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GWIEZDNE WOJNY: NASTEPNE POKOLENIE

Nie pamigtam, jaki to byt dzien tygodnia; nie znam daty ani pory roku. W moich wspomnieniach weiaz jednak Bt
/ sa zywe te niezwykle wydarzenia. Jestem wéréd tumududzi. Stoja jeden za drugim, czasem obok siebie. Kolejka
zajmuje niemal caly placyk, wijac sie po schadach i siegajac pad drzwi. Rozgladam sie ciekawie, jednoczesnie pilnujac, by
*  nie odsunac sie zbytnio od rodziny - brata, matki i ojca. Stucham zlewajacych sie ze sobg rozméw, wylapujac pojedyncze
zdania, ktorych w wigkszosci nig rozumiem. )

— Podobno fo nowa jakos¢... I tyle efekidw... A ten to nawet...

Spogladam na wielki plakat, wiszacy ponad wejéciem. Kto$ namalowat na nim dwie postaci - srebrna, humanoidalna,

wielkoSci czlowieka; | mnigjsza, przypominajaca kosz na smieci na kétkach. Przywotywany przez matke wracam do ko-

lejki, kidra jeszcze przez kilka,godzin clerpliwie czeka na otwarcie kas.

W koricu, nie wiem po jakim czasie, wchodzimy na sale. Nie umiem jeszcze szybko czytad, siadam wiec mamie na
kofanach. Tq ceremonie mamy juz obcykana. #ylko ludzie po bokach be-
da sie jak zwykle denerwowac. Wreszcie zaczyna sig ~ $wiatla gasna,
ekran rozéwietlaja gwiazdy, a potem pojawiaja sie napisy...

Z pierwszego seansu niewiele pamietam. Pozostaly raczej wrazenia, niz
czyste, ostre wspomnienia. Rodzice opowiadali mi, Ze batem sie ,czarme-
go rabota” | wiedziatem, kiedy sie zbliza, slyszac jego oddech. Nienawidzi-
tem tez ,biatych robotéw", ktore porwaly ksiezniczke i z ktorymi walczyt
Luke. Chyba jednak zostatlem skrzywiony na cale zycie, ho potem stynng
trylogie widziatem po wielokro¢, raz kochajac cze$é pierwsza, raz astat-
nia, a teraz — $rodkowa. Nie tylko zresztg ja statem sie wielkim milogni-
kiem Gwiezdnych Wojen. Na wreczeniu pucharu mistadw Swiata B (I
w pitce noznej z glosnikow na Stads,de France poptyneta muzyka '
Johna Williamsa. Co tu duzo méwic: trylogia stata sie elementem
naszej kultury i od tego nie uciekniemy.
Ateraz, po ponad dwudziestu latach, mamy okazje raz jeszcze "
przeniesc sie w Swiat stworzony przez George’a Lucasa. | 1o fiie )
ogladajac po raz setny filmy, ktére wigkszos¢ zna na pamigé. Nie,
tym razem czeka nas nowa uczta — Mroczne widmo. Wiem, ze SA jakbym miat powiedzisd,
nie bedzie to wielki obraz; gra aktorska nie rzuci na kolana; kiyty- | ©0 robig przede wszystkim
cy jak zwyKle nie zostawia suchej nitki (tak zreszta bylo w Sta- || — Chyba pisze ksigzki®.
nach?. Ale i tak de@ na tym filmie wielokrotnie. Pewnie wigk- Gwiazda numery:
s208¢ z Was tez. _ Tomasz Kolodziejczak
Mam nadziejg, e z tego seansu pozosiang rownie zywe i nie- Wywiad sir.g
zwykle wspomnienia, jak z #ojego pierwszegoe spotkania z Gwie- | )
zdnymi. Do kina Moskwa niestety juz nie pojde (bo je zburzyfi);
z bratem i matka pewnieytez nie bede miat okazji obejrzec tego fil- |
mu; i'magia pewnie juz nie bedzie ta. Ale i tak — a moze przede |
wszystkim — BEDA TO GWIEZDNE WOJNY! ' | |
Wybaczgle, prosze, ta osobistg wycieczke w przeszo§é. Powinie-
nem moze w pierwszym wstepniaku pizedstawié wizje pisma, opo- ™ _ ol (]
wiedzie¢ kto nowy, kto stary, co i jak, gdzie i kiedy... C6z, redaktorzy T e Ny o g N
sie zmieniaja, trylogia jest wieczna — bedzie jeszcze okazja napisaé Tak, gdjy bys nie wiedzial,
0 Magii, ahastepna cze$¢ Gwiezdnych dopiero za kilka lat. Ponadto jesli preyjacielu, kazde miasto
ma swego ducha...
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chodzi o wyglad redakdji i je prace nic jeszcze nie jest pewne. Tak, tak.
Nic...
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.Miejskie legendy”
Michata Studniarka

cyjnego. Co my na to poradzimy, ze nowa -
drukarnia nie spetnita naszych oczekiwan? r}/

L
= [
PS. Tak, tez bytem przerazony przerazajacym wygladem numeru waka- ;E
i

PPS. Pewne zmiany w MiMie juz nastapily.
Ufam, e przypadly Wam do gustu. Licze na . I
opinie. | do zabaczenia za miesiac. 8-10 lipca, Olomuniec,

Gamecon '99,

\ Wiesz o co chodzi?

s e s

! Jeszeze ciepie
- * sprawozdarie =
z konwentiu
w Czechach
\ na stronie 43 1)
y 2 g . 1
- Fy Superprodukcja kina s
L r Hasfo numeru: europejskiego zmiazdzona ,
-~ Podaj Miszkurce, stalowym walcem krytyki
e podaj Miszkurce! No JeR
_gptan” dobra, ja mu podam g
(Maciej Kocuj ustala-
. jacy strategie druzy- Czytaj strona 34
ny przeciwnej).J \
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D’odatki do SW-RPG — 44 Jacek Rodek (prezes)
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Postacie z GW —— — 46 ﬂmma@h: Darostaw J. Toruf (red, nacz.wydawnictwa)
GW: niespodziewany fenomen — 49 But w butonierce 12 dprch@iic e
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Tomek Kreczmar (redaktor naczelny)
krzaku@mag.com.pl

Mitosz Brzeziiski (z-ca red. nacz., Zew Crludhu)
grabarz@rpg.pl

Artur Szrejter (sekretarz redakcji)
artur@mag.com.pl

Tomasz Andruszkiewicz (Swiat Mroku)
tommandr@pfi.com.pl

Maciej Jurewicz (Dsikie Pola)
mag@mag.com.pl

Maciej Kocuj (Almanach, Kraina Goblindw)

maciek@mag.com.pl

Andrzej Miszkurka (Earthdawn)
kurz@imag.com.pl

Jarostaw Musiat (dziat graficzny)
jarek@mag.com.pl

Maciej Nowak-Kreyer (Warhammer)
nmag@mag.com.pl

Rafal Nowocien (Krysztaty Czasu)

yossa@mag.com.pl
Jerzy Rzymowski (dzial tacznosci)

mag@mag.contpl
Tomek Laisar Frun (dziat techniczny)

laisar@rpg.pl

OPRACOWANIE GRAFICZNE

1 PROJEKT TYPOGRAFICZNY:
Hubert Czajkowski, Tomek Laisar Frud,
Jarostaw Musial, Robert Siniakiewicz

KOREKTA:
Good Football

STALE WSPOLPRACUJA:
Grzegorz Bogusz, Hubert Czajkowski,
Tomasz Kolodziejezak, Marcin Morika,
Robert Siniakiewicz (czlowiek

do specjalnych poruczen)
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Dark Mgul
copyright (¢) Lucas Film Ltd. & Lucas Arts

'z Tomaszem Kotodziejczakiem
Kraina Goblindw — —
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Zmiany, zmiany, zmiany. Jeszcze
nie zdgzylem Wam przedstawié
wszystkich, jakie nastapity za pano-
wania rednacza Yossy, a juz mamy
nowego szefa. Nie jest to jednak
miejsce na opisywanie zmian, ale na
Wasze listy. Tak wigc, le¢my.

Pisze do Was, poniewaz bardzo
mnie wkurzajg pewne sprawy, a zeby
pokazaé jakie, poréwnam was do pew-
nego pisma komputerowego, a miano-
wicie do ,,Secret Service” , a wigc:

— 8S wychodzi zawsze pierwszego
kazdego miesiqca, a wy migdzy piet-
nastym, a dwudziestym.

— Objetos¢ SS wynosi minimum
110 stron, a wasza maksimum 80.

— Strony 88 sq kolorowe, z gladkie-
go papieru i jest pelno zdjeé, a u was
zwykle i tylko niektdre kolorowe z faj-
nym tlem.

— 88 kosztuje 5,90 zi a wy 6,50 zi.
Acha: oni dajg plakaty za darmo,
awyzal zi. ;

No to na tyle uwag. Teraz stowo
pochwaty, szczegdlnie dla Mitosza
i Maéka Kocuja. Tak trzymaé chiopa-
ki. A ogdlem ,Magia i Miecz" jest
super (poza tymi paroma uwagami).

. Yelgo

Do réznic miedzy ,,Secret Service®
a ,,Magia i Mieczem* pozwole sobie
dorzucié¢ jeszcze jedna, dosyé podsta-
wowg: SS ma 145 000 egzemplarzy
nakladu, a MiM — 15 000 egzempla-
rzy. Dlatego wiasnie oni moga sobie
pozwoli¢ na nizszg cene, wigksza ob-
Jjetoé¢, peten kolor, itp., a my musimy
liczyé si¢ kazdym groszem. Rynek
RPG jest znacznie mniejszy od rynku
gier komputerowych (na zdrowy roz-
sadek: ile os6b gra w RPG, a ile na
komputerach, prawda?) i dopdki nie
stanie si¢ jaki§ cud i nic sie nagle nie
zmieni na lepsze, przyjdzie nam dalej
borykaé sie z finansowymi przeciw-
noSciami losu, ktére dawno juz zjadly
naszg konkurencje. Od Was zalezy,
czy podzielimy jej los. Tak wyglada
brutalna rzeczywisto$¢ rynkowa. (Ko-
lejna réznica, to zainteresowanie re-
klamodawcéw, ktérych w naszym
Swiatku jest niewielu, ale w kompute-
rowym, od zatrzgsienia — przyp. red.).

Natomiast co do terminu ukazy-
wania sig MiM-a, musz¢ zaprotesto-

wac: nasze pismo trafia na poiki ok..

sidmego kazdego miesigca. Jezeli
dostajecie je p6Zniej, wina lezy po
stronie dystrybutora.

A teraz troche innych spraw.

Nie wiem, czy sig nie myle, ale
w Polsce rzqdzq giownie beznadziejne

systemy. I wcale nie mam na mysli ich
Jakosci. Spdjrzmy: Zew Cthulhu —
Gwiazdy i tak kiedys bedg w Porzqd-
ku, wiec my, nedzne ludziki, jestesmy
zgubieni niezaleznie od dziataii Ba-
daczy. Wilkolak/Wampir — Apokali-
psalGehenna; nieuniknione zako#i-
czenie, brak nadziei na ratunek,
ucieczke, zbawienie. Warhammer —
Chaos jest wszedzie, a bedzie go je-
szcze wigcej, Imperium w rozkladzie...

Na szczg§cie mamy Earthdawna,
Dzikie Pola i... (czekam ra podpo-
wied?) systemy pozytywne, w ktorych
Swiat nie stoi na krawedzi, a jeSli na-
wet, to zmierza w dobrym kierunku. Nie
cheg oczywiscie negowaé mozliwosci
uratowania rzeczywistosci np. w Zewie
Cthulhu czy WFRP, ale... czy miatoby
to sens? Z czym mieliby walczyé boha-
terowie po eliminacji osiainiego miio-
stwora? Z tupiezem i préchnicq? Oczy-
wifcie zawsze znajdzie sig kto$, komu
mozna dokopaé, ale przeciez nie o to
chodzi! To tak, jak gdyby Ripley wykoi-
czyla wszystkie <Alieny> w pierwszej
czesci, a potem zmagala sie ze zmar-
szczkami | zbuntowanym mikserem. Bo-
haterowie prowadzq wigc walkeg bez
motzliwoSci zwycigstwa ostatecznego
i ciggle udowadniajg, ze ludzie nie pod-
dajq si¢ nawet w beznadziejnej rzeczy-
wistosci. Zapachniato Camus, Sartrem,
Kierkegaardem i Heideggerem...

Vesper

Vesper poczynil ciekawe spostrze-
Zenie na temat wizji §wiatéw w grach
RPG. Czy jednak jest ona rzeczywi-
Scie tak pozbawiona nadziei? Moze
wladnie to nadzieja pozwala bohate-
rom walczyé z wszechogarniajacym
zlem; nadzieja, ze przyszio$¢ tworzy
sie na naszych oczach i zawsze mamy
wplyw na jej ksztalt; nadzieja, ze nic
nie jest z géry przesadzone, jak chcie-
liby nam wméwié¢ ci, ktérzy wbrew
nam zmieniaja Swiat na gorsze. Ci,
ki6érzy przekonuja nas, ze §wiata nie
da sig zmienié, sami robig to nieustan-
nie — pozbawiajac nas nadziei, chcg
nam wytracié z rak potezna broi,
ktéra daje sily i motywacje do boha-
terstwa. I mysle, Zze nie odnosi si¢ to
tylko do §wiatéw gier. R6wniez tu
i teraz, w naszym wilasnym S§wiecie,
nie wolno si¢ nam poddawag,

Ciekaw jestem, co Wy o tym
sadzicie?

A oto glos, ktéry moze da¢ nam te-
mat do ciekawej dyskusji:

(...) Kiedy pewnego razu w szkole,
na przerwie, jak gdyby nigdy nic siedzg
sobie i czytam wspanialq ksigzke

Philipa Dicka ,,Cztowiek z Wysokiego
Zamku", nagle podchodzi do mnie
znajomy i zwraca sig z pytaniem. ,,Co
ty znowu czytasz? . Niechegtnie prze-
rywajgc, pokazatem mu okladke na co
on odpart: |, Poczytalby$ lepiej co$
powazniejszego. Przeciez takie ksiqzki
nic nie wnoszg". Oburzylo mnie to
niezmiernie, poniewaz cenitem sobie
zdanie mojego kolegi, ktéry skqdingd
przejawial ogromne zainteresowanie
filozofig, a tej przeciez w ,,Cziowie-
ku...“ troche jednak jest. M3j przyja-
ciel polecit mi pare ciekawych tytutéw
oraz jego zdaniem najlepszq ksiqzke
na $wiecie, a mianowicie Biblig. Coz,
zgadzam sig z nim calkowicie, ze Bi-
blig mozna czytaé bez korica, za kaz-
dym razem odkrywajqc w niej cos no-
wego, sam bowiem przeczytalem jg
kilka razy, ale nie znaczy to, ze Zycie
nalezy spedzaé na czytaniu Pisma
Swietego i ksigzek filozoficznych. Sor-
ry, zbaczam z tematu. Wiasciwie nie
wyjasnitem jeszcze, o co mi chodzi.
A chodzi mi o niezwykle ciekawe pyta-
nie, z ktorym kazdy z Was nieraz sig
Juz zetkngl: ,,Czy fantastyka rzeczywi-
Scie co§ wnosi?“. Na pewno wielu
z Was bylo meczonych przez rodzicow
powtarzajgcych na . okrggio ,Skoricz
wreszcie z tymi bzdurami®. Czy nie
majq troche racji, czy fantastyka po-
zbawiona jest jakiejkolwiek przydat-
nej cztowiekowi trefci, czy jest gorsza
od innych gatunkéw literatury? Za-
praszam do dyskusji.

Lord Silent Water

Zaproponowany przez Lorda Si-
lent Water temat jest ciekawy i warto
bedzie poznaé Wasze wypowiedzi
i spostrzezenia. Dlatego réwniez Was
zapraszam do wigczenia si¢ do nowej
dyskusji. Przypominam tez, ze nadal
aktualna jest propozycja Rackne
z ,Listow" 6/99, dotyczaca opis6w
Waszych przygdd z ksigzkami i pro-
pozycji szczegblnie ciekawych lektur.

Na koniec powr6t do meczu ,,Elfy
kontra krasoludy®. Nowy glos w tej
dyskusji moze rzucié catkiem nowe
§wiatlo na sprawe.

Najsamprzéd pragne oswiadcezyé,
iz nie moim zamiarem wszczynanie
Jjest nowej wojny krasnoludzko-elfief,
czy jakiejkolwiek innej. Nijak wszela-
ko biernym by¢ nie moge wobec jaw-
nie rasistowskiego poglgdu MiM-a na
temat elfiej rasy. Bardzo lubig elfy,
szczegdlnie te z roina, a niestety
wstretem napawa mnie mysl o podob-
nef potrawce z krasnoluda. MJj szwa-
gier co prawda uwaza, ze ,,migcho to
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migcho*, ale ze od szczeniaka babci-
ny bimber ciqgal i morde niejeden raz
mu poparzylo, nie ufatbym jego
upodobaniom kulinarnym. Walory
smakowe obu ras pomijam, aby nie
byé posqdzonym o stronniczo$¢, lecz
niekoniecznie to samo odnosi sig do
innych spostrzezehi. Krasnoludy to ku-
pa miecha, ktakéw i topdr, przy czym
topér wydaje sig najinteligentniejszq
czescig kurdupla. Nie wiem, czym to
wyjasnié, ale karly zawsze dostajg na
mdj widok bialej gorgczki i, nie do-
strzegajgc putapek czy sidel, zawsze
koriczq w ten sam sposdb.

Elfy to inna para uszu. Ze wzgledu
na inteligencje sq niezwykle trudng
zdobyczq. Ostroine, podejrzliwe, nie
ulegajq tak gwaltownym uczuciom
Jjak krasnoludy i dajq sig nabraé na
zwykle sztuczki lowcow.

Nie bede ukrywal, ie nieco oba-
wiam sig chwili, gdy elfy i krasnoludy
zaczng doceniaé sie wzajemnie | uzu-
petniaé w doskonatej wspdipracy, ale
zanim do tego dojdzie, mdj jakis tam
prapotomek wynajdzie naped szybszy
od mysli. Na tej optymistycznej wizji
koticze, przepraszajgc za me wielbledy,
ale od niedawnra posiadam umiejetnos-
ci uczonych i calq wiedzg wttoczong mi

do mdézgu trudno jest na raz ogarngc,
a tym bardziej wykorzystaé.
Minotaur Gniotek
Pora zakoriczy¢ nasze spotkanie.
Zapraszam za miesigc — powinny juz
by¢ pierwsze plony zaproponowanych
temat6w do dyskusji. Piszcie do nas!
Na pozegnanie, propozycja lektur
ha wrzesiefi: Robert Holdstock —
,-Las Ozywionego Mitu“ i Tad Wil-
liams, Nina Kiriki Hoffman -
ssDziecko z miasta przeszlo§ci*,
Pozdrawiam
JeRzy

WYNIKI ANKIETY 5/99

1. Cienie dni zamierzchtych — 4,87
2. Wyprawa na Starego Szmelca,
cz. 3 - 4,36
3. Post Scriptum: Czym si¢ 16zni
elf? — 4,29
(4. Kraina Goblinéw — 4,24)
Ostatnie miejsce:
Wiezienie nocy (V) —3,14
Ocena numeru: 3,90 (- 0,11 w
poréwnaniu z 4/99)

Nagroda:
Jarostaw Cieplak

GRZEGORZ ROSINSKI W POLSCE!

| 09.10.1999 — sobota:
11.10.1999 — poniedziatek:

12.10.1999 — wtorek:

Ogé6lnopolski Konwent Tworcé6w Komiksu,
L6dz, E.6dzki Osrodek Kultury.

spotkanie z czytelnikami, Warszawa,
‘Warszawski Osrodek Kultury. |
spotkanie z czytelnikami, Krakéw, ksiggamia RAR. |

(Dane orientacyjne — o dokladna godzing spotkan prosze sie dowiadywaé
w wymienionych miejscach pod koniec wrzeénia).

Nowy album Grzegorza Rosiriskiego: ,Pigtno wygnaricow”.

organizatoréw: gilidia@ggff.rpg.pl.

IMLADRIS - 1l KRAKOWSKI WEEKEND Z FANTASTYKA
u progu nowego tysiaclecia

Galicyjska Gildia Fanéw Fantastyki serdecznie zaprasza na II Krakowski Weekend

z Fantastyka w dniach 22-24 pazdziemika 1999. Tegoroczna impreza odbedzie sie

w konwencji hard sf, co nabiera szczegblnego znaczenia w obliczu bliskiego juz poczat-

ku nowego milenium. W programie przewidujemy m.in.: interesujace prelekcje na ak-

tualne tematy, spotkania z Waszymi ulubionymi autorami, konkursy, salg wideo, gry fa-

bularne oraz liczne dodatkowe atrakcje, Rozgrywki i turnieje gier karcianych i bitew-

nych wspdtorganizowane beda przez firme BARD. Miejscem imprezy bedzie gtéwny

gmach Akademii Gérniczo-Hutniczej przy al. Mickiewicza 30 w Krakowie. Rezerwacja
noclegéw mozliwa jest na miesiac prze impreza pod numerem te. (0-12) 639-76-09. |

Szczegbétowe informacje oraz program imprezy: hiip://www.ggff.rpg.pl. Pytania do

Informacje dodatkowe: przewidywany koszt akredytaciji — 16 z}/osobe; przewidywa-

ny koszt noclegu — 20 zl/noc (akademiki).

Patronat Honorowy nad impreza obejmie Rektor AGH.
Sponsor i wspétorganizator: firma BARD — Centrum Gier;
Impreza organizowana jest we wspélpracy z 3 Targami Ksiazki w Krakowie.

ANKIETA

Wsréd oséb, ktére nadesia ankiete
pod adresem redakcji rozlosujemy

cenne nagrody — produkty Wy-
dawnictwa G
Cze$¢ pierwsza:
ocena numeru

9’99 (69)

Skala ocen:

od 1 — tragiczne!

do 5 — §wietne!

6 = tyllko jeden telkstd

Wicher Poludnia .........coiviinevnns [
Okiem ZeWnetrznym ......ccrie [
Puszka Pandory........ccuieeeiininies [
Sprawa morderstwa .........c.ceens [
But w butonierce........cccoivericiiines [
Milo§¢ to ni€ ZNACZY... .cvevserenees [
MltiboX . s il it vmsirerans [
Z punktu widzenia laika ........... [
Wyznawcy blogostawionego... .[
b S e G [
N8 L L RNt ot ses oA N be s [
GORCIY o v oriiiit s isdestoimmnerisnds [
Dotyk Czarnego Faraona (III) ..[
Ludzie na plazy ...c..osesmeenise [
Rolplayowca przewodnik ... ...... [
Dodatki do SW-RPG .......cccsenret [
Postacie ZGW ssrslinairroomiis [
GW: niespodziewany fenomen .[
ROZIEMICY, i6-veisisosssossisnssiiinisintss [
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LOSIEN

|  Ogolnopolski Klub Fantastyki i Gier
| Pocztowych sApocaliptic® zaprasza do
zmierzenia si¢ z niebezpieczenstwami
Barsawii za posrednictwem poczty!!!
Zainteresowanych prosimy o stworzenie
postaci (metoda punktowa, dyscypliny
z podstawki, przettumaczonych na polski
dodatkéw oraz MiM-a) i przestanie jej
wraz ze znaczkiem zwrotnym (i ew. ksero
dyscypliny, jezeli nie pochodzi ona z pod-
stawki) na adres: Apocaliptic —~ Earth-
dawn; ul. Pszczelifiska 10/44; 05-840
Brwinéw; tel. (022) 729-54-47 (godz.
18-23). O przyjeciu do gry zadecyduje
oryginalno§¢ nadestanych postaci. Wszel-
kie wykryte proby oszustwa przy tworze-
niu bohatera automatycznie dyskwalifiku-
Jja tworce zbyt poigznej postaci. Przyjmu-

jemy tylko bohateréw na kartach postaci’

Earthdawn. Prosimy o czytelne pismo.
Kupig okazyjnie lub wymienie na inne:
Ksiazki sf/horror, systemy RPG (szcze-
gblnie anglojezyczne) komiksy, CCG
i oryginalne gry komputerowe (strategie
i CRPG). Andrzej Patka; ul. Krzycka 16,
53-020 Wroctaw; tel. 0-501-41-02-49.

MG wraz z dwéjka graczy poszukuja
ludzi grajacych w ZC, MERP, M:tG, DT,
BT, WZ 1ub inne (musisz mieé podstawke)
z powiatu Koto oraz blizszych i dalszych
okolic Ktodawy. Tel. 0-601-97-63-19,
prosi¢ Grzegka.

OGEOSZENIA

Zamieni¢ podrecznik do Earthdawna
z dodatkiem ,.Ksiega Wiedzy“ na kt6ra$
z wymienionych pozycji: ,,Horror w Orient
Ekspresie®, ,,Maski Nyarlathotepa®, ,,Zew
Cthulhu — edycja 5.5, podstawke do
CP2020 lub W:A. Dawid Arciriski; Mie-
chowice Otawskie 35, 57-120 Wigz6w.

Druzyna z Krakowa szuka Mistrza Gry
(z Krakowa lub okolic). Mozna nam po-
prowadzi¢ WFRP, ZC, W:M, DP, CP2020
lub ,,Obcego“. Chemie nawiaze kontakt
z kazdym, kto gra. Krecik; ul. Barbary
14/128; 30-838 Krakdw.

Poszukuje druzyny do WFRP albo oso-
by grajacej w WarZone z Fodzi i okolic
(wiek 13-15 lat). Tel. (043) 821-59-94
(prosi¢ Pawta).

Sprzedam druga edycje gry bitewnej
»warZone“ (m.in. 3 ksiazki z zasadami,
wzorniki, ponad 100 zetonéw, dwie kostki
i 80 pomalowanych figurek Imperial i Bau-

haus) za 230 zl. Sprzedam tez dodatki do |

WERP po 17 zt za szt., a takze 200 kart do
M:tG za 70 zi. M. Bugajski; ul. Wodna 2,
97-400 Belchatow; tel. (044) 632-37-27.

Sprzedam lub zamieni¢ na podrecznik
»Wampir: Sabat” podrgczniki do WFRP:
wLiczmistrz”, ,Mroczny Ciefi Smierci”
i,,Labirynt #4” oraz komplet gry planszo-
wej ,,Magiczny Miecz“ (4 pudetka). Mi-
chat Szymczak; ul. Huculska 33, 68-200
Zary; tel. (068) 374-48-37,

‘ NAJEMNY ODDZIAEL PIECHOTY IRLANDZKIE]

z Warszawy, oglasza zaciag w swoje szeregi!

Grupa zajmuje sie rekonstrukcja zycia i sztuki wojennej czternastowiecz-
nych, irlandzkich najemnikéw z okresu wojny stuletniej oraz swoistym ,,RPG
na zywo*, czyli odgrywaniem postaci §redniowiecznych Irlandczykéw.

Najemnicy ucza si¢ walki dawnym orgzem, musztry, poznaja historie
i tradycje Irlandii, jezdza na turnieje rycerskie w catym kraju — a przede

wszystkim dobrze sig¢ bawia...
Do broni!

‘Warunki przyjecia: ukoficzone 16 lat (niepeinoletni musza przynieéé pi-
semng zgode rodzic6w), niekaralno$é, fascynacja kultura i dziejami Irlandii
Kontakt: Maciek Nowak-Kreyer (Briain O Ceallachain),ul. 17-go Stycz-

| nia 39 B/6 02-148 Warszawa, tel. dom.: 684 74 27, tel. do pracy 625 50 05

(wt. i §r., godz. 9-13)

KONKURS EARTHDAWN

Pamigtacie konkurs na przygode do gry Earthdawn: Przebudzenie
Ziemi, ogloszony przez nas i pismo I/O? Pewnie pamigtacie. Moze nie-
ktérzy z Was nawet czekaja na ogloszenie jego wynikéw. Niestety, musi-

| cie na to jeszcze nieco poczekaé, gdyz Jury ma powazne problemy z usta-
leniem zwycigzcéw. Przepraszamy Was za to i liczymy na cierpliwos¢ oraz

wyrozumiato§¢.




Wicher Potudnia to §redniej wielkodci statek kupiecki
dowodzony przez Kapitana Boba. To wiasnie na jego po-
ktadzie rozpoczyna sie niniejsza przygoda. Przyczyny,
z powodu ktérych znaleZli si¢ tu nasi bohaterowie, moga
by¢ rézne. Moga na przyktad podrézowaé z jaka$ tajng
misja: przewozi¢ na zlecenie dokumenty lub dziwne
przedmioty, eskortowaé tajemniczego nieznajomego lub
co§ w tym guscie. Mogg tez zwyczajnie podrézowaé
z miejsca na miejsce w trakcie jakiej§ dluzszej kampanii
lub miedzy jedng a druga przygoda. Wazne, aby morska
podré6z trwata okoto 10 dni, a tadownie Wichru Potudnia
byly wypelnione towarami.

ZALOGA

Oprécz Kapitana Boba na pokladzie Wi-
chru Potudnia spotka¢ mozna bosmana
Grahama i garbatego Don Pedra pelnig-
cego funkcje (w zaleznosci od potrzeb
Mistrza Gry) nawigatora, kaptana lub
czarodzieja. Jest tez oczywiscie
dwudziestoosobowa zatoga. Co naj-
mniej 12 marynarzy wyglada na do-
§wiadczonych wilkéw morskich,
reszta to majtkowie i z6ttodzioby. -
Prawie wszyscy uzbrojeni sg
w dhugie noze lub krétkie, za-
giete szable, ktérych jednak nie
nosza przy sobie, tylko trzy-
maja we wlasnych rzeczach
pod pokladem.

