddanych. Istnieja takze lepiej zorganizowane i bogate Stowa-
rzyszenia Szalenstwa, niekiedy nawet dzialajace na calym Swie-
cie, ktére male spotecznosci czgsto przyjmuja za swoje filary.
Stowarzyszenia czgsto opierajg swoja dziatalnoS¢ na wierze-
niach religijnych lub jakim$§ postannictwie, a najwigkszym
z nich 1 najbardziej wplywowym przewodzg Mesjasze.

Mesjasze

Im diuzej odmieniec zyje ze swojg ,,choroba®, tym bardziej
sie budzi. Wielu chorych we wezesnych stadiach przebudzania,
jesli nawet nie wiekszo$¢, 1apig liktorzy i poddajg leczeniu (czy-
li reedukuja) zanim stang sig zagrozeniem dla Iluzji,

Jednakze sg tacy, ktérym udato si¢ ujrze¢ Prawde w calej
swojej okazato$ci. Wyzwoleni z wigezienia w pelni panujg nad
zaburzeniami i moga wedle woli podrézowac przez Metropolis,
Piekio 1 dowolng liczbe obcych rzeczywistosci. Sa wolni od
przeklefistwa Smierci, oczyszczenia 1 ponownych narodzin.
Odzyskali boskosé. Te catkowicie przebudzone istoty nazywajg
siebie- Mesjaszami. Wierza, ze Demiurg narodzit sie ponownie
w naszym Swicie w ich postaci 1 mozliwe, ze w jakim$ sensie
majq racje. Mesjasze sa [ragmentami Boga we wszystkich prze-
budzonych. Uzywaja swojego niesamowitego wplywu, aby ota-
czaé si¢ wyznawcami, ktérym pomagaja znalez¢ droge poprzez
Iluzje; czesto tez wybieraja na swoich apostolow innych przebu-
dzonych odmiericéw. Wyznawcy dziataja takze jako pierwsza li-
nia obrony przed liktorami pragngcymi zniszczy¢ Zbawiciela.

Dzigki swoim potgznym 1 obejmujacym szerokie kregi rze-
szom wyznawcOw, niejeden Mesjasz stat sig charyzmatycznym
przywdédceg uspionych $miertelnikéw. Typowa struktura organi-
zacji tego rodzaju sktada sie z wielu koSciotéw sprawujacych
postugi dla Slepych wyznawcow, tajnego stowarzyszenia, ktore
przyciaga zblizajgee sie ku krawedzi snu owieczki do siebie
1 wewnetrznego Kregu pozostajgcego w bezposrednim kontak-
cie z Mesjaszem. Jednak prawdziwi Zbawiciele sa rzadkoS$cia
na naszym S$wiecie, gdyz wigkszoS$¢ z nich znika na wieki, aby
bada¢ Prawdziwg Rzeczywisto$C¢ lezgcq za murami naszego nie-
widzialnego Wigzienia. Ci, kt6rzy pozostali posréd nas, przebu-
dzili si¢ albo dawno temu i ciggna do ludzkiego towarzystwa,
albo dopiero co, biorgc na siebie odpowiedzialnos¢ za przebu-
dzenie ze snu reszty ludzko$ci.

ADLEGIE St

W Wiezieniu Nocy dziatajg niezliczone kulty oczekujgce na
Apokalipse, zatamanie Iluzji, ktérej efektem bedzie wyzwole-
nie cale] ludzkodci. Wiele tradycji uczonych magéw ma podob-
ne plany, aczkolwiek chca oni doprowadzié raczej do masowe-
go przebudzenia na catym §wiecie. Prawdg jest, ze ludzko$¢ sa-
ma powoli ucieka z tego §wiata, Gwalt i szalefistwo roénie,
a z nimi popularnos§¢ réznych sekt.

Technologie telekomunikacyjne rozluzniaja nasz kontakt
z typowa, zwyczajng rzeczywistoscig. Paralrazujac Elliota,
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mi¢tnosci 1 seksu (patrz czeS¢ czwarta: Nekropolis: M e.t?:::pah’s]*
Aniotowie Smierci sg takze czesto uwiktani w zniewalanie
Smiertelnikéw przez Stowarzyszenia
Szalenstwa (patrz ramka Zniewolenie).
Pod ich wplywem ubezwtasnowolnieni
ludzie stajg si¢ ustuznymi stugami zda-
nymi na taske lub nielaske kaprys$nych
odmiencow.

Szalefistwo nie tylko umozliwia stop-
niowe wyzwalanie sie z Wigzienia, ale
lez czesto odbija sig na naszym Swiecie
w lizycznej formie chimer, zrodzonych
prosto z koszmaréw cierpiacych. Gdy
tylko zostang one uwolnione, nikt — na-
wel tworca — nie moze ich zatrzymaé
(pomysty na istoty zrodzone z szalen-
stwa mozna czerpac z ramki w czedci trzeciej: Wsigpienie jest
ktamstwem).

Kazdy moze ustysze¢ zew i kazdy moze odkryé w sobie bo-
skg naturg. Dochodzenie do prawdy moze nas doprowadzié do
szalenstwa, jednak w ostateczno$ci bedziemy wolni.

mozemy powiedzied, ze nasz §wiat nie skoriczy si¢ grzmotem,
ale skamleniem. I nie ma takiej rzeczy, kt6ra Archonci mogli-
by zrobi¢, aby powstrzymac ten proces.
Widaé, ze nasi straznicy przegrywaja
bdj. Dawno temu Tiphareth kontrolo-
wata sztuke i twérczo$é, aby nie prowa-
dzita do prawdy, obecnie za§ wspomaga
tworcow, kreujacych dzieta podwazaja-
CE nasze pojmowanie Swiata. Z pomocg
Malkuth nasza rasa powoli traci kontro-
lg nad swoimi zmystami, a populacja
odmiencow rosnie i rosnie.

Aniotowie Smierci ogromnie intere-
sujg si¢ odmiencami, gdyz odkad ich ce-
lem jest zniszczenie Iluzji 1 dominacji
Metropolis, Aniotowie i ich razydzi cze-
sto angazujg si¢ w dziatalno§é rozmaitych Stowarzyszen Sza-
lefistwa. Najaktywniejsi posrdd spoleczeristwa odmiefcow 10:
Chagidiel, ktéry zabezpiecza ojcowska przemoc wobec dzieci
1 wezeSnie zasiewa ziarno szalenstwa; Sathariel, matka chaosu
rozmywajaca osobowosci i wzbudzajyce destruktywne impul-
sy; Golab, oprawca wywotujacy bol, ktéry niczego nie uczy;
Gamaliel, ktéry podwaza prawa Demiurga i tabu dotyczace na-

Zdarzaja sie wypady odmien-
cow do miast, polegajace na
wyszukiwaniu i mordowaniu
wszelkich stworzen, ktére
wydadzg im sie niebezpieczne.

Zazwyczaj ofiarami staja sie
istoty z Metropolis lub Piekla,
ale bywa, ze ich szalenstwo
powoduje takze smieré wielu
niewinnych ludzi
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Widzenie przez czas i przestrzefi — rzucajgcy czar moze otwo-
rzy¢ portal do innych czaséw i innych miejsc, aby je obser-
wowac lub nawet do nich przej$¢. Czarodziej musi jednak
by¢ doskonale obeznany ze swoim celem.

VA 2

Przywolanie stwora czasu i przestrzeni — rzucajacy czar przy-
woluje do siebie stwora ze sfery Czasu i Przestrzeni. Przy-
ktadowo moze to byé Aetat oraz Aspectus. Aetaty to zyla-
ste, widmowe stworzenia, ktére wykrywaja zmiany w po-
strzeganiu czasu przez ludzi 1 pozerajg tego przyczyny.
Aspecti za§ sg dygoczacymi, humanoidalnymi istotami,
ktére opetuja $pigce lub bezsilne osoby i1 zmuszaja je do
poslrzegania wigce], niz trzech wymiardéw przestrzeni, cze-
go efektem jest wymazanie ich z naszej rzeczywistoSci.

Spetanie stwora czasu [ przestrzeni — tym czarem mozna
przymusic istoty Czasu i Przestrzeni do stuzby,

WHODZA TAJGANA

Skera Caasa
i Praeséroeni

Czas 1 przestrzen sg

fatszem. Te wymiary po-
zwalajg naszym spetanym
umystom zrozumieé otocze-
nie. Inne istoty postrzegaja
czas 1 przestrzen na wiele réznych
sposobow, kidre dopiero uczymy
sig rozumie¢ dzigki matematyce.

32404 3

Odestanie stwora czasu 1 przestrzeni — pozwala rzucajacemu

Przebudzony czlowiek moze ujrzec
wiecznos¢é, bawigce sig do woli wymia-
rami, Moze przySpieszy¢ lub spowolnié
wewnelrzny zegar, a w pozniejszych
etapach nawet przesuwac sie do przodu lub wstecz czasu. Mo-
ze lakze zwigkszac lub zmniejszaé odlegtosci pomigdzy dwo-
ma miejscami, w koricu nawet teleportujgc sie przez czas
1 przestrzen. Liktoréw uzbrojono w wiedze tajemna, ktéra po-
zwala 1m na podobng kontrole nad czasem i przesirzenig,
a niektorzy z nich polujg na przebudzonych ludzi, ktérzy prze-
skakujg przez wieki historii.

POLA04 1

Manipulacja czasem i przestrzeniq — rzucajacy czar moze
wptywac na postrzeganie czasu i przesirzeni przez ofiare.

czar odestac jedng z przywotanych istot Czasu i Przestrze-
ni.

Wypedzenie stwora czasu i przestrzeni — ekspulsuje istotg¢ po-
chodzaca ze sfery Czasu i Przestrzeni.

FAIED Y

Psychometria — rzucajgcy czar odczytuje przeszig 1 przyszia
historig dotykanego obiektu.

Prawdziwe widzenie — czarodziej moze zobaczy¢ 1 ustysze¢ do-
wolne wydarzenie, o ktérym wie, ze miato kiedy§ miejsce.

Figd ok TS 7

Odnalezienie obiektu — czarodziej moze odnaleZzé dowolng
rzecz lub osobe istniejacy gdzies w czasie i przesirzeni. Po-
szukiwany obiekt musi by¢ bardzo precyzyjnie okreslony.
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DY CTYPLINA:
RKYYZAL PIESHI

Kowal Piesni to ellicka dyscyplina, kladaca najwigkszy
nacisk przede wszystkim na sztuke. Laczy ona umiej¢tnoSci
artystyczne Trubadura z iluzjami, majacymi zaszokowac au-
dytorium. Kowale Pies$ni potrafia réwniez tworzy¢ najwspa-
nialsze dziela elfickiej sztuki — bron. Polgczenie Trubadura
ze Zbrojmistrzem, okraszone pomniejszymi mocami Iluzjo-
nisty sprawia, ze ta dyscyplina jest bardziej ceniona wsrod
elféw niz Zbrojmistrz. Kowale Pie$ni mieli jednakze jeszcze
jeden cel, ktéry zostal zapomniany w chwili, gdy Smocza
Puszcza ulegta splugawieniu. Przed laty przedstawiciele tej
dyscypliny byli agentami krélowej ellow, ktérzy nie tylko
pielegnowali kulture swej rasy.

Kowale Pieéni naszych czaséw sg jedynie bladymi cienia-
mi tych sprzed lat, cho¢ krwawe elly coraz czeSciej podaza-
ja Sciezkami tej dyscypliny, zwykle taczac ja z jaka$ inna.
Niegdy$ Kowalami Piesni zostawali ci adepci, ktérzy okaza-
li, ze pragng stuzy¢ krélowej. Niestety, po powstaniu Krwa-
wej Puszczy i po schizmie wSrod eliow, pojawito sig wielu
adeptow wybierajgcych tylko tg dyscypling. Nie zmienia to
jednak [aktu, ze wielu legendammych Kowali Pieéni bylo
rowniez, na przykiad, Fechtmistrzami.

Istotne cechy: Percepcja, Sita Woli, Charyzma

Ograniczenia rasowe: tylko elfy

Rytual karmiczny: Kowal Pie$ni odprawia swéj rytuat wy-
korzystujac umiejetnoSE artystyczna. Kiedy juz rozpocz-
nie ,,przedstawienie”, nie moze go przerwac — musi by¢
catkowicie pogrgzony w owe] umiejetnosci.

Umiejetnosci artystyczne: aktorstwo, gawedziarstwo, ma-
lowanie, muzykowanie, taniec

PIERWSZY KRAG

Talenty
Bron biala
Czytanie/pisanie
Pie§n uczuc*
Rytuat karmiczny
Umiejetnosel artystyczne*
Unik*

DRUGI KRAG

Talenty
Historia przedmiotu
Przekucie ostrza*
Wytrzymatos¢ (6/5)

TRZEQ KRAG

Talenty
Bron miotana
Pierwsze wrazenie*

CZWARTY KRAG

Wizje: Moc analogiczna do specjalnej zdolnoS$ci Iluzjonisty.

Tekst f_.'-if.IﬂrPni(;t;lJ z Pfﬁmﬂ JEarthdawn Journal” nr 5
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Craig Wrignt

Przeklad: Tomek Kreczmar

Talenty
Empatia
Tkanie watk6w (iluzje)*

PIATY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Kowala Piesni zwiek-
sza sige o 1.

Talenty
Uwodzicielski uSmiech
ZnajomoSc jezyka

SZOSTY KRAG

Karma: Kowal Pie§ni moze wykorzystywaé punkty karmy
do dziatain wymagajacych samej Charyzmy.

Talenty
Ostabienie klgtwy
Zimna krew*

SI?DMY KRAG

Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Kowala Pieéni
zwigksza sig o 1.

Talenty
Mimikra*
NaSladowanie giosu

OSMY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Kowala PieSni zwigk-
sza sieg o 1,
Talenty

Przejrzenie iluzji*
Wykrywanie broni

DZIEWIATY KRAG

Obrona spoleczna: Obrona spoleczna Kowala Piesni
zwieksza sie o 2.
Talenty
Czytanie/pisanie znak6w magicznych
Pancerna matryca
Rzucanie czarow

DZIESIATY KRAG

Pocatunek: Moc analogiczna do specjalnej zdolno$ci Trubadura.
Talenty

Trwale wrazenie

Ukrycie broni

JIDENASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Kowala PieSni zwiek-
sza sie o 2.

Talenty
Test zycia
Zapamigtanie obrazu



DWUNASTY KRAG

Karma: Maksymalna liczba punkiéw karmy zwieksza sig
0 25.

Obrona magiczna: Obrona magiczna Kowala Pie$ni zwiek-
sza sieo 1.

Talenty
Dar jezykow
Ukryta my§1*

TRZYNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Kowala Pie$ni zwigk-
sza sig o 1.

Talenty
Rozmowa z duchami
Umystowa wiez

(ZTERNASTY KRAG

Testy zdrowienia: Kowal Pie$ni zyskuje jeden dodatkowy
test zdrowienia dziennie.
Inicjatywa: Stopien inicjatywy Kowala Piesni zwieksza sie o 1.
Obrona spoleczna: Obrona spoteczna Kowala Piesni
zwigksza siec o 1.
Talenty
Odpomo$¢ na trucizny
Tygrysi skok

FICTNASTY KRAG

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Kowala Piesni zwigksza sig o 2.
Karma: Kowal Pie$ni moze wykorzystaé punkt karmy pod-
czas testu zdrowienia.
Talenty
Astralna kieszen
Zrzucenie winy

UMILICTNOST ARTYSTYCZNE

Stopien: - Umiejetnoscé: nie
Akcja: nie Wyczerpanie: nie
Karma: nie Ograniczenie rasowe: tylko elly

Talent dyscyplinarny: Kowal Pieséni

Wiele elféw poznaje ten talent, gdyz pozwala on magicz-
nie wykorzystywaé umiejetnosci artystyczne. Dziala on bar-
dzo podobnie do ludzkiej wszechsronnosci — kazdy poziom
umiejetnosci artystycznych pozwala elfowi kupi¢ jedng
z nich, jakby byla talentem z kregu 1-4. Za kazda umiejet-
nos¢ trzeba zaplaci¢ oddzielnie punktami legend. Maksy-
mainy poziom kazdej umiejetnoSci artystycznej zdobytej
dzigki temu talentowi jest réwny jego poziomowi. EIf moze
rowniez poznawac umiejetnosci w zwykly sposéb (czyli bez
uzycia magii), korzystajac z normalnych zasad. Ma on réw-
nie prawo uczy¢ ich, cho¢ osoby pozbawione tego talentu
beda je zdobywaé w zwykty sposéb. Umiejetnosci artystycz-
ne sj dostgpne na pierwszym poziome wszystkim elfom
I tylko im. Talent ten wlicza si¢ do grupy talentéw, jakie na-
lezy podnies¢, by awansowa¢ na kolejny krag, jedynie
w przypadku Kowala Pie$ni.

Craig zawsze lubif bawic sie miotkami, nic wiec dziwne-
go, ze kowale sq Jeqo ulubiencami. Co prawda piesni wyko-
nuje troche gorzej, ate pofaczenie lych dwoch hobby nie wy-
3Zi0 ChyDa najgorze|, skoro w elekeie powslafa catkiem nie-
zia ayscypiina...
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SANMIPAN
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Przektad: Tomek Kreczmar

Tekst zaczerpniety pisma .Earthdawn Journal® nr 8

Jak inacze] moze si¢ rozpoczaé kampania poza zwy-
czajowym ,wpadamy na siebie w gospodzie* lub ,reagu-
jemy na wotanie po pomoc™? Biorge pod uwage ré6zno-
rodnoS§¢ politycznych frakeji, ras i wszelkich innych ele-
mentéw Swiata Przebudzenia Ziemi, istnieje wiele spo-
sobdw rozpoczgcia przygody oraz wiele tematéw, wokoét
ktérych moze si¢ toczy¢ scenariusz. W tym artykule po-
damy zaledwie kilka z nich.

Wiele z opisanych tu pomystéw mozna wykorzystac
w dowolnym momencie, zmieniajgc kierunek przygody
lub jej najistotniejszy element. W ten sposéb Mistrz Gry
wplynie na tempo akcji lub dodatkowo namiesza w zywo-
tach bohateré6w. Owe pomysty mozna réwniez wykorzy-
staC jako wyjasnienie wczesSniejszych wydarzen — gracze
uwielbiaja tego rodzaju zagrywki.

SKEAD GRUPY

Niezwykle wazne jest to, kim sa bohaterowie. Zwykle
gracze starajg sie, by ich postaci tworzyly co$ na ksztalt
~grupy* lub ,.druzyny®, a nie byly losowa zbieraning po-
szukiwaczy przygdd.

THERANSCYRENEGACI

Moga to byé: threaniscy eks-patrioci, ktérzy postanowi-
li przesta¢ wspiera¢ wladze lub sg niezadowoleni z zycia
na wyspie; badz tez zbuntowany oddzial wojskowy. Byli
Theranie zapewne beda zachowywac sie¢ jak zwykta gru-
pa poszukiwaczy przygoéd, chyba ze [abuta zacznie ocie-
rac sie o polityke. Moga sta¢ sie cennym Zrédiem infor-
macji dla Throalu czy Powietrznych bupiezcéw — pod
warunkiem, oczywiscie, ze zdotajg wszystkich przekonac
o odrzuceniu wiadzy Thery. W zaleznoS$ci od stuzby, jaka
peinili w imperium, moga réwniez okazac si¢ przydatni
grupom walczacym z lowcami niewolnikéw lub magom
1 historykom wszelkiej masci.

Z kolei dezerterzy mogg toczy¢ zycie najemnikow lub
wstgpi¢ w szeregi throalskiej armii. Niewatpliwie bedg
poszukiwani, a jeSli zdolali zdoby¢ wczeSnie] rozglos,
z pewno§$cia moga zostaé rozpoznani wszedzie tam, gdzie
rozcigga si¢ wladza Thery. Ci z nich, ktérzy stuzyli
w wazniejszych posterunkach imperium, z pewnoscig be-
da przydatni Powietrznym Eupiezcom.

IBICGLINIEWOLNICY

Gra bohaterami, ki6rzy nic nie posiadaja, to wielkie wy-
zwanie. Ten pomyst mozna z tatwoScig polaczy¢ z opisa-
nym powyzej. WSrod zbiegow z pewnoScia bedzie niewie-
lu magéw — jeSli w ogoéle takowi si¢ tu znajda — bowiem

S




Theranie raczej nie tolerujg rzucania czarow przez niewol-
nik6w. Tego rodzaju druzyna moze poSwigcic si¢ uwalnia-
niu innych nieszczeénikéw z niewoli lub rozsiewaniu an-
ty-Theranskich hasel. A jes§li wszyscy bohaterowie pocho-
dza z tej samej okolicy, 1o powrotna podréz do domu
z. pewnoscig bedzie Swietng osig labuty.
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Ten typ postaci bardzo przypomina zbiegtych niewol-
nikéw, z ta réznica, iz w przypadku bohateréw winnych
powaznych przestepstw, poScig raczej nie zakoficzy si¢
zbyl szybko. Dodatkowe utrudnienie stanowi¢ bedzie
fakt, iz uciekinier6w zapewne nic nie bedzie jednoczyto,
chyba ze Mistrz Gry dostarczy ku temu powodow (w ro-
dzaju skazania za niewinno$¢) lub wszyscy naleze¢ bgdg
z gangu zlodziei albo rabusiow.
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Stary pomyst, ale niezwykle noSny. Throalska jednost-
ka czy oddzial Powietrznych Lupiezcéw z pewnoscig be-
dzie miata wiele do roboty. Z drugiej strony bohaterowie
mogag stanowi¢ grupe w rodzaju Ponurego Legionu czy
orkowych nomadow.