PODROZ

Z poczatku podréz prze-
biega spokojnie. Niebo jest
czyste, wiatr niezbyt silny, fale
niewysokie. Wicher Poludnia
mija kilka ptyngcych w przeciw-
ng strong statkéw handlowych. Pew-
nego dnia jeden z tych statkéw nagle za-
wraca, wcigga na maszt pirackg flage i ru-
sza w poscig. Zaloga wpada w panike, ale
Kapitan Bob opanowuje =zamieszanie.
Wszyscy krzycza, ze to Szalony Jaffar i jego
okrutni piraci. Poznali to po tym, ze piracka flaga na go-
nigcym ich statku odwrécona jest do géry nogami.

BITWA

Wicher Potudnia, obcigzony towarami, nie jest w stanie
uciec przed statkiem Szalonego Jaffara. Kapitan Bob zda-
je sobie z tego sprawe, wiec gdy podchodzacy do aborda-
Zu piraci sa juz blisko, dokonuje naglego zwrotu, probu-
jac staranowaé wroga. Wicher Potudnia wbija si¢ dzio-
bem w burt¢ pirackiego statku. Kilku piratéw wpada do

MIECH

WICHER POLUDNIA

MACIE) KOCUJ

morza, jednak reszta przystepuje do abordazu. Rozpoczy-
na si¢ walka. Mozliwosci bojowe piratéw trzeba dostoso-
waé do poziomu do$wiadczenia druzyny. Wéréd atakujg-
cych moze znaleZ¢é sie jaki§ mag lub wyjatkowo silny osi-
tek z magicznym mieczem. Najwazniejsze jest, aby zalo-
ga Wichru Poludnia wygrata bitwe i wziela do niewoli
kilku piratéw.

CO DALE])?

Jezeli wéréd pojmanych znajdzie si¢ Szalony Jaffar
(mato prawdopodobne, bo bedzie walczyl do kofica
z piana na ustach), to Kapitan Bob kaze go natychmiast
powiesi¢, a cialo wyrzuci¢ za burte. Podobnie stanie
sie z innymi piratami polegtymi w bitwie (to znaczy
zostang wyrzuceni za burtg, a nie powieszeni). Je-
zeli poszukiwacze przygdéd sami nie
\  wpadng na pomyst przestuchania jeri-
c6w, zrobi to Kapitan Bob lub bosman
Graham. Po kilku niezbyt wyrafinowa-
nych torturach, piraci zdradzg, gdzie
znajduje sig¢ ich tajna siedziba. Wyspa,
ukryta wéréd skat nad brzegiem mo-
rza grota, pirackie skarby — wszyscy
wiedzg, o co chodzi. Kapitan
wyrazi ochote zboczenia z kursu
i zaproponuje bohaterom wspéi-
prace (podzial pét na pol).

TAJEMNICZA GROTA

W miejscu wskazanym przez
jencéw faktycznie znajduje si¢
ukryta wsréd skat grota, do
ktérej swobodnie mozna wply-
naé lodzia. Pojmani piraci

twierdza, ze skarbu Szalone-
go Jaffara pilnuje jaki$§ prze-
razajacy straznik. Kapitan

Bob rozkazuje spusci¢ sza-

lupe i zabiera do niej dwéch

marynarzy oraz chetnych po-
szukiwaczy przygéd. W srodku
groty znajduje si¢ niewielki drewnia-
ny pomost, do ktérego mozna przywiaza¢ 16dZ. Od po-
mostu biegna wykute w skale schody wprost do potozo-
nej 10 metréw wyzej jaskini. W $rodku znajduje si¢ pi-
racki skarb (wedle woli Mistrza Gry — proponuj¢ jednak
gléwnie kosztownosci i zloto) oraz straznik (wedle woli
Mistrza Gry — proponuj¢ wielkiego szkieleta, zombiego
lub demona).

Powyzszy epizod moze byé rozegrany w dowolnym
systemie fantasy. Jednak po niewielkich przerébkach
mozna poprowadzié go w Zewie Cthulhu (gdzie$ na Ka-
raibach) lub nawet w Shadowrunie.
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»A JAKBYM MIAL POWIEDZIEC,
CO ROBIE PRZEDE WSZYSTKIM
— CHYBA PISZE KSIAZKI”

Wywiad z Tomaszem Kotodziejczakiem

Tomasz Kolodziejczak: Tomasz
Kotodziejczak, 32 lata, dwéjka dzieci,
dwie céreczki... wszystko...

Magia i Miecz: Jak zaczeta sie Two-
ja mito$é do fantastyki?

TK: Interesuje sie nia od zawsze.
Ksigzki fantastyczne zaczatem czytaé
jak tylko w ogéle zaczalem czytaé. M6j
ojciec kolekcjonowat science-fiction,
miatem wigc dostep do tej literatury od
dzieciaka. No i pisatem fantastyke tez
odkad pamietam, ze umialem pisaé —
gdzie§ wieku 10 czy 12 lat, oczywiscie
na poczatku na poziomie tegoz dziesie-
cio- czy dwunastolatka. M6j pierwszy
tekst s-f, ktéry odnalaziem po latach,
ukaze si¢ we fragmentach w informato-
rze tegorocznego Polconu. Jest to wiel-
ce zabawne dzieto, space opera.

MiM: Na poczatku byle§ fanem,
bardzo populamym — otrzymale$ nawet
nagrode dla najlepszego fana. Jak to
jest byé najpopularniejszym fanem
w Polsce?

TK: To strasznie gtupio brzmi: ,,byé
popularnym fanem®...

MiM: Ale tak jest...

TK: Nie wiem, czy mozna byé po-
pulamym fanem. Byl taki moment,
gdy udalo mi sie osobi$cie dokonaé
pewnych dzialai w Warszawie, ktére
ozywity fandom stolicy. Najpierw byt
taki miesigczny konwent — chyba jedy-
ny do dzi$ tak dilugi; nazywat si¢ ,,La-
to z Role-playing*, odbyl si¢ w war-
szawskiej Stodole, a byt organizowany
troszeczke pod patronatem ,Magii
i Miecza*. Tam nagle spotkato sig kil-
ku mtodych ludzi, ktérzy krecili sig
wokét ,,Magii®, przychodzili na spo-
tkania Klubu Twoércéw, Oprocz tego
pojawili sig tez nowi, kiérzy zobaczyli:
o klub science-fiction — jakie to fajne,
konwent — jakie to fajne... I co$ zacze-
lo si¢ dziaé. Potem organizowali§my
w Warszawie Soboty z Fantastyka,
ktére nie byty klasycznymi konwenta-
mi, a imprezami komercyjnymi. Lu-
dzie ptacili za wstgp, mySmy zarabiali
pieniagdze — nie powiem, ze jakie$§ du-
ze, ale jednak, Te konwenty miaty
wsparcie radia i réznych mediéw. Wie-
lu ludzi zatatwiato tam swoje interesy,
na przyklad promocje ksiazek czy sy-
steméw. Oczywiscie byly to imprezy
organizowane z radoscig i z radoéci.
Nawet, gdyby$§my nie zarabiali na nich

pienigdzy, to by§my je robili. Mieli§my
wielkg frajde, gdy 350, 400, a na naj-
wigkszym konwencie 600 os6b bawilo
si¢ i wspélnie uczestniczy w gléwnej
atrakcji imprezy, czyli konkursach,
dzieli nagrody, oglada filmy s-f — bo
ogladanie filmu fantastycznego na sali,
na ktérej sa sami fani, to zabawa wyz-
szego rzedu.

Poczuwam sie do zaktywizowania
warszawskiego §rodowiska, takze po-
przez program telewizyjny ,,Fantasty-
kon®, ktéry robitem dla WOTu, i au-
dycje w radiu WaWa, ktérej nazwy
w tej chwili nie pamigtam. Mam takie
poczucie, ze odegratem jaka$ role, ale
nie to, zebym byl ,popularnym fa-
nem“. A poniewaz robilem rézne rze-
czy, ktére mnie bawily, to pewni lu-
dzie zauwazyli t¢ dzialalnoéé i za to
dostatem nagrode od SKFu — wiagnie
za ozywienie dziatalno$ci fandomu
warszawskiego. Kiedy jednak pojawi-
ty sig¢ kolejne generacje —~ czy to klub
Pegaz (czyli grupa ludzi piszacych),
czy to klub Rassun (organizujgcy
ostatnio wiele konwentéw w Warsza-
wie) — to mogltem sie odsungé na
z gbry upatrzone pozycje, stac sie star-
cem, mentorem...

MiM: Wskazywaé droge...

TK: Byé waznym czlowiekiem...

MiM: I honorowym gosciem Polconu. ..

TK: O, i dzigki temu zostatem honoro- :

wym go$ciem warszawskiego Polconu.

MiM: A nie dzigki temu, ze jeste$
pisarzem?

TK: No moze dzigki temu... A pew-
nie przede wszystkim. Po prostu bardzo
lubie fantastyke — to moja zyciowa pa-
sja, ktbra realizuje na réznych frontach.
Teraz ten front fanowski mam nieco
ograniczony, przede wszystkim z racji
braku czasu — pochtania mnie praca
i zycie rodzinne. Natomiast dalej pisze,
dalej staram si¢ w tym $wiecie uczest-
niczy¢ poprzez, na przyklad, wydawa-
nie krytyczno-literackiego fanzinu
~rantom®, Bo fantastyka to — jak za-
wsze staralem si¢ pokazaé w swoich fe-
lietonach dla ,,Magii* — nie tylko czyta-
nie, granie czy ogladanie. Oczywiscie
moze byé to tylko, ale w moim przeko-
naniu wigcej ma sie frajdy, jesli staje sie
ona tematem do rozméw z kolegami,
okazja do spotkania przy kawie, piwie
czy coca-coli...

MiM: Innymi stowy Tomasz Kotlo-
dziejczak to fan, pisarz, publicysta i...

TK: Bylem tez w swoim czasie wy-
dawca — publikowatem ksiazki s-f w wy-
dawnictwie Przed§wit.

MiM: Robilte§ pismo ,,Voyager*.

TK: Zgadza si¢. Bylem réwniez se-
lekcjonerem — na przyktad jurorem
konkursu na powie§é s-f. Wybieralem
polska proze do ,Voyagera“. W tej
chwili jestem za$ publicysta czy felie-
tonista — pisze m.in. teksty do ,,Ma-
gii“, ktére mozecie czytaé od dosé
dawna, a w ktérych staram sig¢ pokazaé
fantastyke troszke szerzej niz tylko
przez pryzmat gier fabularnych. I do-
poki redaktorzy pisma beda uznawaé,
ze jest miejsce na taka rubryke w gaze-
cie dla graczy, to bede ja pisal. Pisze
tez proze. Ostatnio mniej opowiadar,
bo skoncentrowalem sie¢ na powie-
§ciach. Animuje tez pewne dzialania
z pogranicza — choéby w wydawnic-
twie Egmont, w ktérym pracuje, by-
lem inicjatorem nruchomienia linii ko-
miksowej ,,Gwiezdnych wojen®.
I tam, gdzie jestem, staram sie fanta-.
styke zaszczepiaé. A jakbym miat po-
wiedzieé, co robi¢ przede wszystkim —
chyba pisze ksigzki.

MiM: I ile do tej pory sie ukazato?

TK: Szesé, jesli chodzi o beletrysty-
ke — jak na polskie standardy to niezlty
wynik. Oczywiscie w poréwnaniu
z Andre Norton czy Terrym Prachetem
i paroma innymi jestem malutki.

MiM: Debiut nosit tytut ,,Wybierz
swoja $mierc”.

TK: Tak, to bylo w ‘90 roku. W ‘94;
~Krew i kamien“, powie§¢ fantasy.
W ‘95 — wszystko pamigtam — ,,Wréce
do ciebie, kacie* — taki zbiorek opowia-
dari. W ‘96: ,Kolory sztandaré6w*.
W ‘97: ,,Przygody rycerza Darlana® —
Jantasy dla dzieci, Potem byly dwa lata
przerwy, i w ‘99 drugi tom ,,Koloréw
sztandaré6w*, czyli powies¢ ,,Schwyta-
ny w Swiatta®,

MiM: O ksigzkach porozmawiamy
péiniej. Teraz chciatbym na chwilg
wréci¢ do tej zamierzchtej przesztosci,
kiedy byle$ redaktorem naczelnym pis-
ma ,,Magia i Miecz*.

TK: Bytem.

[$miech]

MiM: Jakie masz wspomnienia?
Czy to byla dla Ciebie przygoda,



OKIEM LEW

"ktérzy sa mniej zorganizowani.

wyzwanie czy tylko kolejny sposéb na
zarobienie pienigdzy?

TK: Oczywiscie, ze byla to fenome-
nalna przygoda. Nie ukrywam, ze gry
fabularne nie sg ta cze$cig fantastyki,
kt6ra super znam i ktéra mnie jako§
wcigga. Gralem tak naprawde tylko
dwa razy w zyciu. Ale nie miatem by¢
niesamowitym redaktorem merytorycz-
nym. Miatlem zorganizowaé zespét,
kontrolowaé prace ludzi. Bo w Polsce
z pisaniem o grach fabularnych jest pe-
wien problem. Kiedy§ moze byt on je-
szcze wigkszy, poniewaz teraz kilku
6wcezesnych autoréw dojrzata i dorosta.
Natomiast problem byt taki, ze bardzo
wiele os6b §wietnie znalo si¢ na grach
i nie umiato pisaé; i odwrotnie — ci, co
umieli pisaé, nie znali si¢ na grach.
Chyba dlatego wydawca postanowit
wtedy postawié w roli naczelnego ko-
gos, kto moze nie jest specjalista od
gier, ale zna sig¢ na fantastyce, umie re-
dagowaé teksty i ma jakie§ pojecie tak-
ze o $wiecie gier. Chcial zmusié go do
kontrolowania pracy mtodszych auto-
16w, na przykltad Tomka Kreczmara

TOMASZ KOLODZIEJCZAK
RZEZBIARZE
PIERSCIENT

1 Andrzeja Miszkurki, ktérzy mieli ty-
powe problemy dorastajacych twor-
céw: jak im si¢ méwito, ze maja napi-
saé tekst na czwartek, to pisali go na
czwartek, ale tydziefl pdZniej; a jak sig
prosito, zeby tekst byt na szes¢ stron
maszynopisu, to jego pierwsza czesé
tyle liczyta. I tak dalej, i tak dalej. Nie
wiem, czy te problemy si¢ skoficzyly —
na to pytanie odpowiedzie¢ mogliby
kolejni redaktorzy ,Magii“. Pewnie
jednak zawsze bedzie taki klopot, po-
niewaz gry fabularne sa pasjg ludzi
miodych — dzi§ juz nie tylko bardzo
mlodych, ale mimo to mtodych —

Na dodatek rynek RPG w Pol-
sce nie jest na tyle bogaty, by to
zajecie dla wielu os6b stato sie
jedynym sposobem zarabiania
pienigdzy. Niestety zadne pis-
mo nie jest w stanie zapewni¢
dobremu autorowi $rodkéw do
zycia. Dlatego kazdy, kto do-
rést 1 zaczat mie¢ wigksze po-
trzeby, znikat. To do$¢ ciekawa
procedura...

MiM: Ty nie zniknates.

TK: Janie, ale inni ludzie za-
czynali zajmowaé sie réznymi rzecza-
mi. Tak czy inaczej byto super, bo ,,Ma-
gia® byta i, chyba, nadal jest taka re-
dakcja, gdzie panuje atmosfera towa-
rzyska, co czasami oczywiscie utrudnia
prace. Nie jest fatwo w koficu powie-
dzieé naprawde ostro kumplowi o jego
bledach. Ponadto temat byl cickawy:
szeroko rozumiana fantastyka. Mite
warunki pracy. No i w og6le fajnie tam
byto, no... [$§miech]

MiM: Czego$ si¢ przy okazji nau-
czyles?

TK: Tak, sporo — na przykiad o kie-
rowaniu ludZmi... i jak dziwne mogg
byé ich reakcje na racjonalne argumen-
ty. Na przyktad miatem bunt autoréw,
kiedy powiedzialem, ze bede réznico-
wal wiersz6wki w zaleznoéci od jako-
§ci tekstu. Wtedy autorzy powiedzieli
mi, ze tak by¢ nie powinno.

MiM: Teraz tak jest. To sa jednak
raczej historyjki, ktére Czytelnikéw nie
do korica interesuja.

TK: O! Jeszcze jedna rzecz byla cie-
kawa: proces, jaki wtedy zaobserwo-
walem i obserwuj¢ do dzi§ — dorastanie
i dojrzewanie ludzi. Na przyktad Tom-
ka Kreczmara i Andrzeja Miszkurki...

MiM: Niektdrzy z nas jeszcze mimo
wszystko nie doro$li. [§miech] Jeszcze
jedno pytanie zwiazane mniej lub bar-
dziej z ,Magig“. Na naszych tamach
masz staly felieton, o ktérym wspomi-
nate§, pod tytutem ,,Okiem zewnetrz-
nym“. Skad w ogéle narodzit si¢ po-
myst czegos$ takiego?

TK: Pisalem kiedy§ felietony do
»Feniksa® i z réznych przyczyn prze-
stalem to robié. One oczywiscie mialy
inny charakter niz ,,Oko*, bo byly
przeznaczone dla czytelnikéw pisma
literackiego. Owczesny redaktor na-
czelny ,,Magii“, Artur Marciniak, do-
szedt do wniosku, ze fajnie byloby
mieé w magazynie rubryke o fantasty-
ce traktowanej nieco szerzej niz tylko
gry, obejmujaca recenzje ksiazek oraz
felieton wiasnie.

MiM: A skad czerpiesz pomysty na
poszczegodlne teksty?

TK: Tematy sa r6zne. Zdaje sobie
sprawe, ze jedne bardziej interesuja
graczy, a inne mniej. Mam kilka takich

§ciezek tematycznych. Jedng z nich jest
prezentacja graczom $wiata fantastyki
na zewnatrz — §wiata literatury, fando-
mu, nagrod §rodowiskowych, filmu...
Wydaje mi sig, ze te artykuly moga za-
checi¢ do jakiego§ uczestnictwa w Zy-
ciu fandomu. Na przykitad pisalem
¢ tym, jak zrobié konwent, jak stwo-
rzy¢ fanzin. To byly poradniki, moze
niezbyt precyzyjne, mam za to nadzie-
je, ze tioszke dowcipne i pokazujgce co
fajnego mozna robi¢ z fantastyka i jak
mozna sie nia jeszcze bawié.

Druga linia to felietony edukacyjne,
ktére ciesza si¢ najmniejsza popularno-
§cig, ale ostrzegam, ze od czasu do cza-
su bede takie walil. Pamigtam, ze napi-
salemn kiedys$ tekst o historii polskiej fan-
tastyki, zawierajacy tytuly dwudziestu
rodzimy powiefci, ktére — moim zda-
niem - trzeba przeczytaé, by mie¢ jakie§
pojecie o s-f. Po pierwsze, jest to Zrédto
ciekawych ksiazek, wartych §ciggnigcia
z biblioteki, Po drugie, to informacje
o interesujgcych pomystach i fabutach.
W moim przekonaniu kazda dobra
ksigzka to kopalnia pomystéw na rézne
elementy gry — na przygody, fragmenty
scenariusza, scenografie czy gadzety.
A po trzecie, jest to taka praca u pod-
staw. Edukacyjna, jak juz méwilem.

MiM: Sitaczka...

Z Feliksem W. Kresem
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TK: Tak, jestem Sitaczka, ale mam
nadzieje, ze nie skoricze jak ona.

Jest tez taka §ciezka, w kt6rej staram
si¢ pochylié¢ nad grami i graczami, by
pokaza¢ im spojrzenie na ich pasje nie-
co z boku. Jestem po prostu czlowie-
kiem, ktéry ma jakie takie pojecie
o grach, przeczytat wigkszo§é wyda-
nych w Polsce system6w i ogromng
liczbe artykutéw z ,,Magii“... Teore-
tycznie co$ tam wiem. Nie jest to prak-
tyczne przygotowanie, ale za to jestem
praktykiem w tworzeniu fabut i budo-
waniu narracji. Do tej §ciezki zaliczam
felietony o budowaniu $wiatéw czy
tworzeniu potworéw. Mam wrazenie,
ze wlagnie te teksty ciesza si¢ do$é do-
brym przyjeciem.

MiM: Piszesz je z punktu widzenia
Tomasza Kotodziejczaka jako pisarza...

TK: Tak. Mam nadziejg, ze moje
doswiadczenie oraz wiedza jako twércy
fantastyki i faceta, kidry przeczytat kil-
ka tysiecy (bo pewnie tyle tego jest)
ksigzek s-f, pozwala mi pokazywac cie-
kawe pomysty, zwraca¢ uwage na ten-
dencje, demonstrowaé mozliwo$ci.
W tych przypadkach prébuje dokonaé
jakiej§ sumy, rekapitulacji pewnych
elementéw, ktére zauwazylem w grach
czy literaturze. ' '

Zdarzajg si¢ jeszcze jakie§ wyjatki
poboczne — artykul okoliczno$ciowy
z okazji rocznicy ,,Magii czy konkurs,
ktéry zrobitem ostatnio. Generalnie
trzymam si¢ jednaka takich linii tema-
tycznych: prezentacja $wiata fantastycz-
nego poza grami, edukacja rozumiana
jako przedstawianie historii fantastyki
1 najwazniejszych dziet oraz pokazanie
jaki§ nowych mozliwosci w graniu lub
konstruowaniu fabut.

MiM: Z grami miale§ jeszcze co$
wspdlnego. Chodzi mi o Strefe §mier-
ci, ktéra pisale§ wspélnie z Jackiem
Brzeziriskim. )

TK: Zatujg, ze ten projekt nie zostat
mocniej rozwinigty...

MiM: Nasi Czytelnicy réwniez.

TK: Wynikto to troche z braku cza-
su i tak to sig jako$ skupilo w jednym
momencie...

MiM: Jak wspominasz ten system?

TK: Bardzo lubilem rysunki An-
drzeja’ Grzechnika, ktére §wietnie

oddawaty klimat §wiata. Byty tez btedy
— zamiast wspétczynnikéw pojawity
si¢ jakie§ krzaczki, z winy drukarza al-
bo drukarki...

DziataliSmy w tandemie: Jacek Brze-
zifiski byl specjalista od gier i wymy§la-
nia aspektdw rolplejowych; ja za§ mia-
tem dawac fabuty i §wiaty oraz spogla-
dac z boku, zeby cala rzecz stala sie cie-
kawsza. Planeta z kolei, na ktérej toczy
si¢ akcja gry, umieszczona jest w kos-
mosie z moich ksiazek. Jest jedng z pla-
net Dominium Solarnego, ktére opisuje
w powiesciach i opowiadaniach.

MiM: A jak dzi§ widzisz miejsce
Strefy na rynku?

TK: P6ki co nie ma zadnego twar-
dego systemu w klimacie s-f. Oczywi-
§cie jest Cyberpunk i Shadowrun,
ktére trochg tu pasuja, ale rodzimej gry
nie ma. Byé moze byloby na nig miej-
sce... Byé moze ten projekt nie umrze
§miercig naturalna...

W pewnym momencie wpadli§my
na pomyst, ze moze nie warto robié sy-
stemu ograniczajacego si¢ do planety,
gdzie lataja ludzie uzbrojeni jednocze-
$nie w lasery i kije. A tak bylo, bo na
owej planecie miata miejsce straszna
wojna, wigc mieszaty si¢ na niej rézne
poziomy cywilizacyjne, a to bylo cie-
kawe inoséne. Kiedy jednak zacz¢li$my
si¢ zastanawiaé nad przerobieniem tego
na system petnometrazowy, postanowi-
liSmy zrobié z tego fajna gre space ope-
rowq, cyberpunkowg, nowoczesns...
Poniewaz byla to robota zbyt duza,
gdzie§ utkneliSmy. _

Mam za to kilka sygnatéw z réznych
stron Polski, ze ludzie graja w Strefe
$mierci, Zze co§ z tym prébuja robié.
Wysylalem nawet jakie§ kawatki po-
wieSci czy spisane na potrzeby literatu-
ry fragmenty §wiata. Szczerze méwiac,
droga wolna: je§li znalaziby sie ktos§,
kto uznatby, ze z artykutéw z ,Magii®,
mojej prozy plus jaki§ innych elemen-
téw da si¢ zrobi¢ co§ wigcej, to z przy-
Jjemno$cig objatbym nad tym projektem
honorowy patronat; powrzucatbym ja-
kie§ swoje pomysty...

MiM: Wspominali§my o Twoim pi-
saniu i tu nie moge nie zadaé jednego
pytania. W 1997 roku dostates$ nagrode
im. Janusza Zajdla za powie$é ,,Kolory
sztandaréw*®,. Jak to jest otrzy-
ma¢ takie wyréznienie?

TK: Zaj..Scie. Emocje sa
straszne. Jeszcze przed ta po-
wiecig miatem trzy nominacje
do Zajdla: za opublikowane na
lamach ,Magii“ opowiadanie
»Bardzo cenny pierSciefi, ktére
lubig, ale ktére oczywiécie nie
powinno dostaé tej nagrody i jej
na szczeScie nie dostato. To nie
bylo dobre opowiadanie, ale
pierwsze w ,,Magii“ i pierwsze

napisane do polskiego systemu. Nomi-
nacja dla tego tekstu byla tez Swiadec-
twem, ze gracze staja si¢ silnym ele-
mentem S§rodowiska, co wzburzylo
wielu starych fanéw. Ja sam jestem ra-
czej czytaczem, ale graczy uwazam
w tej chwili za ozywczg sile fandomu.

MiM: A wracajac do nominacji...

TK: Mialem jeszcze nominacje za
powie§¢ ,Krew i kamien* oraz opo-
wiadanie ,,Wréce do ciebie, kacie®,
Przyznam szczerze, ze to byly takie
dwa lata, kiedy wiekszych szans nie
miatem. Raz przegralem z pierwszym
tomem cyklu o wiedZminie Andrzeja
Sapkowskiego i bylo jasne, ze nie wy-
gram. Drugi raz konkurowatem z Ewg
Biatotecka ‘i jej ,,Tkaczem iluzji*,
ktéry byl bardzo dobrze odebrany.
I w tym przypadku szanse byty
niewielkie,

Przyznam szczerze, ze w Katowi-
cach, gdzie byty nominowane ,,Kolory
sztandar6w*, mialem przekonanie, iz
szansa jest. Tam nominacje otrzymato
wiele powiesci, ktére bardzo lubig
i bardzo mi si¢ podobaty: m.in. kolejny
tom cyklu Andrzeja, chyba ksigzka
Jacka Dukaja i Marek Huberath, Mia-
tem jednak takie podskéme przeczu-
cie, ze moze si¢ uda. Kiedy siedziatem
na widowni i pani Jadwiga Zajdel
przymierzata si¢ do wyczytania zwy-
ciezcy, to serce mialem za uszami albo
i wyzej. Rewelacyjne uczucie.-Wiem
juz, co czuja ludzie, ktérzy dostaja
Oskara. Nie jest wtedy tatwo opowia-
daé dykteryjki. Niesamowite wraze-
nie... duze emocje....Jestem bardzo
dumny z tej nagrody.

MiM: Nie ma co sie dziwié.

TK: [§miech]

MiM: Okazja do porozmawiania
z Tobg na tamach ,,Magii“ jest nowa po-
wie§€. Mogibys co$ o niej powiedzieé?

TK: ,,Schwytany w §wiatta“ to dru-
ga czeS¢ nagrodzonej Zajdlem powie-
§ci, czyli ,,Koloréw sztandar6w*. Akcja
toczy si¢ w znanym juz Dominium So-
lamym, a ksiazka opowiada o dalszych
perypetiach bohatera tomu pierwszego.
»Kolory sztandar6w* to zamknigta ca-
toéé, ale w drugiej czeéci ide troche da-
lej. Ci, ktérzy czytali pierwszy tom,
wiedza, ze cata sprawa dotyczy ludz-
kiej kolonii, Gladiusa, z jednej stromy
atakowanej przez obcych, dysponuja-
cych wyrafinowana technikg i catko-
wicie niezrozumiatych, a z drugiej —
przez Dominium Solarne, dazace do re-
kolonizacji tejze planety. I te watki
przeplataja sie poza pierwszym planem.
Gtéwny  bohater ,,Schwytanego
w §wiatta® podejmuje decyzje, czy wal-
czy¢ z jednym z przeciwnikéw, oboma
czy z zadnym... Jak? To trzeba prze-
czytaé. Duzo space opery, duzo posci-
géw, duzo nowoczesnej technologii —
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cyberpunku, genetyki... Lubie te ksigz-
ke. MysSle, ze jest to nowoczesna s-f.

MiM: Ksigzka korica wieku?

TK: Bez przesady. Po prostu taka
s-f, jaka teraz moim zdaniem powinno
sie pisaé. Tu nie tylko opowiadam dal-
sze losy bohatera ,.Kolor6w®, ale tez
poszarzam plan, tzn. daje wiecej infor-
macji o Dominium Solarnym, o ludz-
kiej cywilizacji, o tym, kim sg Korgar-
dzi, pojawiaja si¢ nowe rasy... Chodzi
nie tyle o eskalacje konfliktu, a o wpro-
wadzenie rozwijajacych go watkéw.
Mniej jest — co pewnie niektérych znie-
checi — bijatyki, ale za to bardzo wiele
fajnych, mam nadziejg¢, pomystéw sce-

nograficznych, poglebiajgcych wiedze

Czytelnika o §wiecie.

MiM: Innymi stowy, dla mitos$nikéw
Strefy $mierci kopalnia informacji...

TK: Tak, zdecydowanie. Na pozio-
mie nie planety, ale kosmosu. Tam si¢
zreszta pojawia watek ze Strefy, tzn.
jest wspomnienie o planecie, na ktérej
toczyta sie akcja gry. :

MiM: Jak by§ zachecit Czytelnikéw
»-Magii* do siegniecia po ,,Schwytane-
go w Swiatta“?

TK: Dobra fabula, fajne pomysly
scenograficzne, ciekawie zarysowani
bohaterowie... Myf§le, ze ksigzka moze
da¢ duzo frajdy. Jedli kto§ zechce, to si¢
tez zastanowi. Mam réwniez nadziejg,
Ze jest tam duzo pomystéw, ktére da si¢
wykorzystaé w grach fabularnych. Zda-
j¢ sobie sprawe, ze wielu Czytelnikéw
»Magii poszukuje takich rzeczy
w ksigzkach. A jezeli kto§ gra w syste-
my cyberpunkowe czy science-fiction,
to znajdzie tam fabuly, pomysty, paten-
ty na rozegranie calych kampanii oraz
scen. Dotyczy to tez i innych systeméw.

Chcialem tez powiedzie€, iz moim
zdaniem nagroda dla pierwszego tomu
wynikata troche z faktu, ze byta to

ksiazka, kt6éra mogla si¢ tez spodobaé
pokoleniu ludzi grajacych. Pisalem ja
tak, by sprawita przyjemno$¢ mitosni-
kom literatury s-f, ale nowoczeénie —
z myS$leniem obrazem, sceng, fabula...
To samo dotyczy i drugiego tomu.

MiM: A wady ,,Schwytanego“?

TK: Wady? [chwila zastanowienia}
Kilka wykladéw za duzo. Lubie¢ opisy
§wiata, historii, kultury, mechanizméw
podrézy kosmicznych — lubig je czytaé
i lubie je pisaé. Moze jest wigc o te kil-
ka wykladéw za duzo, na przyktad
o podr6zowaniu w hiperprzestrzeni.
Z kolei jednak dla kogo$, kto ten §wiat
polubi, beda to rzeczy interesujgce
i precyzujace... Wady? [dtuzsza chwila
zastanowienia] Jest prosta odpowiedzZ:
to ksigzka bez wad. [$§miech] Mity do-
datek powinny tez stanowié bardzo faj-
ne okladki, bo wznowienie , Koloréw*
bedzie tez w nowej szacie. Obie ilustra-
cje robit Tomasz Piorunowski.

MiM: Czytelnicy mogg je popodzi-
wiaé na stronie 36 ,,Magii”. Nastgpne
pytanie. Czytajac niektére z Twoich te-
kstéw zauwazylem, ze czasami siggasz
po sytuacje, postaci, miejsca czy nazwy
ze §wiata rzeczywistego.

TK: To taka zabawa, kt6ra najlepiej
widaé w ,.Przygodach rycerza Darla-
na“, a konkretnie w opowiadaniu ,,Bi-
twa w dolinie kurzymisiéw*, Wykorzy-
stalem tam wiele elementéw z pracy
wlasnie w ,,Magii®.

Nie jest moim celem prowadzenie
takich gierek. Je§li jednak piszg ksigz-
ke, to taka nazwa — kurzymi$ — dla ko-
go$, kito nie wie, o co chodzi, bedzie
fajnie brzmiata, A Dartorufl, bég wszy-
stkich kurzymisiéw, osobie, nie zdajg-
cej sobie sprawy, ze jednym z szefow
MAGa jest Darek Toruf, nic nie méwi.
I bedzie ja lubita lub nie z zupetnie in-
nych powodéw.

To po prostu taki prezent dla paru
0s6b, ktére lubie i ktére beda wiedzia-
ly, o co chodzi. Myséle, ze to w niczym
nie przeszkadza. Dla ludzi, ktérzy pi-
sza, to spos6b na odpoczynek i zabawe.
Choéby w powieéci Jacka Inglota
»Quietus* gléwny bohater nazywa si¢
Corejmus, na cze$¢ Marka Oramusa.
Nie wiem, czy Jackowi chodzilo o to,
by mieé dobrg recenzje w dziale kryty-
ki prowadzonemu wlasnie przez Mar-
ka, ale efekt uzyskal. Andrzej Sapkow-
ski czesto bawi sie¢ w takie rzeczy. Go-
scinny i Uderzo karykaturuja w Asteri-
ksach bardzo wiele twarzy swoich zna-
jomych. To normalne.

MiM: A teraz pytanie, ktérego chy-

ba nie powinno sie zadawaé pisarzom,’

ale pozwole sobie na nie. Skad bierzesz
pomysty?

TK: [$miech] Trudno mi odpowie-
dzie¢ jednym zdaniem. Duzo czytam,
przede wszystkim fantastyke. To nie

znaczy, ze zrzynam. Po prostu kiedy
duzo czytasz, to co§ w twojej glowie
pracuje i tworza sig nowe idee, nieko-
niecznie zapozyczone od innych. Tak
samo jest w pracy naukowej — nowe te-
orie buduje si¢ opierajac w pewien spo-
s6b na starych. I mimo to sa one twoim
wilasnym dzietem.

Czytam tez duzo ksiazek populamo-
naukowych, z zakresu fizyki, biologii
(szczegblnie ewolucji), historii. To ko-
palnia r6znych dziwnych patentéw i po-
mystéw. A ja lubie opisywaé obcych —
ich ekologie, fizyke, dziwna historig.
Mam nadziejg, ze wlaénie w ,.Schwyta-
nym* znajdziecie fajne opisy ras mysla-
cych innymi kategoriami niz ludzie.
Oczywiscie tego si¢ do kofica nie da
zrobi¢, Jednak w tym przypadku ksiaz-
ki biologiczne bardzo pomagaja, choé-
by w wyobrazeniu sobie dziwnych me-
chanizméw ewolucyjnych.

MiM: Czyli jak to jest z tymi po-
mystami?

TK: Réznie. Czasami sie siada do
jakiego$ tekstu, bo si¢ wymys$lilo ostat-
nie zdanie, puente. Albo fajny tytut
przyszedl czlowiekowi do glowy. Na
przyklad Krzysztof Kochariski wspo-
minatl, ze wymy§lit tytut ,,Zabdjca cza-
rownic* i do niego napisal opowiada-
nie, bardzo dobre zreszta. Swietny tytut
— jedzie tekst.

Czasami pisze si¢ tekst, poniewaz
chee si¢ co§ waznego powiedzie¢. Sam
tak zrobilem — co§ mnie wkurzyto na
§wiecie i postanowitem nadaé¢ temu po-
staé literackg, oczywiécie realizujac
réwniez inne potrzeby czytelnicze:
wartka narracjg, humor.

MiM: Co to byt za tekst?

TK: ,,Wstan i idz*“ — opowiadanie
o eutanazji.

MiM: Poréwnywany czesto do dic-
kowskich ,,Przedludzi®.

CIAG DALSZY NA STRONIE 36 <
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TOMASZ KOLODZIEJCZAK
Przygody

rycerza Darlana
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PUSZKA PANDORY

Witajcie w kolejnym wydaniu najbardziej niezwykiej puszki $wiata. Najwyratniej przez ostatnie miesigce wielu na-
szych Czytelnikéw urzqdzito istng burze mozgow, bo po okresie posuchy, zostatem zalany listami z pomystami. Oby tak
dalej! Pamigtajcie bowiem, ze to wiasnie od Was zalezy zawarto$é ,, Puszki Pandory".

Nagroda wedruje do Przemystawa Wenia, alias Wesotego Nekromanty, znanego juz ze wezesniejszych edycji Puszki
Pandory. Oto cztowiek sukcesu. Gratulacje! _

A oto wybér najlepszych kaqskéw z korespondenciji, ktéra naptyneta do redakcji przez ostatnie miesiqce. Zapraszam

do lektury.

ZAPOMNIENI PRZEZ CZAS

Szkic scenariusza do WFRP. Rada
miejska pewnego matego, ale zamoz-
nego miasta wynajmuje BG do prze-
wiezienia mechanizmu zegara z odle-
glej krasnoludzkiej fortecy. Miasto be-
dzie obchodzié x-lecie swego istnienia
i dla uczczenia tego faktu na wiezy ra-
tusza zawiénie nowy zegar — cud kras-
noludzkiej inzynierii. Dotarcie do kra-
snoludéw nie stanowi wigkszego pro-
blemu. Elementy mechanizmu zostajg
zaladowane na wozy i bohaterowie ru-
szaja w droge powrotna.

Pewnego wieczoru zatrzymuja sie
w karczmie na nocleg. Nocuje tam
réwniez pewien demonolog. Bohate-
rowie jako$ odkrywaja jego prawdzi-
wa tozsamo§¢ 1 u§miercaja czarowni-
ka. Smiertelnie ranny demonolog
ostatkiem sit rzuca klatwe na zegar.
Dalsza droga przebiega bez prze-
szkéd. Po dostarczeniu zegara, BG
zostaja zaproszeni na festyn, Pierw-
szego dnia obchodéw, zainstalowany
na wiezy zegar zostaje uruchomiony.
W tym momencie, w calym mieécie
i w promieniu dwéch mil od niego
czas zostaje zatrzymany (najlepiej
w §rodku nocy). Tylko przeklety ze-
gar nadal odmierza uplyw czasu i nic
nie jest w stanie zatrzymaé go ani
zniszczy¢. Od tej pory kazdy dzied
spedzony w miescie i najblizszej
okolicy to rok czasu na zewnatrz.
Przekroczenie granicy przeklgtej
strefy koficzy sie natychmiastowg
§miercia na skutek szoku. Aby zdjaé
klatwe, bohaterowie musza zabié de-
mona zamieszkujacego zegar. Ale
czy odzyskaja stracony czas?

.Wesoly Nekromanta

PUK, PUK!

Pomyst do Cyberpunka. Zli face-
ci dopadaja bohateréw w mieszkaniu
jednego z nich, BG zostaja zwigzani
(ew. przykuci do kaloryfera),

a w drzwiach wejéciowych czarne
tadunek

charaktery umieszczaja

wybuchowy z zapalnikiem czutym
na ruch. Bandyci niszcza telefon, ana

_dodatek nie zamykaja za soba drzwi

na klucz.

Bohaterowie siedzg zatem w bom-
bowej pulapce, a tu nagle kto§ pu-
ka/dzwoni do drzwi. I c62? BG mu-
sza splawi¢ natretar (pamietajmy:
drzwi nie sa zamkniete na klucz). Oto
lista os6b, ktére BG moga obrazié,
odmawiajac im wpuszczenia: dziew-
czyna jednego z nich, kumpel z woj-
ska, listonosz, znienawidzona sgsiad-
ka, babcia, dzielnicowy, facet z elek-
trowni, chlopak z pizzerni itp.
Oprécz zniechecenia wszystkich
ewentualnych gosci, bohaterowie
muszg uwolni€ sie i uciec, tak aby %a-
dunek nie wybucht.

Wesoly Nekromanta

AMPUTAC)A...

...czyli jak usadzi¢ zadrutowane-
go, cyborgizowanego supersolo? To
proste: wystarczy nasta¢ na niego
gang zlodziei wszczepéw.

Oto spos6éb dziatania gangu:
1. Ofiara zostaje potraktowana grana-
tem EMP, gazem usypiajacym, tase-
rem iflub mikrofalami. 2. Ofiara zo-
staje pozbawiona calego widocznego
cybersprzgtu. Sg dwa sposoby prze-
prowadzenia takiego zabiegu: a) kul-
turalnie (i fachowo) — za pomoca od-
powiednich narzedzi; b) szybko
(i niefachowo) — za pomoca siekiery,
pily, mlotka, dluta, wiertarki, obce-
g6w, nozyc do cigcia drutu, tyzki (to
do cyberoptyki), itp. 3. Ofiara budzi
si¢ i uswiadamia sobie, Ze cof jest nie
tak. To jest najlepszy moment.

Wesotly Nekromanta

»GEOWY LENINA
ZNAD PIANINA...”

Szkic ten powstat w oparciu o jed-
no z opowiadait A. Conan-Doy-
le’a i jest przeznaczony do rozegrania

JeRzy

w systemie CP2020. Kto§ kradnie bo-
haterom chip, na ktérym sa zapisane
bardzo wazne informacje, warte kupg
forsy. Z jakich§ przyczyn (potrzeba
chwili, kaprys, gtebszy zamyst) zto-
dziej zatapia chip w nowej supertrwa-
tej, hiperwytrzymatlej masie plastycz-
nej. Z masy tej zostaje wykonane
sze&¢ popiersi W. L. Lenina, ktére zo-
stajg wystane do indywidualnych
odbiorcéw. Aby odzyskaé chip, BG
muszg ustali¢ miejsca pobytu szesciu
Leninéw, odwiedzié te wszystkie
dziwne miejsca (kto moze by¢
odbiorca czego$§ takiego?!), ukrasé
popiersia i pobawié si¢ w rozwalanie
nowej, supertrwatej, hiperwytrzyma-
fej masy plastycznej. Do roboty!
Wesoty Nekromanta

Cl WSPANIALI MEZCZYZNI
NA SZALEJACYCH RUMAKACH

Szkic scenariusza do dowolnego
systemu fantasy.

Zly, okrutny czarnoksigznik zagra-
za $wiatu. Aby ocali¢ §wiat, BG mu-
sza zdoby¢ Obrzydliwie Magiczny
Artefakt, bo tylko z jego pomoca moz-
na czamoksigznikowi wybi¢ z glowy
glupie pomysty. OMA jest nagroda
w turnieju rycerskim organizowanym
przez miejscowego kréla. Zdobycie
OMA sita nie wchodzi w gre, gdyz
jest on strzezony przez Ochotniczy
Legion Fanatycznych, Wiemnych Az
Do Smierci i Absolutnie Nieprzekup-
nych Krasnoludzkich Ochroniarzy.
Nie pozostaje nic innego, jak... wy-
grac turniej. A do niego moga stanaé
tylko szlachetnie urodzeni. Jezeli
wéréd BG nie ma takowego, musza
wzatatwic” komus§ tytul, albo znalezé
szlachetnie urodzonego BN-a ,,ochot-
nika“, ktéry im pomoze. Ale nadal po--
zostaje jeszcze kwestia wygrania tur-
nieju, co nie jest latwe — jego uczestni-
cy to zakuty w plyty kwiat rycerstwa.
Jakich sztuczek uzyja bohaterowie,
aby zapewnié sobie zwyciestwo?

Wesoly Nekromanta



KORONA Z RUSZTU

Gdzie§ w dalekiej krainie lezy
ksiestwo nekane przez smoka. Raz na
sto lat wytazi on ze swojej jaskini,
zjada aktualnego wiladce paristwa
i odchodzi na nastepny wiek. Wia-
énie gdy bohaterowie przybywaja do
ksiestwa, ma tam przylecie¢ réwniez
smok. Poniewaz obecnemu ksieciu

nie spieszy si¢ do zostania smoczym

obiadem, inscenizuje prébe, ktéra ma
wylonié¢ ,prawdziwego wiadcg®.
Moze nig by¢ np. wyciagnigcie mie-
cza wbitego w kowadlo czy co§
podobnego. Odpowiednio spreparo-
wane proroctwa i stare ksiggi glosza
nadejscie bohatera, ktdry sprosta za-
daniu. Sztuka udaje si¢ jednemu
z bohateréw (z ,niewielka” pomoca
os6b, ktére przygotowaly prébe).
» Wybraniec losu® na tydziefi zostanie
wiladcg ksigstwa i bedzie sie moégt
rzadzi¢ (przynajmniej tak mu sig¢ be-
dzie wydawalo). Po tygodniu,
w ksiestwie pojawi si¢ smok i zgad-
nijcie, kogo zaprosi na obiad?
Pawet Furman

KIELICH ZMIAN

Druzyna znajduje magiczny kie-
lich. Kiedy ktéry$§ z bohateréw sie
z niego napije, nic si¢ nie stanie, ale
w chwili, gdy skorzysta z niego ko-
lejna osoba, obie zamienig sie oso-
bowoséciami. Ciekawy efekt mozZna
uzyskaé, jesli druzyna straci kielich
po pierwszym uzyciu (moze nawet
uplynaé tyle czasu, ze zapomni o je-
go posiadaniu). A co bedzie, jezeli
znaleziony kielich bedzie juz kim§
»napelniony®, ale ten kto§ juz
zmarl? Czy jazni bohatera wejdzie
w nieboszczyka?

Inna wersja kielicha dokonuje
zmian zawsze migdzy dwiema ostat-
nimi osobami (nie parami, tylko
~1aicuszkiem®). Zabawa podczas
proby naprawienia zmian moze byé
przednia.

Pawet Furman

ZOSTAN KROLIKIEM

DOSWIADCZALNYM
Wielka korporacja wynajmuje BG
za tadng sumke, aby przeprowadzili
»W pelni symulowany, treningowy

atak na centralg korporacji“. Bezpie-
czefistwo gwarantowane, straznicy
maja strzelaé §lepakami, opieka me-
dyczna w razie nieszczeSliwego wy-
padku. BG réwniez otrzymuja nie-
szkodliwg brorfi — wszystko ma wy-
glada¢ jak wielki turniej paintballa.
Niestety, w noc akcji do budynku
korporacji wlamuja sie¢ réwniez
prawdziwi terroryéci i ochrona zmie-
nia brori na ostrg. BG dostaja si¢ mie-
dzy miot a kowadlo.

Vesper

C:/WAHADLO_FOUCALTA.EXE

Pomyst oparty na ksigzce ,,Waha-
dto Foucalta® Umberto Eco.

Przyjaciel druzyny (albo nawet
kto§ calkowicie obcy, z tylko sobie
wiadomych przyczyn) obdarowuje
jednego z bohaterdw programem
komputerowym, ktéry po uruchomie-
niu drukuje losowo wybrane stowa
uktadajace si¢ w zdania w rodzaju:

Zamkniecie pralni.
Templariusze.

Sukces teledysku BayerFull.
Sprawa Clintona.

UFO.

Teraz niech bohaterowie beda
§wiadkami zamkniecia swojej ulu-
bionej pralni (bohaterowie z natury
nie piorg swoich rzeczy, prawda? ()
przez tajemniczych panéw w dlugich
plaszczach. Niech podczas Wielkiej
Gali Disco Polo pokaza sie nieziden-
tyfikowane obiekty latajagce. To po-
winno daé druzynie do mys$lenia. Czy
program odkrywa tajemnice? Prze-
powiada przyszio$¢? A moze to zwy-
kty przypadek? No i dlaczego dostat
si¢ akurat w rece postaci?

Od MG zalezy, czy teksty druko-
wane przez program wymySli przed
sesjg, czy w jej trakcie. Sam moge
tylko powiedzieé, ze nie ma wigkszej
zabawy niz improwizacja.

Joe Abrakadabra

GASNACY ZYWOT

Mate rozszerzenie pomystu Grze-
gorza Barskiego z ,Dworzyszcza
gloséw*. Samopoczucie i kondycje
postaci mozna odwzorowal przez
postawienie przed graczem 3-5

MIECH

§wiec. Nie podajemy graczom ak-
tualnej zZywotnoéci bohatera, tylko
po ofrzymaniu powaznej rany gasi-
my §wiecg. Nikngcy blask bohatera
moze przysporzyé emocji. Swietne
do systeméw grozy.

Michat Szymczak

NA TROPIE MROKU

Interesujacym pomystem na kam-
panie¢ do Wampira/Wilkolaka mo-
ze byé §ledztwo FBIL. W korcu kai-
nici/garou popelniaja btedy i fede-
ralni moga wpa§¢ na ich §lad,
wiec podazyé tropem dziwnych wy-
darzefi towarzyszacych bohaterom
Swiata Mroku. Gra nabierze dodat-
kowych rumieficéw, je€li to Mulder
i Scully zajma si¢ sprawa tajemni-
czych morderstw i plotkami o lu-
dziach-bestiach. Polecam tu odcinki
»Z Archiwum X“: ,,Shapes®” (18 z 1
serii), ,,3* (7 z 2 serii) i ,,Bad Blood*
(12 z 5 serii).

Michat Szymczak

ILUZJA SES]I

Raz mozna graczom zagra¢ na no-
sie — cala sesja moze okazaé sig
snem/wizja badz iluzjg. Np. bohate-
rowie walczyli z iluzjonistg — wydaje
im si¢, ze go pokonali, wrécili do do-
mu, wzieli nastgpne zadanie... tym-
czasem caly czas s3 w iluzorycznym
§wiecie czarodzieja. W koricu iluzja
koficzy sig i moga pojawi¢ si¢ pyta-
nia, kiedy tak naprawde sie zaczela?
Co bylo snem, a co jawa (i robi sig
jak u Dicka...)? Co teraz?

Krzysztof Iwanek

CICHOCIEMNY

Archetyp postaci — stuzacy/sprza-
tacz w karczmie/hotelu/pobliskiej
§wiatyni/patacu itp., Gluchoniemy,
nie rzuca si¢ w-oczy, robi swaoje.
‘Wydaje sig niegroZny, w istocie jed-
nak stuzy jakiemu$ wrogowi graczy
i nie jest ani gluchy, ani niemy.
Wrecz przeciwnie — wszystko, co
gracze powiedzieli oraz zrobili skru-
pulatnie i na biezaco relacjonuje
przeciwnikowi.

Krzysztof Iwanek




But w butonierce

ajac w ostatnich dniach
Mprzyjemnoéé prowadzenia

kolejnej sesji RPG, zaob-
serwowalem z przerazeniem, ze je-
den z moich graczy, za wszelka ceng
prébujacy odgrywaé przed napotka-
nymi damami — BN-kami — szar-
manckiego gentlemana, odstawia
tak przerazajacy i kapus$ciarski cyrk,
ze az cata druzyna zapytala go, czy
si¢ on aby nie wygtupia. Odpart, iz
nie, a potem pobrat lekcje dobrego
wychowania od wszystkich, przy
czym sesja musiala zostaé na ten
czas przerwana.

Ten kacik malutki miatby by¢ wia-
$nie o czyms§, co okre§la sie nazwa
savoir-vivre (czyt. sawuar wiwr),
czyli znajomoécig zasad dobrego wy-
chowania. Pomys§lalem sobie, ze
przyda si¢ nie tylko na sesje, ale tak-
ze w zyciu panom (bo mozna bajero-
waé dziewczyny, a to ostatnio sig
w modzie zrobito... chociaz na samo-
chody wciaz jeszcze lecg) i paniom
(zeby wiedzialy komu dawaé sie ba-
jerowaé, a z kogo si¢ niewiescim
zwyczajem pod$Smiewywag).

Dwie zasady sg zupeing podstawa:
uprzejmos$¢ i takt. Na szczeScie
pierwsza wiaze sig¢ z wyczuciem,
wiec wiedzy zbyt duzej do tego nie
trzeba (choé przydaje si¢ doswiadcze-
nie), na nieszczescie druga ewident-
nie wiaze sie z rzetelng wiedza o re-
gutach zachowania. Zeby jednak
szczgscia nie bylo za mato, warto
podkreslié¢, ze pierwsza zdecydowa-
nie dominuje nad drugs, to znaczy,
nawet jeSli wyjdziecie na towarzy-
skich kaloszéw, to w imie Waszych
dobrych checi zostanie to wybaczone,

Co zas$ z taktem? Ano na przyklad
to, Ze nietaktem jest juz np. rzucanie
kobietom pod nogi wiasnych tachéw,
Zeby przeszly przez katuze. Tego ty-
pu zachowanie w naszych czasach
uznane zostanie za §mieszne lub po-
traktowane jako zart, chyba ze rze-
czywiscie wymdég chwili bedzie stu-
procentowo wskazywal na to, jako na
jedyne rozwiazanie. Co innego sto
i dwieécie lat temu. W miastach dro-

Mitosz

gi jakosci byly mizernej, a panienki
lubowaty sig¢ w nieskromnie rozpro-
wadzajagcych sie woké6t zwatach ma-
terialu zwanych przez grzecznosé
sukniami. Katuze i dlugie suknie nie
pozostawialy mezczyznom wyboru.
Dzis§ jest inaczej.

Nieco podobnie rzecz ma sie z ca-
lowaniem w reke, ba — calowaniem
w ogéle. Catowaé wypada jedynie
mameg, ciocie, dziadka — kogo$ z ro-
dziny, kogo kochamy lub darzymy
szacunkiem (vel jedno i drugie).
Zwyczaj calowania w rgke gospody-
ni domu (tak pono¢ polski i wspa-
nialty) z przyczyn praktycznych zo-
stal wyparty przez uscisk dioni
i uklon. Dlaczego nie catuje sie dio-
ni kobiet? Dlatego na przyklad, ze
sprawia im to dyskomfort — kobieta
czgsto nie ma czystych rak i wie
o tym, a tu facecik rwie si¢ do jej
dloni, wyrywa i przytyka do swoich
ust. Fu, fu, fu.

Zasady dobrego ~wychowania
méwia, zZe to kobieta sugeruje meto-
d¢ powitania, to znaczy wyraZnie
podaje reke (normalnie, badZ do ca-
towania) lub nie. Mgzczyzna nie po-
winien wyciagaé¢ reki pierwszy, ko-
bieta za$§ powinna zdecydowanie daé
do zrozumienia, w jaki sposéb chce
si¢ przywitaé. Jak nie daje do zrozu-
mienia — widaé Zle wychowana. Je-
§li podaje dion nadgarstkiem do
g6ry, nalezy lekko sie schyli¢ i lek-
ko podniesé jej diori, chwytajac od
dotu. Zadnych wygibaséw do pasa
kobiety ani windowania jej dloni
nad glowe! Teraz tylko dotyk ustami
powierzchni diloni i z powrotem.
Znéw bez cmokania, siorbania
i mlaskania.

PrzywitaliSmy si¢ z panienka,
mozna ié€. Kiedy idziemy po réwnym
gruncie, wszystko proste. Mezczyzna
prowadzi kobiete po swojej prawej
stronie. Chyba ze znéw warunki nie
pozwalaja (np. od prawej jest jezdnia
ciekngca po deszczu i samochody
chlapig) — wtedy mozna pokusi¢ sie
o wyjatek. Analogicznie przy prze-
chodzeniu przez jezdnie — mezczyzna

obstawia mniej bezpieczna strone,
gdy jezdnia jest jakas straszliwa.

Teraz wyobraimy sobie grunt po-
chyly, czyli schody. Na schodach
dama schodzac idzie jako druga,
a wchodzac jako pierwsza. Zasada
owa. ma kilka wytlumaczed. Po
pierwsze, kiedy sie potknie, zawsze
ja zlapiemy, bo poleci na nas (przy-
jemne z pozytecznym, he he). Po
drugie, gdy wchodzimy, kobieta
idzie pierwsza wyznaczajac nie me-
czace ja tempo marszu. Nie ryzyku-
jemy przez to, ze zajeci kreowaniem
bajeranckiego stowotoku znajdzie-
my si¢ nagle na szczycie schodéw,
podczas gdy nasza partnerka, sapig-
ca i spocona (bo prébowata grzecz-
nie nadgoni¢) dopiero w ich poto-
wie. Przy schodzeniu za$§ bedziemy
mogli dostaé¢ si¢ jako pierwsi do
drzwi, ktére pewnie trzeba bedzie
otworzy¢, nie?

No wtasnie. Drzwi. Podstawowa
zasada drzwi: najpierw wychodzimy,
potem wchodzimy. Nie wazne, kto
wchodzi, wychodzacy ma zawsze
pierwszefistwo. W skrajnych przy-
padkach mozna zrezygnowaé ze
sztampy — Wasza decyzja i ryzyko
(np. za drzwiami stoi starsza pani i le-
piej ja wpuscié, bo drzwi otwieraja
sie¢ do §rodka i przytrzymamy je przy
okazji). Druga zasada: mezczyzna
otwiera drzwi. P6t bidy, gdy drzwi
otwierajg sig w naszg strone. Ale co
jesli w drugg i jeszcze cigzko dziata-
ja? Nalezy otworzy¢ je tak, by nie ro-
bi¢ widowiska swoimi wygibasami,
a w skrajnym przypadku przeprosi¢,
tlumaczac powdd tego zachowania
i, wyjé¢ pierwszym, stajac tuz za
drzwiami, by je przytrzymaé. Warto
wyczai¢ drzwi nieco wczeéniej, by
potem, przepraszajac, nie pchaé si¢
na site przed towarzyszka.

Za miesiac, jesli pomyst rubryki
Wam si¢ spodoba, dotrzemy z nasza
dama do kawiarni, zeby borykaé sig
np. z takimi sytuacjami jak zauwaze-
nie znajomych przy innym stoliku...
Koszszszmarrr....



Tomu$

W epoce political correctness cigzko jest
pisa¢ o mitosci jedynie z meskiego punktu
widzenia. Tak jednak wyszto, ze rycerze by-
li w wigkszo$ci mezczyznami (w znacznej
wigkszosci — jedyny wyjatek, jaki przycho-
dzi mi namy§l, to Joanna D’arc) i to oni
mieli damy swego serca, a nie na odwrét.
Zresztg te nieliczne rycerki byly zwykle
dziewicami, wigc i tu sprawa jest jasna.
Mam przeto nadziejg, ze wszystkie Czytel-
niczki MiMa wybacza mi, ze bede pisal
z meskiego punktu widzenia — poprzednie
artykuly tatwo bylo ,,zuniseksowac®, ale
z tym bedzie trudniej.