(Oddzial najemnikéw niewatpliwie zechce rozejrzec si¢
po Barsawii. Z kolei zolnierze raczej bedg stacjonowali
w jednym miejscu i przez diuzszy czas robili to samo. Je-
§li jednak bohaterowie bedg posiada¢ potezne lub unika-
towe zdolno$ci, badz tez beda w jakiejs ,,jednosice spe-
cjalnej*, to lokalne wiadze bedg im zleca¢ (lub wynajmo-
wac) zatatwianie spraw, z kiérymi same sobie nie radzg.
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Czy pomyst szpiegowania Theran lub Powietrznych
Eupiezcoéw nie brzmi ciekawie? Pracujacy dla Throalu bo-
haterowie mogg rozszyfrowywac¢ zamiary okupantow
w Powietrznej Przystani, ostrzegaé przed planowanymi
atakami badz tez staraé¢ si¢, by Powietrzni Lupiezcy nie
stali sig zbyt chciwi. Albo tez bedg szpiegowad tajemni-
czych wiadcéw Iopos lub kreci¢ sig posrdd [rakeji Kratas.
Mistrz Gry moze w tym przypadku siegnac po szerokg ga-
me politycznych rozgrywek. Nie koniecznie w Klimacie
Jamesa Bonda, cho¢ potgzna magia oraz réznorodnoS§¢ ras
i kultur sprawia, ze tego rodzaju Kampanie majg duze szan-
se okaza¢ sie naprawde ekscytujgce. A Mistrz Gry moze
rowniez sprobowac czego$ nowego i uczyni¢ z bohateréw
szpiegdw pracujacych w Throalu dla kogos$ innego.

OD CZEGO ZACZAC

Mistrz Gry musi wiedzieé, co bohaterowie robig 1 dla-
czego. | mie¢ pomysl na pierwsza przygode.

WILLKA UGECZKA

Bohaterowie zoslaja oskarzeni o przestgpstwo, ktorego
nie popetnili, badZ tez nie czuja sig wcale winni. Owg
zbrodniag moze by¢ chociazby uwolnienie niewolnikéw,
zbezczeszezenie Swigtyni lub zabicie miejscowego adepta
w pojedynku (z czym lokalne whadze oczywiScie si¢ nie
pogodzity).

Bohaterowie uciekajg i — by przezy¢ — musza trzymac
sie razem. Przy okazji uczy si¢ ula¢ sobie nawzajem
i zwalczaja wzajemne animozje. W przypadku, gdy zosta-
li fatszywie oskarzeni, muszg wskaza¢ winnego, udowo-
dni¢ swa niewinno$¢ i odzyska¢ dobre imi¢. Po pewnym
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czasie cata sprawa ucichnie, ale przeszio$¢ z pewnoscig
jeszcze nie raz da znaé o sobie — w najmniej oczekiwanym
momencie. Bohaterowie — w zalezno$ci od tego, co zrobi-
li — poznaja nowych przyjaciét (i oczywiscie wrogow),
ktérych w inny sposob by nie spotkali.

ARAWESC

Mtodzi bohaterowie wyruszaja na pierwszg przygode
do pobliskiego ,zakazanego miejsca” — i zostaja wcia-
gnieci w wir wydarzen, ktéry nie pozwala im powrocic do
domu oraz zmusza do szybkiego doro$nigcia. Zalozenie
jest proste: nasi chiopcy przecenili swe sily 1 muszg za-
cza¢ dorosle zycie wczesdniej, niz si¢ spodziewali.

NiEszCzrsae

Zdarzyto sie co$ strasznego — (rzgsienie ziemi, zatonig-
cie statku, rozbicie sie okretu, powédz czy inwazja. Bo-
haterowie musza szybko podja¢ decyzje lub zginac. BycC
moze w trakcie owego nieszczeScia zamanifestuje sig
cze$¢ ich mocy? Stres i przyptyw adrenaliny byty tym,
czego czajaca sie w nich magia potrzebowata, by si¢
przebudzic.

TEN SAM KALR

Ta koncepcje powinna z uwaga rozpatrzy¢ kazda gru-
pa, gdyz rozwigzuje ona wiele poczatkowych problemow.
Po pierwsze, wszyscy bohaterowie sg w jednym miejscu.
Po drugie, znaja sig, a by¢ moze sg nawet przyjaciétmi. Po
trzecie, latwiej stworzy¢ tto kampanii i przeszioSC grupy,
jesli wszystko dzieje sig w tym samym miejscu. Po czwar-
te, Mistrz gry moze przez pewien czas prowadzi¢ mniej-
sze przygody, a potem — gdy bohaterowie bedg wystarcza-
jaco potezni — zwigkszy¢ obszar dzialania grupy.

Niestety, nie ma rézy bez kolcéw, wigc i ten pomyst ma
kilka wad. Przede wszystkim, wyb6r ras i dyscyplin moze
by¢ ograniczony, szczegblnie w przypadku, gdy kaer wcigz
jeszcze jest zamknigty. Ponadto, w historiach bohaterow
moze zabrakngé wielu przydatnych p6zniej elementow.

Rozpoczecie gry w zamknigetym kaerze i wplecenie boha-
teréw w wydarzenia zwigzane z jego otwarciem moze oka-
zaC sie niezwykle ciekawym pomystem. Tego rodzaju zycio-
wy test z pewnofcia potaczy ze sobg postaci 1 bardzo praw-
dopodobne, ze stanie si¢ poczgtkiem wielkiej przyjazni.

TkO | MOTYWY

Nie wszyscy wyruszajg na poszukiwanie przygod z te-
go samego powodu. Czitonkowie grupy mogg z réznych
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przyczyn wedrowac po $wiecie i ryzykowac swe zdrowie
oraz zycie. Owe przyczyny bardzo czgsto wigzg sie z ttem
gtéwnej fabuty kampanii.

Ponizsze pomysty dotyczga pojedynczych bohateréw,
ale z tatwoScig mozna je rozszerzy¢ na cata druzyne.

PRZIZNACZENIE

Osobidcie nie przepadam za tg koncepcja, gdyz wyda-
je mi si¢ bardzo sztuczna i wymuszona. Jest to jeden
z tych pomystéw, ktére lepiej wychodza w ksigzkach niz
W grze.

Jeden (lub kilku) bohater jest przeznaczony do uczy-
nienia czego$ waznego — uratowania smoka, zabicia Ver-
Jigorma czy pokonania smoka, ktéry od wiek6w pustoszy
okolice. Los moze réwniez sprawié, ze poszukiwacz przy-
god trali w odpowiednie miejsce w odpowiednim czasie,
a wydarzenia potoczg sie w zaleznosci od jego woli, ety-
Ki, wytrzymatos$ci lub innych przyczyn. Bohater moze, ale
nie musi wiedzie¢ o swoim przeznaczeniu.

Przeznaczenie zmusza Mistrza Gry do tego, by bohater
nie zgingl dopoki nie spelni sie jego przeznaczenie. Skut-
ki tego faktu moga byé dobre albo zte — w zaleznosci od
lego, czy gracz dobrze odgrywa role.

Trudne jest réwniez takie skonstruowanie kampanii, by
nie krecita si¢ tylko wokét naznaczonego bohatera — chy-
ba ze grupa tego chce. Kolejny problem stanowi wymy-
Slenie odpowiedniego fatum i wydarzen, ktére beda pro-
wadzi€ grupe Sciezky przeznaczenia.

DZIEDZICTW? / SPADEK

Ta koncepcja jest bardzo podobna do przeznaczenia,
z. 13 roéznica, ze bohater kontynuuje podréz rozpoczeta
przez kogo$ innego. Moze mie¢ to zwigzek z przedmio-
lem otrzymanym od umierajgcego herosa lub z rodzinng
tradycja.

FILRWPRPDNY

Bohaterowie moga wywodzi¢ sie z pierwszego pokole-
nia, Ktére urodzito si¢ poza $cianami kaeru. Byé moze
spofecznos¢ wyznaczyta im konkretne role i subtelnie
zmusza i1ch, na przyktad, do odzyskania minionej chwaty.

Ta koncepcja z powodzeniem moze byé dodatkowym
elementem kampanii — moim zdaniem wywodzenie sie
z plerwszego pokolenia urodzonego w §wietle stonica, a nie
w mroku podziemi, dodaje smaczku catej przygodzie.

PRSZUKINWVANIE

Bohater poszukuje czego$ lub kogo§ szczegdlnego. Za
przykiad moga postuzy¢: poszukiwanie Swietego Graala
czy Fontanny Wiecznej Miodosci.

Poszukiwacz moze nigdy nie znaleZ¢ tego, czego tak
namigtnie pozgda — zalezy to tylko od Mistrza Gry oraz
graczy. Trzeba tu zdecydowacé, czy cel jest uczciwy i czy
wart jest pracy calego zycia.

TEST

Niektére dyscypliny i wiele kultur posiada co§ na
ksztalt ,,okresu prébnego® dla nowych adeptéw. Moze Lo
by¢ chocéby standardowa podréz trwajaca rok i dzief, al-
bo rozkaz dokonania czego$§ naprawde heroicznego.
Oczywiscie bohater w obu wypadkach musi przezyé, po-
wroci¢ do domu i swa opowiescig przekona¢ wszystkich,
ze wart jest zostania adeptem.

A WIEC CHQESZ STAC SIE LEGENDA?

WyobraZz sobie bohateréw starajgcych si¢ przekonaé
caly Swiat, ze sg ulepieni z najlwardszej gliny. Zapewne
pragna zosta¢ Swietlistymi lub cztonkami innej legendar-
nej potegi. By¢ moze stang sie przy okazji aroganccy
i egoistyczni. Albo z czasem zaczng ignorowaé mate spra-
wy, skupiajgc si¢ tylko na wielkich i trudnych wyzwa-
niach — co moze mie¢ niemite konsekwencje.

?DKRYQL

Bohaterowie wyruszyli odnalezé co§ nowego. Nie ma
znaczenia, co to naprawde bedzie — przedmiot, miejsce
czy osoba. Ta koncepcja rézni sie od poszukiwania i ba-
dania tym, iz nie wyruszajg do konkretnego miejsce 1 nie
szukaja konkretnej rzeczy.

CO ONI ROBIA?

Oto przyklady pobocznych historyjek, ktére mozna
wpleS¢ w kampanig. W wiekszos§ci wypadkéw dotycza

catej grupy.
BADANIL

Bohaterowie albo sami sg badaczami, albo tez zostali
wynajeci przez kogos takiego w charakterze obstawy. Cata
grupa bedzie wedrowac po mniej znanych obszarach Bar-
sawil lub kreci€ sig to tu, to tam w poszukiwaniu zapomnia-
nych kearéw, zaginionych skarb6éw, ruin, charakterystycz-
nych punktéw terenu pochodzacych sprzed Pogromu itp.

By¢ moze zadaniem bohateréw bedzie opracowanie
kolejnego rozdziatu Przewodnika po Barsawii, ktére to
zadanie zleci im Wielka Biblioteka Throalu. Albo Thera
(przez podstawionych ludzi) rozkaze im przyjrzeé sie do-
ktadniej jakiej$ prowinciji.

PTWICRANIC

T¢ koncepcje lepiej wykorzystywaé w kilka (a nawet
kilkanaScie) sesji po rozpoczeciu gry, warto jednak o niej
pomysSlec juz wczesnie].

Druzyna moze zajmowac si¢ odnajdywaniem kaerow,
otwieraniem zamknietych wrét, nawigzywaniem kontaktu
z mieszkancami i witaniem ich w Swiecie po Pogromie.
W tego typu przygodach mogg wykorzystywac takie mo-
tywy jak: badanie, tajemnice, polityka, Horrory, ksenofo-
bia, wojsko, dyplomacija... i czego sobie tylko Mistrz Gry
zazyczy. Przypuszczam, ze bohaterowie mogg zajmowac
sig tym z wiasnej woli, ale lepiej bedzie ,,przydzieli¢™ 1m
sponsora — najlepiej kogo$§ posiadajacego duzg wiladze.
Tego rodzaju przygody moga mie¢ dtuga, taczgca je oS fa-
bularng, ktéra bedzie obfitowaé w nowe tajemnice i1 nie-
zwykte wydarzenia.

Jak wida¢, wiele jest do zrobienia w Barsawii — i moz-
na tego dokonac na rézne sposoby. FASA obdarzyta nas
cudownym 1 szczegdlowym tlem Swiata Przebudzenia
Ziemi, kiére mozemy wykorzysta¢ w dowolny, najbar-
dziej nam odpowiadajacy sposib.

WSzystko pieknie, lyiko jak ja mam zaczge mojq kampa:
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Heja, Cthultysci!

Prosta kolejg rzeczy, po dtugim okresie milczenia musiat poja-
wié sie kolejny ,,Skrot...”. Pojawil si¢ za$§ nie bez kozery. Kozerg
w tym przypadku jest fakt, ze mam Wam do przekazania kilka -
formaciji, z ktérych kazda wazniejsza jest od nastepnej. Czyli krot-
ko, o czym bedzie?
|. Rozwiazanie starego konkursu — wreszcie (to jeszcze nicl)

2. Piski z zagranicy (heh... buteczka...)

3. Kompletne plany wydawnicze Cthulhu-MAG-a na 1999 rok (ka-
szka z mleczkiem...)

4, T Twoj tekst moze pojawic si¢ w najwspanialszym produkcie
RPG, jaki powstat w naszym kraju! (mato Wam jeszcze?)

5. Odpowiedz na pytanie, co Krainy Snéw majg wspélnego z pro-
stytucja (heheh...)

6. I odpowiedz na pytanie, czy facet, z pomocg kilku kolegéw, mo-
ze zrobi¢ sobie dziecko (i co wtedy?)

Przyznam szczerze, ze ten ,Skrot" zapowiada sig na potezny
i uzyleczny kawat tekstu — Cthulhu az do bolu!

Od poczgtku.

Przypomne pytanka i podam od razu odpowiedzki [konkurs
z MiM-a 10°98].

1. Skad pochodzi Kuranes i dlaczego nie moze wrocic do domu?
Odpowiedz: najogolniej pochodzi z Londynu, aktualnie znajdu-
je sie w Krainach Snéw, a wréci¢ nie moze, bo jego ciato
w Swiecie na Jawie umarto.

2. Kto przedstawit sig bohaterowi jednego z opowiadan Lovecralta
jako ,,Dusza Bogow"? Odpowiedz: ,,Nyarlathotep®.

3. Jak nazywa sig najznamienitszy w Swiecie konkurs dla Keepe-
row? Odpowiedz: Cthulhu Masters Tournament.

4, Do jakiej gromady zoologiczne] zaliczono Shantaki. Odpowiedz:
do ptakow.

5. Dlaczego Graham Bell zostalby wySmiany w miescie Gugow?
Odpowiedz: Bell wynalazl telefon, Gugi za$ nie wydaja dzwie-
kow — porozumiewdja si¢ gestami i mimika.

Proste? Widag, nie, Oto jedna z pocztéwek z odpowiedziami.
AD [ : Kuranes pochodzi oczywiscie z Kuranowic Mniejszych, a do

domu nie moze wrdcié, bo zgubil kluczyki do swego malucha,

a na PKS§ go nie stac.

AD2: ,Dusza Bogdw" to niejaki Franciszek Z., pseudonim , Wi-
no", ktdry tak sig przedstawia po wypiciu kilku flaszek wina
owocowego | wpadnieciu w rytualny okultystyczny trans.

AD3. Najstynniejszy konkurs dla kiperow nazywa sig: ,,To nie mo-
ja wina, ze czesto pijam wina”.

AD4. Shantaki zaliczajq sie niewgtpliwie do homo-ale-nie-bardzo-
sapiens-potworne-cthulhus.

ADS. Graham Bell ma ogromne uszy, garbaty nos, pryszcze, tysie-
Je ma krzywe zeby, nieswiezy oddech, jqka sig i na dodatek ubie-
ra si¢ zupetnie bez gustu. Poza tym jest OK.

A tak na serio, to nie kazdy ma czas na czytanie setek ksiqzek,
wertowanie podrecznikdw 1| dodatkow, oglgdanie filmow, itp. Nie-
ktorzy np. SIE UCZA. Robeie konkursy ltatwe, ale z jajem. A tak
w ogdle to nie bede Was pouczat.”

B ] (THULHU

SIKIROT DO
R°LYEH

Przemku: szacunek ode mnie i od mojej mamy (ktoéra znala-
zta pocztéwke na moim biurku i potem przez caly dziefi opowia-
data o ,,tym madrym chiopcu®... ach te mamy — szacunek i dla
nich). Pewnie — lepiej si¢ uczyé, niz czyta¢ w kétko podreczni-
ki do ZC. Wiedz, ze i ja wyznaje tg zasade, a haczyk z tym kon-
kursem polegal na tym, ze wszystkie odpowiedzi znaleZ¢ mozna
byto w jednym opowiadaniu: ,,W Poszukiwaniu Nieznanego Ka-
dath®. Sprawdz. Jednakowoz, za wzorowe podejScie do tematu
dostaniesz od Wydawnictwa ,,Ksiege loda™ z podpisami redakeji
MiM-a.

A konkurs wygral, podajac wzorowe odpowiedzi.... (bum
bum bum) R.P.A Ple$niak z Klodzka (taraaaaaaaa), Ktory z wra-
7zenia az nie napisat, co chce dostaé. Czekam na zamdéwienie i za-
raz wysylam.

Co tam dalej? Ach!

PISKI Z ZAGRANICYT?

Tu mozna nawet w telegralicznym Skrécie (heheh).

Firma Chaosium nie popisze si¢ chyba w tym roku niczym
szczegblnym. Fakt, ze na Zachodzie zaczyna sig¢ teraz okres kon-
wentowy i firmy maja generalnie mato czasu na wydawanie pro-
duktéw — wiecej po$wiecaja go na ich promocje i sprzedaz tego, co
juz majg. W zwigzku z tym, na przyktad Chaosium Inc. wnajelo
kilkudziesieciu Keeperéw z calego §wiata (z tego co wiem, z Pol-
ski nikt sie nie zglosit) do poprowadzenia kilku sesji prezentacyj-
nych na nadchodzacych konwentach i targach. Fajna fucha, nie?

Z kolei Pagan Publishing stawia jednoznacznie na Delte Green.
Ostatni numer The Unspeakable Oath, najlepszego na §wiecie pi-
sma 0 Cthulhu, wyszedt blisko rok temu, ale druzyna pandéw Tyne-
sa i Glancy wcigz thumaczy sig czytelnikom a to przygotowaniami
do konwent6ow, a to pokonwentowymi porzadkami.

By siegnaé w strong, w ktorg jeszcze nie siggaliSmy, powiem
Wam, iz w Niemczech, ok. 21 do 24 maja zorganizowany zostanie
konwent Tentacles — impreza anglojezyczna, promujaca produkty
firmy Chaosium Inc., a wiec nie tylko Cthulhu, ale i Gloranthe,
Pendragona, Nephilima, Elrica 1 cala reszte. Bedzie kilka LARP-
&w, prelekceji, gietda... kupa zabawy.

Tyle z zagranicy, czyli czas na...

PISKI ZNAD WISLY]

Najwazniejsze. Co MAG wyda w tym roku?

Po pierwsze, juz wkrotce na pétkach ksiegarskich obcigza potki
Krainy Snéw. Dodatek, o ktérym pisano juz wiele, faktem jest zas,
iz jego publikacja oznacza wyczesanie ostatnich granic z widnokre-
gu polskich Straznikow.

Po drugie: gdzie$§ pod koniec trzeciego kwartatu zaatakuje rynek
The Creature Companion, 0 ktérym pisalem swego czasu 1 na razie
nie mam wiecej danych.

Po trzecie: na gwiazde jak zwykle przygody. Tym razem bedzie
to Day of the Brast, remake stynnego dodatku ,,Fungi from Yug-
goth® — o tym napisze za kilka miesigcy.

Po czwarte...



CZY FACET MOZE SOBIE ZROBIC DZIECKO?

Otéz chyba moze. Ostatnio bowiem, bedacy jeszcze ,,w drodze®
Cthulhowy ,Labirynt* okrzykniety zostat roboczg nazwa ,,Cudow-
ne dziecko Mitosza“, Heheh... Mito(sz) mi bardzo. Rzeczywiscie —
materialy juz mam i recze Wam, ze czegos$ takiego nie byto dotad
nigdzie na Swiecie! WyijeliSmy istote miodu czajacego sie w dzie-
sigtkach najlepszych dodatkéw zachodnich i wlozyliémy w jeden
polski superprodukt.

Znajdziecie tam nie tylko nowatorskie pomysty na przygody (co
powiecie na przygode 50 lat po tym, jak Gwiazdy utozyly sie w Po-
rzgdku?), ale nowatorskie, twércze metody ich spisywania. Zaroi
si¢ takze od klasycznych Lovecraftowskich motywéw... W calym
wLabiryncie” znajdzie si¢ kilkadziesigl pomystéw na scenariusze!
Artykuty o tym jak prowadzié — migdzy innymi specjalne wydania
»Walizki..." Eukasza M. Pogody i Mitoszowego ,,Skrétu...’. Lista
artykulow do Cthulhu jakie pojawily sie w MiM-ach 1 , Labiryn-
tach™ do tej pory. Specjalnie dla nas wykonana oktadka, nie ustepu-
jaca jakodcig zachodnim. A nawet spetnienie Waszych listowych
prosb — scisle tajne informacje o Cthulhowych autorach z MiM-a.
Kupujac ,,Labirynt*, mozna bedzie, za pomoca umieszczonej tam
ankiety, zaméwi¢ Cthulhowe produkty wydawnictwa MAG po niz-
sze] cenie! [ wreszcie oddaé swoj glos za ideg ukazywania sie w na-
szym Kraju pisma tylko o Cthulhu! A konkurs? A pomoce dla Straz-
nikéw? Wszystko! I co? Zrywa kask? Zrywa! ,,Cudowne dziecko®
wykopie malkontentéw na Yuggoth! A to nie wszystko!