Bycie zakochanym nalezalo do rycer-
skich obowigzkéw. Dotyczylo to tylko jed-
nak dam, a nie niewiast z ludu. Adoracja
mogla dotyczyé tylko kobiet z odpowie-
dniej klasy. Wbrew powszechnej opinii
amory na odlegto$¢ byty raczej wyjatkowe
— na og6t mitos¢ winna by¢ skonsumowa-
na. Przede wszystkim jednak musiata by¢
obustronnie wierna. Rycerze zaprzysigezeni
damom opierali si¢ urokom zakochanych
w nich pan. Zdarzaly si¢ rowniez niezwy-
kte préby mitosci. Pewien ojciec obiecat
rgke cérki rycerzowi, jeSli ten zdota ja
wnie$é na wysoka gére. Biatogtowa gtodzi-
ta sig wiele dni, by ulatwi¢ ukochanemu
prébe — cbz z tego, jezeli po osiagnigciu
szczytu mezczyzna zmarl z wycieficzenia?
Z kolei Lancelot, szukajac zony kréla Artu-
ra, spotyka karta z wézkiem. Karzet propo-
nuje rycerzowi, ze wskaze mu droge do
ukochanej, jesli ten wsiadzie na wézek, co
bylo wielka hariba. Lancelot po wahaniu
sie zgadza, jego pani jednak sig boczy, gdyz
nie uczynit tego od razn.

Adorowanie kobiet pojawito si¢ dopie-
ro w XII wieku, oczywiécie we Francii.
W Polsce bylo nowoscig jeszcze w XV
wieku — tak przynajmniej traktuje je
Sienkiewicz w Krzyzakach: Macko wzru-
sza jedynie ramionami, gdy Zbyszko
sktada Danusi przysigge. U Germandw nie
byto w ogéle tradycji adorowania kobiet.
W samurajskim (czgsto poréwnywanym

do kodeksu rycerskiego) za$ nie ma miej-_

sca nawet na kobiety. Céz, bicie zony by-
fo w owych czasach na porzadku dzien-
nym — tgcznie z tamaniem nosa. Kobieta
byta po prostu uzalezniona od obrony
me¢zZczyzny.

W koficu jednak narodzila sig¢ sztuka ad-
oracji na odlegto$¢; pono¢ postaraty si¢ o to
kobiety, wsparte przez wedrownych min-
streli. Pojawity sie nawet dzieta w rodzaju
Kunsztu mitosci dwornej Andreasa Capel-
lanusa, kt6ry opisywat adoracje dazaca do
zado$éuczynienia, Autor zaczynal wszyst-
ko od kunsztownych zalotéw stownych,
wyszukanej retoryki z obu stron, uzaleznia-
jac wszystko jednak od pozycji klasowej
adoratoréw. Co ciekawe, u Capellanusa nie
mogto byé milosci migdzy mezem i zona,
gdyz uczucie to mialo pozostawac sekretne,
polaczone z zazdroscia i statym niepoko-
jem o partnera.

Ciekawy byt stosunek kosciola wzgle-
dem miloéci. Dosé rozwiazle obyczaj ry-
cerstwa nie pasowaly chrzedcijafiskim du-
chownym, jednak pozwalali oni grzeszne
czyny latwo odpokutowywaé. Oficjalnie
potepiano cudzoldstwo, ale sympatia byla
po stronie kochankéw. Kraza nawet nie-
zwykle opowiesci o tym, jak wiarg i przy-
siegi tatwo naginano. Gdy choéby pewien
rycerz w postaci sokola nawiedzat zong
starego meza, ta zgodzita sig go uszczgsli-
wié, jesli tylko przystepujac do komunii
zademonstruje swg wiarg. Pan Bég tatwo
dawat sie zwodzi¢ — nawet w sgdach bo-
zych. Izolda wystawiona na prébg (musia-
ta utrzymaé rozzarzong sztabg) wychodzi
z niej zwyciesko, przysiggajac, ze nikt jej
w ramionach nie trzymal — z wyjatkiem
kréla Marka (czyli matzonka) i pewnego
zebraka,. ktéry przeniést ja przez bloto
(czyli Tristana). Z kolei zona Artura przy-
siegla, ze zaden z jedenastu rycerzy §pia-
cych w sasiednich komnatach nie odwie-
dzit jej noca. C6z, Lancelot byl tym dwu-
nastym. Jesli jednak dowiedziono niewier-
nofci, biatoglowe prowadzono na stos
w zgrzebnej koszuli z rozwianym wtosem.
A wtedy zawsze w ostatniej chwili zjawiat
sie rycerz na pigknym rumaku i got6w byt
stangé w szranki za jej niewinno§¢, ktéra
zreszta, oczywiicie, byta bezsporna.

Koniec teorii, czas na praktyke.

Mitoé¢ trudno jest odgrywaé. Trudno
adorowaé Mistrza Gry, ktdry jest facetem,
a tylko odgrywa rolg kobiety. Nawet jesli
6w prowadzacy okazuje si¢ prowadzaca,
nie jest prosto zapomnieé, ze to tylko
Agnieszka czy Beata, z kt6ra nic nas nie
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laczy. Gorzej zreszta, je§li nas lgczy, bo
wtedy reszta bohateréw bedzie sig nudzié.
W tym wypadku my gracze stajemy przed
jeszcze trudniejszym zadaniem niz aktorzy.
Oni przynajmniej maja zywa kobiete,
z ktéra maja odegra¢ pewng wczesniej na-
pisana scene. Istnieje jednak kilka sposo-
béw na rozegranie problemu miloéci. Po
pierwsze, Mistrz Gry moze zaprosi¢ mitg,
sympatyczng kolezankg, kt6ra odegra rolg
bohaterki niezaleznej. To najlepszy spoééb,

‘trudny jednak do zalatwienia. Po drugie,

trzeba duzo samozaparcia i wyobrazni, by
w miejsce Andrzeja albo Michata umiesci¢
piekna Izabele. Po trzecie, mozna w ogéle
zrezygnowaé z adoracji i uznaé, ze jest juz
»po“. Owszem, to péjécie na tatwizne, ale
czasem tak trzeba,

Adoracja jest niewatpliwie najciekaw-
szym elementem, szczegblnie w realnym
zyciu. Pézniej mito$¢ zaczyna byé dosé
nudnawa, jeéli partnerzy nie staraja si¢ sie-
bie zadowolié. W RPG o niespodzianki wi-
nien staraé si¢ Mistrz Gry. My tylko musi-
my byé wierni swym ukochanym. I tn
znéw zaczyna sig zabawa, w ktdrej prowa-
dzgcy z graczem raz po raz odbijaja pitecz-
ke. Porwiemy ukochang — odbijemy uko-
chang. Ukochana si¢ zakocha w kim§ in-
nym - zabijemy tego kogo§. I tak dalej,
i tak dale;j.

O mitosci trudno tez jest pisac, bo
w koficu nie zawsze znaczy to samo. Przy
odgrywaniu tego typu spraw najlepiej sig-
gnaé po klasyke, w rodzaju legend o Trista-
nie i Izoldzie czy Sienkiewicza. W zadnym
wypadku nie polecam Harlequinéw.

Warto jeszcze pamietaé, ze jedyng réini-
cq migdzy kaprysem a wieczng milosciq jest
to, iz kaprys trwa troche diuzej i ze mitos¢
Jest ziudzeniem (Oscar Wilde), i ze 7zeczg
uchybiajgcq godnosci meskiej wkladaé
wszystkie sity duszy i serca w uczucie nie-
odwzajemnione (Henryk Sienkiewicz).

PS. KONKURS! Oto koniec czysto rycerskich
tekstéw. Za miesigc napisze o etosie w innych cza-
sach, Dlatego tez ogtaszam konkurs. Do koiica
pazdziernika czekam na Wasze listy z kuponami,
w ktérych opiszecie najciekawsze sposoby
RPGowskiego wykorzystania idei rycerskiej.
Mogg to by¢ zarysy pomystéw, krétkie opo-
wiadanka, opisy postaci — czego sobie tylko
zazyczycie.




MULTIBOX

ajgorsze na §wiecie jest mar-
Nnotrawstwo. A najbrzydziej

marno si¢ trawia dobre po-
mysty, Na przyklad: idziesz do kina,
a tam jaki§ gitowy patent. Decyzja
zapada automatycznie. W mézgu
kazdego zdrowo opetanego RPGami
pseudosatanisty rodzi si¢ mysl godna
geniusza (japoriczycy twierdza:
»madrzy ludzie miewaja pomysly,
geniusze je kradna”): nie ma mowy,
zebym tego do nastgpnej sesji nie
wkomponowal. Dlatego tez pewnie
w tym miesigcu przyjdzie pora na
obfite plony na polach §wietlnych
mieczy, hehe...

No wilasnie. A ten kgcik chcialem
na takie kradziejki po$wiecié. Kra-
dziejki z filméw aktualnych, gier
komputerowych i ksiazek. Najwiecej
chciatbym pisaé o grach, bo o filmie
i ksigzkach to si¢ wszedzie naczyta-
cie (nawet JeRzy juz Wam kaze czy-
taé — sam wszystko przeczytal i sie
madrzy). Pierwszy artykul jak zwy-
kle prébny, wigc czekam na odzew.
Odzew w stylu:

a) OK, pisz dalej;

b) pomyst dobry, tylko niech to
kto§ inny inaczej zrobi;

¢) staaaaary, zapoooooomnij —
wszystko Zle, -

No to czekam i przechodze do
meritum.

Zacznijmy od sztandarowego pro-
duktu konsoli Playstation, jakim jest
gra Metal Gear Solid, firmy Kona-
mi. Jej scenariusz godny jest §wiet-
nego filmu i wspanialej ksigzki (na-
wet Szanownemu Naczelnemu sie
podobato). Chodzi tam o to, ze byly
czlonek oddziatu specjalnego zosta-
je wystany do infiltracji bazy woj-
skowej na Arktyce. Z poczgtku wie
niewiele: ma sprawdzi¢, czy terrory-
ci (ktérzy baze opanowali) moga
odpali¢ brofi jadrowg i czy warto ich
w ogoéle stuchaé [kradziejka do
RPG6w: wpusci¢ graczy w przygo-
dzie na teren przeciwnika, i kaza¢
im zbadaé cof tak, zeby nikt ich nie
widzial — o reszcie kradziejek nie

MItOSZ

bede pisal, wyszukujcie sami]. Po

przybyciu na miejsce okazuje sie, ze

sprawy komplikujg sie¢ w niesamo-
witym tempie: ;

a) baze opanowali jego starzy przyja-
ciele, ktérzy — jako byli czltonko-
wie oddzialu specjalnego — doma-
gajg si¢ przestania im DNA wzor-
cowego zolnierza, by mogli go
sklonowaé w ilo§ci potrzebnej do
opanowania §wiata;

b) kazdy z przyjaci6t ma jakie$ super
umiejetnodci (niektérzy sa gene-
tycznie przeprogramowani) — np.
kole§ o ksywce PsychoMantis jest
telekinetykiem i czyta my§li;

¢) nasz bohater wcale nie miat spraw-
dzi¢ tego, co niby miat sprawdzié,
lecz zostal wykorzystany do tego,
by przenie§é na teren bazy nowy
rodzaj wirusa, ktéry atakuje tylko
ludzi posiadajacych okreslony ge-
notyp — wirus zaprogramowany na
pewne DNA —i zabija ich. Na jego
oczach; .

d) pojawia sie¢ cyborg — zolnierz,
ktérego nasz bohater kiedy$ zabit,
teraz wpakowany w cyberszkielet.
Wciagz jedzie na prochach, ktére
pozwalaja mu znosié to pieklo
i chce, by nasz bohater zadawat
mu bél, a w koricu zabil tylko po
to, by poczué si¢ znéw czlowie-
kiem;

e) wszyscy terrory§ci okazuja si¢ byé
potomkami wspomnianego wcze-
§niej supergenotypu, czyli s3 ro-
dzing. Nasz bohater morduje caly
czas swoich braci.

To tylko kilka idei z tej gierki.
Generalnie tak si¢ wlasnie zastana-
wiam nad tymi przyjaciéimi,
ktérych spotykat bohater. Bo kazdy
ma jaka$§ specyfike, nasz ludek nie
zna ich stabych punktéw... To tacy
jakby ,,podbossowie”. W zwyktych
scenariuszach tez pewnie dodaliby
smaczku. Zamiast dwunastu trol-
li/cyborgéw — jeden sprytny piro-
technik, Kawatek scenariusza i zwy-
klej nawalanki w miedzyczasie
i znéw - akrobata, telekinetyk,
snajper. Nie musi byé w tym wiele

realizmu. Generalnie ostatnio od-
chodzi sig¢ od realizmu w grach kom-
puterowych z jednej strony, a zbliza
z drugiej. WeZmy na przyklad stary
przebéj na PCty i nie tylko: Micro-
Machines, gdzie jezdzilo sie maleni-
kimi samochodzikami po stole, w a-
zience, po biurku... Albo ostatnio
Army Men 3D, gra, w ktérej operu-
jesz gwardia plastikowych zolnie-
1zyk6éw. Zmierzam za§ do tego, ze
jeSli nie masz juz zupetnie pomysiu
na przygode, zawsze poratuje Cie
idea zmniejszenia graczy. Najlepiej
chyba do wielkoéci jablka. Walka ze
szczurem jest wtedy koszmarem
godnym  najlepszego  horroru,
o psach nie méwie. Jak zmniejszaé?
W fantasy magia, w s-f — §érodkami
psychotropowymi. Niech sig tylko
bohaterom wydaje — to wystarczy.

Jesli chcecie obejrzeé¢ co§ podob-
nego w kinie, jest film: ,.Kochanie,
zmniejszylem dzieciaki”, no i oczy-
wiécie ,,Podréze Guliwera”“ Swifta.
Ale méwigc o filmie — miatem ostat-
nio przyjemno$é wybraé sie do kina
na,,Osaczonych® z Connerym i Zeta-
-Jones. Film jaki byl, taki byt, ale pa-
r¢ niezlych patentéw miat.

Miat na przykiad motyw kradziezy
dziet sztuki. Jak dla mnie pomyst ge-
nialny do sesji. Sam go z resztg kie-
dy§ wykorzystalem, wmawiajac Ba-
daczom na sesji ZC, ze jedno z ostrzy
w muzeum Historii Naturalnej
w Londynie to magiczny artefakt.
Trzeba bylo buchnaé. Osobiscie lubie
takie scenki, bo gracze siedzg naj-
pierw i kombinuja, a potem jeszcze
dziataja dyskretnie. O wiele trudniej
wykrada si¢ osoby (np. z wiezienia
albo ze szpitala psychiatrycznego) —
to tez dobry patent,

A propos wykradania — przypo-
mniata mi si¢ dawno temu wydana
ksigzka Lawrence’a Watt-Evansa:
»Bazyliszek”. Chodzilo w niej o to,
ze bohater miat przyprowadzié bazy-
liszka, istote, kt6éra zabija wzrokiem,
dotykiem, glosem... itd., itp. To juz
szczyt, nie?

o



Kiedy  zaproponowatem  naczelnemu
MiM-a wspdiprace, tak naprawde uczynifem to
bez przekonania, na probe, nie sgdzgc, iz sig
zgodzi. No coz, fakt, ze pisze te stowa (nie wiem,
czy tekst sie ukaze), Swiadczy, iz zaaprobowat
mojg propozycje. Domyslam sie, dlaczego. Je-
stem czlowiekiem z ,zewnatrz", jesli chodzi o gry
fabularne i karciane, dzieki czemu mam, by¢ mo-
Ze, inne spojrzenie na sprawy z tym zwigzane.
Nie chodzi mi przy tym o mechanike gry, opis
$wiatdw ifp. Raczej o ludzi - ,producentow”,
Skonsumentéw",- zwiqzek migdzy nimi, wreszcie
samo zjawisko gier, bardziej w ujeciu spotecz-
nym i socjologicznym; jego ewolugje, wreszcie
sprawy stare jak Swiat, istnieface w kazdej bran-
2y: zawisc, pienigdze, komercja i sztuka.

O to chyba chodzifo naczelnemu, a naczel-
nych nie mozna zawodzié. A wiec do roboty.

Dawno temu istnialo pojecie ,wa salonowe-
go”. Byt to taki pan, kiory wszystko lepiej wie-
dziaf, a cafa jego odwaga polegafa na formufo-
waniu radykalnych opinii, wlasnie w salonie,
wiedzac, Ze ofaczajq go takie same lwy, i nikt
mu nic nie zrobi (zainferesowanych odsyfam do
JSalonu Warszawskiego” A. Mickiewicza). Za-
wsze, kiedy slyszg opinie niektorych graczy
o MiM-ie, mam wrazenie, iz 6w ,lew” wcale nie
odszedt do lamusa, tylko przeniost si¢ do bar-
dziej przyziemnych pomieszczen. Sens ich
uwag sprowadza sfe do tego, iz MiM jest pi-
smem’ kiepskim, ogtlnie ztym, robionym przez
pseudo-profesjonalistow, a podtekst - do fezy,
iZ to dopiero ani ,zrobiliby. pismo dig ludzi". Ta-
ka zazdrosc polaczona z zawiscia,

Trudno mi' polemizowac z_merytorycznymi
uwagami, cho¢ pewno ¢o$ bym zrozumial, Nie

ELIETO!

Ksiaze

Z PUNKTU WIDZENIA LAIKA

chodzi mi o wiecznych malkententow, kidrym nic
sie nie podoba - im w ogéle nic sig nie spodoba.
Nie pisze o ludziach, kidrzy widzq bfedy w da-
nym numerze (zawsze ftakie sa). Chodzi mi
o tych, kibrzy z bardzo bezpiecznej pozycji, nie
probujac sie angazowac, mowia, Ze sq lepsi. PO~
prostul Moga tak twierdzié, poniewaz sig nje'’
zdarzylo, aby wyrazili cheé wspdipracy, ewen-
tual-nie sami otworzyli konkurencyjne pisme -
zrobili cokolwiek.. Co ciekawe, podobna abne-

wigkszo$¢). Do tego potrzebny jest inny rodzaj
odwagi: poddanie sie presji osadu czytelnikow.
Wyzej wymienionym fo nie grozi.

Oczywiscie, sporo jest takich, ktérzy zaraz
zakrzykna, iz prébowali: pisali scenariusze, Ii-
sty, teksty, opowiadania, proponowali zmiany.
To prawda. Ale cdz po listach rozpoczynajgcych
sig zdaniem: (cytat z pamigci) ,w pierwszych
sfowach mego listu...", c6z po ludziach, kidrzy
prébuja Cig przekanac sfowami: ,No, wiesz, ge-
neralnie piszg holrory.."? A potem slysze, iz

“kaidy redaktor boizsle o Ewoj stolek.

Inna, dziwigcg (mje kitegoria graczy, sa ci,
\ ktdrzy, - wykorzystujac, Znajomos¢ jezyka an-
\\gielsklego.~grajg  system w Polsce nie wyda-
1 ik, Uwadaj siézg lepsaych, whasciwie nie wia-

gacja dotyczy — jak mi sig wydaje — w wigkszym™" - domo dlaczego. Gzy-z faklu, ze kto$ czyta Dic-

stopniu stosunku graczy do MiM-a, niz fanéw in-
nych periodykdw fanfastycznych. Oczywiscie,
nikt nie spodziewa sig po pismie zajmujacym sie
grami tekstow krytycznych (przynajmniej )’
w nadmiarze), dyskusji panelowych (a szkadal} -
Wiec niekidrzy, co mniej inteligentni, mysla, ze
sq uprawnieni do, w ich pojeciu, rownorzednej
polemiki®, jesli polemikg mozna nazwac fak po-
jety dyskurs (to ostatnie sfowo zreszitg tez tu nie
pasuje). Robig blad. Zeby wypowiadaé sig —
w sfowie pisanym — na temat jakiego$ zjawiska
(gfer fabularnych rowniez), nie wystarczy w nim
uczestniczyc. Poza odpowiednig wiedzg 0géing

i szczegblowa, znajomos$ciq poprawnej pol-
szczyzny, trzeba posiadac luksus dystansu do
ulubionego hobby, obiektywizm w relacji ,ja —
gra fabularna’, i najwazniejsze: niezbgdng intui-
cje, ktora powie Ci, czy to, co Ciebie fascynuje,
przelane na papier zainteresuje innych (czytaj:

} fealbo Tolkiepa W,oryginale, wynika, i2 jest lep-

sz od tego, ktbry.z fiésierpliwoscia czeka na

/ polskie wydanie? A jednak: po wydaniu War-
hammera slyszafem o Komercjalizacji i maso-

«wosci (tak jakby gry fabUlame nie mialy nic
wspdinego z kulfurg masowg’), po Zewie
Cthulhu, iz nikt (poza wybranymi), mitologii Lo-
vecrafta nie rozumie... No i oczywiscie kazdy
podrecznik byt zle przetiumaczony.

Wiecej tolerancii prosze, wszak — jak czgsto
stysze - folerancjq rpg stoi.

Na zakoriczenie dykteryjka dedykowana
wszystkim lwom salonowym:

Dawno temu do rzeczonej redakcji zglosito
sie dwéch miodych ludzi. ,Nie podoba nam sig
fo, to i to. Zrobimy lepiej’. , Taaak’, odpowiedzia-
1a przeciagle dwczesna Redakcja. ,No to rob-
cie”, Zrobili, i robig to do dzisiaj.
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Ponizszy artykut dolyczy gier, fikcyjnych
Swiatow i kultéw, i nie nawoluje do sekciarstwa

ani satanizmu. Tyle tytufern wstepu dla fowcéw \WYZNAWCY BLOGOSEAWIONEGO

czarownic.

- Wymyslili autorzy systemow fantasy pante-
on bostw wszelakich. Dobrych i zfych, prawych
i lewych, ciapkowanych i w prazki. Daleko im
co prawda do starozytnych Rzymian, ktbrzy
mieli nawet osobnych bogéw od drzwi, zawia-
sow i progu (widac az tak daleko pomysfowo$c
fworcow nie siega), ale starali sig, jak mogh.
Pytanie tylko: po co? A czemu pytam? Zaraz
wytumacze.

Bohaterska druzyna rusza w swiat. Na odiu-
dziu spotyka potwora. Wywiazuje sig krotka wy-
miana zdah. Zatdimy, ze druzyna jako$ z fego
wychodzi. Tyle, Ze nie najlepiej — kogos ,szarpie
nera’, kto$ wypluf pét pfuca. Wok6t druzyny dzi-
ka glusza, peina jeszcze wielu potworéw chet-
nych do wypruwania nerek i pfuc przybledom.
| jak tu przez to przebmagc?

Odpowiedzig jest... kapfan! Druzynowse po-
gotowie ratunkowe. Podejdzie, rzuci pare ,kjur-
fajtéw” i wszyscy znowu cali zdrowi i szczesliwi.
Nawet lepiej, bo nie potrzeba diugiej rekonwale-
scencji (sprobujcie to wymowic), nie zostajg bli-
zny i na staro$c nie fupie w kosciach. Cud i fas-
ka boska, jak w morde strzelit! Tytko jako$ nikt
sobie tego zanadto do serca nie bierze.

Post Scriptum

KJURLAJTA

Jezeli istnigjq jeszcze jacy$ nieswiadomi, to
spiesze wytlumaczyc, ze éw nieszczesny kjur-
lajt, czy tez cure light wounds (czy tez, tfuma-
czgc z AD&D na KC: leczenie lekkich obrazen),
fo podstawowy czar, w kiéry wyposazeni sq
wszyscy wedrujacy po dzikiej gluszy kapfani.
1 obojetne, czy jest to kaptan bogini mitosierdzia,
boga krwawej jatki, czy ¢wierchoga hodowcdw
kbz — w chwili potrzeby kazdy rowno zmienia sie
w chodzgcq apteczke. | zeby chociaz pomodlit
sie do béstwa o faske dia rannego czy padt na
kolana, blagajac o cud. Nie. Podejdzie, rzuci
Kjurlajta albo dwa, i w droge. Wraz ze wzrostern
doswiadczenia, roznica jest tylko taka, ie za-
miast lekkiego leczenia rzuci cigzkie: albo w ra-
zie potrzeby wskrzesi delikwenta, i jazda dalef.

Rzadko ktory gracz pamigta, jaki jest dokfa-
dnie etos bostwa, w ktdrego kapfana sie weiela.
W jakich porach dnia nalezy sie modlic? Jakie
ofiary skladac? Jakie sq przykazania i prawdy
wiary? Mafo ktory usiluje tez powigkszy¢ grono
wyznawecow swego bostwa, a jesli juz to robi,
czesto ogranicza sig to do grozby: ,Nawroc sig,
albo nie bede cig wigcej leczyl’. Czynnosci reli-
giine ograniczajg sig natomiast do deklaracji po

przebudzeniu: ,To ja si¢ modle”. Nie przywigzu-
je sie réwniez zbytniej wagi do obowigzkow ka-
plana wzgledem calej organizacji koscielnej.
Of, pojdzie, gdzie go oczy poniosg, nikogo
0 zdanie nie zapyta. llu graczy wie, jaka jest
hierarchia w danym ko$ciele, komu podlegajq
odgrywani kapfani (czyli kogo powinni pyta¢
0 zgode na latanie po gluszy) i jakie sq ich co-
dzienne obowigzki, kiedy nie latajg po gluszy
i nie rzucajg kjurlajtow?

A przede wszystkim - i to jest grzech wolaja-
¢y o pomste do nieba - jako$ do zakutych fbéw
nie dociera podstawowa sprawa. Pal sze$c, je-
szcze od biedy organizacje koscielng, ale boga
nie mozna sobie lekcewazyd. Bo fo bég. On jest
podstawg egzystencji kaplana, bowiem, przynaj-
mnigj teorgtycznie, kapfan to cztowiek, kidry po-
$wigclf swoje Zycie bogu. Jemu tez kaplan zaw-
zigcza faske | moc czynienia cudow. | jesl tak
odnosi sig do swego boga, w mgnieniu oka mo-
28 je ulracic. Albo wpas¢ w jeszcze gorsze tara-
paty. Nie bede sie wdawat w szczegdly. Jest to,
jak wspomniafemn, sprawa podstawowa, a wszy-
stkiego nie podam Wam na patelni - musicie je-
szcze trochg pomysle¢ samodzielnie.

Jak to ujeli bracia Strugaccy: ,Trudno by¢
bogiem” — wymaga to boskiej cierpliwosei. Po
co w takim razie tylu bogow i wysitki tworcow
gier, skoro mozna by cafy panteon zastapic jed-
nym Kjurlajtem? '

O
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SPRAWA MORDERSTWA

MIE)SCE

Najlepiej zamknigte i odciete od
$wiata. Moze by¢ mata miescina, statek
kosmiczny itp, Jesli bohaterowie sa
kim§ w rodzaju detektywéw/adwoka-
t6w i wspbipracujg z/sg czlonkami po-
licji, to moze by¢ nawet duze miasto,
tylko trzeba zmodyfikowaé wstep — to,
co spotkaloby jednego z nich w Po-
czqtku, przydarzy si¢ §wiadkowi, a po-
staci czeka przestuchanie go.

NASTRO)

Na samym poczatku wszystko po-
winno sprawiaé wrazenie zwyklej kry-
minalnej sprawy o zabgjstwo. Dopiero
Z czasem bohaterowie ujrza drugie
dno, a potem - ewentualnie trzecie
(patrz Dodatkowe zakrecenie), prze-
znaczone dla sprytniejszych graczy,
ktérzy szybko dojda, o co chodzi.

Reasumujgc: najpierw kryminat,
pézniej nieco horroru, a na zakoficze-
nie — przyjemno$é dla MG.

POCZATEK

Klasyczny. Na jednego z bohateré6w
wpada zakrwawiony miody cztowiek
i jeczy: ,,Znowu to zrobit. On znowu to
zrobil”. Chtopak (Nejbosza Popow)
Jest najwyraZniej w szoku, co potwier-
dzi nawet lekarz. Przez najblizsze kilka
godzin nie nadaje si¢ do rozmowy.

Zapewne nasz bohater postanowi sig
dowiedzie€, co si¢ stalo. Niezbyt §wia-
domy otoczenia chtopak zaprowadzi po-
sta¢ do pobliskiego mieszkania/kajuty
(Miejsca). Jak latwo si¢ domysleé, do-
konano tu krwawego mordu. Zabity to
réwniez osoba mioda (Sean Glenn), jak
si¢ p6Zniej okaze — przyjaciel Nejboszy.
Obaj zreszta mieszkali w Miejscu.

SLEDZTWO

Teraz wszystko zalezy od bohate-
r6w. Najlepiej jako§ zachecié ich do
poprowadzenia §ledztwa. W przypadku
detektywéw — nie bedzie problemu.
Adwokaci mogg bronié Nebojszy w sa-
dzie. W innym — zawsze moze ich o to
poprosi¢ kapitan statku czy wéjt wioski
(w koficu sg obcy i chyba bardziej
Swiatowi). Je€li si¢ nie zabiora za
§ledztwo, to trudno.

TOMU$

Dobry film kryminalny charaktery-
zuje sig tym, ze nawet jesli wiemy, kto
jest morderca, to nie potrafimy tego od
razu udowodnié. Miejmy nadzieje, ze
bohaterowie od razu nie zabijg Nejbo-
szy, gdyz jest on oczywicie pierw-
szym podejrzanym. W miarg jednakze
§ledztwa powinno si¢ okazywaé, Ze nie
do kofica. Oto kilka propozycii:

1) Zbrodnia nastapita na kilka chwil
przed tym, nim Nebojsza trafit do
Miejsca. Jego alibi to dziewczyna
(Paula), z kt6ra si¢ spotykat. Ale Paula
boi si¢ ojca, przy ktérym nie przyzna
sig, ze miata schadzke z chlopakiem.

2) Morderstwa dokonano dziwnym
nozem, ktéry kiedy§ nalezal do nie-
zwyklej kolekcji pewnego mitosnika
lowiectwa (Johna Butlera), skazanego
zresztg za zabdjstwo do§é dawno temu.
O tym oczywiscie moga wiedzieé tylko
specjaliéci. Czyzby wiec to néi byl
wszystkiemu winien? Jeli jeszcze do-
daé, ze Johna Butlera zestano do miej-
sca, z ktérego okolic pochodzili Sean
i Nebojsza, to zaczyna byé jeszcze za-
bawniej.

3) Na wie§¢ o zbrodni (informuje
0 niej np. kapitan, albo bohaterowie
przestuchuja podejrzanych) co naj-
mniej dwie osoby zareagowaly tak,
jakby to ich w ogéle nie obeszlo. I jak-
by tego jeszcze bylo malo, jedna z nich
(Peter Pettersson) pochodzi z tego sa-
mego miejsca co Sean oraz Nebojsza
i razem z nimi weszla na poklad. I je-
szcze chtopcéw naméwila na ta wypra-
weg. Na dodatek zachowuje si¢ dziwnie
— unika spotkaii ze §ledczymi, kryje sig
w mieszkaniu bogatej starszej pani
(moze zwykly naciggacz?).

4) Na miejscu zbrodni znaleziono
odciski palcéw (jedli to mozliwe) lub
stép nie tylko Seana i Nebojszy, ale
réwniez m.in. Petterssona — nic dziw-
nego, jezeli sig znali. Ale to kaze po-
szuka¢ innych podejrzanych,

5) Cho¢ na nozu znaleziono odciski
palcéw Nebojszy, to przeciez chtopak
moégl go wziaé do reki pod wptywem
szoku (czesto sie zdarza), a potem upu-
§ci¢. Krew na jego ciele i ubraniu wzie-
ta sig stad, ze np. uklgk! kolo ciata.
A poniewaz ofiara zostala niezle pocie-
ta, to krew byla wszedzie.

ZAKONCZENIE

Tak czy inaczej, wszystko powinno
wréci€ do Nebojszy. Bohaterowie pew-
nie bedg go chcieli przestuchaé. Wtedy
okaze sig, ze chtopak ma rozszczepio-
ng jazfi. I tu winien zaczaé sie horror,
Poza Nebojsza w ciele jest jeszcze: Sy-
bil (archetyp smutku i mitosci — kocha-
ta Seana), Robert (archetyp mola ksigz-
kowego; raczej nie wyjdzie na §wiatto
dnia), John (morderca, pozostate jaznie
si¢ go boja), Tatu§ (archetyp ojca) i ko-
£0 sobie jeszcze zazyczysz. Inne jaZnie
nie beda sie pojawiaé na zawolanie.
Sybil przybedzie, gdy nastapi wizja lo-
kalna na miejscu- zbrodni. John, gdy
Nebojsza zostanie czym§ sprowokowa-
ny lub zacznie si¢ uzalaé nad soba.

Z réznych jazni da si¢ wyciagnaé
informacje, ze do takiego rozszczepie-
nia doprowadzit Petterrson, ktéry
chciat mieé¢ po prostu podrecznego za-
bojce. Niech sig nawet okaze, ze Peter
jest potomkiem Johna Butiera. Petterr-
son Zyje z naciagania starszych pan,
Zenienia si¢ z nimi i zabijania ich reka-
mi Nebojszy. Ten jednak czasem wy-
rywa si¢ spod kontroli — tym razem
z powodu Pauli, w ktérej zakochata sie
jazi Johna.

DODATKOWE ZAKRECENIE

Niech Nebojsza okaze si¢ zrecznym
oszustem. Tak naprawde nie ma roz-
szczepienia jaZni. Jest tylko Johnem —
okrutnym, psychopatycznym morder-
cg, ktéry odznacza sie niezwyklymi
umiejetnoéciami aktorskimi. Po prostu
postanowit pozby¢ si¢ Seana i Petterr-
sona, a wybrat najlepiej nadajacy sie
do tego sposéb. Ale o tym gracze nie
moga si¢ dowiedzie¢ wprost. Niech
Nebojsza tylko szybko na odchodnym
uda po kolei rézne jaznie.

-UWAGI NA KONIEC

MG ma tu niezle pole do popisu do
odgrywania Nebojszy, szczegélnie
zmian jego osobowo$ci. Polecam
sprébowag,

Oczywifcie, nawet w naszym $§wie-
cie istniejg osoby o wielokrotnie roz-
szczepionej jaZzni — nawet do kilkuna-
stu w jednym ciele.
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SASZA , SASZAK“ WEGNER

Jednym z najczeéciej wykorzysty-
wanych elementéw w grach fantasy sa
podziemia. Nie ma co ukrywaé, ze sa
one uzywane przez wiekszo§é Mi-
strzéw Gry jako standardowa recepta
na sesjg. Co jednak sklada sig na taki
loch? Kartka papieru z naszkicowany-
mi korytarzami, miejsca, gdzie czatuja
potwory i ich statystyki. Czy jednak
podziemie io struktura tak prosta? Nie
wydaje mi sig. W tym tekscie chcial-
bym zwréci¢ uwage Mistrzé6w Gry na
tak ,,standardowy* element sesji, jak
eksplorowanie podziemi. Mam nadzie-
j&, ze uda mi si¢ wttoczy¢ troche zycia
w powszechnie uzywane i prawie iden-
tyczne w budowie lochy.

Pierwszym pytaniem, ktére trzeba
sobie postawi¢, powinno by¢:
»Jaki byt cel zbudowania
tych podziemi?”

Podstawowym btedem, ktéry popet-
nia si¢ podczas tworzenia lochéw, jest
wybranie nieprawdopodobnego celu
budowy. Najczeéciej chodzi tylko o to,
aby zapewni¢ Graczom rozrywke.
A przeciez trzeba si¢ trzymaé realiéw
systemu. Przeciez budowniczy podzie-
mi kierowali si¢ jakimi§ pobudkami,
zupelnie r6znymi od bezcelowego dra-
Zenia skal i zasiedlania ich potworami.
Kazdy loch musial do czego§ stuzy¢.
Oto kilka moich przykladéw (prosze
ich nie traktowaé jako standardéw, to
tylko przyktadowe pomysty):

— wigzienie — podziemie kiedys bylo
tajnym wiezieniem miejscowego pana
lub nawet pafnstwowym, w §rodku
mozna znaleZé wiele narzedzi tortur,
cel, przerdzewiatych klatek, szkieletéw
ludzi zaglodzonych na Smieré; Przy-
ktad wykorzystania w przygodzie: byé
moze zleceniodawca szuka szczqtkéw
kogo$ bliskiego lub starych dokumen-
tow wieziennych;

— biblioteka — ten teren kiedy$ nalezat
do gildii czarodziejéw, ktéra postanowi-
1a ukryé swe zbiory biblioteczne. Biblio-
teka byta niegdy$ bogato zdobiona, dzi-
siaj pozostaly jedynie zawalone koryta-
1Ze, bronione przez stare zaklecia i pu-
tapki obronne; Przykiad wykorzystania

w przygodzie: gracze muszq odnaleic
starq magicznqg ksigge, by edczarowaéd
syna kréla cierpigcego na magiczng
chorobeg; znaleié cennq knige dla czaro-
dzieja-kolekcjonera;

— kryjéwka — jeden z najprostszych
sposobéw; podziemia to miejsce ukry-
wania sie groznej bandy terroryzujacej
okolice, tu skryly sie niedobitki armii
Chaosu, tu swe obrzedy odprawiajg ta-
jemniczy kaptani; krétko méwiac, po-
mystéw w bréd, w kryjéwce mozna
znalezé praktycznie wszystko (zaleznie
od tego, czym zajmowali si¢ lub zajmu-
ja mieszkarcy), by¢ moze bron, pienig-
dze, jeficéw, §wiete miejsca; Przykiad
wykorzystania w przygodzie: banda
kryjgca si¢ w podziemiach zréwnala
z ziemiq wioske rodzinng graczy; cho-
dzi o odbicie jericéw,; o uprowadzenie
wodza obcej armii;

— skarbiec — réwniez bardzo popu-
larny pomyst; loch to po prostu miejsce
sktadowania skarb6w moinego pana,
tajnego stowarzyszenia czy mieszkajg-
cych tu dawniej krasnoludéw; takie
podziemia bgda na pewno dobrze wy-
konane, przeciez byty przeznacione do
przechowywania pienigdzy i klejno-
téw; mozna tam znaleZé wiele ozdob-
nych lichtarzy, Zzyrandoli, okutych
drzwi i strézéwek; Przyklad wykorzy-
stania w przygodzie: zty wiadca wyci-
ska z poddanych ostatnie pienigdze,
wynajmujq wiec graczy do odzyskania
chociaz ich cze$ci; posiadacz majqtiu
podupada i ubezpieczy? sie w krasno-
ludzkim barnku, teraz chce ,przypad-
kiem straci¢” majqtek, aby odzyskaé
zainwestowane kiedys pienigdze;

— kopalnia — kiedy§ to podziemie
stanowilo prosperujaca kopalnie jakie-
go§ kruszcu.czy czegokolwiek innego,
dzi§ stoi pusta, wyczerpaty si¢ zloza
lub przestalo sig oplaca¢ wydobycie,
ale moze réwniez zalgglo si¢ w niej to
COS; kopalnie beda charakteryzowaé
si¢ stemplami, kiepsko wykoriczonymi
korytarzami, zylami surowca widocz-
nymi na $cianach, §lepymi korytarzami,
zawalonymi uliczkami, potamanymi
i zardzewiatymi narzedziami; Przykiad
wykorzystania w przygodzie: gracze

zostajq wynajeci do eksterminacji tego
CZEGOS, co spowodowato zaprzesta-
nie wydobycia; by¢ moze majg odzy-
skaé jakis pozostawiony tam przedmiot
— starq mape czy przepis na to, jak éw
surowiec przerabiaé;

— plantacja — obszar podziemi byt
wielka plantacja podziemnych roélin,
grzybéw czy nawet zwierzat; z jakiego$§
powodu prace na niej zostaly przerwa-
ne, by¢ moze z powodu warunkéw na-
turalnych; podziemia takie beda charak-
teryzowacé si¢ niezbyt dokladnie wyko-
nanymi korytarzami, za to z precyzja
wykutymi salami i komnatami, gdzie
owe rofliny mogly si¢ rozwijaé; mozna
sig¢ tam natknaé na cuchngce resztki ro-
§lin, na pomieszczenia z nawozem czy
narzgdziami do uprawy; Przykiad wyko-
rzystania w przygodzie: gracze wynaje-
ci przez wlasciciela plantacji majq zna-
le3¢ irédio czynnika niszczgcego jego
majqgtek, zabi¢ roSlinne mutanty lub
stwory, ktére sig ro§linami Zywiq.

Kolejne pytanie, ktére powinno sie
nasunaé Mistrzowi Gry to:
»Kto byt twérca tych
podziemi?*

Jest to o tyle wazne, ze bardzo po-
trzebne do trafnego opisu. Nalezy
zwrécié uwage, czy byty to krasnoludy,
dla ktérych wykucie takich tuneli stato
sie zadaniem zycia, czy moze ludzie,
dla ktérych miaty one stanowié¢ jedynie
kryjéwke, a moze potwory po prostu
zajely naturalny twér skalny, od czasu
do czasu zaganiajac gobliny do pracy.
Druga sprawa jest zaw6d twércéw. Je-
§li byli do do$wiadczeni gémicy, to bu-
dowla charakteryzuje si¢ doktadnym
i optymalnym planem, jezeli za$ jacy§
nowicjusze, to czesto mozna si¢ nat-
knaé na tunele prowadzace wprost do
przepasci, na zawalone przejécia i inne
tego typu fuszerki. Jeszcze inaczej mia-
taby si¢ sprawa z podziemiem tworzo-
nym rekami niewolnikéw. Taka bu-
dowla bytaby robiona bez polotu, czes-
to blednie. Mozna by bylo napotkaé
ré6zne niedorébki nawet zamierzone, na
przekér woli nadzorcéw. Nie bez zna-
czenia jest réwniez

1
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wiek lochéw.

Podstawowg zasadg jest, ze im star-
szy, w tym gorszym stanie si¢ znajduje.
Tunele zawalajace sie pod sila glosu,
zbutwiate mosty, architektura podziemia
pozmieniana przez réznego rodzaju
czynniki naturalne. W przecietnych
przygodach zawsze znajdzie si¢ przynaj-
mniej jedno tajne przejécie. Ale czy kto§
zastanowil sie, dlaczego ono dziata?
Przeciez juz po kilku lub kilkunastu la-
tach takie przejscie zacinaloby sig, nie
dawato wykryé, poniewaz ziarenka pytu
zapchatyby szczeliny. Oto piekna sytua-
cja: spod zawalajacego sig stropu gracze
cheg uciekac przez tajne przejécie. Kto§
Jje najduje, kazdy wrzeszczy, ze wcho-
dzi pierwszy, a tu przejicie najzwyczaj-
niej w $§wiecie sig zacina. Nawet tak pro-
zaiczny element jak schody pod wpty-
wem czasu mogg stanowi¢ putapke. Uta-
mane lub kruche schodki to dla paladyna
w zbroi plytowej nie lada przeszkoda.
A gdy podziemie bylo przez lata nie-
odwiedzane, to czyz nie powinien odktla-
da¢ si¢ tam kurz? Jak bronié si¢ przed
maluterikimi pytkami, ktére wdzieraja
si¢ nawet do oczu? Na to chcialbym
zwrdci¢ uwage — stary loch nie oznacza
idealnie dzialajagcych mechanizméw
i doktadnie wypucowanych $cian, niech
to podziemie bedzie naprawde stare!

Czy lochy da sie urozmaicié¢
jeszcze bardziej?

Oczywiscie! Przeciez podziemny
§wiat ma odmiany. Nie wystarczy za
kazdym razem zmienia¢ uktadu koryta-
rzy i mechanizméw pulapek. Natura za-
dbata, by w tunelach nie byto nudno.
Na pewno mila odmiang.dla graczy
znudzonych eksploracja coraz to no-
wych, ale wciaz takich samych obsza-
réw, bedzie napotkanie wody. Byé mo-
ze w postaci rzeczki, moze jakiego§
Zrbdetka, ale jak ciekawie bedzie, gdy
na drodze bohateréw pojawi sie
podziemne jeziorko. Nikt raczej nie no-
si ze sobg sktadanych lodzi, A tunele za-
lane wodg? Czy gracz obladowany wor-
kiem z klgjnotami zdota przeplynaé mi-
nute bez zaczerpnigcia powietrza? Inng
odmiang dziwnej przeszkody moze byé
co§ tak egzotycznego jak lawa. Nie
musi byé wywolana naturalnie, moze
by¢ magicznie — pod jej wplywem zbro-
jeimiecze staja sig goraca papka. Oczy-
wiscie, nastr6j budowaé moga i urza-
dzenia stworzona przez rasy rozumne
(mniej lub bardziej). Chyboczace sie li-
nowe mostki, zbutwiale drewniane mo-
sty, réznego rodzaju stemple, schodki,

od czasu do czasu wagoniki na wyku-
tych w skale szynach, Wszystko to da

'sie mocno zdynamizowaé dla dobra

przygody. Idealnym pomystem jest
komnata z pewnym typem ro§linek. No
co? Wygladaja najzwyczajniej na §wie-
cie, tylko wydzielaja lekko halucyno-
genny gaz. Teraz mozna opowiadaé gra-
czom co tylko dusza zapragnie, a skutki
beda nieobliczalne.

Potwory w podziemiach

Nalezy si¢ zastanowié, co wielki mi-
notaur na przyktad moze robié w lochach.
Przeciez nie nalezy wypelniaé podziemii
przeciwnikami, kierujac sie zasada ,,im
wigcej tym lepiej*. Trzeba to robié zgod-
nie z realiami systemu i §wiata. Czy ten
potwor w ogdle zyje w okolicy? Dlacze-
go zamiast hasa¢ po drogach, postanowit
siedzie¢ w ciemnych podziemiach, -itd.
Obecnos¢ kazdego ze stworéw musi byé
jako§ wytlumaczona. Z tym wlasnie za-
gadnieniem jest zwigzane

zakwaterowanie monstréw.

Jak to jest, ze te wielkie pajgki bu-
szujg po lochach przez cale lata? Nawet
potwdr musi gdzie§ odpoczywaé, cos
jes¢, zatatwiaé swe potrzeby, przewaz-
nie réwniez si¢ napi¢. W przygodach
wigkszo§ci Mistrzéw Gry te zagadnie-
nia w ogéle nie wystepuja. Jedyne, co
mozna u nich napotkaé, to kolejne pu-
ste komnaty, z ktérych ,mozecie i§é
prosto albo w lewo®. Apeluj¢ o umiesz-
czanie lokacji do spania i odpoczynku.
Sala zasypana gnijagcym sianem wystar-
czy. Réwnie dobrze mogg tam byé
skéry badz toza wykute w skale. Jaki$
podziemny strumyk dostarczajacy wo-
dy, moze jeziorko, w kazdym razie dla
wigkszoéci potworéw brak picia jest
réwnie zabGjczy, jak dla ludzi. Moze
i mato przyjemne miejsce, ale wszedzie
musi byé — potworza toaleta (fajna naz-
wa, nie?). Ta banda goblinéw musi
gdzie§ oddaé to, co zjedli przed tygo-
dniem, prawda? A co jesli wlasnie tutaj
znajduje sig skarb, kiérego szukaja gra-
cze? Milego szukania. Inna sprawa —
jedzenie, I tu zaczynajg si¢ schody, ja-
ko$ trzeba urzeczywistmi¢ istnienie lo-
chu, a bez pozywienia zamieszkujace
go stwory szybko by sie wyniosly.
Trzeba si¢ zastanowié, skad mieszkan-
¢y biorg jedzenie, byé moze zywig sie
grzybami rosngcymi poziom nizej,
a moze wychodza i poluja na jelenie?
W kazdym razie na pewno nie poszuki-
waczami przygéd, bo ci raz przyjda,
a dziesig¢ razy nie. Zmierzajac ku kofi-
cowi, warto wspomnieé jeszcze o

motywacji.

W koficu potwory po co§ siedzg
w tych podziemiach. Najtatwiej uznag,
ze zostaty tam sprowadzone przez ma-
ga i tyle, ale przeciez wszystkie lochy
nie mogg by¢ takie same, Co produk-
tywniejsze rasy moga opanowaé teren,
by na przyktad wydobywaé co§ albo
hodowaé, Czgé¢ moze polowaé na ja-
kie§ podziemne biegajace specjaty. Je-
§li w okolicy sa sadyby ludzkie albo in-
nych ras (elfie, krasnoludzkie i tak da-
lej) to takie podziemia moga byé dobra
bazg wypadowa. W kazdym przypadku
co$ trzeba wymy§lié, by lochy nie byty
tylko kawatkiem mapy z narysowany-
mi lokacjami monstréw.

Kilka pomystéw
na podziemne przygody:

Pierwszy pomyst to wpakowanie
graczy do korytarzy, ktére dopiero sg
w budowie. Mozna tam napotkaé grupy
pracujgcych potwordéw, niedokoriczone
mosty, schody i drzwi. Pewnie bedzie to
rozgrywka ciekawsza niz te, w ktérych
gracze wchodza do zwyczajnych, juz
gotowych do eksploracji lochéw.

Zwykle sa dwie strony konfliktu:
gracze i mieszkaricy lochéw. A gdyby
tak wprowadzi¢ dwéch lub wiecej wia-
§cicieli podziemi? Poszukiwacze przy-
g6d byliby chyba co najmniej zasko-
czeni, gdyby wyskakujacy na nich mu-
tant dostat w glowe od innego stwora.
Moze zamiast napotkaé armi¢ gobli-
néw, zauwazyli gigantyczna salg, gdzie
trwa wielka bitwa pomiedzy réznymi
wlascicielami podziemi?

Ostatnim moim pomystem jest loch
bez przeciwnikéw. Zwariowatem? Nie,
mam po prostu inng koncepcje. Bardzo
ciekawa przygoda wydaje mi sie¢ zasko-
czenie graczy w samym $rodku labiryn-
tu jakimi§ zmianami w strukturze ota-
czajacego ich terenu. Skaly zmieniajg
swe polozenie, wszystko sie trzesie, za-
wala, skad§ zaczyna laé si¢ woda. Trze-
ba uciekaé, ptynaé przez zalane koryta-
rze, zostawiaé skarby, by wspiaé sie po
pionowej $cianie, wspéinie organizo-
waé przeskoki przez szerokie ustgpy.
Powinno to potaczy¢ graczy we wspol-
nym wysitku. A przy okazji pozbawié
ich czgéci tupu, bo w koficu zycie waz-
niejsze, czyz nie?

Mam nadziejg, ze moje kilka (no,
moze troche wigcej) zdafi rzuci nieco
§wiatla na pewnie juz zapomniane
przygody z podziemiami, moze odzyja
one w nowy sposéb.

Czego sobie i Wam zycze.



FEUDALNA JAPONIA W RPG

% Wojownikach ninja pewnie
wiecie sporo — Ze na czamo sie
o’ n0sza (chyba Ze to American
Ninja — to nawet na czerwomo), ze
Swietnie si¢ leja, Ze znikaja, ze rzucaja
granatami i gwiazdkami. Poza tym
§miesznie biegaja, stawiajac drobne
kroczki. No, i ekstra. A gdyby Wasze
druzyny powiedziaty Wam: chcemy po-
walczy€ z ninjami... Albo i Wy wpadli-
byScie na pomysl: ,,chcg byé ninja“ (ja
mam ostatnio zajawke na bycie ninja
wszgdzie, denerwujac swoich MG), al-
bo: ,.chcg wprowadzié do -sesji ninja-
sa“... W jednym i w drugim przypadku
siggniecie pewnie do miejsca na karcie,
gdzie sa: sztuki walki, ukrywanie sig
1 brofi wszelaka w pierwszej kolejnosci.
I'co dalej? Wiasnie w tym artykule chce
przypomnie¢ Wam, jakg kopalnia rado-
chy sa ninjasy i ich klony we wszystkich
systemach RPG. Zacznijmy od Zrédta.
Zrédlo jest takie. Miedzy 500 a 300
rokiem przed nasza era powstalo
w Chinach cos, co do dzi§ przetrwato
pod nazwg Sztuka Wojny. Z tego wia-
$nie wyroslo ninjustsu, stawiajace so-
bie za cel: ,,infiltracje wrogiego srodo-
wiska, sabotaz i zabdjstwa oraz bez-
pieczne zniknigcie* (Rati, Westbrook,
1997). Z tego przyktadu widaé jusz, ze
zabijanie nie bylo gléwnym zajeciem
wojownikéw nocy. A co nim bylo? De
Jacto psychologia i socjologia.
»[Ninja] Musial potrafi¢ nagladowaé
czlonkéw wszystkich klas spotecz-
nych, by méc swobodnie poruszaé sie
nawet po obszarach, ktére znajdowaty
si¢ pod §cistym nadzorem. Do tego ce-
lu niezbedna mu byla [...] praktyczna
znajomo$¢ psychologii, ktérej nauka
obejmowata réwniez wrézenie z reki
i hipnoze*. (Rati, Westbrook, 1997)
Niemniej ninja znany jest przede
wszystkim jako maszyna do zabijania.
A fenomen ten opierat sie gtéwnie na je-
o wszechstronnosci. Kazdy przedmiot
w rekach ninja stawat si¢ bronia; od ki-
Japo widelec czy fajke. Powiada sie jed-
nak, ze ,Ninja jest mistrzem wszystkich
rodzajéw broni, ale najgroZniejsza bro-
nig jest on sam“. Mimo powszechnego
przekonania, nie powstata jedna szkoly
walki wrecz dla ninja. Poza popularnym
ninjutsu — stylem oficjalnie zakazanym
w Japonii — ninja szkolili si¢ w réznych

CZ. I: NINJA
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szkotach w Koppo (famaniu kogci) albo
Yubijutsu — atakowaniu witalnych punk-
téw przeciwnika samymi palcami — stad
wladnie opowiesci o ludziach zabijaja-
cych dotykiem.

Chege zrozumieé fenomen ninja,
trzeba przede wszystkim pojaé, ze
szkoty ninja edukowaty potajemnie
swoich adeptéw, dzielac sie z nimi nie-
mal cata dostepna wtedy w Azji wiedza
na temat tego, co dzi§ nazwalibyémy:
biologia, chemia, socjologia, psycholo-
gia, sztukami walki, balistyka, aktor-
stwem, traperstwem, sztukg kulinarng,
kulturoznawstwem, sportami — wszyst-
kim, co moglo w jakikolwiek sposéb
poméc w walce i przetrwaniu na wro-
gim terenie. Ninja mogli podszywaé sie
pod kazdego i w kazdej sytuacji. Mogli
by¢ lekarzami, politykami, kurtyzanami
(kobiety ninja nazywane byty kuroichi),
aktorami, inwalidami i sportowcami.

Potrafili sporzadzaé wysokodiete-
tyczne positki w kapsutkach i w bezru-
chu pozostawaé w ukryciu przez kilka
dni. Znany jest przypadek, kiedy ninja
otrzymal zlecenie zabicia jednego
z moznowiadcéw i w tym celu ukryt
si¢ na belce w sypialni domu, ktéry ten
niedtugo miat odwiedzié¢. Spedzit tam
kilkanascie dni bez ruchu, zywiac sie
tylko kapsutkami z pozywieniem i me-
dytujac. W tym czasie przybyta przed-
nia straz i sprawdziwszy domostwo,
sprowadzila moznowtadce. Gdy zapadt
zmierzch, ninja opuscit prosto do ust
$piacej na dole ofiary nitke, po ktérej
skroplit trucizne. Nim mordercza kro-
pla dotarta do ust épigcego, ten zbudzit
si¢ przypadkiem i ninja zginat.

Ciata ninja byly celowo okaleczane.
Czestym procederem byto nacinanie
ust tak, by pomieécity niewielkie
ostrze, ktére spetany ninja wyciggat ze-
bami i przecinat liny. Ninja znani sa
takZe z tego, iz potrafili przemieszczaé
koficzyny w stawach i w ten spos6b
wydostawad si¢ z pet. '

No, dobra. Ale co z tego dla
RPG-6w? Ano to, Ze ninja nie musi
by¢ zabdjca. Moze byé macicielem,
szpiegiem, wrogiem albo przyjacielem.
Ninja jako wzorzec profesji daja moz-
liwoé¢ utozenia scenariusza, w ktérym
roi¢ sie bedzie od zagadek i walki, Za-
162my, ze trzeba wytropié szpiega.

Szpieg zostaje zdemaskowany i prébu-
Jje powoli wycofaé si¢ z pola dziatari.
Tu jednak zagwozdka — bohaterowie
nie cheg daé mu uciec: ,,Gifi, brzydki
szpiegu!®, a tu druga zagwozdka — ko-
les nie doéé, ze jest nieztym aktorem,
to jeszcze nieZle sie leje — taki klon nin-
ja (klonem nazywam tu: superszpiega
w systemach s-f, superszpiega w syste-
mach fantasy itp.). I mamy dwie czeci
przygody: pierwsza na my§lenie, drugg
dla zabawy w mordobicie.

Teraz inaczej. Moze taki superszpieg
gra¢ w scenariuszu kilka r6l! Moze by¢
tajemniczg piekna kobiet i zarazem
brutalnym straznikiem, faworytem sze-
fafwladcy. Moze byé jednoczeénie
przyjacielem i wrogiem druzyny. Mo-
ze... nieZle zamacié scenariusz,

Morderstwo wykonywane przez
ninja bylo niepowtarzalna sztuka. Po-
czawszy od odcigcia glowy mieczem,
przez wsirzelenie przez okno strzaly
z uwiazang petarda, zwabienie ofiary
do dotu z uwiezionym w $rodku gtod-
nym tygrysem, po doprowadzenie do
samobGjstwa przez podanie specjal-
nych naparéw z zi6t. To, co im wsp6i-
czesnym wydawalo si¢ magia, dzi§ na-
zwalibySmy naukg i sztuka iluzji. Tym
bylo w rzeczy samej.

Stad tez bierze sie ostami kruczek
wykorzystania ninja w RPG: nie wszyst-
ko, co si¢ dzieje, musi byé wyttumaczal-
ne. Ninja znajg wiele sztuczek, o ktérych
nie $nito sig ich przeciwnikom. Mogana
przyklad zniknaé ze skrzyni, w ktérej
ich zamknigto, pozostawiajac dmuchany
zwierzecy pecherz w ksztalcie czlowie-
ka, wypetniony woda. Wszystko w gra-
nicach dobrej zabawy,

No, i zdajcie sobie sprawe z tego, ze
ci kolesie istnieli naprawde. I pewnie
istniejg nadal... Wszak udokumentowa-
ny przypadek wykonania zadania dla
rzgdu japoriskiego przez ninja pocho-
dzi z tego wieku.
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Istoty nazywane golemami s3
prawdziwym fenomenem natury, ja-
ko Ze zostaly stworzone nie przez
bogéw Orchii, lecz... inne zywe
stworzenia. W istocie rzeczy golem
nie jest jednak Zywym organizmem,
lecz czyms$ w rodzaju automatu, mo-
ca magii pobudzonego do ruchu
i dzialania. Zazwyczaj golemy przy-
pominajg ksztattem istot¢ humanoi-
dalng, posiadajaca tuléw, cztery kori-
czyny i glowe. Wykonuje sie je
z bardzo réznych materiatéw, naj-
czgsciej z gliny, metalu, kamienia
lub drewna. Istniejg takze inne ich
wersje, lecz sa albo bardzo trudne
i nazbyt drogie w konstrukcji, albo
tez istnieja jedynie w fazie ,,prototy-
pu“ (MG moze samodzielnie wykre-
owal takie unikatowe golemy,
ktérych gtéwnym budulcem jest np.
srebro, kosci, szklo itp.).