Jeszeze jedno. JeSli cheesz, zeby Twdj tekst ukazat sie w tym
»Labiryncie — masz szanse. Wystarczy, ze spiszesz krotki — na kil-
ka zdan — ,cickawy pomyst jak zaczaé przygode do Cthulhu. Jak
zaczaC Ja z nowymi postaciami, ktére sie nie znaja, jak ze znajo-
mymi? Jak zaprosi¢ Badaczy do Krain Snéw, jak ich zmotywo-
wac? Sporzqdzimy wspélnie najwigkszy bank najbardziej nie lu-
bianego przez Straznikéw i graczy clementu scenariusza. Slijcie
pomysty na adres redakcji z dopiskiem na kopercie ,,Do Miltosza®,
Sposréd wszystkich, ktérych pomysty sie zakwalifikuja wylosuje-
my parg nagrod.

Kwestie paralialne mamy juz niemal za sobg. Dodam jeszcze
dzigki uporowi Jurka Cichockiego mamy wreszcie na Internecie
Polska Mailowy Liste Dyskusyjng o Cthulhu, Aby dostawa¢ ma-
ile od dyskutantéw wypowiadajgcych swe zdanie o ZC, nalezy:

1) napisaé maila na adres listy, a w temacie napisa¢: subscribe. Po
olrzymaniu potwierdzenia zapisania.,.

2) ..wzig€ czynny udziat w korespondencji, wysylajac swoje odpo-
wiedzi i listy na ten sam adres,

Wszystkim, kitérzy maja dostgp do internetu, szczerze polecam
te listg, przede wszystkim ze wzgledu na poziom dysput. Przypo-
minam takze, ze pod adresem: hitp://www.mag.com.pl znajdziecie
aktualizowang przeze mnie strone MAG-a o Cthulhu.

A teraz juz meritum dzisiejszego spotkania, czyli...

NAJSENNIEJ POD LATARNIA

Cigzki ten temat nasunat mi sie na myél, kiedy pewnego dnia to-
warzyszylem pewnej znajomej mi osobie w prywatnej przychodni
lekarskiej. Sam od niepamigtnych czaséw korzystatem z ustug pari-
stwowych przedsigbiorstw lekarsko-pogrzebowych. W smrodzie
Srodkow dezynfekujgcych, w kolejkach, wstajac o piatej rano, zeby
zapisa¢_sie do lekarza. I wyobrazcie sobie, ze nagle wlazltem
w Swiat zupelnie inny! Biel — taka zupelnie biala biel, nie szaro-bu-
ra. Pachnie delikatnie jaSminem, w poczekalni moge sie napi¢ wo-
dy (za darmo), herbatki, kawki (ale to chyba nie za darmo — przyp.
red.)... Zje§¢ w miluskiej kawiami. Od momentu skierowania na
pobieranie krwi, do momentu wyj$cia z laboratorium mijaja 4 mi-
nuty... Fakt, ze kasy zostawia si¢ od pytona, albo 1 wigcej, ale az
chee sig chodzi¢ do lekarza.

A4 CTHULRU

l 0 czym to ja wtedy pomy$latem? Ot6z jak zwykle o Cthulhu.
Jak Mity opartyby sig tej wszechpoteznej wiadzy pienigdza?

Nawet jesli zatozymy, ze wigkszo§¢ istot Mitéw nie bywa fasy-
mi na pieniagdze, ze pociagaja je jedynie aspekty rzeczywistosci zu-
peinie dla czlowieka niepojete... Samo juz to bedzie kazato organi-
zowac si¢ kooperacyjne sp6tki np. Ksiezycowych Bestii z Genera-
tami UB, SB czy czegokolwiek. Po co? Dlaczego trzymaé wie-
zniéw polityeznych i wydawaé kase na obstuge, skoro Bestie prze-
lrzymaja, wytorturujg i przestuchajg je za darmo, dla przyjemnosci
na ciemnej stronie Ksiezyca? Optaca sig jednym i drugim?

Jednakowoz, to nie Istoty Mitéw beda tu tym zlym biegunem.
Najgorzej ucierpig kramy Mitéw przez cheiwo$é samych ludzi,
Przyklady znamy z wiasnej przeszioSci: Ameryka, Zrédta Nilu itp.
Dla Mitéw np. eksploracja Krain Snéw. Ilez daliby dzisiejsi marzy-
ciele za kilometr kwadratowy niezbadanego gruntu! — poteznie na-
cigganym jest fakt, iZ tylko Randolph Carter wybratby si¢ do Ka-
dath. O wiele bardziej prawdopodobne jest, ze zaraz by przetarto
szlak, zbudowano kolejke i sprzedawano bilety na ten spektakl
z cyklu ,Swiatto i Dzwigk®. Myle sie bardzo? Chyba nie.

A Juz samo wejScie do Krain! Gdyby tak znaleZé fizyczng bra-
me¢, mozna by juz organizowaé wycieczki krajoznawcze dla milio-
nerow, zaroitoby si¢ od myS$liwych zapaleficow, ktdérzy wyprawia-
liby si¢ na dzikie Shantaki czy Burczybasy. A ogrody zoologicz-
ne? A salari? A magowie w Krainach Sndéw, ktérzy na zaméwienie
wyS$nig jakie§ SuperHawaje i tam nie bedzie zadnych monstréw?
Czyz nie jest to wymarzone miejsce na spedzenie starosci? A stra-
ch przed Smiercig? Nic to: albo zostajesz w KS-ach na zawsze, al-
bo pakujesz mozg w cylinder Mi-Go i jeste§ wieczny! Ilu z Was
przemiostoby si¢ do S§wiata fantasy juz teraz, zamiast dlubaé
w szkole jakiejS smutne stupki? Rozumiecie juz? Krainy Snéw
sprzedatyby sig bardzo szybko.

A toz nie trzeba bramy [izycznej. Wystarczy rytual poznaé i za-
prasza¢ na seanse do night-clubu: ,,Sen Twojego Zycia“. Tam pa-
kowaloby si¢ kolesia na kozetke, odwalato rytuat i kole$ na jakis$
czas leciatby (za odpowiednig optatg do KS-6w). To nie narkotyk —
ta rzeczywistosc 1stnieje! Mozesz tam zatozyé rodzine, mozesz ra-
towac krolestwa, budowac i burzyé. Dzi§ jeste$ urzednikiem biuro-
wym, jutro krélem! A to dopiero w miarg uczciwe z prawnego
punktu widzenia rozwigzania. A co z kantami? Kantowaé tez moz-
na: wpuszczasz kolesia w KS-y na jakich$§ pseudouczciwych zasa-
dach —np. podpisuje pakt, ze jak nie wréci przez 5 dni — nikt ma go
nie szukac, bo robi to z wlasnej woli, jego ciato zabijasz i sprzeda-
jesz na organy. Podwadjna kasa.

Rozrywka kwitnie. Dalej?

Nauka. Co to jest Snienie? Dlaczego koty z Saturna méwia? Czy
to w ogdle koty? Czy boskos¢ mozna mierzy¢? Czy Kuranes mégt-
by wyéni¢ aparature do zbadania teorii superstrun, na ktéra na Zie-
mi nie bedzie staé nikogo przez najblizsze pareset lat? Noble, sym-
pozja, doktoraty... Nauka tez jest takoma.

No wlasnie. Predzej czy péiniej przyjdzie Badaczom na my§l, ze
mogliby dzigki wizytom w KS-ach uderzyé w ogromny pieniadz.
Trudno sig dziwi€. Dlaczego jednak nie powinno sig im to udac?

Po pierwsze i najwazniejsze. Czlowiek szalenie rzadko ma kon-
trole nad tym, czy dostanie sie do Krain, czy nie, Czasem dzieje sie
to przypadkiem, innym znéw razem wymaga dwéch tygodni préb
zasypiania w okre§lony sposdb, by wreszcie sig to udato. To wla-
Snie uniemozliwia prowadzenie regulamej dziatalno$ci gospodar-
czej... Zwlaszcza ze na kazdego przekraczajacego brame Snow
w len sposéb oczekujg Wielcy Straznicy, ktérzy moga mieé swoje
powody (i zapewne beda je mieli), by zatrzymaé czlowieka
w Swiecie na Jawie.

Nieco trudniejsza wydaje si¢ by¢ kwestia w przypadku lizycz-
nych bram. Przez [izyczng brame mozna sprébowac co$ przemycic,
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zaréwno w jedna, jak i drugg strong. Nie zawsze si¢ to uda, ale
szansa jest. Co tutaj? Pewne aspekty istnienia takiej bramy sg oczy-
wiste — przej$cia tego typu sg bardzo cenne i przez to zwykle kon-
trolowane, Ze strony Swiata na Jawie bramy te kontrolowane s3
najczesciej przez ghoule, z drugiej — np. Gugi, kiére kazdego wcho-
dzgcego tam $mialka podejmujg obiadem, na kt6érym nie ma on na-
wet honoru byé daniem gléwnym, a tylko przystawka.

Trzeba braé jednak pod uwage i inng ewentualnosé. Moze sig
zdarzy¢ tak, ze bardzo Ci do przygody pasuje, zeby brama lizycz-
na byta niechroniona. Zalézmy, ze szkoda czasu na walke czy prze-
targi z potencjalnymi straznikami, bo to, co Badacze majg zrobi€ po
jednej badz drugiej stronie, jest i tak absorbujgcym uwage 1 czas za-
daniem. Co wtedy? Uwazam, ze najlepiej zapobiegad tego rodzaju
sytuacjom, niz je potem sztucznie zwalczaé (np. wyslugujac sie
przypadkowo przechodzgca w poblizu bramy grupka rabusiow).
Nalezy uderzyé¢ w Zrodto — w cheiwoS¢ Badaczy i graczy. Najlepiej
sprawié, by Badacze w og6le nie mieli probleméw [inansowych.
W moich druzynach rozwigzatem to w do$¢ radykalny sposob —
Badacze nawet nie losuja pienigdzy, maja ile cheg. Jak dotad, wea-
le to nie przeszkadzato.

Tu jednak pozwole sobie zatrzymaé si¢ na chwile. Okazuje sig
bowiem, ze nie zawsze rezygnacja z [inansowej czesci rozgrywki
jest dobrym pomystem i daje si¢ zrealizowac. Staram si¢ zwrcic
uwage swoich graczy na to, by zwrécili uwage na to, kim sg ich Ba-
dacze, ile zarabiajg i nie wyglupiali sig, kupujac sobie znienacka sa-
moloty. Krétko méwiac, nie jest do korica tak, ze maja, ile chey -
po prostu, wydajg je stosunkowo do swojej profesji. Czy sa jakie$
minusy tej metody?

Niestety, sa. Oto przykiad. Wyobrazcie sobie, ze druzyna po-
szukuje informatora. Jest bowiem szansa, ze jaka$ tam osoba ma
informacje na jaki$ tam temat. Spotykaja t¢ osobg, a ona im: ,,No
tak, ale zaczniemy rozmowe jak w mojej kieszeni znajdzie sig
dwiedcie dolcédw'. Teraz zaczyna gra¢ psychologia. Najkroce)
rzecz w stowa ubrawszy — tatwiej powiedziec: ,,Ok., oto dwiescie
dole6w*, niz méwigc Lo samo odpisacé sobie od puli na karcie po-
staci liczbe 200, prawda’? Badacze zaczynaja sig targowac — gra 1o-
czy sie inaczej. Powiedzialby kto§: naturalniej. Osobidcie wolg
jednak, by Badacze dyskutowali na inne tematy, niz o pienigdzach
— chyba, ze kasa jest jednym z kluczowych elementéw przygody.
A to juz zupelnie inna sprawa.

Wyobrazmy sobie bowiem kampanig, w ktérej Badacze wyru-
szaja w glab Tybetu. Wymieniaja walute na obowiazujaca w gorach
(zaleznie od okresu) i ile maja, tyle maja. Nie da si¢ skreci¢ wigcej
kasy do korca trasy, chyba ze co§ sprzedajg. Planujemy kilka spo-
rych przygdd i wtedy, zupeinie stusznie, goni¢ powinniSmy graczy
do odpisywania wydanej kasy. A tu nagle mréz 1 kozuchy nie wy-
starczajg — trzeba dokupic. ,,Jak to? Nie starczy na jedzenie!™ — Kto$
zakrzyknie. ,,Moze starczy®“..... Albo pada mut lub osiot — znowu
wydatki, Dlugo planowana podrdz moze obrocic sig¢ w niwecz. Ja-
sno na tym przyktadzie widaé, ze kasa sta¢ si¢ moze wspamaltym
stresogennym motywem przygody! Czy ekonomia i przewidywa-
nia Badaczy okazy si¢ stuszne? Czy dojda do celu? Jak poradza so-
bie w mroine noce ze zbyt mala iloscig kozuchow?! Czy zjedza
martwego konia dla oszczednodci suszonego migsa? Czy zabija ko-
nia z glodu? Czy wreszcie majg do&¢ zapasow, by wroci¢ do domu?

W opisanym przed chwilg przyktadzie wyeliminowanie motywu
pienigdza jawnie odbiera potgzna czeS¢ radochy z gry. Dlatego tez
74 kazdym razem zastandwcie sig, czy rezygnacja z kasy jest do-
brym pomystem.

Skoro jesteSmy juz w dzisiejszym ,,Skrécie...” przy pienigdzach
warto powiedzie¢ o jeszcze jednym elemencie przygod. Chodzi mi
mianowicie o scenariusze, ktére mozna podzieli¢ na grupy dotyczg-
ce réznych warstw spotecznych. Jak pewnie wiecie z historii,

WOS-u czy polskiego, spoteczeristwo ma tendencj¢ do dzielenia sig
na warstwy. Jedni nie majg ni¢, inni majg Srednio, a jeszcze inni ma-
ja tyle, ze nie dajg rady tego wszystkiego wydaé (i robig sobie np.
operacje plastyczne). Przewaznie scenariusze dotyczg jednej tylko
warstwy spotecznej — tej zupeinie §redniej, Straznicy za$ pomijaja
nie tylko w scenariuszach, ale i opisach elementy przynalezgce do
warstw najwyzszych, a juz w ogéle rzadko wspominajg o slumsach,

Chcialbym przypomniec tu tylko, ze takie wyjScie ze schematu
i napisanie przygody dziejacej si¢ w sferach ubogich, badz nieprze-
cigtnie zamoznych dodaé moze scenariuszowi wiele pikanterii. Jak
bowiem zachowaé sie wobec glodujacych rodzin, ztodziel zywno-
§ci, mitych biedakdw... A jak znowu zachowywac sig na salonach?
Gdzie etykieta? Gdzie znaczgce nazwiska? Gdzie znajomosci?

Niezitym pomystem bytoby zrobienie przygody w warstwach
najnizszych i najwyzszych jednoczednie — wymusitoby to na Bada-
czach niesamowilg plastyczno$¢ zachowan, a i1 bez zabawnych po-
mytek by si¢ nie obylo.

Generalnie pamietajcie o elementach $wiatowe] ,scenografi’™
pokroju zebrakdw, slumséw i z drugiej strony luksusowych posia-
dioséci. One istniejg realnie i tchng zapewne zycie w niejedng Wa-
szg przygode.

Tak oto zblizylismy sie do konca tego wydania ,,Skrotu...”, Sle-
dzgc losy pienigdza w RPG, a zwlaszcza w ZC. Co tu duzo gadac
— pienigdz szczgscia nie daje, ale radochy moze dac kupe.

Z tym przemadrzalym stwierdzonkiem zostawiam Was do na-
stepnego razu.

Aha! Obiecalem, ze opowiem o obozie Cthultystéw i LARP-ie
— wiadomo juz na pewno, Zze nie wypali w tym roku. Dlatego
wslrzymam sie jeszcze z wyjasnieniami.

Aha! Aha!

DO WSZYSTKICH RPG-OWYCH SKLEPOW W POLSCE
I RESZTY ZAINTERESOWANYCHI

W sierpniu tego roku odbedzie si¢ najwigkszy Polski konwent,
PolCon. Na nim to bede mial zaszczyt i przyjemno$é poprowadzié
po raz drugi najwigkszy konkurs konwentowy live pt. ,,Konkurs na
Cthulthyste z Jajami — edycja I, Kto Korzysta na tym konkursie?
Ot6z korzystajg oczywiscie uczestnicy (zawodnicy i publiczno$é!!!)
i sponsorzy nagrod! Nagrod zwykle jest wiele, a kazdy ze sponso-
row wspominany bedzie na tamach ,,Magii i Miecza™ oraz przedsta-
wiony podczas konkursu. Kazdy, kto cheiatby do puli nagréd swo-
je ziarnko doda¢, proszony jest o kontakt ze mng, Miloszem, przez
redakcje lub pod mailem: @rpg.pl. Listg sponsorow zamiescimy
w wakacyjnym numerze MiM-4 i radze uczestnikom zwr6ci€ na nig
uwage, gdyz jak zwykle bedg pytania im poswigcone.

Pierwszym wspaniatym sponsorem okazat si¢ sklep STREFA
51, ktéry ma swojg filie w Warszawie (na poinocnej galern Dwor-
ca Centralnego, od strony Hollyday Inn) 1 w Gdarisku (na ulicy Po-
wrozniczej 18/20). STREFA 51 ofiarowata nam — a wlaSciwie
Wam! — az pigé kompletéw oryginalnych figurek do Cthulhu firmy
RAFM Miniatures! Wszystko to do wygrania! Czekamy na kolej-
nych sponsoréw i gratulujemy STREFIE - jeSli nie mozecie si¢ do-
czekaé, ligurki do ZC wcigz tam jeszcze sg do Kupienia!

A co oprécez tego na konkursie? Heheh... Jak zwykle — Kupa od-
jazdu. Juz dzi§ wszystkim zapraszam. 2 zakrecone godziny,

Niech Gwiazdy teda w Porzadkul
P.S. Dzigkuje Tomkowi Andruszkiewiczowi za mozliwos¢ inteli-
gentnej wymiany pogladéw na temat Cthulhu w ogole. Rowmiez na
temat kasy w ZC. Respekt, Tomku.

Przez swoje upodobanie do skrotow Mifosz juz nie raz zblgdzif
na manowce, ale czytelnikom jego tekstow to nie grozi.
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W tym miesigceu sytuacja wyjgtkowa — w dziale WFRP znajd:ziecie rylko jeden rekst. Cdz, wygryzly nas wampiry, wypelzajgce ze Swiata Mroku
(he, he, ciekawe czy kto§ napisze , Stary Swiat nocq”...). Owym tekstem jest jednak bardzo fajna, petna ciekawych pomystéw przygddka = w dodat-
Ku ponura niczym spojrzenie skacowanego Treentcha. MG Zycze wige mitej lektury, a graczom dobrej zabawy. Teraz uciekam, bo gaszq juz §wiatto

— MAmy w Kotcu mroczny numer...

VALE!

PS

(MNK)

Dia dociekliwych (i na wszelki wypadek): materialy z dzialu Warhammera drukowane od nr 12198 nie sq autoryzowane przez Games Workshop.

PPS

W jednym z poprzednich numeréw zaszta pomytka — autorem przygody ,Mroczne chmury nad Psim Wzgdrzem" , wyréznionej w konkursie Wa-
rhammera nie jest Przemystaw Krygier, lecz Maciej Sldsarczyk. Zainteresowani wiedzq juz o co chodzi, a my przepraszamy Macka!

Jakub Pander

CIENIE DNI ZAMIERZCHE YCH, CZYLI BLASK CHWALY

llustracje: Piotr Wyskok

PRZYGODA NAGRODZONA W KONKURSIE NA SCENARIUSZ DO BITEWNEGO LUB FABULARNEGO WARHAMMERA
OGLOSZONEGO , MAGITH MIECZU ™ NR 11/98

Scenariusz ten mozna rozegrac¢ wedtug zasad Warhammer
Fantasy Role Play oraz Warhammer Fantasy Battle. Przezna-
czony jest dla 4-6 graczy z do$¢ duzym doSwiadczeniem.
Wazne jest, by gracze dobrze znali swoje poczatkowe posta-
cie 1 byli w stanie catkowicie je ,,poczué*. Scenariusz moz-
na przedstawi€ na co najmniej trzy sposoby.

Po pierwsze, jego Srodkowa cze$¢ mozna rozegraé jak
zwykia przygode w WFRP, wykorzystujac do tego jakiekol-
wiek postacie i umieszczajac akcje w dowolnym miejscu
Starego Swiata.

Po drugie: mozna doda¢ do niej element rozgrywki w sy-
stemie Warhammer Fantasy Battle (ostatnia bitwa).

Po trzecie (i wydaje mi sig, ze tylko w tym przypadku da-
my sobie 1 naszym graczom maksymalng rozrywke), moze-
my rozegra¢c LARP-a w czgSci pierwszej, WFRP w drugie;j
| Batlle'a w trzeciej.