TWORZENIE GOLEMA

Jest to proces dtugi, zmudny
i nadzwyczaj kosztowny, a w dodat-
ku nie zawsze skuteczny, jako ze sity
magii bywaja kapry$ne i czasem, po-
mimo wysitkéw czarodzieja, cala
praca nie zdaje si¢ na nic — pod ko-
niec okazuje si¢, ze golem jest tylko
kupa martwej materii...

Aby rozpoczaé tworzenie golema,
nalezy poczyni¢ staranne przygoto-
wania. W pierwszym rzedzie musimy
zapewni¢ sobie kilkutygodniowg
wspéiprace doswiadczonego alche-
mika (na pewno nie zazada mniej niz
200-300 sztuk zlota, nie dajac przy
tym zadnej gwarancji na powodzenie
procesu), dysponujjcego czarem
Stworzenie golema, oraz zgromadzié
odpowiednig ilos¢ PM (500-2500,
zaleznie od rodzaju golema) i mate-
rialu do budowy monstrum
(500-5000 kg). Nieodzowna jest tez
pomoc odpowiedniego rzemieslnika,
ktéry, kierujac si¢ wskazéwkami cza-
rodzieja, uformuje powloke golema.
Nastepnie alchemik przystepuje do
niebezpiecznego procesu umagicz-
niania ciata istoty i zakladania blokad
PM. Czasami niezbgdna jest tez

GOLEMY

RAFAL NOWOCIEN

pomoc czarodziejéw innych profesiji,
jesli cheesz, aby twéj golem posiadat
jakie§ unikatowe cechy magiczne.
Niestety, wiaze si¢ to z kolejnymi
wydatkami (oplacenie specjalistéw
i zakup dodatkowego PM). Wreszcie,
gdy wszystkie te klopoty mamy juz
za soba, przychodzi najwazniejszy
moment — stworzenie shemmu i zain-
stalowanie go w ciele golema.

SHEMM

Terminem tym (pochodzacym, jak
si¢ zdaje, z jezyka demondw) okresla
si¢ jadro magicznej mocy golema,
bez ktbérego jest on tylko nierucho-
mym, nie reagujacym na nic posa-
giem. Wykonanie shemmu jest zada-
niem bardzo trudnym, skomplikowa-
nym i pracochlonnym — to wlasnie na
tym etapie wielu kreatoréw musialo
zarzucié swoja prace, stwierdzajac,
ze shemm nie dziala. A poniewaz od
samego poczatku tworzenia shemmu
jest on magicznie potaczony z cialem
golema, nieudane wykonanie tablicz-
ki oznacza, ze automaton nadaje si¢
juz tylko na $mietnik.

Shemm ma postaé niewielkiej, me-
talowej tabliczki, na ktdérej wyryto
magicznym pismem imi¢ kreatora,
stowo wprawiajace golema w ruch,
oraz moce, ktére posiada. Tabliczke
umieszcza sie w sekretnym miejscu
w ciele golema — zazwyczaj s3 to usta
(a raczej szczelina pelniaca ich funk-
cje), cho¢ wykorzystuje si¢ do tego
celu takze skrytke w kroczu lub na
plecach. Osoba, ktéra po wiozeniu
shemmu zwrdci sig do golema jego
imieniem, przejmuje nad nim pelng
kontrole (golem nie reaguje na pole-
cenia jakiejkolwiek innej istoty) — do
chwili wyjecia tabliczki. Chociaz
kazdy shemm przypisany jest tylko
do jednego konkretnego golema,
orchijscy alchemicy nie ustaja w ba-
daniach i eksperymentach, pragnac
stworzy¢ golema, ktdry reaguje na
kilka réznych shemmow, dzigki cze-
mu moégtby posiadaé réine rodzaje
magicznych mocy i mozliwosci (zgo-
dnie z zapisanymi instruk¢jami).

Niestety, jak do tej pory nikomu nie
udata si¢ ta sztuka..

Zniszczenie lub utrata shemmu jest
réwnoznaczna z utratg golema — teraz
moze juz stuzy¢ tylko jako oryginal-
ny stojak na plaszcze...

GOLEM W AKCJI

Istnieja trzy gidéwne powody, dla
ktérych tworzy sie golemy. Pierw-
szym z nich jest cheé unikniecia cigz-
kiej, niewdziecznej lub niebezpiecz-
nej pracy fizycznej. Golemy przezna-
czone do tych zadahn zazwyczaj wy-
konywane s3 z gliny, dzigki czemu sa
odpowiednio wytrzymate, a przy tym
stosunkowo tanie (przynajmniej
w poréwnaniu z golemami wykona-
nymi z metalu). Golemy tego typu

‘wykorzystuje sie¢ w kopalniach, do

obstugi ciezkich wind towarowych
i pomp odwadniajacych na statkach,
do pracy w $rodowiskach zagrazaja-
cych zyciu i zdrowiu (wypetnionych
zabbjczymi gazami, kwasami, truci-
znami, ogniem, zimnem, szkodliwg
dla zywych istot magig itp.). Monstra
tego rodzaju maja zazwyczaj stabo
wyodrebniong glowe, czesto za to
wyposaza si¢ je w narzedzia (lopaty,
kilofy, mioty, lomy) bedace natural-
nym przedtuzeniem konczyn. Gole-
my przeznaczone do pracy nie posia-
dajg zazwyczaj zadnych specjalnych
mocy - magicznych, czasem jednak
potrafig wykrywaé okreslone rodzaje
zagrozen (np. trujacy gaz) i ostrzegaé
przed nim otoczenie (np. zmieniajac
kolor powloki). Niestety, najprostszy
golem tego rodzaju kosztuje 3-4
tysigce zlt, dlatego wielu pracodaw-
céw woli zatrudni¢ armig¢ tanich ro-
botnikéw niz kupi¢ czy wynajaé go-
lema. Mimo to, jesli zamierzasz bu-
dowaé port, tame lub wznosié zamek,
wykorzystanie golema (a najlepiej
kilku), szybko zwréci si¢ z nawiazka.

Golemy wykorzystywane sg takze
jako idealni straznicy lub ochronia-
rze — moga pilnowaé danego teryto-
rium niemal przez wieczno§¢, nie
potrzebuja snu ani jedzenia... Gole-
my tego rodzaju prébowano czasem
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wykorzystywaé w bitwach jako nor-
malnych wojownikéw lub gwardzi-
stéw, lecz jest to bardzo kosztowna za-
bawa (zelazny golem bojowy kosztuje
od 10 do 25 tys. zlt), na ktdra moga
pozwoli¢ sobie jedynie najbogatsi
wielmoze. Golem-straznik wykonany
jest zazwyczaj z zelaza (rzadziej z gli-
ny) i moze posiadaé rézne moce ma-
giczne. Czasem wyposazony jest
w cztery lub wiecej rak, w ktérych
dzierzy broni lub tarcze (w réznych
kombinacjach); czasami r¢ce golema
zakoficzone sa ostrzami mieczy, topo-
r6w lub innych rodzajéw broni.
Golemy drewniane sg nieco deli-
katniejsze od swych ,twardych“ po-
bratymcéw, ale tez ich zadaniem nie
jest walka czy praca, lecz... robienie
korzystnego wrazenia na obserwato-
rach. Korpus drewnianego golema
modeluje sie z wyjatkowg staranno-

§cig, czynigc z niego co§ w rodzaju.

duzej mechanicznej lalki o recznie
malowanej twarzy. Drewniane gole-
my kupowane sa przez wielmozéw
i arystokratéw (a takze bogate gildie
i kompanie handlowe), aby sluzyly
im jako stuzacy, lokaje lub odiwier-
ni. Golemy nie sa mozZe najlepsze
w tych rolach, ale wyobraz sobie
zdumienie gosci, gdy ujrzg, komu
podaja plaszcz (ubrany w liberie, go-
lem w rgkawiczkach to naprawde cie-
kawy widok. Jeden z najbogatszych
ekscentrykéw Get-warr-garu, tan Hil-
do Nakayg, zamdwil nawet catg gole-
mig orkiestre, ktdra niestrudzenie
umila mu wieczory gra na réznych
instrumentach — co prawda jest to tyl-
ko jeden utwér, ale nie mozna prze-
ciez mieé¢ wszystkiego...). Drewniane
golemy, mimo ze stabiej zbudowane
od metalowych czy glinianych, po-
trafig jednak walczyé¢, atakujgc prze-
ciwnika pigsciami.

ZDOLNOSCI | OGRANICZENIA
GOLEMOW

Ponizsze cechy goleméw wspdlne
sg wszystkim ich rodzajom, ale MG
moze niektére z nich usunaé lub do-
da¢ wymyslone samodzielne.

1. Wykonuja proste polecenia typu:
»Atakuj - wszystkie istoty oprécz
mnie, ktére bedg prébowaly wejs¢
do tego pomieszczenia®; ,,Chrofl
mnie przed jakimkolwiek atakiem
ubranych na zielono orkéw*,
.Kop tutaj“ itp. Jednak polecenie
w rodzaju ,,BadZ dla nich mity*
[niezrozumiale pojecie uczucia]
lub ,Kop na glebokos$¢ szesciu

metréw* [niezrozumiate pojecie
glebokosci, a wiec niemoznos¢ jej
oceny] sa dla golema nie do poje-
cia — w takiej sytuacji staje on
nieruchomo.

2. Nie posiadajag §wiadomosci, wigc
czary dzialajace na umyst (bazuja-
ce na odpornosciach nr 1, 2 i 4) nie
maja na nie zadnego wplywu (nie-
zaleznie od posiadanej Antymagii
— patrz dalej).

3. Posiadajg Antymagi¢ (wyjatek —
golemy drewniane) i infrawizje
(na odlegto§¢ réwna 1/2 SZ
w metrach).

4. Nie potrafia wydawaé jakichkol-
wiek dZwiekow.

LISTA DODATKOWYCH
UMIEJETNOSCI GOLEMOW

Oprécz przedstawionych powyzej
ogb6lnych umiejetnosci wszystkich
goleméw (oraz szczegélowych, po-
danych w charakterystykach po-
szczegblnych typdw) w trakcie budo-
wy automatona mozna wyposazy¢
w dodatkowe umiejetnosci. Niestety,
nieuchronnie pocigga to za sobg do-
datkowy koszt w sztukach ztota i/lub
PM. Ponizej przedstawiam listg moz-
liwych meodyfikacji dodatkowych,
ktére mozna ,,zamontowaé” w gole-
mie. Zapis w rodzaju ,,3000/100
(30%)*“ oznacza, ze wyposazenie go-
lema w dang umiejetno$é kosztuje
dodatkowo (w stosunku do ce-
ny podstawowej) 3000 zh
i 100 PM, a ponadto istnieje
30% szans na niepowodzenie
tej operacji (mozna wtedy
podjaé ponowna prébe lub
zrezygnowaé). Ponizszg liste
nalezy traktowaé jako przy-
ktad dla MG, ktéry moze do-
1aczy¢ do niej wiasne pomysty
na dodatkowe umiej¢tnosci
golemow.

A, Pelna infrawizja
[1000/200 (5%)] — zwigk-
szenie zasiegu infrawizji
do pelnej SZ liczonej
w metrach.

B. Dodatkowa konczyna
[2000/300 (0%)] — istnieje
kumulatywna szansa 25%
na kazda koniczyne powyzej
czterech (standardowo kaz-
dy golem ma po dwie rece
i nogi), ze golem nie bedzie
potrafit koordynowaé ru-
chéw dodatkowej koficzyny
- w takim przypadku jest
ona bezuzyteczna.

C. Zmniejszenie ograniczenia ZR
o jedna klase [4000/600 (50%] —
minimalne ograniczenie ZR gole-
ma musi wynosi¢ co najmniej 1/2.

D. Zmniejszenie ograniczenia SZ
o jedna klase [4000/600 (50%] —
minimalne ograniczenie SZ gole-
ma musi wynosié co najmniej 1/2.

E. Regeneracja — koszt wynosi -/250
(15%) za regeneracje 1 PO/r. Go-
lemy moga regenerowaé maksi-
mum 50 PO/r.

F. Naturalna oburecznos¢ [—/200
(65%)] — jesli golem posiada wie-
cej niz dwie sprawne rece (patrz
pkt. B), to potrafi bez zadnych
ograniczen ZR i SZ walczy¢ odpo-
wiednia kombinacja broni dwu-
recznych, jednorgcznych i tarcz
(posiadajac trzy rece moze wal-
czyé np. mieczem dwurgcznym
i jednorgcznym, trzema jednorecz-
nymi, jednorgcznym i dwoma tar-
czami itp.).

G. Podwéjny chwyt [100/150
(30%)]— jesli golem uzywa broni
dwurecznej trzymajac ja czterema
dtofimi, to do ciosu doliczana jest
podwéjna premia z SF (1/2 za-
miast 1/4).

H. Zdolnosci tragarza [200/-
(10%)] — golem moze nosié¢
z normalng predkoscia dwukrot-
nie wiekszy ciezar niz wynika to
z jego SF,
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TYPY GOLEMOW

Golem zelazny

Charakter: Neutralny Neutralny
ZYW 450 SF 600 ZR 60 SZ 80

INT - MD- UM- CH-
PR 40 WI- ZW-
ODPORNOSCI:

3-40;5—45;6-10 - 130;
ANTYMAGIA: 35%

BRON: miecz péitorareczny;

bgt 120; TR 184; opé%. 5;

SKUT. 300 tn.; OB + 22; AT 1;
ZBROJA: brak (umagicznione cialo)
+ tarcza met. typ.; OGR. 1/4, 1/2;

OB bl./dal. + 100/+70;

WYP 200/180/150

UWAGA: Powyzsza charakterystyka
to jedynie przyktad, gdyz golem mo-
ze posiadaé np. trzy lub cztery rece,
a zatem by¢ wyposazony w rézne
kombinacje rodzajéw broni i tarcz.

WYGLAD

Golem tego rodzaju mierzy prze-
cigtnie od dwéch do trzech i pét me-
tra wysokosci, wazy za§ od dwéch do
pigciu ton. Cale jego cialo wykonane
jest z umagicznionego zelaza. Za-
zwyczaj ksztaltuje sie je w formie
przypominajgcej schematyczny wize-
runek humanoida — nie ma zadnych

AL CZASU

zewnetrznych narzadéw, na slabo
wyodrebnionej glowie (wystajaca
z korpusu pétkula) widoczna jest je-
dynie szczelina imitujaca usta. Nie-
kiedy golem pokryty jest ornamen-
tem przypominajagcym ubranie lub
zbroj¢; moze posiadaé takze rdzne
rodzaje broni i tarcz, nigdy jednak
nie postuguje sie orezem o skompli-
kowanym mechanizmie (np. kusza-
mi). Jego cialo ma barwe czarng lub
ciemnoszarg. Powloka goleméw po-
kryta jest czasem zaciekami, §ladami
ognia i eksplozji lub plamami rdzy
od korodujacej broni, ktéra trzymaja
w dloniach.

WYSTEPOWANIE | TRYB ZYCIA

Golem jest istotg catkowicie me-
chaniczna, dlatego nie potrzebuje do
istnienia powietrza, wody ani pozy-
wienia. Moze przebywaé przez do-
wolnie dlugi czas w niesprzyjajacym
Srodowisku, jego magiczne cialo nie
poddaje si¢ korozji ani uplywowi
czasu. Istota tego rodzaju to ogrom-
na, cigzka masa metalu, gdy wiec sie
porusza, jej kroki powoduja gtuchy,
dudnigcy odglos i drzenie gruntu,
wyczuwalne z odlegtosci kilkunastu
metréw. Zazwyczaj wykorzystywane
sg jako ochroniarze lub straznicy.
Czesto spotkaé je moz-
na w opuszczonych
podziemiach i labiryn-
tach, pilnujacych wiosci
swego kreatora — mimo
ze ich stworzyciel juz
przed wiekami rozpadi
sie¢ w proch, one wciaz
trwaja na posterunku.

WALKA

W trakcie -walki go-
lem wykorzystuje posia-
dang bron lub — jesli jej
nie ma — walczy na pie-
§ci. Istoty te nie odczu-
waja bdlu ani strachu,
a jedynym sposobem
powsirzymania golema
jest jego zniszczenie lub
unieruchomienie, np.
przez wyjecie shemmu.
To ostatnie jest bardzo
niebezpieczng czynno-
§cig, udang po wykona-
niu rzutu przeciwko 1/2
ZR akt. bohatera (tylko
osoba, ktéra wtozyla
shemm jest bezpieczna
w poblizu golema). Jesli
czynno$¢ ta zakorniczyla

si¢ niepowodzeniem, delikwent mo-
ze zosta¢ pochwycony (patrz Zdol-
nosci specjalne) przez golema.

Jesli na golema zostanie udanie
rzucony czar (po pokonaniu Antyma-
gii) alchemiczny Skruszenie materii,
to zadaje on golemowi 1k50+10 ran,

ZDOLNOSCI SPECJALNE

1. Pochwycenie — golem moze
chwyci€ i §cisna€ ramionami prze-
ciwnika, jeéli ten nie wykona uda-
nego rzutu przeciwko swej ZR akt.
Aby delikwent uwolnit sie z usci-
sku, musi przeméc site golema
(przy rzucie 1k50+1/4 SF musi
uzyskaé lepszy wynik niz golem,
tj. 1k50+150), co w zasadzie jest
niewykonalne. W kazdej rundzie
pochwycenia ofiara otrzymuje
1k50+75 obrazen (nie podlegaja-
cych wyparowaniu).

2. Trujacy oblok — co dziesieé¢ rund
walki golem moze wypuscié z ust
oblok trujacego gazu (o zielona-
wym lub zéltawym zabarwieniu),
dzialajacym na wszystkie istoty
znajdujace si¢ w promieniu trzech
metréw od niego. Jesli istota znaj-
dujgca si¢ w zasiegu dziatania ga-
zu nie wykona udanego rzutu
przeciwko odp. nr 6 (trucizny), to
pada nieprzytomna na 1k10 rund.

INFORMACJE DODATKOWE

Jesli cheiatby$ stworzyé takiego
golema, bedzie Cie to kosztowaéd
Iacznie od piecin do dwudziestu ty-
sigcy sztuk zlota. Cena ta obejmuje
koszt materialu, PM, wynajecie al-
chemika, stworzenie shemmu i inne
koszta dodatkowe. Jesli bohater
chcialby wyposazyé swego golema
w dodatkowe umiejetnosci, MG po-
winien postuzy¢ sie¢ Lista dodatko-
wych umiejetnoséci goleméw, doli-
czajac odpowiedni koszt,

Golem gliniany

Charakter: Neutralny Neutralny
ZYW 350 SF400 ZR 50 SZ 90

INT — MD- UM- CH-
PR 20 WI- ZW-
ODPORNOSCI:

3-50; 5 - 60; 6-10 — 100;
ANTYMAGIA: 40%

BRON: pi¢sé; bgt. 80; TR 155; op6z. 4;
SKUT. 150 ob.; OB + 10; AT 2;
ZBROJA: brak (umagicznione cialo);
OGR. 1/3, 1/3; OB bl./dal. +60/+60;
WYP 150/120/70



KRYSTTALY

WYGLAD

Golemy gliniane sg nieco mniejsze
niz ich zelazni pobratymcy, ale i tak
przewyzszajag wzrostem normalnego
czlowieka — mierza przecietnie od
dwoéch do dwéch i pét metra wzrostu,
a waza od jednej do trzech ton. Ich
powloka zbudowana jest z chropo-
watej, umagicznionej gliny (co za-
pewnia jej niezwykla odpornos$¢ na
niekorzystne czynniki fizyczne)
w kolorach od ciemnej czerwieni
i jasnego brazu az po czeri. Ich kor-
pus uksztaltowany jest na podobieri-
stwo humanoida ze stabo wyodreb-
niong glowa, na ktdrej widoczny jest
jedynie zarys ust i oczodoty — dwie
niewielki dziurki. Usta i oczy jarza
si¢ wewnetrznym czerwonym bla-
skiem, co nadaje golemowi niesamo-
wity, wrecz przerazajacy wyglad
(wyobraz sobie taka postaé nadciaga-
jaca dudnigcym krokiem w ciemno-
Sciach nocy...). Gliniany golem, jako
przeznaczony do pracy fizycznej, za-
zwyczaj trzyma w dtoniach jakie§ na-
rzedzia (np. kilofy lub topaty).

WYSTEPOWANIE | TRYB ZYCIA

Gliniane golemy tworzy sie giow-
nie do réznego rodzaju prac fizycz-
nych i nie sa przeznaczone do walki;
czasem wykorzystywane sa jako
ochroniarze lub wojownicy, zdarza
sig¢ to jednak bardzo rzadko.

WALKA

Potrafia zaatakowa¢ przeciwnika
za pomoca pieéci lub trzymanych
w dioniach narzedzi, nie posiadaja
jednak jakich$§ specjalnych umiejet-
nosci bojowych. '

INFORMACJE DODATKOWE

Jesli chcialby$ stworzyé takiego
golema, bedzie cig to kosztowaé
lacznie od trzech do dziesigciu tysie-
cy sztuk ziota. Cena ta obejmuje
koszt materialu, PM, wynajecie al-
chemika, stworzenie shemmu i inne
koszta dodatkowe. Jesli bohater
chciatby wyposazyé swego golema
w dodatkowe umiejetnosci, MG po-
winien postuzyé sie Lista dodatko-
wych umiejetnosci goleméw, doli-
czajac odpowiedni koszt.

Golem drewniany

Charakter: Neutralny Neutralny
ZYW 300 SF 300 ZR 65 SZ 65
INT 45 MD- UM- CH-
PR 70 WI- ZW-

ODPORNOSCI:
3-55;5-50;6,7,9, 10 -90; § — 40;
BRON: pigsé; bgt 70; TR 115; op6Z.
3; SKUT. 125 ob.; OB + 4; AT 2;
ZBROJA: brak (umagicznione cialo);
OGR. 1/2, 1/2; OB bl./dal. +55/+50;
WYP 100/120/140

WYGLAD

Golemy wykonane z drewna sa
bardzo podobne do ludzi i innych
istot rozumnych. Wykonywane s3
z wielka starannoscia i dbaloscia
o szczegdly. Kazda istota tego rodza-
ju ma precyzyjnie wymodelowana
twarz, namalowane usta, oczy, brwi
i wilosy. Ciato pokrywane jest war-
stwg farby o naturalnej barwie; mode-
luje si¢ nawet takie szczegéty jak pa-
znokcie i brodawki. Drewniany go-
lem jest zazwyczaj wzrostu przecigt-
nego czlowieka (170-180 cm), wazy
za$ od stu do trzystu kilogramow.

WYSTEPOWANIE | TRYB ZYCIA

Golemy tego rodzaju wykorzysty-
wane s3 gtéwnie do rozrywki i zaba-
wy. Kupuja je bogaci arystokraci,
ubieraja w liberie i ustawiaja przy
drzwiach posiadtosci, gdzie istoty te
pelnia role odzwier-
nych lub portieréw.

Drewniane golemy
wykorzystywane s3

takze jako szatniarze,

postugacze, pokojow-

cy itp. — przy wszel-

kich pracach nie wy- F
magajacych myS§lenia,

lecz  wykonywania
powtarzajacych  sig

czynnofci. Z racji

dos¢ szczegdlnej kon-
strukcji shemmu gole-

my te potrafia wyko- /
nywac wiecej komend
niz ich ,twardsi po-
bratymcy. Czasem wi-
duje si¢ takze golemy-
-muzykéw, grajacych
wciaz jedng i te samg

—H:t; H
sl

melodie. )
WALKA + 1
Potrafia zaatako- /

waé przeciwnika za
pomoca piesci lub !
trzymanych w dio- i
niach narzedzi, nie
posiadaja jednak ja-
kich§ dodatkowych
specjalnych umiejet-
nosci bojowych.

ZDOLNOSCI SPECJALNE

1. Wrazliwo$¢ na ogienn ~ jesli go-
lem znajdzie si¢ w zasiggu ognia
lub zaru (moga to by¢ zaréwno
zwykle plomienia, jak i np. czary
zwiazane z ogniem), to musi wy-
kona¢ udany rzut przeciwko odp.
nr 8 (ogien). Jesli test byt nieuda-
ny, istota otrzymuje podwojna
ilo§é obrazen. Ponadto w kazdej
rundzie przebywania w zasiegu
ognia/zaru istnieje kumulatywna
szansa 5%,  ze zacznie si¢ pali¢
(dodatkowe 1k50 ran/r.).

INFORMACJE DODATKOWE

Je§li chcialby$ stworzyé takiego
golema, bedzie Cie to kosztowaé
tacznie od trzech do oS§miu tysiecy
sztuk ztota. Cena ta obejmuje koszt
materiatu, PM, wynajecie alchemi-
ka, stworzenie shemmu i inne koszta
dodatkowe. Jesli bohater chciatby
wyposazy¢ swego golema w dodat-
kowe umiejetnosci, MG powinien
postuzyé si¢ Lista dodatkowych
umiejetnosci golemoéw, doliczajac
odpowiedni koszt.
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Adam ,,Wolvie“ Wieczorek

Dotyk Czarnego Faraona

DZIEN TRZECI CD

,»Poruszajgc si¢ po Asuanie, obser-
wuje subtelne zmiany, ktére zaszly
w wygladzie ludzi, ktérych napoty-
kam. O ile w Kairze czy Aleksandrii
karnacja skéry mieszkancow jest ja-
$niejsza, to tutaj widoczne sa wpltywy
nubijskie i mozna poczué klimat gte-
bokiej Afryki. Szokujace sa réwniez
rozmiary tego miasta. Liczy sobie
ono okolo dwustu pigédziesigciu ty-
siecy mieszkaficéw, co mozna po-
rownaé¢ chociazby do Czestochowy.
Dziesigtki cudownych minaretéw
wyrastaja z morza niedokorficzonych
dachéw budowli. Obok supernowo-
czesnych hoteli dla bogatych tury-
stéw wyrastaja chatki z cegly mulo-
wej, stanowigce mieszkania dla ca-
tych rodzin o czesto mieszanym po-
chodzeniu. Asuan jest najprawdopo-
dobniej najbardziej urokliwym mia-
stem Egiptu. Daleko mu do wielko-
miejskiego Kairu czy zadufanego,
zapatrzonego w przeszio§¢ Luxoru.
Olbrzymie piaskowe wydmy stano-
wiace zachodni brzeg rzeki spadaja
do niej stromymi zboczami zwiefi-
czonymi grobowcami Kaliféw.
Asuan nie posiada zadnego mostu,
wigc chcac sig dostaé na zachodni
brzeg, trzeba wynajaé feluke. Feluka
to typowa dla tych regionéw 16dz za-
glowa o konstrukcji niezmienionej
od czaséw starozytnych. Biale zagle
tych todzi doskonale komponuja sig
z bilekitem wody i zielenia dwéch
najwiekszych wysp, Kitchinera i Ele-
fantyny. Ja skierowatem swe kroki,
podobnie jak czyni wigkszo$§¢ tury-
stéw, do sklepu strefy bezctowej. Za-
kup alkoholu, choé wydaje sie byé
absurdalnym w tych warunkach at-
mosferycznych, jest podyktowany
troskg o zdrowie. Brzmi to parado-
ksalnie, niemniej wigkszo$¢ badaczy
Egiptu juz po kilku dniach zaczyna
odczuwaé powazne klopoty zotgdko-
we zwijzane ze zmiang wody i kli-
matu, a wlasnie alkohol stanowi do-
skonate i w zasadzie jedyne skutecz-
ne lekarstwo. Zaopatrzony w litrowa

Czese Il

butelke ,.lekarstwa‘, udaje si¢ na rze-
ke, aby wynajaé transport na druga
strong Nilu. Po péigodzinnym targo-
waniu i kilku tykach ,lekarstwa®
udaje mi si¢ przedosta¢ na drugi
brzeg bez dodatkowych optat pie-
nigznych. Stamtad na piechote ru-
szam w pustyni¢. OczywiScie, nie
udaje sie daleko. Za pierwszg wydmg
oczom moim ukazuje si¢ zyjaca z tu-
rystéw nubijska wioska. Lecz mnie
nie ‘interesuje ciekawa poniekad ar-
chitektura domostw czy tradycyjny
sposéb nawadniania ziemi. Ci ludzie
mieszkaja tu-od pokolei, obkserwrujqc
zachodzace zmiany. Zyli tu wtedy,
gdy. Ramzes II budowal Swiatynig
w Abu Simbel, widzieli upadek Sta-
rego Panstwa czy wreszcie budowe
olbrzymich zapdr. Oganiajac si¢ od
wrzeszczacy dzieci, wkraczam do in-
nego §wiata, bielonych $cian i panu-
Jjacego wsrdd nich chlodu (dla przy-
pomnienia dodam, ze taki ,,chiéd*
w Polsce jest uznawany za ekstre-
mum temperaturowe w miesigcu
sierpniu). Czuj¢, jak moje stopy prze-
staja si¢ smazy¢. Mieszkancy obser-
wuja mnie z zainteresowaniem, nie sg
jednak nachalni jak wigkszo$¢ ludzi
spotykanych w tym kraju. Kiedy py-
tam o wioskowego medrca, ich zain-
teresowanie ma osobg wzrasta. Pyta-
ja. czy mam jaki§ prezent. Zgodnie
z prawdg odpowiadam, ze tak. Ktéres
z dzieci dostrzega w tym czasie mdj
plecak i wymalowany na nim Sym-
bol Starszych Bogdéw. Wywoluje to
kolejna fale uwag na méj temat. Pro-
wadza mnie do ich moralnego auto-
rytetu. Wkraczam do malej chatki
polozonej na uboczu od wioski
i z przykroscia stwierdzam, ze musz¢
opuscié¢ zbawienny ciet. Jednak
chwile pézniej wkraczam do chtod-
nego wnetrza tej trochg pokracznej
budowli. Naprzeciw mnie siedzi sta-
ruszek z dlugim bialym zarostem,

ubrany w charakterystyczng dla tego.

rejonu blgkitng galapi¢ (to podobny
do sukienki stréj noszony przez
wiekszoé¢ mezczyzn w Egipcie, jest
przewiewny, latwy do uprania,

a dzieki jasnym kolorom nieoceniony
na stoficu). Gestem kaze mi usig$é
naprzeciw siebie na zrobionej z wy-
suszonej trzciny macie. Jego po-
marszczona, ogorzala od pustynnego
wiatru twarz budzi zaréwno sympa-
tie, jak i szacunek. Ku memu zdzi-
wieniu pyta si¢ mnie nienaganna an-
gielszczyzng o cel wizyty. NieSmialo
zagaduje o zachowane legendy doty-
czagce Czarnego Faraona. Jego
usmiech gasnie jak uciety nozem.
Z szybkos$cia niewiarygodna wrecz
jak na jego wiek, chwyta mnie za re-
ke 1 zmusza do spojrzenia sobie
w oczy. Po chwili puszcza moja reke
i uSémiech ponownie pojawia si¢ na
jego ustach. Méwi, ze moje zaintere-
sowanie moze §ciaggnaé uwage niepo-
zadanych sit, lecz sadzi, iz potrafie
sie obronié, zwlaszcza ze ma zamiar
zaprowadzi¢ mnie do miejsca, gdzie
znajde odpowiedzi na wiele drecza-
cych mnie pytai. Wychodzimy z jego
chatki i udajemy si¢ w giab pustyni.
Po godzinie marszu nie czuj¢ juz nic
poza straszliwg spiekota — gdyby zo-
stawil mnie tutaj, prawdopodobnie
nie datbym rady sam wréci¢ do rzeki,
bowiem mdj zmyst kierunku zostat
zachwiany przez panujacy upal. Nic
takiego sie jednak nie dzieje. Docho-
dzimy do matego nawisu skalnego
wyrastajgcego niczym oOStry pazur
z miatkiego piasku. Prawde powie-
dziawszy, kiedy obserwuje si¢ skaly
wyrastajgce z pustyni, mozna zdaé
sobie sprawe, skad starozytni wzieli
pomyst na zbudowanie piramid. Bar-
dzo wiele skat w tym rejonie pustyni
stanowi naturalne piramidy. Ta jed-
nak jest inna. Z daleka wyglada jak
zwykta skata, jednak po podejsciu
blizej okazuje si¢ by¢ fragmentem ja-
kiej§ zapomnianej przez czas budow-
li 0 niecodziennej geometrii. Pomimo
panujgcego upalu czuj¢ przerazliwy
chtéd. Prawdopodobnie mam przed
soba dzieto jakiejS starozytnej rasy
nalezacej do panteonu mitéw, moze
nawet fragment Nienazwanego Mia-
sta, ktére wedle przekazéw z ,,Necro-
nomiconu® mialo znajdowac sie



gdzie§ na Pustyni Arabskiej, co wca-
le jednak nie znaczy, ze rzeczywiscie
sie tam znajdowalo. Prowadzacy
przyglada mi sig badawczo i pyta,
czy wiem, co to jest. Odpowiadam,
ze moge si¢ tylko domy$laé. Powoli
wprowadza mnie w ciefi poteznego
monolitu. Pokryty jest niezrozumia-
lymi dla mnie znakami, choé czgéé
z nich wywoluje u mnie skojarzenia
z paroma symbolami na S$cianach
§wiatyfi Abu Simbel. Przez kilkana-
§cie minut ogladam caly obiekt, po
czym pytam, czy znajduje si¢ tu jesz-
cze co$ takiego. Z tego, co wie mdj
rozméwca, to jedyny tego typu
obiekt w tym rejonie pustyni. Wyru-
szamy w droge powrotna do wioski.
Kiedy rozstajg si¢ z tym niesamowi-
tym czlowiekiem, zostawiam mu
w ramach podzigkowania prezent,
o ktéry pytano mnie na wejsciu: dwu-
jezyczne wydanie Koranu w skérza-
nej oprawie. Wydaje si¢ byé usaty-
sfakcjonowany moim podarunkiem.
Opuszczam wioske i ponownie
przedostaje sie na drugg strone rzeki.
Podczas przeprawy obserwujg z roz-
bawieniem gromady dzieciakéw pty-
wajacych w zbudowanych przez sie-
bie trumno-iodziach dookota feluk
z turystami. Ciekawy sposéb zara-
biania pieniedzy: plywanie i $pie-
wanie. Z przystani kieruje si¢ do
wypozyczalni  samochodéw
i zamawiam jeepa na dziefi ju-
trzejszy na wyprawe do Abu
Simbel. Zostaje poinfor-
mowany, ze moge wyru-

szy¢ tylko o godzinie
czwartej rano z calym
konwojem udajagcym
sie w tamtym kie-
runku. Poniewaz
doskonale wie-
dzialem o tej sy-
tuacji, nie jest ona
dla - mnie zaskocze-
niem. Wyruszam teraz na

bazar. Egipski bazar jest

czyms$ tak oryginalnym i tak
niespotykanym dla Europejczy-
ka, ze czesto nie potrafi on zrozu-
mie¢, co si¢ tam wiadciwie dzieje.
Bazar w Asuanie jest to jedna, grun-
towa i bardzo dluga ulica. Setki zapa-
chéw, nie zawsze przyjemnych, tacza
si¢ ze sobg i razem z dusznym powie-
trzem. Zewszad < dobiega gwar
i zgietk charakterystyczny dla duze-
80 miasta. Na tym bazarze warto za-
opatrzy¢ si¢ w najlepsza w Egipcie
herbate z kwiatu malwy, nazywang

)

LEW

tutaj karkade. Pije si¢ ja wszedzie
i nie nalezy si¢ dziwié, jezeli badacze
zostang poczestowani nig przez skle-
pikarza. Oczywiscie, pelno tutaj ka-
wiarenek, bynajmniej nie w europej-
skim  znaczeniu tego  slowa,
w ktérych serwuje sig karkade i spe-
dza czas palac nargile, nazywane tu-
taj sisha. Jest to oczywiscie fajka
wodna. Dziesiatki rodzajéw tytoniu
powoduja, Ze nawet niepalacy moga
jej bez obaw sprébowad. Najbardziej
popularny jest tytori jabtkowy. Bazar
ten jest odmienny od kairskiego, jest
tu wiecej ruchu ,,Jokalnego®, bowiem
w Kairze bazar funkcjonuje gléwnie
dla turystéw, a tutaj korzysta z niego
wielu miejscowych. W czasie mej
wedréwki po tej arcyciekawej ulicz-
ce, mijam jakich§ Europejczykdow
targujacych sie

0 cen¢ ma-

lego kro-

kodyla.

Hubert Czajkowiski

Zastanawiam sie,

jak chca przewiezé to zwie-

1z¢ przez granicg. Na koficu uliczki,
jakby troch¢ na uboczu, przycupneli
straganiarze z réznymi ksigzkami.
Mozna tu dosta¢ wszystko, od tanich
wydawnictw albumowych po krymi-
naty Agaty Christie w pigciu réznych
wersjach jezykowych. Niestety, po-
mimo dlugich poszukiwar nie udaje

HULK

mi si¢ znaleZzé zadnych ksigzek na-
wiazujacych do Mitologii Cthulhu.
Wydaje sie, ze Asuan jest pod tym

wzgledem kompletng pustynia,
a przeciez tyle tu niezbadanych do
korica obiektéw. Zawiedziony, wra-
cam do hotelu, mam nadzieje, ze ju-
tro poszukiwania beda bardziej
owocne. Po drodze kupuje troch¢
karkady, ktéra szykuje sobie w hote-
lu. Po przestudzeniu bedzie doskona-
tym napojem na dzien jutrzejszy....

DZIEN CZWARTY

»Budzik to najbardziej podty

z wynalazkéw ludzkosci. Ten nie-
przekupny sadysta wyrwal mnie
z i tak plytkiego snu o godzinie trze-
ciej nad ranem. Pocieszajgca jest
my§l, ze nie tylko mnie. Wigkszodé
0s6b jadacych do Abu Simbel musi
wstaé o tej porze. Kiedy wychodze
na spowita jeszcze w ciemnosci
uliczke przed hotelem, dostrzegam
dziesigtki zaspanych turystéw wsia-
dajacych do autokaréw. Ja szukam
wzrokiem mojego samochodu i do-
strzegam go tuz za rogiem. Obok nie-
go stoi czlowiek z wypozyczalni, ba-
wigc si¢ leniwie kluczykami. Zadzi-
wiajace, ze wéréd tej biedoty, jaka
panuje dookola, sa jednostki, ktére
staé na wszystko. Tak wlasnie wygla-
da ten mlody czltowiek czekajacy na
mnie przy samochodzie. Przerazajace
jest jednak to, ze czym bardziej bo-
gaty jest dany mieszkaniec Egiptu
tym mniej staje si¢ serdeczny. Zja-
wisko to jest codziennoécig, cho¢
oczywiscie sg od niego wyjatki.
Kiedy podpisuj¢ stosowne pa-
piery, przyglada mi sie
wzrokiem z gatunku ,,cieka-

we, ile ma na koncie®.
Odbieram szybko samochéd

i wyjezdzam na bulwar, kie-
rujac sie w stron¢ punktu wy-
padowego dla konwoju. Ktos
obserwujacy Asuan o czwartej rano
moze odnie§é¢ wrazenie, Ze panuje tu
co najmniej stan wyjatkowy i jest
wiaénie §wiadkiem ewakuacji. Dzie-
sigtki autokaréw wyruszaja w droge
do najwigkszych i zarazem chyba
najpiekniejszych §wiatyn nubijskich.
Po drodze przejezdzam przez starg
tame wybudowang w latach dwu-
dziestych przez Anglikéw na wyso-
kosci pierwszej katarakty. W tym
miejscu wedle wielu starozytnych
Egipcjan mialy si¢ znajdowa¢ Zrédia
Nilu. W tej chwili katarakta juz niei-
stnieje, wyglada raczej jak gotoborze
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obok, ktérego niesmiato przeptywa
uregulowana juz rzeka. Po lewej stro-
nie od trasy mego przejazdu widaé
podéwietlona $wiatynie Izydy na wy-
spie File. Swiatynia ta, gdzie ku me-
mu rozczarowaniu nie mozna si¢ do-
patrzy¢ najmniejszych nawet §ladéw
obecnosci Mitéw, zostala przeniesio-
na z wyspy File na sasiednig, bowiem
po wybudowaniu pierwszej zapory
byla ustawicznie zalewana wodg. Do
dzi§ zreszta widaé slady tych zni-
szczefi na wiekowych murach pylo-
néw. Ten sam los co wyspg File miat
spotka¢ kilka $wiatyd umieszczo-
nych za drugg zapora, wybudowa-
ng przy wspéludziale inzynieréw
radzieckich, jak to zwykle drze-
wiej bywato. Wybudowanie obu
tych zapér oddzielilo ostatecznie
Istoty z Gigbin od ich dalekich
kolonii w glebi ladu. Pomimo iz
wielu twierdzi, Zze dzieci Dago-
na i Hydry nie zapuszczaty sie
tak daleko, mozna znalezé
liczne §lady ich bytnosci.
W chwili obecnej najwigcej
watpliwoéci budzi $wiatynia
w Kom-Ombo, gdzie czczono
Horusa i Sobka. Ten drugi
bég miat pysk kroko-
dyla i byt uwazany

za synonim zla,

lecz i pradawnej

sztuki medycznej. Jego
»wodne®  pochodzenie
wyraZnie pozwala wigzaé go

z Istotami z Glebin. Wracam
my$lami do drogi, ktéra mnie cze-
ka. Jadac pomiedzy autokarami,
wspinam si¢ w poblize drogi do
Wielkiej Zapory, jednak tuz przed nig
szlak odbija w pustynie, gdzie przez
okotlo dwiescie osiemdziesiat kilome-
tréw widaé tylko piasek ‘i-nieliczne
skaly. Przed opuszczeniem rejonu
Asuanu przejezdzam przez rogatki,
gdzie ustawieni s3 zotnierze. Od cza-
su ostatnich’ atakéw terrorystycznych
kontrole pojazdéw sa bardziej skru-
pulatne. Po przeszukaniu mojego po-
jazdu przez wygladajacych jeszcze
gorzej niz w Kairze policjantéw, uda-
j¢ si¢ w dalsza droge. Nazywanie
droga tego, po czym jade, jest oczy-
wiscie swego rodzaju przenosnia.
Czesto bywa tak, ze drogi jako takiej
nie ma, a wyznacza j3 tylko ubity pia-
sek pomigdzy wbitymi gdzieniegdzie
palikami. W tych warunkach zaska-
kuja mnie tez kierowcy, ktérzy potra-
fia jechaé po tych werlepach z pred-
koscia przekraczajaca sto kilometréw

na godzing. Ja swoim samochodem
terenowym odwazylem si¢ na zale-
dwie siedemdziesigt. W czasie mej
podrézy powoli wylania sie slofice.
Dla tych, ktérzy nie widzieli wscho-
du storica na pustyni, jest to widok je-
dyny i niepowtarzalny w swym uro-
ku. Ja jednak ignoruje go, chcac jak
najszybciej
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przekroczyé Zwrotnik Ra-

ka i dojecha¢ do Abu Simbel. Po
drodze mijam znaki oznaczajgce nie-
istniejgce jeszcze drogi do Nowej
Amady czy Nowej Sebui. Niestety
jeszcze nie mozna tam dojechad.
Swiatynie, ktére sie tam znajduja, sa
poréwnywalne z tymi w Abu Simbel
i podobnie jak one mialy byé zalane
falami trzystukilometrowego zbior-
nika Nasera. Po kilku godzinach jaz-
dy dojezdzam do kolejnych rogatek.
Droga w lewo prowadzi do lotniska
obok Abu Simbel i do samej §wiaty-
ni, natomiast na wprost prowadzi
okofo stu kilometrowa droga do
Sudanu. Co ciekawe, przejécie gra-
niczne znajduje si¢ tutaj, tak jakby
Egipt twierdzil, ze odstepuje ten ka-
walek pustyni poludniowemu sasia-
dowi. Straz graniczna przypomina
wojsko i policje, zaréwno pod wzgle-
dem ubioru jak i zachowania. Mijam
ich i zajezdzam na parking obok
dwoéch  sztucznie usypanych -gor

mieszczacych w sobie najwspanial-
sze Swigtynie $wiata, Nie§wiadomi
niczego badacze tajemnic kraju nad
Nilem wychodzac zza wzg6rza na
panorameg obu $wiatyfi zostajg pora-
zeni ich ogromem. Pierwsza §wiaty-
nia po§wigcona Ramzesowi II ma na
frontonie cztery siedzace posagi
kréla, kazdy o wysokosci dwudziestu
metréw. Dodajac do tego, ze nie sta-
nowig one nawet polowy wysokosci
frontonu $wiatyni, mozna sobie fa-
two wyobrazi¢ wrazenie, jakie
wywiera ta budowla. Pomimo
~ ze widok ten jest mi znany,
przez kilka chwil nie moge
si¢ oprze¢ potedze wyku-
N tej w skatach $wiatyni.
Kiedy u$wiadamiam
sobie, ze powstala ona
okolo 1250 roku przed
nasza era, jestem dodatko-
wo zaskoczony geniuszem
tworcow tamtego okresu.
Zaglebiam sie do $rodka
dusznej §wiatyni i po-
nownie, jak turysci,
‘ ogladam reliefy umie-
szczone na §cianach przedstawiajace
Ramzesa tryumfujacego podczas bi-
twy pod Kadesz. Mojg uwage przy-
ciggaja oczywiscie reliefy pomijane
przez wigkszo§é przewodnikéw,
a méwigce o poteznym duchu farao-
naio istotach z wody, pomagajacych
we wzniesieniu obiektu. Jest ich jed-
nak malo i s3 wyraZnie zatarte przez
czas. Robig kilka zdjeé i wyruszam
do drugiej §wiatyni po§wieconej uko-
chanej Ramzesa I1, Nefretari. Jest ona
mniejsza od sasiedniej, lecz wrazenie
czyni réwnie duze. Tutaj niestety nie
znajduj¢ wzmianek o Mitach posréd
zdobiagcych sciany relieféw. Opusz-
czam teren §wigtyn przez male wej-
fcie prowadzace do §rodka sztucznej
g6ry. Tam na wykresach mozna zna-
lez¢ przedstawione prace podczas
przenoszenia obu budowli na obe-
cng pozycja oddalona o sto osiem-
dziesigt metré6w od miejsca, gdzie
si¢ poprzednio znajdowaty. Wracam
na parking i stamtad juz samocho-
dem jade do Asuanu..Po’ drodze
przejezdzam przez most, lezacy po-
nad wyschnieta rzeka, napelniajaca
sie woda podczas nielicznych tutaj
opadéw. Pod wieczér wracam do’
miasta, gdzie zdaje jeepa i przekwa-
terowuj¢ si¢ na statek ptyngcy Ni-
lem do Luxoru. Wycieficzony, nie
zwracam nawet uwagi na maty list
dolgczony do mego bagazu...
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UPOWIADANI;

LUDZIE NA PLAZY

DARIUSZ ZUKOWSKI

— Dawno, dawno temu byta tu ry-
backa osada. Tam, miedzy klifami,
widzi pan, w dole, jest plaza. Ten
261ty splachetek. Mola nie widaé,
drzewa zaslaniaja. Dawniej, moéwia,
molo bylo wigksze, staly tam nawet
matle doki, péki ich nie rozebrano; to
sam pamigtam, chodzilem sig tam
bawi€. Na zboczu zostalo kilka sta-
rych domdéw, ktéregos lata wiatr
znad morza wreszcie je rozsypie,
a moze za pieédziesiat lat, kiedy ry-
by powréca do zatoki — bo ja mysle,
ze powrdcea, nie? — to wtedy ziemia
podrozeje i znéw wybuduja tam do-
my i sklepy. No i jest tam jedyny ho-
tel w okolicy. :

Kierowca byl mtody Mulat. Dod-
ge, ktérym przemierzaliSmy kreta,
waskg droge nad wybrzezem, dawno
temu wypracowal swoje godziny.
Zdawalo mi sig¢, ze niesie nas w dét
samg sila rozpedu, i zaraz dotarto do
mojej przegrzanej upatem glowy, ze
nie zauwazylem, kiedy Matalo — tak
mi si¢ przedstawil — wrzucit luz, aby
furgonetka swobodnie zsuwata sig
szosg ku klifom i zatoce.

Odwrdcilem si¢ w stronge okna, ki-
wajac glowa w odpowiedzi na stlowa
kierowcy. Wysunalem z wewnetrznej
kieszeni piersiéwke i dyskretnie zas-
satem krétki tyk, po czym wypusci-
fem kilka oddechéw w orzezwiajaca
bryze znad wody. Matalo wziat mnie
na stopa i od kiedy zamknalem za so-
ba drzwi, on z kolei nie zamykat ust,
objawiajac wszystkie wiadomosci na
temat swdj i miejsca, do ktérego
zmierzali§my.

W pewnej chwili mojg uwage
zwrdcila cisza, wigc spojrzatem na
kierowce. Jakby na to czekal.

— A pan kim jest? Niewielu tu ma-
my turystéw. Dopiero poczatek sezo-
nu, wie pan. Nawet w §rodku lata naj-
wyzej kilku. Nie ma tu, rozumie pan,
luksuséw. Jest tyle, ile trzeba, sklep,
plaza, cmentarz, stacja benzynowa
dziesie¢ mil na péinoc,.. Wiec méwit
pan, ze kim jest? _

— Nie méwilem — powiedziatem,
odchrzaknawszy. — Ale powiem,.

Mam na imi¢ Fred. Fred Rubin —
spojrzalem na niego i odwrdcilem sig
uchylajgc kapelusza, jakbym si¢ wa-
chlowal, aby médg! rozpoznaé moja
twarz, ktérag mial szanse widzie¢ na
oktadkach ksigzek. Milczat chwile.

— Aha — powiedziat. — Fred, dobre
imi¢. Mialem wuja, ktdry si¢ nazy-
wat Fred, wie pan, dawno, nie pamie-
tam go juz. Zmarl na raka, lezy tam,
na cmentarzu na klifie. Ale co pan ro-
bi, no, zeby sie utrzymaé?

Nie rozpoznal mnie. No, prosty
wiesniak nie czyta przeciez ksigzek.
Nacisnaglem kapelusz na glowe, przy-
gladziwszy przerzedzajace sie z kaz-
dym latem wlosy. Durefi ze mnie.
A dlaczego mialby mnie rozpoznaé?

— Jestem pisarzem — mruknatem.

— Pisarzem? A niech mnie, pozna-
lem pisarza. Raz widzialem pisarza,
raczej jakby dziennikarza. Byl u nas,
nad zatoka, ale szybko wyjechat.
Moéwili, ze jechal na pédinoc do wycie-
ku ropy. Byl calkiem inny niz pan...
Wysoki, czarnowlosy, szczuply...

— Matalo, daleko jeszcze? — spyta-
tem ostro.

— E-em... nie, pig¢ minut.

MilczeliSmy. Z prawej strony wi-
dzialem zlota, bijaca w oczy tafle
oceanu, blyszczaca $wiatlem - popo-
ludniowego slorica. Blizej, rzut ka-
mieniem od drogi, zaczynat si¢ spa-
dek terenu, ktéry w dole, daleko,
koriczy? si¢ kamienistymi urwiskami.
Po lewej natomiast wznosito si¢ stro-
me, zarosnigte zbocze. Droga przeci-
nala je doktadnie tak, jak na reklamie
papieroséw czy gum do zucia. Plaza,
ktéra pokazywat mi wezesniej Mulat,
znikneta z oczu, kiedy pokonywali-
§my kolejne zakrety, za to moglem
dostrzec chwilami w oddali przed na-
mi rozemglone, szare prostopadio-
§ciany miasta. To bylo kilkadziesigt
mil, inny Swiat, ktéry zostawi¢ dale-
ko, kiedy dotrg nad te zatoke.

Wreszcie zjechaliSmy z giéwnej,
kretej szosy na-nieasfaltowana dro-
ge. Po obu stronach widok zastania-
ly wiecznie zielone drzewa iglaste.
Dodge wspinal si¢ na wzniesienie,

stopniowo zwalniajac, az wreszcie,
kiedy juz myS§lalem, ze stanie
i odméwi wspélpracy na zawsze,
wtoczyl si¢ na szczyt. W tym miej-
scu las konczyt si¢ jak uciety nozem
z obu stron i odstanial obszerne, la-
godne zbocze. Mile dalej dostrze-
gtem poczatek wychodzacego jak
strzata w wode molo. Na zboczu roz-
rzuconych bylo kilka domostw, roz-
dzielonych siateczkg drézek. Hotel
musial sta¢ wsréd zabudowar nad
sama woda. Zatoka byla dos¢ duza,
aby naplywajace do niej niegdys ilo-
§ci ryb zapewnialty ludziom prze-
frwanie, a jednocze$nie mata na tyle,
ze czules si¢ jak na jednym z tych
mtodziezowych piknikéw przy je-
ziorze z dziewczynami i muzyka,
anie u bramy Atlantyku. Co do owe-
g0 przetrwania, zdziwilo mnie, ze je-
dynym kutrem, jaki mogtem do-
strzec w dali, byl przewrdécony na
bok, poczernialy wrak.

Od lewej i prawej nad woda wid-
niaty dwa wysokie klify. Na szczycie
jednego dostrzeglem kilka prostych
krzyzy.

Postyszalem zew morskich pta-
koéw 1 dostrzegtem mewy krazace
nad molo.

— Ja staje tutaj... Albo podwioze
pana na dét. ’

— Dazigki.

ponownie Dodge nabrat rozpedu
i wkrdtce przemierzyliSmy zbocze.
Nabrzeze bylo betonowe tam, gdzie
dawno temu cumowaly kutry;
pbéZniej zmienialo si¢ w kamienisty,
niewysoki wal, az wreszcie plaze.
Dostrzeglem  stare  magazyny,
podworka peine rozrzuconych pudet
i skrzyn, stupy z przewieszonymi na
hakach linami i sieciami. Wiele do-
méw bylo zamknigtych i zabitych de-
skami, z okien za$ zialy czarne, po-
zbawione firan jamy.

Po chwili wjechalismy na utwar-
dzang promenade, biegnaca wzdiuz
zlocistego piasku. Lepiej poczulem
rzeskag bryze i pociggnalem kolejny
tyczek. Moja zto§¢ na Mulata cal-
kiem si¢ ulotnila, pozostata tylko

i



Andrzej Grzechnik

doskonala kon-
templacja lata.

— Hotel jest tam,
proszg pana.

— Méw mi Fred, Matalo.

— Dobrze, Fred. Wiec jeste$my
przed hotelem. Jest tam bar, pokoje,
w ogdle wszystko.

— Dzigki. Dzigki za podwiezienie
i opowiesc.

Wysiadlem, wyciggajac za sobg
biala, sportowa torbge — caty doby-
tek. Moje espadryle ugrzezly
w drobnym piasku, kiedy cofnalem
si¢ z promenady na plaze, aby kiw-
naé¢ dionig odjezdzajagcemu Matalo
i obejrze¢ z nalezytej perspektywy
miejsce pobytu.

Hotel byl dwupigtrowy, dawniej
zapewne zélty, teraz jednak od géry
obrysowany brudnymi zaciekami.
Fasada budynku byla wysoka, okna
podiuzne i prostokatne, na drugim
pietrze catkiem ciemne i pozbawione
zaston: Od promenady prowadzila
drézka ku wahadlowym drzwiom
wejSciowym, zwiediczonym napisem
»Hotel Harmont“. Poszedlem tam,
przed wejSciem za§ powzigtem po-
stanowienie, by uzupelni¢ zapas
w buteleczce.

WIADANI:

W chlodnym hallu zo-
baczylem dwdch mez-
czyzn. Jeden opieral si¢
o kontuar, za ktérym siedzial
drugi, recepcjonista. Przede
mng widnialy schody na gérg
i korytarz w prawo, a po le-
wej dostrzeglem na wpét
przeszklone drzwi do baru.
Tak, teraz potrzebowalem
baru. Gorgcy prysznic

i drink na lepszy sen.
Drzwi skrzypnety,
kiedy je zamykalem. Ten,
ktéry rozmawiat z recepcjo-
nista, ogorzaly starszy czlo-
" wiek, posiwiaty, z wasem,
zylasty i energiczny pomimo

“"swego wieku, odwrécil sig ku mnie

i u$miechnat szeroko:

-~ Patrz, ehm, tego, masz godci,
Martin. Witam pana! — ruszyl w moim
kierunku. Moze mnie rozpoznat?

— Chcialbym wynaja¢ pokdj.

— Pokojéw ci u nas dostatek —
rzek! recepcjonista. Byl niski i puco-
lowaty, z lysing otoczona kepkami
wloséw. — Mamy wiele wolnych. Pu-
stki nawet w sezonie.

— Nazywam sie¢ Henryk — siwy
uscisngl nachalnie mojg dloft. — Hen-
ryk Pillman. Ten tu, to Martin Oskar.
Oskar to, ehm, tego, nazwisko, pisa-
ne przez ,ka“.

" — Milo mi — powiedzial Martin
Oskar.

— Niech pan si¢ czuje jak w, ehm,
rodzinie. Wieczorem celebrujemy
mate §wietko. Ten, ehm, tego, hotel,
to w zasadzie bar. Martin, daj-no
klucz od 6semki, zaprowadze pana...
Jak pan si¢ nazywa?

— Rubin. Fred Rubin, przyjecha-
tem ze wschodu.

— Przez caly, ehm, kraj? No, to si¢
pan najechat. A w jakim, tego, ze
spytam, celu?

— Szukam inspiracji.

— Jest pan pisarzem? Rubin...
Tak, moze gdzie§ styszatem, tego...
Martin, przypominasz sobie pana
Rubina?

Recepcjonista zmarszczy? czolo,
wysilajac pamigé. -

— To pan napisal ,,Nieloty wasko-
grzebieniaste’*? — spytal po chwili.

— Co? Nieloty... Nie, nic takiego.

Wziaglem gleboki oddech i poki-
walem glowa, po czym rzeklem:

— Ja, rozumie pan, pisz¢ literature
beletrystyczng. Ambitna, jesli moge
uzyé tego stowa. No tak, moge, ale
czy powinienem? Tego nie wiem.

W dzisiejszym §wiecie, w dzisiejszej
sytuacji spoleczno-politycznej, ,,am-
bitny“ zatracit swéj wydzwigk zna-
czeniowy, ten odcieri, jaki mial
choéby przed dwoma dekadami.
Obecnie ,,ambitny* to juz nie — prze-
lomowy, intelektualny, §wietny, bar-
dziej — niskonakladowy, niepoczyt-
ny, ba! — naiwny.