Gorgeo polecam obsadzenie kilku znajomych w rolach
najwazniejszych BN-6w oraz poprowadzenie scenariusza
w paru roznych miejscach. Co mam na mysli? Awanturnicy
rozpoczng przygode zamknigcl w celi: rozegraj to w pustym,
zimnym pokoju (strych, suszarnia, piwnica, surowa budo-
wa). Potem przeniescie sig do pokoju, w ktérym zwykle pro-
wadzisz sesje WFRP, nasi¢pnie zasigdzcie do stolu z fligur-
kami Battle’a. Idealnie byloby, gdyby§ mial do dyspozyciji
lakze jeszcze jedno pomieszczenie, w ktérym twéj BN mégl-
by spokojnie rozmowic sig z czescig druzyny.

To juz koniec uwag wstepnych. Za wszelkie niezgodnoS§ci
mojego wyobrazenia o Starym Swiecie z Waszym wlasnym
lub tzw. ORYGINALEM, z géry przepraszam. Zdaj¢ sobie
sprawe z lego, ze czgstokro¢ mocno nagigtem reguty WRFP
I WEB. Jednak w role playing wolno pono¢ dostosowywaé
zasady do swych potrzeb.

CZESC1

Tylko od Ciebie zalezy, juk rozpoczniesz ten scenariusz.
Wazne jednak jest, by postaci Twoich graczy byty im juz do-
brze znane, by byli z nimi zzyci — innymi stowy posiadali
~instynkt samozachowawczy*. Nie polecam owej przygody
bandom bezrozumnym zabijakéw.

Zalézmy, ze bohaterowie dopusScili sige jakiego$ powaz-
nego przestgpsiwa. Mogg zostac oskarzeni o spisek przeciw
wiladzy, czczenie ktdregos z Bogdébw Chaosu, morderstwa
albo inne ciezkie grzechy. Je§li awanturnicy wczesniej sie
nie znali 1 pierwszy raz spotkaja si¢ dopiero w wigziennej
celi, to dobrze by byto gdyby kazdy z nich popelnit (lub tez

nie popeinil — wszak sady czasem sie myla) zupeinie inng
zbrodnig. Bakalarz zgwalcil swojg uczennice, corke sza-
cownego magnata. Stawny kapitan korsarzy przestal byc
polrzebny, wigc oskarzono go o piraciwo. Szpieg zostal
zdemaskowany podczas inwigilacji sekty skiadajgce) sig
z wysoko postawionych oséb. MyS§le, ze cickawym pomy-
slem byloby rozegranie druzynie calej rozprawy. Oczywi-
Scie, wyrok moze by¢ tylko jeden... Sad orzeknie wing kaz-
dego z bohateréw 1 skaze go na Smier¢. Egzekucja odbe-
dzie sie za kilka dni.

Jesli Twoi gracze po raz pierwszy stykaja sie ze swoimi
postaciami, mozesz wykorzystac t¢ czgS¢ na zapoznanie ich
ze przesztoScia i psychikg bohateréw. Kiedy sedzia odczyta
im wyrok, niechaj w ich glowach przewinie sig ,.film*
z obrazkami z majgcego skonczy¢ si¢ wkrétce zycia.

Wszyscy czlonkowie druzyny trafia do jednej celi, gdzie
razem maja spedzi¢ kilka dni, oczekujac na egzekucje.
Niech wiasnie wtedy Twol gracze siedzg na zimne) podio-
dze suszami czy piwnicy. Co prawda, do wieczora nie wy-
darzy sig nic istotnego, ale Ty ubarw 6w [ragment opisami
ponurej celi, a co najwazniejsze, sktofi ich do rozmowy.
Postrasz ich tez brutalnym i bezwzglednym klawiszem,
ktéry od czasu do czasu moze chcie¢ ,,pogadac™ z ki6ryms$
z bohaterow.

Zaczymamy

Jest 10 Kaldezeit roku 2515. Wieczor, Przez zakratowane
okno wiezy wieziennej wpada mrozne powietrze. Cigzkie
platki Sniegu powoli przelatujg i osiadaja na okiennej wnece.
Z Waszych ust unosi si¢ para. Siedzicie cicho okryci brudny-
mi i §mierdzacymi kocami. Wszelkie rozmowy ustaty, mil-
czycie, z przerazeniem mySlac o zblizajagcym si¢ marnym
koncu waszych losow. Jeszcze dzien, moze dwa i...

Spotkanie 2 Gustavem

Widzicie, jak z mroku celi powoli wynurza sig jakas
zgarbiona posta¢. Wasze serca na chwilg przestaty bi€. Wy-
daje sie Wam niemozliwe, by w tej niewielkiej celi tak diu-
go mogla przebywaé niezauwazona jeszcze jedna osoba.
Jednak tak sig stalo. Podchodzi do Was starzec o brzydkie],
zniszczonej twarzy. Wyglada, jak gdyby w tej Smierdzgce]
komnacie spedzit cate wieki, jest wysuszony, brudny, jego
nienaturalnie powykrecane ramiona stuza za wieszak
strzgpkom Inianej szaty. Potargane resztki siwych wiosow
opadaja na watte barki.

S
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— Witajcie, kompani! He, he — m6éwi ochryplym 1 zmeczo-
nym gtosem. Jego parodia uSmiechu jest przerazajgca. Dwa
zepsule zeby po przeciwnych stronach bezbarwnych ust do-
daja temu widokowi jakiej$S dziwnej, para-komiczne] grozy.
— Jestem Gustav 1 tak jak wy, tu sobie siedze, he, he! Tylko
troche diuze;...

Gustaw bedzie mily, ale bohaterowie powinni si¢ go tro-
che brzydzic¢ i1 ba¢. O8wiadczy, ze siedzi za zebractwo 1 zio-
dziejstwo. Chetnie opowie, jak to dwadzieScia lat temu zta-
pano go na gorgeym uczynku w domu bogatego, marienbur-
skiego szlachcica Fredrika von Grossbarta. A ze wiasnie
okradat sypialni¢ jego pieknej cérki Elonory, oskarzono go
dodatkowo o rapt na pannie. Zaproponuje tez opowiedzenie
pewnej legendy, mogacej pono¢ pokrzepi¢ strwozone serca
awanturnikow.

Legenda o tragiczne; bitwic
Rycerzy Lakonu Slonecznej Wiezy

— Siedze tu wystarczajgco diugo, by wiedziecC, jak sig
czujecie. Kazdy czutby sig¢ Zle, gdyby miat za towarzyszy
nudnego starca 1 gromady wieziennych szczuréw. C6z mo-
ge dla was lepszego zrobi¢, niz opowiedzie¢ krzepiaca ser-
ca legende o chwalebnych czynach wielkich ludzi, ktérzy
oddali zycie, bySmy mogli jeszcze trochg pozyC€ na Lym par-
szywym S$wiecie. Dlugo chodzilem po wielkich miastach
stuchajac réznych opowieSci, wiele sam przezylem, wiele
ustyszatem tuta.

Tu zaczyna si¢ pierwsza opowieS¢. Starzec chetnie bedzie
odpowiadal na pytania zwigzane z postaciami wystepujacy-
mi w legendzie, a najwigcej bedzie wiedziat na temat swego
ojca Henriha von Schlizenburga i barda Farg-nir-tira.

Kiedy wszystkie istolne rzeczy zoslang juz opowiedziane,
do celi wejdzie klawisz 1 w kilkuminutowych odstepach bedzie
wyciggal kolejnych awanturnikOw na mate przestuchanie.

— Dzialo si¢ to wiele lat temu — zacznie ochryptym glosem
starzec. — Lekko liczac ponad pét wieku. Miatem wtedy 20
lat 1 spedzatem czas, zarabiajgc na zycie mieczem 1 stuchajgc
opowiesci ze Starego Swiata. Mieszkatem wtedy w odlegle;
Tilei. Uslyszalem te historie¢ przy tamtejszym wspanialym
winie. He, he...

Niegdy§ Marienburski Zakon Wiezy Stonca byl znacznie
potezniejszy anizeli dzisiaj. Jego Wielki Mistrz Krig Urlyh
von Langeshaffen byl rozwaznym i1 madrym witadca. Szano-
wall go nie tylko rycerze zakonu, lecz takze wszyscy wielcy
wojownicy Starego Swiata. Lecz niestety, Wielki Mistrz
umart i w Zakonie rozpoczely si¢ walki o schedg. Stawny
wodz Henrih Magnus von Shlazenburg mial spore popar-
cie wérod rycerzy, wiec tymczasowy namiestnik, ktéremu
marzyl si¢ ptaszcz Wielkiego Mistrza uznat go za swego kon-
kurenta 1 wraz z calym korpusem wyslal na pewna Smier¢...

Rycerze mieli zdoby¢ mato znaczaca twierdze w dorzeczu
rzeki Sannez, w poblizu Bladych Siéstr. Nie bylo w tym
rozkazie niczego podejrzanego, a zadanie nie nalezato do
trudnych. Namiestnik nie powiedzial jednak wojownikom
o ruchach wojsk goblinoidéw, ktére kierowaly sig wprost na
Drugi Korpus.

Zakonnicy ruszyli w droge. Przez trzy dni przemierzali Ja-
towe Krainy, a czwarlego dmia dotarli do Kaltwaldu — zim-
nego, péinocnego lasu, okalajacego wysokie szczyty Bladych
Siostr. Szostego dnia rozbili ob6z na sporej polanie. Henrih
Magnus von Schlizenburg od zwiadowcoéw dowiedziat sig, iz
niedaleko roziozyt si¢ na popas duzy oddzial goblinéw.
O poéinocy do obozu dotarli zwiadowcy z potudniowych

rubiezy Kaltwaldu. Przynies$li wieS€ o 1idacej stamtad wielkiej
hordzie orkow.

Henrih musial wypetni¢ rozkazy namiestnika. Inaczej
splamitby honor swoj i pozostaltych rycerzy. Postanowil za
wszelka ceng wykonac zadanie...

Przez caly kolejny dzien przygnebieni rycerze szli w ob-
jecia Smierci. W§r6d nich byt stary elfi bard imieniem Farg-
nir-tir. Swoimi pie$niami podtrzymywal wojownikow na
duchu i krzepil pociechg. Tak, jak ja dzi§ staram sie pomoc
wam. Kazda uptywajaca minuta przyblizata ich do stra-
sznego konca.

Nazajutrz, w samo poludnie, rycerze stangli na skraju la-
su, skad rozpoScierat si¢ widok na pola Perdonne, most na
rzece Sannez 1 nieszczesna twierdze Bastionne, Ktéra stata
sie powodem ich zguby. Przed nimi, w cieniu gestego lasu,
do bitwy szykowaty si¢ niezliczone ilosci zielonych potwo-
réw. II Korpus stangt w bojowym szyku, gotowy oddac zy-
cie za honor 1 chwate. Po dwdéch godzinach z lasu wyszty
pierwsze watahy i zaczely strzela¢ z tukéw. Bard nucit pra-
starg, bitewna pieéii. Kiedy rycerz Kryg Rotshtad, ugodzo-
ny strzata, zsunat si¢ ze swojego rumaka, Henrith Magnus
von Schlasenburg zadal w ztoty roég. Byt to sygnat do szar-
zy... Ostatni rozkaz dzielnego wodza.

Bitwa nie trwala diugo. Zielonoskérzy okrazyli rycerzy
i zacie$niajgc Smiertelny krag, wycieli ich wszystkich, co do
jednego. Zaden czlowiek nie pozostal zyw na polu bitwy, za-
den nie powrécit do domu, zadnemu nie udato sie wykonaé
zadania. Jednak zaden tez nie splamit swego honoru.

Opowies¢ konczy sie. Do celi wchodzi straznik, zabiera
kolejnych bohateréw. Mozesz zainscenizowac kilka chwil
z przestuchania przez okrutnego i bezlitosnego oprawce, Po-
bici do nieprzytomno$ci bohaterowie zostajg wrzuceni do
celi, Rozpoczyna sig sen,..

CZESC I

Te cze$¢ scenariusza mozesz poprowadzi¢ oddzielnie, zu-
peinie nie wigzac jej z ttem, ktore naszkicowaiem wczesniej.
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Na pewno begdzie to prostsze i wymagajace mniejszego wy-
sitku, ale jestem pewien, ze Twoi gracze potraktuja to tylko
jako kolejny, zwykly scenariusz w WFRP — a przeciez nie
0 to chodzi.

Bohaterowie wejda teraz w ciata innych oséb, jednak psy-
chike, wyglad a nawet wspéiczynniki moga mie¢ takie same,
Jak poprzednio. Zacznij bez wprowadzenia i pytan. Dobrze
byloby, gdyby$§ mégt poprowadzié owa czesé po krotkie)
przerwie. Najlepiej zrobisz, jesli pierwszy fragment uczynisz
zakonczeniem jakiej$ innej przygody, a ten poprowadzisz ty-
dzien pézniej.

Bohaterowie zostajg rzuceni gdzie§ w okolice Bladych
Siéstr, na zachéd od Marienburga. Znajduja sie w gestym
lesie i zmierzajg do... Kt6z to wie? Oczywiscie: MG! Za-
cznij, jakby w potowie przerwanego kiedy$ zdania. Bohate-
rowie wracajg z wyprawy, ktéra jednak nie przyniosta poza-
danego skutku,

~Potknates sig, stracite§ na moment oddech. Od wielu juz.
dni prébujecie przedrze¢ sig przez ten cholemy las, by zdazy¢
do Marienburga zanim odptynie okret do Erengardu. Wraca-
cie z meczgcej wyprawy, ktéra zakoriczyla sie jedynie $mier-
cig waszych towarzyszy: Hugona Rotfingera — wspanialego
tucznika, i jego narzeczonej — Astry Shwrzhaar, Zgineli na
przeleczy, gdzie toczyliScie mordercza walke z ludZmi ple-
mienia Garotoh, ktérym chceieliScie odebraé przeklety skarb.

Nie pozwodl, by dezorientacja wzieta u graczy gére nad
checia stuchania Twych stéw. Popro§, by przez jakis czas nie
zadawali pytan w stylu: , Kim ja jestem i dlaczego mam diu-
gie uszy? Przeciez nigdy nie lubilem graé elfami!* Opisz
otaczajacy ich las. Niech uwierza, ze sg teraz innymi osoba-
mi, znajg si¢ diugo i ida wiasnie tam, gdzie ida.

Mozesz tez pomieszaé im troszke w glowach:

»Gdzieniegdzie stychaé¢ odglosy lesnych zwierzat, wiatr
delikatnie porusza gateziami $wierkéw i sosen. Zapach zy-
wicy i §cibiki tworzy aromatyczng mieszanke, ktéra mile
drazni wasze nozdrza. Spogladacie po sobie... Co§ nierze-
czywistego? CoS§ nierealnego?

Wygladacie tak jak dawniej, ubrani jestescie w wasze ulu-
bione tachy, a przy sobie macie wszystko, co potrzebne
w wyprawie... Ach tak! Juz rozumiecie, to na pewno sen
z przeszioScel, z czasow, kiedy czesto chodziliscie po lasach,
szukajge przygod i stawy. To przeciez oczywiste...

Jest tylko jeden problem: wszyscy macie twarze, ktérych
nie znacie.,

Jak to?! Przeciez dobrze pamietacie, co sie dziato na tam-
tej przeteczy...

Zapada wieczor. Przez kilka chwil bmiecie przez gesty
las, rozgladajac sig nerwowo i nastuchujac. Nagle, gdzie§
pomigdzy drzewami, btyska stabe §wiatto.

Ostroznie podkradacie si¢ w tamtg strong, po kilku me-
trach zauwazacie drugie i trzecie Zrédio $wiatla. To jakis$
ob6z. Chwila niepewnosci, spogladacie na siebie, na ogni-
ska, znéw na siebie. Wreszcie podejmujecie decyzje. Idzie-
my! Po kolejnych metrach styszycie hatas dochodzacy
z obozowiska. Jaka$ smutna zolnierska pieén, ciche rozmo-
wy, szczgk czyszezonego oreza. To ludzie, imperialni albo
marienburczycy,

- Stac, w imi¢ Myrmidii — odzywa si¢ donosny glos za
wami.

— Coscie za jedni i dokad idziecie — to drugi glos, znacz-
nie nizszy. — raczki do géry i powoli sie odwracajcie!”

£Znow, drogi Mistrzu Gry, pozostawiam Ci wolna reke.
[ tak juz chyba pozostanie do konica tego rozdziatu. Od te)
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pory postaram si¢ podawac Ci jedynie kluczowe informacje,
na bazie ktérych wykreujesz swojg wizje wydarzen, ktore
beda mialy miejsce w dalszej czedci.

Twoi bohaterowie doszli, jak chyba sig juz domy§lasz, do
obozowiska rycerzy Zakonu Sionecznej Wiezy. Zostang za-
trzymani i obezwladnieni przez wartownikéw. Musisz uwa-
zat, by nie wywota¢ w bohaterach ztosci, by od poczatku nie
zrazi€ ich do ludzi, ktérym juz niedtugo beda ratowac zycie.

Zostang zaprowadzeni przed oblicze dowédcy — Henriha.

Imie: Henrih Magnus von Schlizenburg

Rasa: Czlowiek

Ple¢: Mezczyzna

Wiek: 53 lata

Religia: Myrmidia

Wyglad: Przed wami stoi potezny, sedziwy mezczyzna, Je-
go doSwiadczone, brazowe oczy z ciekawoScia spogladaja
na was spod siwych brwi. Usta sg prawie nie widoczne pod
siwym, bujnym zarostem. Dtuga, granatowa peleryna powie-
wa delikatnie na wietrze. Na srebrnym napier$niku widnieje
symbol stofica. U pasa wisi przepieknie zdobiony miecz.
Znaki szczeg6lne: Jest to czlowiek o wielkiej charyzmie, je-
g0 oczy wrecz blyszcza energia.

Cechy charakteru: Henrih zdaje sobie doskonale sprawe
z rozpaczliwe] sytuacji, w jakiej znalaz! sie wraz ze swoimi
rycerzami. Jest przygotowany do stoczenia ostatniej bitwy
i oddania swej duszy bogini Myrmidii. Nie jest zalamany.
Najwazniejszy jest dla niego honor, a skoro dostat taki roz-
kaz, wykona go, choéby mial poswiecié siebie i swych
podwiadnych. Nie zwréci si¢ do bohateréw o pomoc, ale je-
§li jej udziela, okaze im wdzigczno$¢ i da blogostawienstwo.
Historia: Tydzien temu wyruszyt z Marienburga z rozkazem
zdobyecia starej twierdzy w goérach zwanych Bladymi Siostra-
mi. Zwiadowcy donie§li mu o ruchach goblifiskich oddziatéw
zmierzajacych w strong jedynego brodu na rzece Sannez. Je-
Sli dojdzie do bitwy, zging wszyscy rycerze. Na Henrihu spo-
czywa odpowiedzialnos$¢ za zycie swych podwiadnych, jed-
nak wie, ze im tez nie wolno splami¢ honoru.

Obecna profesja: Dowddca II kompanii rycerzy Zakonu
Stonecznej Wiezy.
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Straznicy oskarzg bohateréw o szpiegostwo, jednak jesh
gracze znajdg jaka$ logiczng wymoéwke, Henrih pozwoli im
pozosta¢ w obozie 1 poleci swoim podkomendnym serdecz-
nie podjaé gosci. Na sprzeciwy swojego komendanta Franza
odpowie, ze przeciez 1 tak sytuacji, w ktorej si¢ znajduja, nic
juz pogorszy¢ nie moze.

W obozie panuje ponura atmoslera. Rycerze wiedzg, co
ich wkréice czeka. Je$h nie splamig swego honoru, prawdo-
podobnie zging.

Wazne jest, by§ przedstawil zakonnikéw jako ludzi, od
ktérych wrecz bije blask chwaty, honoru i madroéci. Niech
porozmawiajq z awanturnikami, niech usiada wraz z nimi
przy wspolnym ognisku. Bohaterowie zapewne poznajg tez
elfiego barda, Fag-nir-tira, ktory piesnig bedzie hartowal ser-
ca 1dgcych na Smier€ rycerzy.

Prepare, prepare the iron helm of war,
Bring forth the lots, cast in the spacious orb;
Th’Angel of Fate turns them with mighty hands,
And casts them out upon the darken'd earth!
Prepare, prepare!

Prepare your hearts fo Death’s cold hands! prepare
Your souls fo fight, your bodies for earth :
Prepare your arms for glorious victory :
Prepare your eyes to meet a holly Gods
Prepare, prepare!

(,,A Warsong for Englishman W. Blake)

Imig¢: Farg-nir-tir

Rasa: EIf

Ple€: Mezczyzna

Wiek: 120 lat

Religia: Myrmidia

Wyglad: Przy ognisku, na zwalonym pniu, siedzi ell odzia-
ny w czamg, dtuga szate. Jego diugie, srebrno-siwe wiosy,
pasujgce kolorem do dodatkéw na ubraniu, delikatnie opa-
daja na ramiona. W zgrabnych dioniach spoczywa pigkna,
ziota harfa. Elli bard spoglada w niebo 1 nuci jakg$ smutng,
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zolnierska pieSn dla zgromadzonych wokol rycerzy.
W oczach poety odbija si¢ §wiatlo ksigzycow i blask ogni-
ska, czynigc je podobnymi do kawatkéw ptonacego srebra.
Znaki szczegolne: Farg-nir-tir ma bardzo madra 1 przystoj-
ng twarz. Jedyne, co jg szpeci, to dluga blizna ciggnaca sie
od lewego ucha do szyi.

Cechy charakteru: Jest bardzo spokojnym i opanowanym
mezczyzng. Ciezko go zdenerwowal, jednak nie pozwoli
siebie lekcewazy¢. To takze bardzo wrazliwy i szanowany
artysta. Dba o swojg reputacje i1 calym sercem oddaje sig
stuzbie Myrmidii. Za wszelka ceng¢ prébuje w kazdym nie-
szcze$ciu odnalezé iskre radoSci 1 pocieszaé nig wszystkich
zmartwionych.

Historia: Szczerze mowiac, bard moze opowiedzie¢ kazdg
historie, byleby tylko miata pocieszajgcy morat.

Obecna profesja: Bard III poziomu.

P6Zznym wieczorem bohaterowie powinni ustysze¢ legen-
d¢ o magicznym sztandarze wojennym krasnoluda Turuka,
ktéry ponoé weigz spoczywa w zamku Verrie, oddalonym
dzien drogi od obozowiska. Postaraj sig da¢ im do zrozumie-
nia, ze 6w sztandar to prawdopodobnie jedyny sposob na
ocalenie rycerzy od zagtady. Zaden zakonny wojownik nie
moze teraz opusci¢ oddziatu, by nie marnowac sit przed bi-
twa. Ponadto odlaczenie sig¢ od pozostatych braci to takze
odstepstwo od rozkazow. Zreszia, niewielu rycerzy daje wia-
r¢ tej opowiesSci. Wojownicy na pewno nie poprosza bohate-
réw o wyruszenie po sztandar Turuka, jednak jeS§li druzyna
podejmie si¢ tej misji z wlasnej inicjatywy, nie beda kryé
wdzigcznoSci.

Legenda

Magiczny sztandar zostal stworzony przez wielkiego cza-
rownika 1 kowala runéw, krasnoluda Dorima z rodu Dogge-
rhoffer6w, zwanego takze ,,Pajecza siecig™. Stato si¢ to pod-
czas wojen z goblinami, toczonych prawie 2500 lat temu.
Artefakt powstalt w twierdzy KARAK-UNGOR, przezna-
czony za$§ byl dla legendarmego wodza krasnoludéw, Turuka
Ztotego Miota" z rodu Famedornéw. Maz ten w pojedynke
zabil smoka nekajacego okolice KARAK-UNGOR i jego
krwig zrosit otrzymany od Dorima proporzec. Sztandar ten
byt znakiem jednego z krasnoludzkich oddziatéw walczg-
cych przeciw inwazji Chaosu na Kislev. Tam wpadt w rece
jednego z plugawych wojownikéw. Odzyskal go Ronald
Farse, rycerz z Nuln, i w nagrod¢ za 6w heroiczny czyn
otrzymal w darze od niedobitkéw krasnoludzkiej kompanii.
Dalsze losy proporca sa nieznane. Ostatni raz widziano go
130 lat temu na polach Gisourex, podczas bitwy bretoniskich
ksiazat z marienburczykami. Sg tacy, ktérzy utrzymujg, ze
po zwycieskiej bitwie, bretonski ksigz¢ Dominige Vincent de
Verrie, skradt go i ukryl w swym zamku na Bladych Sio-
strach. Jednak to tylko przypuszczenia...

Wyprawa

Je§li bohaterowie zdecyduja sie wyruszy¢é po sztandar,
podr6z rozpoczng o Swicie nastgpnego dnia. Zakonnicy po-
staraja si¢ udzieli¢ im wszelkiej mozliwej pomocy. Jednak
zaden z rycerzy nie przyigczy si¢ do wyprawy. II Korpus
wkroétce zwinie obozowisko i wyruszy w dalsza droge, prze-
ciw zielonoskérym hordom.

Tylko od Ciebie zalezy, jak bedzie wygladata wedrowka
bohateréw przez coraz wyzsze wzniesienia Bladych Siéstr.
Mozesz skrzyzowaC ich droge ze szlakiem niewielkiego



patrolu goblifiskiej armii. Niewykluczone, iz mina kilka
opuszczonych chat albo karczme, z ktérej wilasnie ucieka
gospodarz, ratujacy si¢ przed nadchodzaca armia zielonego
plugastwa.

Wreszcie zacznie zmierzchaé, a mrok rozleje sie po lesie.
Bohateréw otocza nienaturalnie powykrecane drzewa, sigga-
Jace ku nim galeziami. Awanturnicy powinni czué sie bardzo
nieswojo. Niech majg $wiadomos¢ tego, ze z kazdym kro-
kiem zblizaja sie do miejsca, w ktérym nikt ich nie oczeku-
je z otwartymi ramionami. Wkrétce po zachodzie stofica bo-
haterowie stang u bram warowni Verrie.

Mysle, ze doktadne opisywanie tego zamku nie ma wiek-
sz€go sensu. Podam jedynie najwazniejsze [akty, na bazie
Ktorych bedziesz mogt wykreowaé wiasng wizje.

Twierdza znajduje sie na jednym z wyzszych wzniesief
Bladych Sidstr. Nie jest to ani potezna forteca, ani maty do-
nzon. W jej opisywaniu pomoze seria artykuléw autorstwa
Adama Z. Banskiego, noszacych tytut , Kroniki Raedwald-
burskie* (ukazaly sie na tamach MiM-a). Niezaleznie od te-
g0, co w nich znajdziesz, wiedz, iz dzi§ zamek to juz tylko
ruina. Interesujace sa tylko jego lochy, choé...

... W pustych szczelinach okien bohaterowie ujrza szybko
przemykajace, blade, eteryczne postaci. To duchy dawnych
mieszkancow twierdzy, zbudzone nadej$ciem intruzéw.

Nasi bohaterowie spotkajg tu jednak znacznie groZniejsze
istoty. Sg nimi skaveni, ktorzy obrali sobie za siedzibe nizsze
partie zamku,

Stwory te przybyly tu, by chronié artefakt. Ich wiadca nie
moze samotnie podrézowaé po powierzchni, a tunele pro-
wadzace do lochéw nie sa jeszcze gotowe. Wystal wiec
podwtadnych, by przygotowali zamek na jego przybycie.
Tylko on wie, jak uzywaé sztandaru i moze zabraé go
z. miejsca spoczynku. Szczuroludzie nie sa jednak sami
w warowni. Poza nimi i duchami, nawiedza jg takze Wojow-
nik Chaosu Krothe, przystany przez plugawe sity po cu-
downy proporzec.

Skaveni bedg starali sie jak najdiuzej pozostawaé w ukry-
ciu. Nie mogg wszak zdradzi€ sie ani przed bohaterami, ani
przed Krothem. Dopéki bohaterowie nie wejda do piwnic,
ich ruchy §ledzi¢ beda dwa, trzy gryzonie — Gutter runnerzy.
Taktyka skavendéw jest prosta:

— odizolowaé pojedynczych awanturnikéw od reszty grupy

— kolejno eliminowaé ich w zasadzce.

Kreatury moga tez zrzucaé gruz na glowy bohateréw lub
zaatakowac ich bronia spaczeniowa. Wedle Twego uznania...
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Jak tylko bohaterowie zejda do piwnic, skaveni po raz
pierwszy, zaatakujg otwarcie. Jednak nie pozwola sobie na
straty wieksze niz dwéch braci, je§li druzyna mie¢ bedzie
przewage, po prostu uciekng do glebszych lochéw.

W glebi podziemi druzyne czeka kolejna walka. Skaveni
zaatakuja z zaskoczenia. Bedzie ich niewielu, jednak $wiet-
nie znajg te piwnice. Ich gtéwne zadanie to niedopuszczenie
awanturnikow do komnaty grobowej Dominiqe’a de Verrie.
Beda prébowaly spychaé ich w plataning korytarzy i zada-
wac jak najdotkliwsze rany. Je§li fortuna u$miechnie sie do
bohateréw i wyrzna wiekszos¢ napastnikéw, szczuroludzie
uciekng do komnaty grobowej. Tam zdemaskuja sie przed
Krothem i razem z nim stawia czoto druzynie.

Teraz podsune Ci, drogi MG, jeszcze jeden pomyst na
utrudnienie zycia graczom. Wykorzystaj go tylko wtedy, gdy
druzyna jest naprawde potezna.

Jesli zejdzie sie¢ w glab studni, znajdujacej sie na dziedzin-
cu, odnajdzie si¢ tam wejscie do krétkiego korytarza, po ko-
lana zalanego woda. Prowadzi on wprost do grobowca ojca
Dominige’a Vincenta de Verrie — Maksymiliana de Verrie.
Studzy martwego rycerza lezg pod woda, a on sam, tzn. jego
przywdziany w ksigzece szaty szkielet, zasiada na pigknym,
ztotym tronie, Na trupich kolanach spoczywa wielki, bogato
zdobiony miecz,

Duchy maja zdolno§¢ do wyczuwania ludzkich uczué
(a czemu by nie?), Maksymilian wie wigc o tym, Zze bohate-
rowie przyszli tu zbezczeSci¢ gréb jego syna. Nie chege do
tego dopuscié, tchnie w swe szczatki i szkielety poddanych
odrobing zZycia, by wstaty i ruszyly na awanturnikéw. Na
pewno spotkajg ich gdzie§ wéréd podziemnych korytarzy...

OczywiScie, jeSli chcesz, mozesz dowolnie zmieniaé po-
wyzsze Inlormacje. Dodawaé lub ujmowaé wrogéw, po-
wigkszac albo zmniejszac ich site i moc. Ja, na przykiad za-
opatrzylem Krothego w umiejetnoSci magiczne i nekatem
swoja druzyne martwiakami z grobowca Maksymiliana,
ktorych on przyzywat do walki.

Dominige de Verrie, po zdobyciu i ukryciu artefaktu, za-
czal si¢ dosyCé dziwnie zachowywaé. Z wolna zawtadnela
nim paranoja i réznego rodzaju fobie. Bardzo bat sie, ze kto$
dowie si¢ o jego ,,skarbie. Ogarniato go szaleristwo, Wyzy-
wal si¢ na swoich poddanych, topige swéj strach w ich krwi
1 cierpieniu. W podziemiach pod zamkiem po dzi§ dzien sto-
Ja machiny do zadawania cierpienia i lezg kosci zmasakro-
wanych ludzi. .

To. na co wszyscy czekaja

Druzynie zapewne uda si¢ pokonac¢ wszystkich wrogow
1 dotrze¢ do sarkolagu Dominique’a de Verrie. Po zdjeciu
plyty awanturnicy ujrzg, jak lezy w nim dumny i niewzru-
szony. W swych martwych rekach dzierzy sztandar, ktéry
I$ni magiczna poSwiata.

Naszym bohaterom pozostato juz tylko wyrwac zdobycz
(nikt, oczywidcie, nie powiedzial, ze przyjdzie im to z tatwo-
Scig) 1 czym predzej dotrze¢ tam, gdzie juz niedtugo rozegra
sig straszliwa bitwa. Jej wynik zalezy teraz tylko od nich.

Jesli cheesz, mozesz znéw pomeczy¢ graczy. Jednak pro-
ponowatbym zeby ich wrogiem nie byly juz zadne potwor-
ne stwory zrodzone z Chaosu ani spaczonej wyobrazni.
Przypomnij bohaterom, ze sg (jak mniemam) poranieni, po-
turbowani, potwornie zmeczeni. Pada deszcz, kiérego kro-
ple wsigkaja w ich ubrania, mieszajac sie z krwia i potem.
Jest im zimno, wyczerpanymi cialami wzdrygajg dreszcze.
Marzg tylko o tym, by potozy¢ sie gdzie§ na kupie siana
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i zasna¢ w promieniach stornca... Albo o tym, by jak naj-
szybciej dotrze¢ na pole bitwy, by ten wysitek na co§ si¢
zdat. Maszeruja wiec w szalonym, morderczym tempie.
Spraw, by czuli si¢ jak ten ateniski Zolnierz, ki6ry przybiegl
z Maratonu, by obwiesci¢ zwycigstwo, i ktéry zmarl z wy-
czerpania zaraz po dotarciu na miejsce.

A co sie stanie, jezeli jeden z bohateréw nie bedzie mogi
utrzymac tempa? Czy reszta zaryzykuje i zwolni, czy tez zo-
stawi go na pastwe losu?

Niechaj Twoi gracze poczuja, ze podjeli si¢ morderczego
wysitku, ze poswiegcili sig, ze ich wysitek moze wplynac na

losy Swiala.
CZESC I

Od Ciebie zalezy, jak dokiadnie bedzie wygladata
»podréz™ powrotna. Niech w pewnym momencie zdadzg so-
bie sprawe, ze liczy sie kazda minuta. Czas dziatana ich nie-
korzy$éé. Sztandar juz maja, zostal wydarty wrogom. Ale co
bedzie, jezeli sig sp67nia? Jezeli nikt nie dowie si¢ o tym, ze
legenda byla prawdziwa? Jezeli bitwa rozpocznie si¢ za
wczesnie 1 nie zdazag...

Kiedy beda juz u kresu sil, uslysza cos, co zaprowadzi ich
na skraj rozpaczy.

Bedzie to, dobiegajgcy z niedaleka, odglos wojennego ro-
gu. Rozkaz szarzy. Ostatni rozkaz Henriha von Schlizenburga.

Nieee!!!

Juz jest za pozno.

Kiedy bohaterowie wybiegng z lasu, roztoczy si¢ przed
nimi przerazajacy widok. Zgietk bitwy ttumi wszystkie inne
odglosy. Bohaterowie widzg, jak wielki wodz zostaje powa-
lony na ziemie 1 okrgzony przez goblinoidow. Bohaterowie
rozwijaja sztandar...

Nagle jakby nowy duch wstgpuje w rycerzy. DonoSnym
glosem bard intonuje wojenng pie$in Wojska wrogéw ogarnia
panika, jednak ich wrzaski nie mogg zagluszy¢ magicznego
Spiewu,

Pomimo ogromnej przewagi zielonoskérych, w sercach
zolnierzy pojawi sie nowa nadzieja, ktéra popchnie ich do
walki.

Czy jest jeszcze jakas szansa?

To juz koniec.

Reszta nalezy do Swiata bitewnego Warhammera.

Nie bedg¢ przeciez pisal, ile punktow mozna przyznac kaz-
dej z armil. To pozostawiam ludziom, Ktoérzy znajg si¢ na
tym lepiej ode mnie.

EPILOGI

Domy¢§lacie sig, oczywiScie, ze to wcale nie musi by¢ KO-
NIEC. Bohaterowie zaraz po bitwie powrocg do celi. Wy-
czerpani 1 poobijani, jednak chyba diabelnie dumni. Spraw
by zauwazyli, ze Swiat wokél nich troszke si¢ zmienit. Z za-
kratowanego okna dostrzegg nowg baszte, ktérag wybudowa-
li krasnoludzcy inzynierowie w dow6d wdzigcznoS$ci za od-
danie sztandaru prawowitym wiascicielom (patrz ,Przy-
szioS¢ sztandaru®).

Moze nawet ich cela bedzie wygladala trochg inaczej, mo-
ze lepiej? Nastgpnego wieczora Gustay opowie kolejna hi-
storie. Swietnie byloby, gdyby kazda z kolejnych przygéd,
w wir ktérych rzuci ich dziwny gawedziarz, dotykala jedne-
go z ich grzechow.

Pamietasz bakalarza, kioéry zgwalcit swojq uczennice? Co
powiesz na przygode w Erengardzie, w domu jakiej§ rodziny
szlacheckiej? Bedzie tam mala céreczka, ktora kolekcjonuje

lalki. Pewien zly czarodziej podarowal jej matg porcelanowg
lalke w kt6rg zaklat ducha — Golema — i rozkazal mu krzyw-
dzi€ rodzine...

W ostatniej przygodzie-Snie druzyna zmierzy si¢ z samym
Gustavem, ktéry okaze si¢ okrutnym magiem. Zadaniem
graczy bedzie pokonanie go i powstrzymanie przed jakim§
rytuatem.

EPILOGII

Jesli juz wszyscy bohaterowie odpokutujg swe winy, mo-
zesz przystaé im jakiego§ Kleryka, ktéry wyslucha ich spo-
wiedzi. Przyjda straznicy i zabiorg ich na dziedziniec, na
ktérym juz wybudowano szubienicg. Tu powinien nastgpic
opis drogi na szafot, zarzucania petli na obnazone szyje.

Zrobisz, co zechcesz. Pamietaj jednak, ze jesli gracze wy-
petnili pokute i w jednym ze snéw zmienili losy Gustava,
prawdopodobnie jest on teraz szanowanym i powazanym
magnatem, czionkiem Zakonu Wiezy Slonca. Moze zjawic
sie w ostatniej chwili 1 zazada¢ ulaskawienia lub zaptaci¢
kaucje, moze tez kupi¢ ich jako niewolnikéw. W kazdym ra-
zie sprobuj wycisna¢ z nich lzy, wzruszy¢ do giebi. Jezeh
dzieki tym pomysiom uda Ci si¢ to, bede najszczesShiwszym
autorem scenariuszy na Swiecie.

To juz naprawde koniec. Powodzenia. Mitej zabawy.

Chciatbym jeszcze podzigkowaé mojej druzynie, Tomko-
wi Jezyniskiemu, ktéry podsungt mi wiele pomystéw, oraz
Markowi Komarnickiemu za uzyczenie komputerka.

DODATKI:
Adolf Gustav von Schlizenburg

Urodzit si¢ w Schlizenburgu, w bogate) rodzinie szlachec-
kiej. Jego ojciec, Hennh, byt znang 1 wielce powazang per-
song w Marienburgu. Byt tez jednym z najznakomitszych ry-
cerzy w stuzbie Zakonu Wiezy Stonca. Po Smierc1 Wielkie-
go Mistrza Zakonu, pretendowal do zajecia miejsca Glowy
Zakonu, jednak jego obiér uniemozliwily spory miedzy za-
konnymi braémi.

Walki o wiadzg w Zakonie spowodowatly, ze Henrih zgi-
nal na polu bitwy wraz ze swoimi podkomendnymi. Nie
przezyt nikt, kto mégtby przekaza¢ jego ostatnia wolg, on
sam za$§ nie pozostawil testamentu.

Gustav byt najstarszym synem Henricha, jemu wigc w ca-
to$ci nalezat sig spadek i tylko on miat prawo rozporzgdzac
nim wedle swojej woli. Jednak los sprawil, ze w czasie, gdy
rozgrywaly sie losy bitwy, stuzyt w tileariskim wosku, zara-
biajac mieczem na prosty, zolnierski chleb i zdobywajac do-
§wiadczenie niezbedne do péjScia Sladami ojca. Marzyl
o wstgpieniu do Zakonu, byt to dlan najwigkszy z mozli-
wych zaszczytow.

Jednak miato sig sta¢ inaczej.

Po zakonczeniu kolejnej kampanii przeciwko skavenom,
powrécit do rodzinnego miasta. Nie powitano go tam ser-
decznie. Trzej podstepni bracia wykorzystali sytuacje i pod
nieobecno$¢ dziedzica podzielili si¢ majatkiem. Starannie
zaluszowali istnienie Gustava. Z ich rgk zgingta nawet stara
schorowana matka, Katrina de Mansourex,

Wiele zniewag i ponizen wyclerpial Gustav, stajgc twarzg
w twarz z rodzonymi bra¢mi, upierajgcymi sig, ze nigdy
wcezesniej go nie widzieli. Nazywall go szarlatanem, Ktory
chce wykorzystaé Smier¢ ich biednego ojca do tego, by za-
wiladna¢ majatkiem.



Gustava ogameta rozpacz. Wiedzial, ze jako nikomu nie
znany zolnierz, nie jest w stanie walczy¢ z trzema bogatymi
szlachcicami. Udat sie tedy do Nuln, by pobieraé¢ nauki na
tamtejszym uniwersytecie, Studiowat pilnie na wydziale pra-
wa, by w przysztosci méc na drodze sadowej odebrad Swoja
wiasnosc.

Po ukoriczeniu Akademii powrécit do Marienburga i za-
czal procesowac sie z braémi. Wkrétce musiat jednak ucie-
ka¢, bowiem nad jego gardiem zawisty noze zabéjcéw nasta-
nych przez niegodziwych krewniakéw.

Uszed! do Bretonii, gdzie dowiedzial sie¢ 0 nowych zacia-
gach do armii Tilei. Postanowil, ze skoro do wygrania pro-
cesu nie wystarczy gieboka wiedza prawnicza, to zdobedzie
pienigdze na wojnie.

Szybko tralit do niewoli. Tam spotkat osobe, ktéra zupel-
nie zmienita jego Zycie. Byt nig Val Orbin, potezny czarow-
nik, ktory uwolnit Gustava i przyjat go na nauke...

Gustav przez lata pokonywat kolejne stopnie wtajemni-
czenia w arkana magicznej sztuki. Wreszcie stat sie potez-
niejszy od mistrza i popeinit swa pierwszg zbrodnie — zamor-
dowat Vala Orbina. Od tego czasu jego osobowo$¢ zmienita
si¢ nie do poznania. Zapragnal wiedzy, coraz glebszej
I mroczniejszej. Zaczat studiowaé na wlasng reke i zagiebit
si¢ w tajniki czarnej magii. Obcowanie z istotami zamie-
szkujgcymi §wiat poza granica percepcjl zwyktych ludzi do-
prowadzito do spaczenia jego duszy. Coraz mocniej odczu-
wat pragnienie krwawej i bezlitosnej zemsty na tych, ktérzy
tak go niegdy$ skrzywdzili.

Peten nienawidci powrdcit do Jalowych Krain, by udpi:’l—
ci¢ za doznane krzywdy.

Gustav dzialal skrupulatnie i rozwaznie. Zycie swych bra-
ci, ich rodzin i przyjaci6t uczynit prawdziwym horrorem.

Jednak w koricu zostal schwytany i osadzony w marien-
burskiej twierdzy (w tej samej do ktérej trafiaja nasi bohate-
rowie). Umart wskutek okrutnych tortur,

Od tamtego czasu w twierdzy poczely sie dziaé rézne
dziwne rzeczy. Wielu straznikéw i wiezniéw znikato na kil-
ka dni, potem znajdowano ich, okropnie okaleczonych w sa-
li tortur. Gustav jeszcze poS$miertnie mécit sie za krzywde,
ktéra mu wyrzadzono.

Jednak teraz musi odpokutowaé za swoje winy. Przy-
brawszy ludzkie ksztatty przenosi wiec do swojego Swiata

ITTIHAMMER

wiezniow, by naprawili to, co spowodowato, ze stat sie ztym
1 brutalnym czlowiekiem.

Magiczny sztandar wojenny krasnoluda TURUKA

Wyglad magicznego sztandaru:

Sztandar zwany w jezyku krasnoludéw ,,Niszczycielem®,
Jest bardzo stary i zniszczony. Zrobiono go z jasnej, gtadkiej
skory wykrojonej z brzuchu smoka. Dzieli si¢ na dwie, pio-
nowe czesdci. Lewa przedstawia run ,,asuR* wymalowany
krwig smoka na symetrycznym polu szachownicy. Po pra-
wej stronie narysowany zostat run ,,uruR*. W prawym gor-
nym rogu sztandaru znajduje sig malowidto przedstawiajg-
ce metafore ztamanej potegi Chaosu, czyli zamkniete i usta-
wione w porzgdku figury geometryczne — w tym przypadku
trojkaty. Postrzepiona dolna czes§¢é sztandaru zostata zanu-
rzona w smoczej krwi — wyglada, jakby palita si¢ jasnym
plomieniem.

Przyszindé setandaru:

Jezeli sztandar zostanie wykradziony z rak Chaosu, po-
moze zwycigezy¢ goblifiskie wojska, nie wejdzie w sktad wo-
jennych tupéw, lecz zostanie odwieziony do Marienburga
1 umieszczony w skarbcu, Na wie§¢ o odnalezieniu sztanda-
ru, zgloszg sie po niego postowie krasnoludzcy i w zamian
za zwrocenie artefaktu zaoferuja wybudowanie dla zakonu
nowej baszty obronnej i obsadzenie jej zaloga krasnoludz-
kich kusznikow oraz balistykéw. Tak tez sie stanie. Zmieni
si¢ TOwniez legenda o bitwie i proporcu. Opowiada teraz
o czterech dzielnych bohaterach, ktérzy przyczynili si¢ do
zwycigstwa 1 odzyskania artefakiu.

Magiczne wiasciwosci sztandaru:

Sztandar ma wielkg moc, zostal stworzony przez potezne-
go czarownika i obdarzony dwoma silnymi runami. Zrobio-
ny jest ze smoczej skory i krwi oraz przytwierdzony do §wie-
tego drzewa, ktére nigdy nie prichnieje.

a) Zadne chaotyczne stworzenie nie moze dotykaé sztanda-
ru, przynajmniej tak wydaje si¢ wigkszosci tych pluga-
wych stworow. Wystarczy jednak udany test na SW -80,
aby jakis potwor mégt dzierzy¢ go w swych szponach. Do
tej pory ta sztuka udata sie jedynie jakiemu$ rycerzowi
Chaosu podczas wojen w Kislevie. Wszystkich skavenow,
ktorzy kiedy$ probowali dotkna¢ proporca, spopielit ma-
giczny ogien. Teraz na sam widok sztandaru uciekna
w panice. Wojownik Chaosu, ktéry pilnuje artefaktu, boi
sie do niego zbliza€, wigc nigdy nie otwiera grobowca
Dominiqa Vincenta de Verrie,

b) Run magiczny ,,asuR“ daje calkowita ochrone przed
wszelkg bronig powietrzna (strzaty, belty, inne pociski).
Strefa ochrony rozcigga sie na 6 metréw od sztandaru.

¢c) Run magiczny ,uruR* to wiasciwe Zrédto mocy tego
sztandaru. Poraza wroga strachem, powodujac zamiesza-
nie 1 dezorganizacje wsréd jego wojsk. Dodatkowo Zle
wplywa na orez przeciwnika, sprzyjajac jego rdzewieniu
1 famaniu sig¢. Szczegblng panike wzbudza wsréd stwo-
rzefi Chaosu. Zdarza sig, iz na sam jego widok zielono-
skdrzy rzucajg sie do beztadnej ucieczki, wrzeszcza i po-
pelniaja samobdjstwa.

Z dobrze poinformowanych zrodef wiemy, ze pierwowzo-
rem magicznego sztandaru byfa dobrze zuzyla pierwszoma-

jowa ,szturmowka".
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Adresy
sklepow
Z grami

Adresy sklepow

Wszystkie produkty
firmy MAGw ciggtej

sprzedazy

Sklep ,MAG - Estel”, Warszawa

ul, Chiadna 47 .tel.0-603408325
Sklap ,IMP-Gablin®, Warszawa
Contrum Handlowe Torufiska Caentor
stoisko nr 5 tel.G75 47 67

fli i —— ]

Sklep , IMP-Ogryn”,
ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wraclaw
tel, (0-71) 343 88 61

Sklep IMP = MAG",
ul. Piotrkowska 20, 90-103 Lod:
wwiw lodz. pdi.net/~plvimalligames. htm

L _

Ksiggarnia ,,BESTSELLER" 02-679 Warszawd
ul.Modzalowskiego 81 tel.B44-315.573

+BARD" Cantrum Giar
Krakaw, ul. Stefana Batorego 20017
tel./fax. (0-12) 632-07-35

+FANTASY SHOP"
Krakdw, ul. Wolnieca 13
tel.ffax. (0-12) 423-67-27 w. 11

Sklep BAZYL
71-533 Szczecin, ul.Bronistawy 14
tel. (0-91) 455 76 74

STREFA 51

Pin. galeria Dw. Centralnego PKP Warszawa
tel.0-601-304470, 654-08-11

STREFA 51

ul. Powroinicza 18/20

80-B25 Gdansk, tal. (0-58) 305 30 11

Cantrum Gier , BARD™,
43-300 Biclsko-Biala,
ul, Celna 10, tel, 0 602 600 073

Sklep ONO, tol. (032) 513970
Pl. Karola Miarki &, 40-035 Katowice

Ksiggarnia PROGRESOR
ul. Malczewskiego 23, 26-600 Radom
tesl, O 601 30667

CENTRUM GIER 50-117 Wroclaw
ul. Igielna 17 tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,
fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83
ul. BieAczycka 168/337, 31-831 Krakdw

_H'————ﬂ-_ﬂ—'——---ﬁ—-———‘_-h--

Sklep SZEHEREZADA Rzoszaw
ul.Warszawska 5/7 (1 pigtro) tel.0601337966
(na rozjezdzie Warszawa-Lublin)

Ksiggarnia SASKA, tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-966 Warszawa

Ksiggarnia FABER | FABER, tol.49-12-65
ul. Pulawska 11, 02-515 Warszawa

Capri COMPUTERS, tel. 642-73-38
ul. Cypryjska 29
02-T67 Warszawn

Sklep RUALR.
ul.Grzegdroecka 32a, Krakdw
fax.0-12 635 17 77

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, LodE

ARKANA Ksiazki, tol, 30-94-17
ul. Slowackiego 4
01-627 Warszawa

ELFOLAND-WOLA (SKLEP | KLUB)
ul. SOKOLOWSKA 24/26
(wejicie od Zyinioj) WARSZAWA

ELFOLAND-MOKOTOW tel 2493481
ALEJE NIEPODLEGLOSCI 148
(metre Pola Mokotowskie) WARSZAWA

CENTRUM GIER 1el.324 34 07
65-071 Zielona Géra ul, Sobieskiego B/1O/5

SKLEP ,GAROU" RZESZOW
ULASNYKA 10pokdj3, 3 pietro

RYMNEX, Plockle Cantr. Handl., hala nr 3 box
ul.Rembielinskiego 6, 09-400 Plock

24

CYBER SMOK 71-118 Szczecin
ul.Wyzwolenia 42 tel.0-91 452-30-51

G.K.W. BELLONA Warszawa tol B26-17-07
ulL.Krakowskie Przedmicgciall

GRYFIMN 38-200 SIERADZ
ulL.ZWIRKI | WIGURY 3

GRYFIN POZNAN
PLAC WIOSNY LUDO, paw 3
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sklepowy

na miejscu

Kostki wieloscienne
Figurki do gier fabularmych |

systeméw bitewnych
Gry fabularne
Systemy bitewne
Gry strategiczne

Gry planszowe

Gry karciane
Artykuly modelarskie
Czasopisma

Ksigzki
Mozliwosé gry
Zabawki

Komiksy

Gry Komputerowe

Makiety
Sprzedaz wysytkowa
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Tym, ktdrzy jeszcze nie wiedzq przypomi-

Redaguge zespﬁl
Ten sam co W przyszlym- !
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nam, ze w tej rubryce oddajemy czes¢

bohaterom, ktorzy ponie§li Smierc
w starciu z okrutnymi Swiatami gier fa-
bularnych. Zamieszczamy [ ostatnie
stowa, jakie wypowiedzieli przed swg
chwalebng Smiercig.

AD&D
- Wedtug tej mapy gdzieS tutaj
powinna by¢ zapadniaaaa...
- I tak mnie wskrzeszq...
- Méj bdg nazywa sie Atari, a twdj?
-To co, ze co§ nas goni. Nie wypada
biega¢ po cmentarzu...
- Staram sig jak najszybcie] napraw-
¢ Kusze...

'ARHAMMER
- Puszczaj glupi ogrze! Gdy pro-
ponowatem ci positek miatem na
mysli troche sera...
- 0! Jaki tadny
Reiklandzki.
- Te skaveny najwyrainiej ste nas
bojq. Tylko dlaczego uciekajg w
naszym kierunku?
- To majg byé Pustkowia Chaosu?
Bez jaj...
- Gdzie moja reka?

owezarek

Podzigkowania dla Pomiotu
Fenrisa, Jamczurka i Dealera.
(valy czas Hezymy na wasZg poniog

[Ty twerzenty teg rubiyki)

Wszystkie gobliny przepraszaja
Wojciecha Wojtasiaka - autora Kacika
Naukowego w poprzedniej Krainie - za
niezamieszczenie na koficu tekstu jego
nazwiska,

b8
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GOBLINSKIE PRZYSPIEWKI

Kto my§li, ze gobliny nie §piewaja 1 nie in-
teresuja sie muzyka, ten jest w glebokim ble-
dzie. Sa one jednak ptochliwe i wstydliwe,
dlatego przedstawiciele innych ras nie majg
zbyl wielu okazji zapoznania si¢ z goblifiska
tworczoscia. A przeciez kazdy ,normalny™
poszukiwacz przygdd od czasu do czasu ma
ochote skleci¢ jaka$§ goblinig przySpiewke.
To zaden wstyd, goblinom zdarza si¢ to bez
przerwy! Oczywiscie najtrudniejszym ele-
mentem takiej twérczodci (o ile autorem nie

jest goblin) jest utrzymanie odpowiedniego

stylu, Dlatego warto zapoznac si¢ z ponizszy-
mi radami.

I. Pierwsze i najwazniejsze: goblinia przy-
§piewka musi miec relren. Refren jest najlep-
szy z calego tekstu, gdyi jest zawsze zerznig-
ty z jakiej$ innej piosenki (teraz juz wiecie po
co gobliny torturuja pojmanych jericow). Re-
fren nie powinien przekracza¢ 6-8 linijek.
Moze by¢ na przyktad taki:

Na polu nad rzeczkq wyrosto miasteczko

ADDA

Plotkami sie karmi Miasteczko Yarmie

ALLEA

W lenistwie i brudzie mieszkajq tu ludzie

Podréznych pobijg i z tego zyjq

Jak by¢ moze zauwazyliScie, obok tekstu
podano chwyty gitarowe. Jednak (jak sig fa-
two domy$le¢) muzyka moze wystgpowac je-
dynie w refrenie, gdyz pozostata czgS¢ piosen-
ki jest pisana przez gobliny.

II. Rymy nie mogg by¢ zbyt skomplikowa-
ne. Doktadniej powinny by¢ doktadne, choC
nie zawsze musza do siebie idealnie pasowac:

Raz rycerz straszny, bardzo odwazny

Ujezdzat smoka, spadat z wysoka

[1I. W ten sposéb dotarliSmy do trzecie
istotnej cechy goblifiskiej sztuki — tresci. Otoz
nie powinno jej by¢, poza szczgtkowa 1loscig

ki nie powinny miec absnlutme zaclm:_gt}__ e

zwigzku z relrenem.

Raz chlop zbyt duzy, by dobrze stuzyc¢

Wpadt na mysl bysirg, zostat dentystq

IV. Poniewaz jest to goblinska twoérczosc,
to powinny w niej wystepowac typowo gobli-
nie elementy:

Raz goblin mtody wpadt do gospody

Juz ledwo zyje, ale weiqz pije

V. Mo6zg goblina moze pomie$ci¢ co naj-
wyze] osiem linijek tekstu. Umieszczanie
wiekszej ilosci tekstu w zwrotce bedzie wigce
uznane za brak poszanowania dla goblinskiej
tradycji (co$ takiego karane jest zwykle Smier-
cig przez zadeptanie). Oto najdluzsza znana
zwrotka z goblinskiej przySpiewki:

Raz goblin glupi podle si¢ upil

Na drodze siedziat, gdy smok nadleciat

Zamiast sie schowad, jql pertraktowac

Smier¢ byta szybka, sptongt jak frytka

V1. Poniewaz gobliny zwykle improwizujg
swoje piosenki (patrz punkt poprzedni), 110SC
zwrotek moze by¢ w zasadzie dowolna. Nale-
zy jednak pamigta¢, aby wigkszo§¢ z nich
konczyla si¢ czyjas Smiercig, na przyklad tak:

Raz goblin glupi §mieré chetat przekupic

Nie znat jej mowy, lezy bez glowy

VII. I na zakoniczenie: podstawg sukcesu
w prawidlowo wykonanym utworze jest do-
bra zabawa (w stylu goblifiskim). Nie zache-
cam oczywiscie do picia, ale...

Raz szlachcic mtody miat dwie gospody

Dzis ledwie zyje, w obydwu pije

Zwr6écie uwage, ze wiele z tych zwrotek
jest do siebie bardzo podobnych. Tak powin-
no by¢! Wsréd goblinéw silenie si¢ na orygi-
nalno$¢ jest w ztym guscie.

7. wirtuozerskim pozdrowieniem 1 zycze-
niami wielu udanych utworow

Jon
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ODGEOSY Z KUZNI

Z przeroznych przyczyn nie jestem w stanie w tym
numerze opowiedzie¢ Wam, jak udaty nam sig wy-
dawnicze nowosci kwietnia. Mam jedynie nadzieje,
ze kiedy czytacie te stowa Barsawia, Jezioro Diu-
giego Stonica i Miasto w ogniu sg juz w sprzedazy
i sami jestescie w stanie je ocenic. Ja zajme sig tym
w przysziym numerze. Moge jedynie zacheciC Was
raz jeszcze do przyjrzenia sie Niechetnemu szer-
mierzowi, pierwszej czesci trylogii Dave'a Dunca-
na, ktora zrobita w redakcji na tak wielkg furore, ze
Andrzej postanowit przyspieszy¢ wydanie nastgp-
nych tomow. Chyba mu sig¢ to uda.

A teraz przejdzmy do tego, co dzieje sig z naszy-
mi nowymi nowosciami.

& Skata $mierci, czyli trzecia cze$¢ kampanii Kamie-
nie zagtady, powedrowata do korekty, co oznacza,
ze powinna ukazac sie na rynku najpozniej w oko-
licy 10 maja. Tym razem bohaterow czekajg nie tyl-
ko bitwy, ale réwniez rozwigzanie niezwykle sym-
patycznej zagadki, ale o tym sza; w koncu nie mo-
ge tu streszczac fabuty. Przy okazji kilka dodatko-
wych informacji dla mitosnikow Warhamsa. Po
pierwsze, otrzymalismy tzw. rekopis nowego do-
datku do tego systemu, opracowanego juz w cato-
sci przez firme Hogshead - jest to Marienburg,
czyli opis miasta. Po drugie, prezes owej firmy za-
pewnit nas, ze w przeciggu miesigca winien otrzy-
mac ostateczng wersje diugo oczekiwanego dodat-
ku zatytutowanego Krainy magii (to samo obiecy-
wat nam w okolicy gwiazdki). Jesli wszystko dobrze
pojdzie, wydamy ta pozycje w okolicy Swigt Boze-
go Narodzenia. Po trzecie, Hogshead konczy pra-
ce nad finatem kampanii Kamienie zagtady, ktory
jeszcze nigdy nie ujrzat swiatta dnia.

& Biedny Mitosz juz ponad miesigc pastwi sie nad
Krainami Snoéw, redagujac je i poprawiajgc.
Obiecat mi jednakze, ze juz w tym tygodniu (a pi-
sze te stowa w poniedziatek) otrzymam wersje
gotowg do sktadu. Dzieki temu Wy, Drodzy Czy-
telnicy, macie szanse otrzymac podrecznik w ma-
ju. A co w nim znajdziecie? Oczywiscie opis Kra-
in, uzupetniony o nowe zasady, dwie przygody
i kupe stworkéw. No i dwukolorowg (a raczej trzy
— czarno-niebiesko-biatg) mape formatu AZ.
Podrecznik liczy sobie ponad 200 stron! Przy oka-
Zji przypomne, ze w tym roku cthulhystow czeka-
ja jeszcze: Ksiega potworow (tytut roboczy) oraz
Dzien bestii (czyli nowa wersja Grzybow z Yug-
goth), a takze wspaniaty, jedyny w swoim rodza-
ju, rewelacyjny Labirynt.

% Z Almohadami jest pono¢ coraz lepiej. Juz cze-
kaja na skiad, dzieki czemu istniejg szanse, ze uj-
rzycie je w maju! Hura!

& Andrzej zapowiada na maj wydanie pierwszej czg-
sci kolejnej trylogii fantasy, ktéra ma nas rzucic na
kolana. Bedzie to dzieto osoby ukrywajgcej sig
pod nazwiskiem Fridman, a tytut dzieta brzmi
Swit Czarnego Stonca.

10

| jeszcze przypomnienie bardziej dalekosieznych
planow.

& Labirynt 5 konczy sie pisac. Optymalny termin
wydania — czerwiec.

% Prace nad Koszmarem z przestworzy (tytut ro-
boczy), czyli przygoda do Przebudzenia Ziemi,
nabierajg tempa. Scenariusz winien ujrze¢ swiatto
dzienne w czerwcu.

& Ksiege Zmija zaczynam wydobywac z przepast-
nej otchtani ttumacza. Jesli sie uda, ukaze sie
w okolicy czerwcallipca.

% The Coming of Wisdom, czyli druga czescC Nie-
chetnego szermierza, ma szanse ukazac sig juz
w maju.

& To samo dotyczy Spadkobiercy C. J. Cherryh,
czyli kolejnej czesci cyklu opowiadajgcego o kon-
takcie ludzkosci z obcg rasg.

% Pytek Jeffa Noona, bedacy luzng kontynuacjg
Wurta, wedlug zapewnien Andrzeja wyjdzie
W CZerwcu.
| to by byto na tyle. Do za miesigc.

Tomek
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WHSZE 24zt ZCKRS 59 z!
Lwaga: Symbol <+ oznacza, fe produkt jeszeze sic nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakeie nujblizszepo kwartat, Wplacajye pienindze tera, auplacisz mnigj i bedziese mial pewnosé,

e otrzymasz prowlukl najwezesnie], Jak tylko sig da. 7 drugic] strony — bedziesz musiyl rrochg poczekad, Zi ewentualne apdinieniu serdecanic preepraszamy.



KRYSITALY CILASU

Kompendium, tom 2: Bestie wojny

a2 < Swiat Aimohadow % WZSBW 55 21
= 3 N KCALM 39 z
@ g 1 8 KULT — GRA KARCIANA
£ , v APHALON .
9z : Podrecznik Glowny* Kult - talia podstawowa
28 = APPOD 4521 KTSTA 3272
- c . g 5 DZIKIE POLA Kult — zestaw dodatkowy
3P _ £ Dzikie Pola - gra fabularna KTDOD 82l
§ E E E =§\ i DPRPG 692t |nferno
] W stepie szerokim KTINF 8 71
2 gg $ 5 DPWSS 38 2
£ | z & Ogniem i mieczem BELETRYSTYKA
AV IR £ DPOIM 38 21 .
E = -g v 3 Gene Wolfe - Miasteczko Castleview
£ fgﬂg = BATTLETEGH SMGW1 15.90 z!
‘0 , -
o 2 © Battletech: Kompendium Philip José Farmer
a o BTCOM 34 zi :
= L - Gdzie wasze ciala porzucone
Mechawojownik - gra fabularna 5 13.90 4
e i T e s o e ey S ey N Y e (.| <L 69z SMPF 0z
=) EARTHDAWN William Gibson, Bruce Sterling
! = a i
5 ﬁ | e Przebudzenie Ziemi - podrecznik glowny Maszyna roznicowa
2% s | S EDRPG 6921 SMBST 19.90 21
g ) Mgty zdrady - kampania Sean Stewart — Wskrzesiciel
] 7 EDMZD 327 gMsst 13.90 21
S & _{g > Eaﬁﬁ ey 454  Walter Jon Williams — Aristoi
2 [a ]
g B I°T .~ 'E. Pierscien tesknoty — powiesc S 19902
Eleg £ 3 EDPIT 1990zt Bruce Sterling - Swiety plomien
Z qile m y
o 18 % E Barsawia SMBS2 18.90 2t
=K
E i g = e W Cherryh - Przybysz
g8 3 DOOMTROOPER SMCC1 19.90 2l
X _t- é o ~ ZOLNIERZ ZAGLADY %
c sk ﬁ DoomTrooper - zestaw specjaln RIS oRe EBETET
S e £ — Najwspanialszy parostatek
o g O (3 zestawy dodatkowe, 2 zestawy djwspaniaiszy parosiale
© o WarZone, rozszerzona instrukcja do gry) SMPF2 15.90 zi
B DTSPE r— 29902 John Crowley - Pozne lato
- T3 e T A e, DoomTrooper - zestaw dodatkowy
7 0TDOD 5,50 71 SMJC1 18.50 2!
E ! ! N WarZone Michael Swanwick- Stacje przyplywu
@8 = DTWAR 621 SMMS 15,90 2
P I . L -
R 3 ol Apocalypse Sean Stewart - Kres oblokow
24 STARO 3907 gmss? 22,00 2
=4 I3 _
+ '"E' s S?-?EEE o gz  Stephen Donaldson - Skok w konflikt
g £ SMSD1 10,00 21
g 3CF.. & CHAOS PROGENITUS _ 1
= E E E %- i Chaos Progenitus — zestaw podstawowy MIET":EEI ?wanwmk
o |2 ,i % = CHSTA 107 - Corka zelaznego smoka
§ s z a Chaos Progenitus — zestaw dodatkowy SMMS2 23zl
G {;‘ﬁ % %‘# CHDOD 142l ¢, J. Cherryh - Najezdzca
E ﬁ 'E 5 g @ WILKOLAK: APOKALIPSA SMCC2 23z
ﬁ E E Wilkolak: Apokalipsa - gra fabularna David Zindell - Nigdylia t. 1
: 2 £ WARPM (miekka oprawa) 5920 oDz o
i
— g 5, David Zindell - Nigdyla t. 2
= Podrecznik gracza SMDZZ 22 71
& ‘ + WAPGR 50zl Clive Barker - Everville
3 g I o Podrecznik Narratora SMCB1 34 7l
£ Q WAPNA 3212 : ,
g A 0 : Gene Wolfe - Ciemna strona Diugiego Slonca
i W krwawym blasku Ksiezyca
> SMGW?2 22 7l
L o § WAWKE 3321
= & m " ;
it | "E g Kiedy ogarnie cie szal INFERNO - MAGAZLIYN GIER
3 88 E WAKOS 16902 garcianYcH
O |j=F . .
g E g g 2 S DARK :nn:u. !:na::u'r RAJ SEE
Z L @ Dark Eden - talia podstawowa
A 3 |23 g. E DESTA ogq  INFO' 3.50 21
213 £ : |  Dark Eden - zestaw dodatkowy Inferno nr 2
3 ?'-; %g @ ‘5 DEDOD 92  INFO2 3.50 zi
S @ €7 7 § WWZHInHEd - ﬂ:ﬁ{ .EITEWHA e e
= Is e M arZone - podrecznik glowny
_ § Eg O WZONE an, INFO3 4.E-D‘zl
= Kompendium, tom 1: Swit wojny Inferno nr 4 **
WZSWW 55z  INFO4 4.80 2
Uiz Svinbol % oznice, e produkl jeszcze sig nie ukizal, Planujemy jepo wydanie w trakeie njblizezego kwartalu, Wplacujye peniydze terwe, zaplucisz mnigj 1 bedziese minl pewnosd,

se otreymse produbt nagwezesnied. juk 1yiko si¢ da. £ drugie) strony

bedziesz musial troche pocrekud, Za ewentuulne opdEnienia serdecenie praepraszamy.
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MEKA

WWw. meka.pl

Podreczniki RPG

W tym mieiscu proponujemy. tylko wybér podrecznikdw podstawowych.
Jesli poszukujesz dodatkaw, zadzwon po nasz nowy katalog RPG:
F1427 Warhammer. Podrecznik podstawowy. 71,70 zt
F1082 Wilkotak: Apokalipsa. Podrecznik podstawowy 53,10 zt
F1098 Sradziemie. Podrecznik podstawowy. 46,80 zt
F1101 In Nomine Magnae Veritatis. Podrecznik podstawowy. 50,40 zt
F1444 Zew Cthulhu, 5.5, Podstawowy podrecznik dla graczy

I Straznikow Tajemnic. 64,80 zi
F: 075 Aphalon. Swiat ksiezycowego ostrza. Podrecznik glowny.40.50
Z
F1090 Mumia. Druga edycja. 40,40 zt
F1088 Shadowrun: druga edycja. 63,00 zt
F1961 Earthdawn. Podrecznik podstawowy. 62,10 zt

Podreczniki dodatkowe

Najnowsze dodatki do gier fabularnych - juz w ofercie
ksiegarni Meka!

Earthdawn. Barsawia
F1997. cena 44,10 zi

Zew Cthulhu.
Krainy Snow

ITerte
wysytkowa

B v internecie

www.meka.pl
B przez telefon

0-800 159 002

bezptatny
B /istownie

ul.Tuwima 23
76-200 Stupsk

Battlefleet Gothic
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‘Battlefleet Gothic" to diugo oczekiwana, fascynujaca gra bitewna.
Przeznaczona jest dla dwéch lub wiecej graczy, ktorzy walcza z mrocz-
nymi sitami Chaosu, chcacymi zgladzic calg galaktyke. Do dyspozycji -
cata flota sktadajaca sie z uzbrojonych statkow kosmicznych. Weiel sie
w role dowodcy floty sit powietrznych Imperium Chaosu!

Starcie sit Dobrych i Ztych, uczucie, ze przeznaczenie wszechswiata jest
w Twoich rekach - to wystarczajace powody, by wyruszyé na podbdj kos-
mosu! "Gothic” to cos wiecej niz tylko gra - to przygoda na miare

41 tysigclecia!

GW2379 Battlefleet Gothic, Zestaw podstawowy 247,00 zi
W zestawie m. in.: ksigzka z wszystkimi informacfami o grze,
lista flof, bys mogt wybrac swojfe sity, zasady gry, wszelkie
szczeqoly dotyczagce statkow, plastikowe statki kosmiczne

GW2380 Chaos Cruisers. 49,40zt

GW2381 Imperial Cruisers. 49,40 zi

GW2382 Imperial Sword Class Frigates, 31,30 z
GW2383 Chaos Infidel Class Raider. 31,40 zi

F1994. cena 53,10 zt

Oferta Target Games
k€ | Od 1 maja w naszej statej
TIIa| ofercie wszystkie figurki do
MELE® Warzone i Chronopii! Qdtad
wiekszos¢ zamowionych figurek
Target Games wysylamy juz w dniu
zlozenia zamowienia!

Nowosci Target Games;

Chronopia

Krasnoludy::

T1415 Dowodca Topornikow Rogatych, 12,60 zi
T1416 Topornicy Rogatych, 18,00 zi

12830 Druzyna z miotaczem ptornieni, 28,80 zi
T20520 Tarczownicy Krasnoludow (p.), 62,10 zt

Oddani:
T20516 Lowca dusz (pudetko), 107,10 zi
T20518 Petzacz z odchtani (pudetko), 71,10 z4

Stygijczycy:

T2831 Jadowity Pomiot, 35,10 zi

T2832 Drzewny towca, 35,10

T20519 Siostry Tiamat (pudetko), 71,10 zt
T20521 Ofidjanowy Smok (pudetko), 62,10 zt

Warunki zamowienia

Warzone

W ciaglej sprzedazy:

T1000 Warzone. Zestaw startowy. Zawiera
komplet podrecznikéw, 80 figurek oraz kostki i
miarki. 224,00 z}

Oprocz tego polecamy nastepujace nowosci:

Capitol:

19945 Specjalista od wyrzutni rakiet lekkiej
piechoty, 12,60 zi

19946 Medyk lekkiej piechoty, 12,60 zt

19947 Specjalista od komunikaciji lekkie]

piechoty, 12,60 zi

T10527 Purpurowe rekiny, 89,10 zi

110528 Morskie lwy, 64,10 zi

T10529 Orki w pancerzach bojowych, 89,10 zt

Imperial:

T1224 Sierzant Krwawych Beretow, 12,50 zi
T1225 Kapitan Krwawych Beretéw, 12,60 zi
T1226 Krwawy Beret z ciezkg bronia, 12,60 zi
T1227 Krwawe Berety, 18,00 zi

T1232 Dowodca Szczeniat, 12,60 zt

T1233 Specjalista z ciezka bronig, 12,60 zi
T1234 Szczenieta, 35,10 zt

Mischima:
T10533 Samurajowe Buschido, 62,10 zi

Bauhas:

T10530 Komandosi Dzungli, 62,10 zi

T10531 Jagerzy, 64,10 zi

T10532 Pojazd: Slizgacz uderzeniowy, 71,10 zi

Bractwo:

T9710 Kardynat Dominik, 14,40 zt

T9711 Swieci Wojownicy, 18,00 zt

T9712 Valkiria, 18,00 2

T9713 Btogostawiona Westalka Laura, 12,60 zi

T9940 Sierzant Swistych Wojownikow, 12,60 zt

19941 Specjalista od wyrzutni Granatow
Elitarne} Piechoty, 12.60 z}

19942 Specjalista od granatow Elitarnej
Piechoty, 12,60 zi

Hlianu:

11221 Najwyzszy Templariusz, 12,60 zt

11222 Templariusz Specjalista od Dziata
Nicosci, 12,60 zt

Polecamy takze pierwszy numer Kronik, pisma
poswieconego wylacznie grom Warzone |
Chrenopii, catkowicie po polsku.

F1987 Kroniki. 17,10 zt

Zaméwienia skfada¢ moZna telefonicznie (godz. 8-18), listownie, faxem lub poprzez Internet. Paczki sa wysyfane za zaliczeniem pocztowym, naleznosc jest zatem

regulowana przy odbiorze przesytki. Koszt wysytki i pobrania wynosi 6,50 zi, niezaleznie od wielkosci zamdwienia. Poniewaz prezentowana powyzej oferta zawiera tylko
niektore z dostgpnych u nas artykutéw, zachgcamy do zamawiania bezptatnych katalogéw. Okres oczekiwania na przesylke uzalezniony jest od dostepnosci danych
pozycjl w magazynie | moze wydiuzyc sie maksymalnie do dwadch tygodni,
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Obyto sie juz 51 turniejéw

B 1 Marcin Malmuwsluﬂ..{Mawa:_Zyrardﬁw) 47 pkt. — __B_auhaﬁs--_' - E&q 4 8. Bartosz Niewiadomski (Mawa Zyrardéw) 27 pkt. — Bractwo
2. Daniel Chngnaclﬂ {Hm iﬁardfm) 46pkt. — _ * % 9. Marcin Urbafiski (Mawa Zyrard6éw) 23 pkt. — Legion Ciemnoéci
- on 10, Przemysiaw Zydmﬁ {Bard Krakﬁw} 22 pkt. — Bauhaus
4 Robert Majewski {Mawa Zyrardéw} 3 pkt. = Cyhertmmc ' oW
5. Konrad Soﬁlﬁsﬁ =ﬂ. ﬂkﬁw] 34 pkt. - Cybertm“liﬁ;:
6. Pawel] eziorski (Mawa Zyrardéw sl
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TLVIN ﬂ.ﬂHcﬂW *f'— ~r : nmr f#mznmw
Stock Number #20515 Siuuk Humhar #2&5&5

f ’f‘"
; . DLACKBLOOD COBLIN :1'3- HAADON _n' boen D EMT] ._:"' " b FIRSTEORN IRON .-:.-_':‘_l. o

EIEIEF: Humhﬂr #EDE[II

ioc uumna'r EBEIE]

(}B _____
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Fr_r R .'
|.' .l"

DWART DARK-TUSK BLOOD TOTEM & xxepenl, bya . DWARVEN AXT-HORN WARRIORS L

Stock Number #20503 Stock Number #20514

sz, DWARVEN HORNTD ONEESPEARMEN 1 - v, | SWAMP GOBLIN MANTISIGUARD TINT

Stock Number #20511 Stock Number #20513

TR AT

eoeo i 1 _lal-mb W‘chmh: {Srhmn W-wa) 117 pkt. 10 Man:m Gondek (Undergmund R'atuvnce) 5 kLS
, . g 2. Tomasz Wocka (Und und Katowice) 107 pkt.  11. Jacek Sierka (Underground Katowice) 54 == i
| LISTA RANKINGOWA i Dl S ) Ui ) 54 pi
| SRl 3. Marcin Ostrowski (Schron W-wa) 99 pkt. 12. Marcin Woronowicz (Underground Kam'.'.rlt:ﬂ} 4
i -,-";" )& - r ._: -,- !
WISTRZOSTYY POLSKI 4, Bartosz Leszczko (K Saska W-wa) 89 pkt. 13. Michat Domczak (Interno Gdafisk) 47 pld:. “ '
.- C CEIRONOPRPIAY 9199 | 5. Daniel Janik (Schron W-wa) 82 p. 14. Michat Majblat (Schron W-wa) 47 pkt. i
Stan na dzien 16-04-99 | :._.r',;"__r._';_____ (Underground Katowice) 76 pkt.  15. Norbert Skorodziefi (Swiat Gry IGEIt:e] 43
'bym sie juz 180 turniejow |7 Grzegﬂm Szrednicki (Underground Katowice) 61 pkt.  16. Piotr Michalec (Schron W-wa) 37 pkt.
00 8. tukasz Czajkowski (Schron W-wa) 59 pkt. 17. Filip Achranowicz (Schron W-wa) 36 pkl::.dh
9. Przemek Gasiorowski (Underground Katowice) 56 pkt. 18. Emlhan l(nrzemuwskl {smat GI:,F lﬁeice} 36 p i

it




NAJPOTEZNIEJSZA INGERENCJA CTHULHU
W DZIEJACH LUDZKOSGI!

Wydawnictwo MAGimazaszczyt przedstawic
prawdziwy Hit Eonow!

» Kilkadziesigt pomysiow na
scenariusze o
- Kilka gotowych przygod @ 11T ——_—E
- Kilkadziesiat sposobow --: '
na rozpoczecie sesji *
» Najobszerniejszy artykut
dla graczy | Badaczy w historii
polskiego Cthulhu
« Znizkowy katalog na
Cthulhowe produkty
Wydawnictwa MAG
» Specjalne wydania ,,Skrotu
do R’lyeh” i ,,Walizki Marka
Edwarda Morrisona™
» Spis Cthulhowych artykufow
z Magii 1 Miecza
« Wszystko o Cthulhowych
autorach MiM-a s
« Oraz kilka naprawde —— 1

bluznierczych niespodzianek  JLLI i

g

Oto przed Wami najgiebsza kopalnia pomysiow dla graczy I Straznikow, jaka Kiedykolwiek zosialawydanay 2\ zarazem

TWOJA JEDYNA LEKTURA OBOWIAZKOWA NA PRZYSZLY ROK SZKOLNY!

Przygotowana przez wieszezow Gihulnu znanych z famow Magri iiMiecza, @ wsrod nich miedzyannymi;

Tiomasza Andruszkiewicza (autorabluznierczej kampanii Misjonarz) » Jakuba T;. Janickiego(autora straszliweqo) Tupelo
| Towarzystwa) = Tomasza Z. Majkowskiego (autora wstrzasajacych Marzen o Glebinie) » ukasza M. Pogode (autora polskiej
kontynuacii Walizki Marxa Edwarda Morrisona) » Donata Szyllera (autora bulwersujacego Krzyza Oswiecimskiego) = JeRzego
Rzymowskiego (autora sfynnej Mariii Bestii) « Tomka Kreczmara i Andrzeja Miszkurki (nawspanialszeqo duetu
wszechezasow — tworcy Domu znow razemt)
oraz
Mifosza (autora Skrotu do H'leh — po raz pierwszy w roli redakiora naczeinego!)

Czyill Gwiliazdy w absolutnym Porzgdkul
Jestes ciekaw, dlaczego w Warszawie ludzie dokonujg masowych samobojstw?
Jak bedzie wygladal swiat, gdy Gwiazdy ustawig sie w porzadku?.

Jak straszyc graczy wynalazkami techniki?

Jak dobrze odgrywac Badacza | pomoc w budowaniu atmosfery grozy?

BADZ GOTOW! — UDERZAMY PO WAKACJACH!
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 Cazego nig labig w Swiecie Aroka,
czyli dzien bez narzekania to dzied stracony

Dzisiejsze nasze spotkanie ze
Swiatem Mroku bedzie nieco dhuz-
sze | chyba odmienne od tych, do
jakich Was przyzwyczaitem. Korzy-
stajgc z faktu, ze w tym numerze
znajdziecie duzo materiatow szcze-
gotowych o pokrewnej tematyce,
skupie sie na rozwazaniach og6l-
nych. Chce przedstawi¢ Wam moje
spojrzenie na niektore aspekty gra-
nia w systemy spod znaku SM.
Oczywiscie, postaram sie podaé je
W przejrzystej formie, ale jak to wyj-
dzie — zobaczymy. Bede giownie na-
rzekat — po czesci dlatego, zeby by-
ta jakas przeciwwaga dla licznych
peanow pod adresem produktow
WW, ktérych z pewnoscig w tym
miesigcu nie zabraknie, a takze tro-
che dlatego, zebyscie nie odniesli
wrazenia, ze jestem gorliwym i bez-
krytycznym wyznawca wszystkiego,
Co sygnowane jest znakiem Swiat
Mroku.

WAMPIR: MASKARADA
A ODKRYCIE AMERYK]

Wampiry stojg za plecami naro-
dow, kryjg sie w mrokach historii
| Zza kurtyny
pociggajg za
sznurki. Nie
dazg raczej
do jakiegos
wspolnego
celu, a mani-
pulacje i intry-
gi, ktore sta-
nowig powaz-
ng czesc ich
nie-zycia, stu- Ll |
zg gtéwnie do '
zdobywania .
witadzy majg- - sl
ce] na celu |
Zwiekszenie
szans dalszej
egzystenciji,

Chyba kazdy
w jakim$ stopniu zgadza sie z takim
pogladem; wydaje sie on dobrze

pasowac do tych okrytych cieniem
| tajemnica, przekletych istot. Jak
jednak wyglada realizacja takich za-
tozen proponowana przez White
Wolfa? Ot6z tworcy systemu Wam-
pir: Maskarada z uporem i zacie-
ciem uciekajg od tego zadania, kon-
centrujgc sie na pompowaniu w Ka-
Initow efektownie prezentujgcych
sie¢ mocy czy tworzeniu koncepgji
rodem z filmu akcji. Najjaskraw-
szym chyba
przyktadem
jest wyglad
Sabatu: orga-
nizacja brutal-
nych, tamia-
cych normy
potworow,
ktore lekce sobie wazg nie tylko zy-
cie ludzkich zywicieli, ale i reszte
wampirzego spoteczenstwa. Za ple-

cami zas tej bandy rozwrzeszcza-

nych anarchistow mamy bardzo
mroczne sprawki, tak tajemnicze
I niezglebione, Ze te same rzeczy
opisywane w roznych podreczni-

kach zZrédtowych zdajg sie przeczyé

sobie nawzajem. To chyba dener-
wuje mnie najbardziej —
pierwsza warstwa Sa-
batu jest prymitywna
~ i piytka, a juz druga -
Wk nieogarniona. Taki styl,

| gdzie ekstrema sg ukry-
te pod niewiele znacza-
cymi ogolnikami i nie
ma sSrodka (ktérym tak
naprawde powinni po-
stugiwac sie gracze
| narratorzy) nie podo-
ba mi sie, a jego zatoze-
nia eksploatowat cho-
ciazby H. P. Lovecrafta,
u ktorego opis wiekszo-
scl obcych nam poteg
zaczynat i konczyt sie
na ciagu przymiotnikow
takich jak: ,bluznierczy”,
spotworny”, ,nieopisany”, co od poét
wieku wywotuje opinie, Ze pisarzem

byt miernym. To tak, jakby tworcy
systemu powiedzieli: ,Chcecie cze-
gos mocnego? Co jest lepsze od
scigania sie kradzionymi samocho-
dami? Macie Sabat, w ktorym nie
istnieje Zadne prawo! Bawcie sie!”,
a przed zarzutami splycania uciekli
doklejeniem warstwy, ktéra jest we-
wnetrznie sprzeczna i przez to bro-
ni sie przed kazdg krytykg stwier-
dzeniem: ,To poglad tych i tych —
W rzeczywistosci
jest zupetnie ina-
czej'. Najciekaw-
szg dla mnie cze-
sclg Sabatu sg
Sciezki O$wiece-
nia, ktére w spoj-
ny sposob ttuma-
czg odejscie od ogolnie przyjetego
pojecia moralnosci, co jednak z te-
go, Ze sg ciekawie zaznaczone
| ogolnie prezentujg inny sposob pa-
trzenia na swiat, skoro na poziomie
szczegotow zatrzymujg sie na po-
kazywaniu raczej fajerwerkéw, niz
porzgdnym ttumaczeniu powodow
i realizacji postaw? Moze czepiam
si¢ | wymyslam teorie, zeby pode-
prze¢ nieche¢ do Sabatu - nie
wiem. Faktem jest, ze ten element
w nie poddanej obrébce formie nie
pasuje do mojego Swiata Mroku
| nie jestem w takim stwierdzeniu
osamotniony.

Mysle, Zze powodem mojego na-
rzekania na styl, w jakim White
Wolf pokazuje nam w kolejnych od-
stonach (dodatkach) swiat wampi-
row jest fakt, Zze nie rozumiem tego
systemu tak, jak chcieliby autorzy.
Tu trzeba odwotac sie do kulturowe-
go otoczenia: tworcy Wampira zyjg
w USA i system powstat gtownie dla
tamtego spoteczenstwa. To wspa-
niale, ze istotne zagadnienia, sym-
bolika, cele byly na tyle ogdlne bym
| Ja, Polak, nie wystawiajgcy za cze-
sto nosa poza swoje podworko,
mogt je przyjac i rozwijac, ale trud-
no oczekiwac, ze od poczatku do
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knnca b{;j.ds; to rozumiat tak- samo

jak oni. Wydaje mi sie, ze Ameryka-
nie sg z powodow geograficznych
bardzo oddaleni od tradycji Europy,
z ktorej sie w koncu wywodzg i do
ktorej bardzo mocno nawigzujg;
fakt, ze nie zyjg na Starym Konty-

" nencie, zmienia punkt widzenia. Dla’

Amerykanina cmentarz majgcy
dwiescie lat jest powaznym zabyt-
kiem, a w Polsce krakowiacy $mieja
sie z \Warszawy, ktora jeszcze pigc-

set lat temu byta nic nie znaczacg'

osadg. Historia-znanej nam Amery-
ki zaczyna sie gdzies w Nowej An-
glii; zanim Europejczycy doptyneli
tam | zacz@ﬁ sie osiedlac, od wie-
kéw tworzyli juz to, co uznaje sie za
dziedzictwo Zachodu.

Wampir:
- rrinie_- musi mie¢ osadzenie w historii,
tradycji, przesztosci. Maty sens ma

dla mnie odgrywanie $rodowiska.

niesmiertelnych istot, od zawsze

' zwna;anych z historig, ktére w swo--

im otoczeniu ograniczone sg do
dwustu czy trzystu lat. |dea swiata
gotycko-punkowego, ktory jest zle-
‘pieniem tradycji europejskiej (strona
gotycka) i wspotczesnej wizji amery-
‘kanskiego miasta (zamknietej w po-
-jeciu punka) jest bez potozenia
wiekszego nacisku na pierwszy ele-

ment nie do przyjecia. To zasadni-

czo kioci sie z lansowanym przez
producenta modelem, w ktorym do-
minujgcym elementem wydaje sig

ten wspotczesny, a gotyckosc w pro-

sty sposéb tlumaczy ciemny nastroj.
Po co to pisze? Otoz nie jest moim
celem pokazanie, ze USA jest ,be’,
a Europa $wietna, nie chce umniej-
szac wartosci niczyjego stylu zycia
ani gloryfikowac¢ innego. Mam po
. prostu silne: przeczucie, ze nie po-
trafie zaakceptowac catego systemu
Wampir w formie proponowanej
przez autorow, ze proby przyzwy-
czajenia sie do ich wizji sg stratg
czasu i ze sam musze filtrowac co-
raz szybszy potok suplementow, by
‘wybierac tylko takie, ktore nie kiocg
sie z moim podejsciem. -

NIEM@C TWGRCEA

System Mag: Wstapienie jest dia
mnie namacalnym dowodem, ze do
napisania RPG nie wystarczy kon-
cepcja, wiedza o obszarze, ktorego
gra dotyczy, i doswiadczenie w bran-
. zy. Wydaje mi'sie, Ze autorom zabra-
' kio pomystéw na umieszczenie cato-
sci w Swiecie Mroku, ze po sukcesie

 Pamietam, jak

~cje Maga | za-
_. ~czatem sie za-
postrzegany , przeze.
* 0 cO W tym sy-

Moze nie byt to

Wampira | Wilkotaka (Mag jest
chronologicznie trzeci, prawda?)
chcieli za szybko zrealizowac na-
stepne idee. Skupienie sie na magii
i to nie postrzeganej przez pryzmat
fantasy, sptycanej jakimisé abstrak-

cyjnymi punktami mocy i klepaniem

gotowych zakle¢ z ksigg, a magii ro-

zumianej wspotczesnie byto bardzo

powaznym i wysokim celem. Nmste-

ty, celem nie

do konca zrea-
lizowanym.

z bolem prze-
brngtem przez
pierwszg . edy-

stanawiac,

stemie tak na-
prawde chodzi.

podrecznik dla Rouee
mnie, moze je-
stem tak skon- =
struowany psy-

chicznie, ze je-

go ogolne wy-
jasnienia do mnie nie ftrafiaty. Ale
faktem jest, Zze po diugim namysle
nie doszediem do zadnych konkret-
nych wnioskow. Dopiero druga edy-
cja cos tam mi rozjasnita; zaczatem
czu¢, o co chodzito autorom, i zda-
wacé sobie sprawe, czego z pierw-
szego czytania nie zrozumiatem.
Cho¢ jednak polubitem troche ten
system, to nadal uwazam, ze nie jest
owocem udanym, bo zerwanym
przez autorow zbyt wczesnie, niedo-
pracowanym, ktéremu czas w doj-
rzewalni pomogt, gdyz zakonczyt sie
kolejng edycja, w ktore] poprawiono,
uspojniono czy wyjasniono pare rze-

" czy, ale nie zamienit go z Kopciuszka

w Krolewne.
Podstawowym moim zarzutem do

Maga jest to, ze nie bardzo pasuje

do Swiata Mroku. Chodzi mi gtownie
o to, ze jest catkowicie odrebng cato-
Scig, ktora doskonale dziata bez tia

'z pozostatych linii produktow. Oczy-

wiscie, przez to, ze nie ma w tym sy-
stemie doktadnie opisanego Swiata,
musi sie podczepiac pod te stworzo-
ne dla Kainitbw czy zmiennoksztatt-

nych, ale rownie dobrze mozna by

osadzi¢ go w dowolnie innym punk-
cie widzenia rzeczywistosci. Proble-
my, cele, pragnienia magow
w ogromnej wiekszosci przypadkow

o
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nijak sie maja do reszty Swiata Mro-
ku, dlatego umieszczenie ich tam
wydaje mi sie naciggane.

- Dodatkowo, nie zauwazam
w nich tragicznej cechy wspolnej dla
wszystkich, ktéra stanowitaby cen-
tralng 0s. Pozostate ,gatunki” istot
Mroku sg skazone — klgtwg czy wio-
dacym celem, ktorego spetnienie
wydaje sie niemal niemozliwe. Ma-
gowie w moich oczach
nie posiadajg owej tra-
gicznej rysy, pekniecia
wynikajacego -z samej
tylko ich natury, ktore
stanowi u pozostatych
zrodto - ciggtego zagro-
zenia | w wiekszosci
przypadkow prowadzi,
posrednio lub bezpo-

my destrukciji.

Patrzac krytycznie,
Mag: Wstapienie, cho¢
bez watpienia ciekawy
i warty uwagi, jest dla
mnie pomnikiem utraco-
nych szans; systemem,
ktorego treSc sugeruje,
ze mogt byc olsniewaja-
cy, a jest zaledwie bardzo dobry.

ZASADA WYLACZONECO
SRODKA, CZYLI CRZECH,
CLOWNY SWIATA MROKU

Popatrzmy jeszcze raz na zarzuty
stawiane przeze mnie koncepcji Sa-
batu. Zostawmy na boku catg wam-
pirzg otoczke, zerwijmy powloke
konkretnych mocy 'czy rozwiazan
technicznych, a spojrzmy na struk-
ture problemu. Szkielet calej idei
Sabatu jest utomny dlatego, bo nie
ma $rodka; jest solidny na biegu-
nach, wytworzyt tam rozlegte struk-
tury, ale nie ma ich czym potgczy¢.
Stworzone zostaty tylko ekstrema.
Nie jest to, niestety, problem wytgcz-
nie Sabatu; podobne mechanizmy
mozna zauwazy¢ w innych obsza-
rach — chociazby w Wilkotaku. Sy-
stem ten ma wielu zagorzatych zwo-
lennikow i rownie zacietych przeciw-
nikow. Co powoduje taki rozdziat?
Dlaczego ludzie rozumiejacy sie
dos¢ dobrze w innych sprawach,
w tym temacie toczg bezustanne
i w dodatku do niczego nie prowa-
dzgce dyskusje? Skgd na stowa
Wilkotak: Apokalipsa reakcje aler-
giczne badz btyski fanatyzmu
w oczach? Mato spotkatem takich,
ktorzy podchodzg do niego bez

¢d

Srednio, do jakiejs for-



nadmiernych emocji, moga zmien-
noksztattnymi graé¢, ale nie musza.
Problem z Wilkotakiem jest taki,
Ze, moim zdaniem, tworcy zapo-
mnieli potaczy¢ ducha i cialo, idee
| realizacje. W warstwie koncepgji
- produkt ten bardzo mi sie podoba —
uwazam, ze oparcie RPG na powoli,
lecz systematycznie przegrywane;
-wojnie religijnej” (tak w uproszcze-
niu mogtbym podsumowacé motyw
przewodni) jest Swietnym pomystem.
Tyle ze im dalej w las szczegotow,
tym gorzej — doktadnie opisywane
w Kkolejnych dziesiatkach dodatkéw
sgq wiasciwie tylko elementy ubarwia-
jace gre, rusza niekonczacy sie po-
scig za nowymi darami, artefaktami,
totemami, mozliwosciami. Znow bra-

Kuje catego srodka, na ktorym nor-

malna gra powinna sie opiera¢ -
ogolne zatozenia, cho¢ ciekawe

| szerokie, usychajg z braku potacze-

nia z rzeczywistosScig i degenerujg
si¢ do najprostszego z mozliwych
fancucha przyczynowo-skutkowego:
.emanacja Zmija — zlikwidowad!”

O ile w Wampirze moge wytgaczyc
- Sabat z rozgrywek (jesli nie chce
tworzy¢€ go na nowo w takiej postaci
jakg uwazam za przydatng do eks-
ploatowania gtéwnych tematow swia-
ta Kainitéw), o tyle
trudno z Wilkotaka
wyrzucic Wilkota-
ka jako element
nie pasujgcy. Tu,
wydaje mi sie, do-
tykamy sedna roz-
dziatu fanéw Swia-
ta Mroku przebie-
gajgcego na linii te-
go systemu — moz-
na go albo zaak-
ceptowac w poda-
nej formie (co cze-
sto prowadzi do
Jmanczkinizmu" ro-
dzgcego podejscie
fanatyczne) albo
dorobi¢ potaczenie
miedzy ideq i realizacjg (wlozenie
wielkiego wysitku w naprawienie sy-
-stemu powoduje — z oczywistych
wzgledow - silne, pozytywne trakto-
wanie catosci), albo odrzuci¢ jako

nieprzydatny (tak rodzg sie zagorzali

przeciwnicy). Zdarzajg sie oczywi-
scie inne postawy, ale obserwacje
pokazujg, ze ich udziat w poréwnaniu
Z powyzszymi jest znikomy.
Pospolitos¢  wykorzystywania
w systemach Swiata Mroku tego, co

- teczne, geogra- -

-'-l-!l;'l'.‘-.?ﬁ-nl' m;:‘r'cmz'
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nie do konca zgodnie ze znacze-

niem nazwy ochrzcitem zasadg wy-
taczonego srodka (logicy —= wybacz-
cie, ale to takie tadne sformutowa-
nie), daje wiele do myslenia. Moze
nie jest to wcale pomytka, biad auto-
row, moze tak wlasnie miato byc?

Zbyt jednak ta-

two zrzuci¢ od-
powiedzialnosc
za taki stan rze-
czy na roznice
kulturowe, spo-

I nicw 1| i
luhutt .

ficzne miedzy
autorami a ndbmrcq (CE}-‘“ w obrebie
tego artykutu — mng). Mysle, ze pro-
blem lezy gdzie indziej i sprobuje za
chwile podzieli¢ sie z Wami moimi
podejrzeniami na ten temat. |
Mysle, Ze najpowazniejszym po-
wodem wyzej opisanego zjawiska sg
pienigdze. Moze nie w formie bezpo-
srednie] (daleki jestem od twierdze-
nia, ze jakas tajemnicza grupa ptaci
White Wolfowi za produkowanie ta-
kich systemoéw, zeby nie do korica pa-
sowaty jakiemus Polakowi), ale przy-
najmniej w znaczeniu takim, ze RPG
jest normalnym towarem podlegajg-
cym prawom rynku. Nie jest to towar
DIEHNSEE] potrzeby, ktory jest nie-
zbedny do zycia,
a wiec rynek zbytu
na niego na poczat-
ku jest zerowy, by
potem ksztaltowac

APOKALIPSA 4

EDYUJA POLSKA

wywotywania zapo-
trzebowania na pro-
dukt gtowny i nowe
produkty sygnowane
tym samym znakiem
towarowym. Poka-

zanie w podreczni-

kach podstawowych
porywajgcych, frapu-
jacych, zaskakuja-
cych czy gteboko
zwigzanych z naszy-
mi  wnetrzami idei
buduje wizje systemu. Oczywiste jest,
ze opis tak zlozonego uktadu, jakim
jest Swiat Mroku, wykracza objeto-
sciowo poza mozliwosci ,podstawek”
— nie zniecheca nas wiec to, ze o Sa-

. bacie znalezlismy tylko kilka konkret-

nych stéw i wiele intrygujacych czy ta-
jemniczych niedomoéwien. Podejmu-
jemy zabawe i kupujemy kolejne do-
datki, by dopasowac jak najwiecej

elementow uktadanki. Trzeba zdawac

soble sprawe, ze producentowi moze

System ten npuul.u:[u
0 traceniu d Lriccicee)

i T i .,I.m',_,f-\-."'nlt”{j
Spojrzenia tm rzeczywistosce
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sie pod wplywem

instynktami,
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wcale nie zaleze¢ na oddaniu nam
uktadanki kompletnej, bo wtedy prze-
staniemy przektada¢ nasze zaintere-
sowanie na pienigdze, z ktorych utrzy-
muje sie cata rzesza autorow, druka-
rzy, sekretarek, recenzentéw, korekto-

row, sprzataczek czy strozow noc-

-nych. Nie mowie,
ze to cos ztego;
Zaznaczam jedy-
© . hle, Ze powinni-
~émy patrze¢ na
tworcow Swiata
Mroku nie tylko
jak na guru pro-
wadzgcego nas przez fascynujgce
Swiaty, ale takze jak na'biznesmena ..
zarabiajgcego tym prowadzeniem na
zycie. Kupno nowego. systemu czy
dodatku jest decyzjg indywidualng —
warto przed jej podjeciem zdawac so-
bie sprawe z realibw, w jakich jest
podejmowana.

SYNDROM ZAP G}Ivﬂ\ﬂ;ANEG@
SNU, CZYLI DYSKUSJA
SLEPCOW @ KOLORACH

Pewnie nie raz bud_:e:rllscle sie ra-
no z zywymi obrazami snu przed
oczami, z przekonaniem, Zze pamie-
tacie wszystkie szczegoty, ktore sie
w nim wydarzyty, ze przez tydzien
nie zapomnicie ani kawateczka.
A ile razy juz po kilku minutach, juz
przy myciu zebow, porannej kawie,
spacerze z psem czy co tam je-
szcze robicie rano — okazywato sie,
ze nie potraficie przywofa{t do pa-
migci tego co przeciez zdawato sig
takie bliskie? _

Mysle, ze na tego rodzaju prze-

. _konaniu opiera sie caly Change-

ling: the Dreaming i to wcale nie

~Z powodu tego, ze w tytule jest
" 0 Snieniu. System ten opowiada
0 traceniu dzieciecej fantazji i nie-
. winnego, mozZe czasem infantylne-

go, ale czystego spojrzenia na rze-

czywistosc. Tytutowe istoty bronig

sie przed wpltywem swiata zewne-
trznego, ktory zalewa ich falg banal-
nosci, odbiera nadprzyrodzone
zdolnosci, wyrownuje do poziomu
szarego ttumu ludzi kierujgcych sie
a nie fantazja. Na
pierwszy rzut oka zatozenia wspa-
niate, wspotgrajgce z emocjami i te-
sknotg ' za otoczeniem postrzega-
nym oczami dziecka. Jest tu jednak
kilka problemow, ktore sprawiajg,
Ze raczej patrze na Changelinga
jako na droge ucieczki; niz sposob
rozwijania samego siebie.
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Najwazniejsze jest to, ze uwa-
zam pogon za dziecinstwem tak
przedstawionym jak w tym systemie
za echo zapomnianego juz snu. Je-
szcze pamietamy, ze cos takiego
bylo, jakies przezycia latajg nam we
wspomnieniach, ale prawdziwe
szczegoly, na ktorych mozna by sie
oprzec¢, od dawna sg niedostepne.
To normalny mechanizm pamieci,
Zze wydarzenia nie zapisujg sie jak
na tasmie filmowej, doktadnie | ze
szczegobtami, ale przez symbole,
skojarzenia itp. Nawet jesli mamy
w pamieci wydarzenia z dziecin-
stwa, to ich przywotanie bedzie ska-
zone naszg obecng interpretacja;
obszar ze skojarzeniami czy sym-
bolami podlega cigglym przemia-
nom postepujacym razem z rozwo-
jem kazdego cztowieka, a my chce-
my siegac do niego przez przepasc
lat, podczas ktorych rozwijalismy
sie najszybciej | najszybciej modyfi-
kowaliSmy znaczenia. £ klasycznie,
podrecznikowo pojetej opowiesci do
Changelinga robi sie gadanie Slep-
cow o kolorach; zbiera sie grupa
osob, ktéra zachowata wiecej lub
mniej dowolnie
przektamanych
informacji i dys-
kutuje ich praw-
dziwosc, wymie-
nia sie interpreta-
cjami | nawzajem
napedza. Najgor-
sze jest chyba to,
ze jesli ktorys
Z nich przekona
pozostatych do
swojej oceny bte-
kitu, to oni przyj-
m3q to jak prawde,
bo nie sg w stanie
zweryfikowac In-
formacji, nie wi-
dzac tego koloru;
nie wiem, co moze mnie pociggac
w takim RPG, ktore staje sie jedynie
rozmowg oderwang od czegokol-
wiek. Wydaje mi sie, ze to, czeqo
odmiency sie bojg, czego chca
unikna¢, dokonato sie w graczach je
prowadzacych w tak duzym stopniu,
ze cate] zabawie brakuje sensu.
Ostatnim gwozdziem do trumny
niech bedzie fakt, Zze z nieznanych
mi powodow autorzy w wielu przy-
padkach utozsamiajg dziecinstwo
z infantylnym spojrzeniem na rze-
czywistosc, nie idgc ani kroku dale.
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Pewnym rozwigzaniem jest oczy-
wiscie przerobienie catego systemu
| dopasowanie go do potrzeb, ale na
to szkoda mi sit; nie widze w Chan-
gelingu niczego wartego takiego
naktadu pracy. Nie podoba mi sie
RPG, ktore z zalozenia ma uczulac
na przejawy banalnosci i ptytkosci,
a samo proponuje wspieranie roz-
grywek specjalnymi kartami z kolo-
rowymi -obrazkami sprzedawanymi
w losowo dobranych zestawach
(z czym Wam sie to kojarzy?) czy
przenosi caly swiat anglosaskich fa-
erie do Ameryki, kazac im przyjac za
dom jakie$ Chicago czy L.A.

PUSTY ZBIORNIKZ JADEM

No wiasnie, caty jad mi sie skon-
czyt, czas wiec powoli konczyC arty-
kut. Chciatbym na koniec powiedziec,
ze tak naprawde lubie Swiat Mroku —
gdyby tak nie byto, nie poswiecatbym
mu tyle uwagi, czasu, wysitku. Warto
jednak od czasu do czasu zdac sobie
sprawe z ewentualnych minusow te-
go, czym zajmujemy sie z pasja, war-
to odsunac sie kilka krokow, przekre-
ci¢ gtowe na drugq strone i troche po-
narzekaC. Dzieki te-
mu dostrzegamy sta-
be punkty naszego
hobby, co nie tylko
pozwala na ich kory-
gowanie, ale takze na
wczesnie|sze przygo-
towanie sobie argu-
mentéw na ewentual-
ng dyskusje z prze-
ciwnikami naszych
poglgdow.

Jesli tym artyku-
tem kogo$S obrazi-
tem, to przepra-
szam. Jezeli ktos
pod jego wpiywem
zaczat sie zastana-
wiac nad swoim sta-
nowiskiem w prezentowanych spra-
wach, to taki wtasnie byt mgj cel.
Mniej wazne jest, czy sie ze mna
zgadzacie — potrafie chyba zycC bez
tego, ale mysilcie, bo bez tego...

Pogfoski, jakoby publicy-
styczny jad Autora skornczyt
sie, sg mocno przesadzone
— przekonacie sig o lym juz
niebawem!
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| Na zyczenie wysytamy bezptat-
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