— Tak, jasne.

— Widze, ze pan si¢ zainteresowal
moim 'pisaniem. Moze czytal pan
moja powies¢ ,Namietne piaski*?
Biala okiadka, czerwony napis... zre-
sztg, sprawdzg, moze sie zawieruszyi
gdzie§ tu egzemplarz... — otworzy-
tem torbe, aby wyja¢ jedna z kilku
sztuk- mojej ksiazki. — O, prosze,
mam przypadkiem. Pozyczg¢ panu.

Wreczylem ksigzke Martinowi.
Mruknat co§ w podziece, u§miechnat
sig i polozyt klucz na kontuarze.

— Milo sie z panem gawedzi, panie
Rubin, ale muszg jeszcze przygoto-
waé kilka rzeczy przed wieczorem.
Henryk dotrzyma panu towarzystwa
i pokaze poké6j. Nie ma sprzataczki.
Bedzie troche kurzu. Policze panu
mato. John! Hm, nie ma malego...
Zanie$¢ bagaz?

Odméwitem, po czym Martin
Oskar wyszedt zza kontuaru, i wyma-
chujac ,Namietnymi piaskami®,
szybkim krokiem dotart do drzwi ba-
ru i za nimi zniknat.

— Za mna, proszg, ehm, pojs¢ za
mn3 - rzekt siwy i poszedt na schody
w gore. Doszli$§my do korytarzyka na
pietrze, w ktérym panowal pétmrok.
Henryk otworzyl drzwi do ésemki.
W powietrzu unosit sig kurz.

— Widok na zatoke i plaze. Eazien-
ka z ubikacja, pokéj, widzi pan, duzy,
zachodni. Niech pan si¢ czuje, jak w,
tego, domu.

— Prosz¢ powiedzie¢, gdzie sg
wszyscy? Nie widzialem tu miesz-
karicéw.

— Aaa, heh, ehm, tego... Ledwie tu
ich co$ dwadziescia osdb. Mieszcza
si¢ po niektérych domach, co sie je-
szcze nie rozsypaly. A ja jestem, ze
tak powiem, wcigZz gosciem. Przyje-
chatem tu, tego, co§ cztery miesigce
temu, w zimie, i postanowitem, ehm,
osiaéé, ze tak powiem.

— Tutaj, w tej gluszy?

— A na co mnie miasto, drogi pa-
nie? Zreszta i pan niemtody, nie ucie-
ka pan, ehm, od zgietku?

— No céz... Tak, ucieklem. Po
sukcesie mojej ksiazki postanowi-
tem troche zwolnié. Odpoczaé.



Podrézowaé. W podrézy, wie pan,
znajduje inspiracje.

Spojrzalem tgsknie w
lazienki.

— C6z — rzekl Henryk. — nie bede,
ehm, dluzej przeszkadzal, na pewno
chce si¢ pan, tego, od§wiezy¢.

— A moze uméwimy si¢ w barze na
szklaneczke?

— Z przyjemnoscig, ehm. Tak za
pol godziny, o wpét do dziewiatej?

— Dobrze. Widzialem tam jakie§
zamieszanie. Szykuje si¢ wigksza
impreza?

— Ano, szykuje sie. Po zmroku,
barbecue, ehm, na plazy. Wie pan,
dzisiaj s moje, ehm, tego, urodziny.

— O, zatem wszystkiego najlepsze-
go! Ktdre, ze spytam?

— Szdsty krzyzyk i pol. Ech, duzo
czasu przeszlo, tego, ale ja si¢ czuje
tutaj, wie pan, jakbym si¢ dopiero
mial narodzi€...

Pézniej pozegnalem Henryka
i wszedlem pod prysznic. Strumienie
gorgcej wody dziataty kojaco, a zim-
ny finisz orzeZwil mnie i przywrécit
zyciu. Poczulem si¢ wéciekle glodny
i spragniony. Z flaszeczki wyptyneta
ostatnia kropla, przypominajac mi
o czekajacym w barze chlodnym
burbonie. Wyrzucitem rzeczy z torby
na poétki w szafie, przebralem si¢
w luzne spodnie i jasny sweter, po
czym zszedlem do baru. Henryk juz
na mnie czekal, rozmawiajac z Mata-
lo i atrakcyjng kobieta. Za lada do-
strzeglem natomiast Martina i jesz-
cze jednego mezczyzng, duzego
1 prostego jak $wieca, w koszulce
z hiszpanskim napisem.

— Oto i Fred — rzekl Henryk. —
Fred, poznaj Helene. To jest Matalo
i Roger, barman. Pomaga, ehm, Mar-
tinowi. Czasem zmienia go Justin, ale
akurat wyjechal.

— Juz poznalem pana Rubina.
Podwioztem go samochodem — po-
wiedziat Matalo, kiedy podawalem
reke kobiecie. Byta to czterdziesto-
letnia brunetka o dlugich wiosach
i jasnych oczach, mocno opalona
i pachngca delikatnymi perfumami.
Us$miechneta sie stabo do mnie
i wrécila do drinka. Skinglem Roge-
rowi. Nie uémiechnat si¢ nawet, tylko
kiwnat glowa, przecierajac kufel. Za-
nim cokolwiek powiedzialem, Mata-
lo oznajmil, ze jestem znanym pisa-
rzem. Ochy i achy, a p6Zniej Helena
spytala mnie o gatunek literacki, jaki
uprawiam. Znéw nie doszedlem do
stowa, bowiem Henryk poépieszyl

strong
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z informacjg: literatura tak zwana,
ehm, tego, ambitna. Zerknalem na
Martina, ktéry zabral egzemplarz
»Namigtnych piaskéw®, ale ten nie
skomentowat w zaden sposéb. Nie
zwracal uwagi na dyskusje, przecie-
rajac kurki od dystrybutora piwa.
Wreszcie Roger rzucil hasto: no, pro-
sze paristwa, zabierzmy si¢ do pracy
i znowu zostalem sam na sam ze
szklaneczka. Henryk wrécit po chwi-
li, kiedy egzekucja na szkockiej zo-
stata juz dokonana i koficzylem uzu-
peinianie miejsca w Zotadku przypa-
lonyin stekiem z ziemniakami. G16d
odszedl, nawet nie dokoriczylem por-
cji. Pragnienie jednak pozostalo.

Henryk... Co on tam wie... Czu-
lem alkohol rozszerzajacy naczynia
mojego przetyku. I znowu powraca-
1o to uczucie z dna Zoladka, zza kre-
gostupa. Dilawiace, mdlace uczucie,
od ktérego uciekalem az na drugie
wybrzeze. Obracatem Ilow-bowl,
podczas gdy méj kompan w milcze-
niu sgczyl piwo, wpatrzony przez
okno w chowajace si¢ za oceanem
stonce. Ztoty piasek plazy na prome-
nadzie zmieszal si¢ z czerwienia,
niebo ozylo pastelowym rézem,
a powierzchnia wody, naznaczonej
setkami mienigcych sig musnieé,
btyszczata dla upigkszenia tej dostoj-
nej rejterady dnia. Odwrécilem sie
réwniez na krzesle, aby obserwowac
gasngce niebo.

Gasnace, jak ja sam.

— No, Fred — uslyszalem nagle
glos Henryka. Nieoczekiwanie zwré-
cil si¢ do mnie per ty. I tak bylo mi
wszystko jedno. — Powiedz, co ci, te-
go, lezy na watrobie.

Zerknatem w bok, w jego jasne,
acz wesole oczy starego, doswiad-
czonego czlowieka. Za dwadziescia
lat bede w jego wiekn. Jak bede zyl1?
Chwytajac dzien czy zalewajac sig
tanim winem, babrajagc w brudzie
wilasnych komplekséw?

— Wszystko jest popierniczone,
Henry. Nic si¢ nie ulozylo, jak nale-
zy. Kiedy patrze¢ wstecz, to, cholera,
widze piasek przesypany przez palce,
ktéry niesie sig z wiatrem. Jeste§ star-
szy ode mnie, Henry, wiesz, jak to
jest spojrzeé wstecz, globalnie.

— Ba!

— Tylko, widzisz, ja patrzg
na ciebie i widze u$miech-
nigtego czlowieka. Czlowie-
ka zadowolonego z tego, co ma
i co mial w zyciu — nachylilem
sie nad nim. — Jednym stowem:

szczedliwego. Niezaleznie od wieku,
od rasy itepe, zawsze mozZna rozpo-
znaé czlowieka szczeSliwego. Tylko
my dwaj siedzimy tu, w barze. Czy
widzisz tu jeszcze jednego szczesli-
wego czlowieka? — zapytatem, pro-
stujac si¢ i rozkiadajac rece. W pra-
wej trzymalem szklaneczke.

— Hej, Fred, masz zty dziefi, ehm,
ot wszystko.

— Daj spokdj, mam zle zycie,
a nie dziefi — powiedzialem grobo-
wo, wychylajac bez pardonu szkoc-
ka. Po chwili zadumy dodalem: —
Barman poszedl, chyba mozemy si¢
sami obstuzy&?

— Jasne, lej sobie.

Zastosowatem sie do zalecenia.
Dodatem 16d. Bylem spokojny, opa-
nowany, nieco uziemiony. Upilem
tyczek.

— Nikt nie ma, tego, zmarnowane-
go zywota, Fred. Kazdy, ehm, po co$
zyje.

- Tak? Wiec po co ja? Co jest ce-
lem na koficu drogi?

— Jestes, ehm, pisarzem. Stawnym
twobrea! To nie byle co.

Prychnatem pogardliwie i pokreci-
lem glowa. Ta-ak, liczylem si¢ z tym
— z tym, ze bede musiat wreszcie po-
stawié przed soba ten problem jasno
1 wyraznie. Wylaé brudy z balii. L.yk-
nalem na wzmocnienie. Odczekatem
chwile i powiedzialem powoli, do-
bierajac stowa:

— Moja ksigzka zostala wydana
w naktadzie niewiele wyzszym niz
najbardziej szmattawe brukowce,
ktére zalegaja w kioskach, Henry.
Tylko jedno czasopismo zauwazylo
ja na rynku. Rozumiesz? Wiesz, jak
skomentowali? ,,Szablonowa historia
drogi napisana sprawnym warsztatem
w stylu lat sze§cédziesigtych™. Jedno
zdanie! Nie wiem, jakim cudem bi-
lans wydawniczy wyszedl na zero
i jak nie popaditem w dlugi. Bylo mi,
cholera, wstyd, Henry.
Uciektem z miasta, ro-
zumiesz. Kiedy

Andrzej Grzechnik
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druga powiesé, Fred; o czym bedzie;
jak si¢ czuje nasz pisarz; Fred, daj au-
tograf, bedzie niedtugo duzo wart.
UsSmiechatem si¢ do tych ludzi, mo-
ich znajomych, przyjaciél, zartowa-
tem, krylem pyche¢ i wstyd. Nie, py-
chy nie krytem. I ucieklem.

Henryk milczal. Rozumial, zZe
jeszcze nie skoriczytem moéwié. Byt
od stuchania. Sptukatem gardlo, uzu-
pelnilem naczynie.

— Do cholery, méwie ci to, Henry,
kompletnie obcemu facetowi...

— Méw, méw, ehm, to oczyszcza.

— Henry, jak ty to robisz, ze jestes
szczedliwy? Jak?

Zasmiat sie.

— Ehm, widzisz, siedze tutaj, nad
zatoka. Jestem otoczony szczesliwy-
mi lndZmi, ktérzy zawsze
sig beda do mnie u§miechaé
i, tego, po prostu, Ze moge
tu by¢, to mi, ehm, wystar-
cza. Czas leci spokojnie,
pomalutku, a nam go nigdy
nie zabraknie.

— Gadasz jak pieprzony
Chinczyk...

" Siuchiaj, Tred, zosiad,
tego, ehm, z nami na dtuzej.
Moze znajdziesz, tego, na-
tchnienie. Bedziesz pisac.

Uniostem si¢ na tokciach
i wykrzyknatem:

— Juz nic nie bede pisaé!

Poczulem rami¢ $ciaga-
jace mnie na krzesto i opa-
dlem bezwtadnie.

—~ Napisalem to géwno,
trzysta stron pieprzonego
belkotu, Ze ja sam nim rzy-
gatem, i koniec. Nic. Pustka
— jednym otwartym okiem
przygladatem si¢ dnu szkla-
neczki. — Koniec pisarza,
Freda. Bedzie powr6t do ra-
chunkowosci, od wrzesnia
~rozeS$mialem sie gorzko. —
Mam tego do$é... Nie chce
ich widzie¢. To cate $rodo-
wisko, mdle zarciki na upierdliwych
przyjatkach... Szablonowa w stylu
szedédziesiatych...

Pézniej dalej pilem, szklaneczke
za szklaneczka. Wreszcie skoficzyl
si¢ 16d. Polozylem gtowe na ramie-
niu i czulem, ze dryfuje gdzies
w ciemnosé, w blogostan. Henryk
chyba gdzie§ poszedl, kilka oséb we-
szlo i wyszlo, nosili jakie§ sprzety.
Mbéwilem do siebie, utwierdzajac si¢
w.swoich przekonaniach wlasnymi
stowami.

Nagle znowu si¢ ocknatem. Za
oknem bylo catkiem czarno. Nie mo-
glem zogniskowaé wzroku na tarczy
zegarka, wigc po prostu wstatem
i podszedtem chwiejnie do wyjscia.
Przez drzwi zobaczylem plomien
ogniska i przesuwajace si¢ na jego tle
sylwetki ludzi. A, prawda, urodziny
Henryka. Zrobilo mi si¢ niedobrze.
Otworzylem drzwi, zdajac sobie
sprawe, ze trzymam w reku péipeing
butelke szkockiej. On moze tu z nimi
by¢... I co to za pieprzona frajda?
Chrzanié ich...

Ruszylem od ciemnego baru pro-
menada, nie schodzac na plaze. Nikt
mnie nie dostrzegl, wigc po prostu
szedlem. Powietrze bylo nocne,
chlodne. Trzeiwito nieco, chociaz
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bylo mi wszystko jedno, czy ide pro-
sto, czy si¢ zataczam. Co pewien
czas pociggalem tyczek dla roz-
grzewki. Podbieglem kawalek. Ksie-
zyc §wiecil mocno i jasno. Wspina-
tem si¢ na jakas$ gore, Spiewajac woj-
skowa piosenke, wreszcie si¢ wspig-
lem, przemaszerowalem w$réd krzy-
zy w tg i z powrotem, parskalem
$miechem, wysuszylem ostatni tyk,
jak zwykle o jeden tyczek za malo,
i cisnglem puste szklo z krawedzi
klifu do oceanu. Butelka poleciata

w mrok i dotagczyta do spienionych
fal przyptywu, roztrzaskujacych sig
wiele metréw nizej.

Padlem na kamienista ziemig¢
i przez dluzsza chwile oddychatem
gleboko. Ksi¢zyc razil mnie w prawe
oko. W koficu, podpierajac si¢ o jaki$
pret, usiadiem. Potrzasnatem glowa,
by przestato w niej wirowaé.

To nie byl pret. Wokot mnie staty
krzyze. Wszystkie jednakowe, zro-
bione z drewna, réwne i estetyczne.
Tylko ze nie widzialem grobdw. Sie-
dzialem na kamienistej ziemi przed
krzyzem z tabliczka opatrzona na-
zwiskiem jakiego§ Matalo Orfaleza,
ale nijak nie mogtem doj$¢ do tego,
gdzie mianowicie wkopaliby trumne
w tg skale. Albo choéby urng. Moze
to krzyze symboliczne,
ofiary morza? Nie, ten
chtopak, jak mu bylo,
moéwil mi co§ o cmenta-
rzu. Lezy tu jego wuj,
Fred jak ja. Znajdziemy
Freda.

Wstalem chwiejnie i ru-
szylem wzdtuz rozpietych,
uicwiltatly it 1aijorl. i\a‘xg-
zyc zaslonil na chwile wi-
dok, wigc wbijalem wzrok
w ciemno$é, aby dostrzec
taficzace litery. Wylowitem
pierwsza sylabg — Mar. Nie
pasuje. ChodZzmy dalej. Tu
jaki§ John. Obok Roger.
Potem Justin W. Kilgore.
Henryk Pillman. Matalo
Orfalez... Nie, ten juz
byt... Chwila... Chwila!

Jak sie¢ nazywal tamten

chlopak?

Nagle sobie przypo-
mniatem. 1 chtopaka,
i barmana, i Mar-tina

Oskara... Henryka, Pill-
man mu byto? Skoro tak
tu jest napisane...
Stanglem na lagodnym
zboczu klifu i spojrzatem
na plaze. Zgromadzeni tam ludzie
chyba tanczyli. Co pewien czas do-
biegat §miech kobiety i dZwigki mu-
zyki z magnetofonu. Tak, zdecydowa-
nie, ludzie na plazy dobrze si¢ bawili.
Zaczaglem nieudolnie zbiegad
w d6t zbocza. P6zZniej, potykajac
sig, dotartem do promenady i truch-
tem =zblizalem sie do ogniska.
Wreszcie zwolnitem i lekko sie zata-
czajac, przeszedtem ostatnie metry.
Zgromadzili si¢ wszyscy mieszkari-
cy znad zatoki, okolo dwudziestu



oséb, Henry za§ znajdowal sig
w._centrum wydarzefi — co chwile
zartowal z kim§ przy ognisku, trzy-
majac piecz¢ nad skwierczgcymi
kietbaskami nadzianymi na patyki.
Obok staty dwa wiadra, pewnie wy-
pelnione chlodzacym sie piwem.
Z rozedrganego ttumu wynurzyta sig
kobieca postac; tarficzac, zblizyla sie
do mnie.

— Chodz, Fred, dolacz do nas.

Rozpoznalem Heleng. Stalem jak
zamurowany, kiedy jej dlonie zbliza-
ty sie do moich i drgnatem, kiedy je
ujely. Wreszcie postgpilem o krok
i objglem jej chtodne cialo. Tanczylis-
my powoli w zlocistym piasku plazy.

— Zostai z nami,
Fred... Nie mieliSmy oka-
zji pozna¢ si¢ lepiej. Be-
dziesz miat duzo czasu.

PézZniej milczala, tylko
wtulila glowe w moj
bark. Az do momentu,
kiedy Martin Oskar glo-
§no zawolal, wylaczajac
radio:

— Prosz¢ panstwa, na-
stata péinoc. Henry, nasz
prezent.

Starzec wstal od ogni-
ska, przekazat kietbaski
Rogerowi i u$miechniety
podszedl do zebranych.
Matalo podat mu podtuz-
ny przedmiot. Stali$my
z Helena za wszystkimi,
trzymatem jej dlod, i ra-
czej domySlilem si¢ niz
dostrzeglem, ze Henryk
mocnym, wdzigcznym
ruchem chwyta drewnia-
na rekojes¢ dlugiego, my-
§liwskiego noza. Prze-
méwil, konkurujac z trzas-
kaniem ogniska i szumem
morskich fal:

— Drodzy przyjaciele!
Co mam powiedzieé?
Ehm, tyle, ze dzigkuje.
Dajecie mi okazje jakby powtérnych
narodzin. Jestem z wami i od dzisiaj
Z wami pozostang.

Wychylajac sie nad innych,
uchwycitem jeszcze bialy rzad od-
stonigtych w us§miechu zebéw Hen-
ryka, po czym starca zastonili wiwa-
tujacy ludzie. Strzelily korki od
szampana. Kto§ wcisnagl mi w dton
plastikowy kubek.

Wreszcie ponownie dostrzeglem
jubilata, jak odchodzi na bok i moc-
nym ruchem uderza si¢ w brzuch.

UPOIADAN

Zgial si¢ w pol z jekiem slyszalnym
nawet tutaj, a péZniej padi na kola-
na. Wreszcie przewrdcit si¢ na pia-
sek. Zgromadzeni nagrodzili to

oklaskami. Helena pociagneta mnie .

za soba i podeszli§my do centrum
wydarzeri, gdzie Martin Oskar zbli-
zal sie z wiadrem w reku do ciata
Henryka. Uciszyl zgromadzonych,
kiedy Matalo przewrédcilt skulone
zwiloki na plecy i wyciagnat z dloni
martwego diugi néz, ktéry wbil
w piasek. Martin przygotowat wolne
miejsce woko6t i wylal na Henryka
zawarto$¢ wiadra. |

Nie bylo w nim. schlodzonego pi-
wa. Dziesieé¢ litréw morskich
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robaczkéw, larw, wezykéw i wego-
rzykéw splynelo czarna, pulsujaca
masg. Widzialem, jak znikaja
w podiuznej jamie na brzuchu, wci-
skaja si¢ do wnetrza ciala, machajg
ogonkami na pozegnanie, wdzierajg
si¢ przez usta, nos, oczy, przeciskajg
si¢ pod skorg jak spadochroniarz pod
plétnem, wypetniaja nozdrza i po-
wieki. Cialo otrzymalo wlasne zycie.
Przez kilka minut zyjatka wypelniaty
je, az wreszcie wszystko zamarlo.
Obserwowatem.

Nagle zorientowalem sig, Ze stoj¢
obok lezacego Henryka, a wszyscy
pozostali patrza na mnie, zgromadze-
ni w péikolu. Patrzytem, jak Henryk
otwiera powoli oczy, podczas-gdy
Martin méwit:

— Daliémy Henry’emu nowe zycie
wiéréd nas. Zdazyliécie si¢ przyzwy-
czaié¢ do jego obecnoéci i dobrze, bo
jest warto§ciowym czlowiekiem.
Zgodzilismy sie, ze zastuguje na na-
sze wieczne szczescie.

Kto§ gwizdnal, kto§ przytaknal.
Rozlegty si¢ brawa i ludzie wrécili
do tarica.

Henryk patrzyl na mnie. Usmiech-
nat sie. Pod policzkiem przesunat mu

sie okragty ksztalt i znik-
nal na szyi.

— Nie uciekaj. Zostan
z nami — wyrzekl cicho,

. kiedy nachylilem si¢ nad
nim.

Usémiechnatem si¢ sze-
roko. Wyciagnat do mnie
reke.

Zapartem si¢ w piasku
i pitkarskim chwytem zta-
palem jego przedramig,
aby pomdc mu wstaé.
Otrzepat si¢ z piasku.

Helena podeszia z tytu
i poczulem, jak obejmuje
mnie w pasie.

— Zostafi z nami... —
‘wyszeptala.

Wsunalem palce lewej
dioni miedzy jej rece, za$§
prawa ujalem drewniana,
wilgotna rekojes$é noza...

Opole, maj 1998

Opowie§¢ grozy -
w sam raz do Cthulhu,
albo Kultu, cho¢ z powo-
dzeniem mozing jq tez wy-
korzysta¢ w wiecie
Mroku. Moze bohatero-
wie odwiedzq tajemniczq
plaze? A -moze spotkajq
obtgkanego pisarza, Freda Rubina,
ktory betkotliwie opowie im o nie-
zwyktych mieszkaricach matego mia-
steczka? Albo tei sama druzyna zo-
stanie zaproszona na barbecue
i wrodziny, kiedy przejazdem trafi
na samotnqg wioske nad morzem?
Czego wigcej chcie¢ — opowiadanie
petne pomystéw na postaci bohate-
réw niezalezny i tatwe do przerobie-
nia na przygode lub cholby tlo jakis
wydarze#. (t$)




PANORAMA

Rozpoczeto prace nad nowym, trzyna-

stoodcinkowym serialem ,Dreamers”,
opartym na tworczosci H. P. Lovecrafta i innych
tworcow Mitologii Cthulhu. (jr)

Coraz wiecej informacji naptywa na te-

mat nowego serialu Chrisa Cartera
(,Z Archiwum X”, Millennium”). Pilotowy odci-
nek ,Harsh Realm” (co znaczy mniej wiece
»ourowa domena”) bedzie mial swojq premiere
na jesieni tego roku. Serial oparty jest na serii
komiksowej Jamesa Hudnaila, opowiadajace]
0 detektywie Dexterze Greenie, poszukujacym
chiopca zaginionego w wirtualnej rzeczywisto-
sci. Wiele wskazuje na to, Ze serial bedzie moc-
no odbiegat fabulg od komiksowego oryginalu.
Dla Cartera wazniejsza jest wizja $wiata przed-
stawionego u Hudnalla — przeplatania sie praw-
dziwej i wirtualnej rzeczywistosci. (jr)

Tymczasem w szostym sezonie ,Z Ar-

chiwum X" wreszcie zostajg wyjasnione
tajemnice Syndykatu i Palacza. Odcinki ,Two
Fathers” i ,One Son” odpowiadaja na wigk-
szo$¢ pytan, kidre mnozyly sie przez pieé lat.
Siédmy sezon, emitowany na stacji ,Sky One”,
prawdopodabnie stanowi zakoriczenie serialu,
nie oznacza jednak koAca Archiwum X - Carter
nie wyklucza powstania kolejnych filmow pet-
nometrazowych (niekoniecznie z udziatem Mul-
dera i Scully). (jr)

Serial ,Millennium” zostanie prawdopo-

dobnie zakoliczony na trzecim sezonie.
Ma liczne grono wiernych widzow, ktérych nie-
stety nie przybywa, przez co notowania utknety
w martwym punkcie. (jr)

Z pewnoscig nie bedzie natomiast wigce]
serialu ,Sliders”. Szdsty sezon ma by¢
ostatnim. (t8)

_—Milosnicy filmu ,Kruk” przyjeli wiado-
_.—_ mo$¢ o powstaniu serialu ,The Crow:
Stairway to Heaven” z duza rezerwa. Jak dotad
jednak telewizyjna wersja loséw Erica Dravena
zhiera niezle oceny. Twoérca serii jest Bryce Za-
bel (,Mroczne nieho”), a giéwna role gra mistrz
sztuk watki, Mark Dacascos. (jr}

~ _ Steven Spielberg podjat sie produkcji no-

amerykanskiej stacji Sci-Fi Channel. Akcja
serialu bedzie sie kreci¢ wokdt tajemnicy Ros-
well | uprowadzent ludzi przez Obcych. Budzet
»1aken” ma wynies¢ 40 min dolaréw. (jr)

_—_ SCI FI Channel w sierpniu rozpoczat pro-

,The Invisible Man". Gtéwnym bohaterem cyklu
ma by¢ Dorian - zlodziej, ktdry unika wiezienia
poddajac sie eksperymentowi, w wyniku ktorego
czasowo, a czesto rowniez losowo, staje sie nie-
widzialny. Pierwsze efekty pracy mamy szanse
ujrze¢ na poczatku 2000 roku. (t§)

== (Highlander 4: World Without End”) za-
czng sie prawdopodobnie w paZdzierniku.
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W filmie wystapig obaj gtéwni bohaterowie z fil-
mu i serialu: Christopher Lambert (Connor
MacLeod} i Adrian Paul (Duncan MacLeod). (jr)

Scenarzysta David S. Goyer ujawnit
ostatnio plany dotyczace sequelu ,Bla-
de’a”. W drugiej czedci tytutowy bohater zmu-
szony bedzie sprzymierzy¢ sie z wampirami, aby
stawic czolo jeszcze wiekszemu zagrozeniu. (jr)

Film ,The Blair Witch Project” w dwa ty-

godnie w USA zarobit 35 milionéw dola-
row, cho¢ kosztowat tylko kilkadziesiat tysiecy!
Nikomu nie znani rezyserzy i scenarzysci w jed-
nej osobie to Daniele: Myrick i Sanchez. Film
opowiada o trzech miodzieficach, ktérzy udali
sie do Blair w lasach Marylandu, aby nakreci¢
dokument o czarownicy i, niestety, zgineli. W rok
pozniej odnaleziono nakrecone przez nich tas-
my — i to wiasnie dw niedokoriczony oraz niedo-
pracowany dokument widzimy na ekranie. (t$)

Wiadomo juz, kto napisze scenariusz do

drugiej czesci ,Men in Black’ — Robert
Gordon, znany z ,Galaxy Quest”. Columbia weigz
zamierza nakrecic film, cho¢ ani Barry Sonnen-
feld, ani Will Smith, ani Tommy Lee Jones nig zo-
bowiazali sig uczestniczyé w projekcie. (t§)

Pojawit sie projekt wysckobudzetowego

filmu z Valem Kilmerem i Carrie-Anne
Moss ,Mars”, kiéry ma przebi¢ superprodukcje
Disneya ,Mission fo Mars". Gléwny bohater, ka-
pitan ekspedycji na tytufowa planete, musi pod-
jac decyzje o powrocie na Ziemie, by ratowaé
czes¢ zagrozonej zalogi. (t$)

Mike Nichols lada moment rozpocznie
zdjecia do filmu ,What Planet Are You
From?” — opowiesci o kosmicie z mechanicz-
nym... penisem i jego perypetiach na ziemi. Te-
go filmu chyba nie mozna braé na powaznie. ()

Goerge A. Romero koriczy scenariusz fil-
mu Bruiser’. Ma on opowiada¢ o wiecz-
nym nieudaczniku, kidry wreszcie ma szanse
odegrac sie na szefie, kolegach i zdradzajacej go
zonie. Jak? Sadzac po scenarzyscie: krwawo. (t$)

_~_. Jestjuz druga czesc filmu ,Universal sol-
= dier', oczywiscie z Jaenem-Cleudem.
Podytut: ,The Refurn’. Polska premiera:
22.10.1999. (t§)

~—__Osmego pazdziernika na polskie eI
2= wejdzie kolejna ekranizacja rysunkowego
serialu. Tym razem chodzi o ,Inspektora Gadze-
ta”, w ktorym gtéwng role gra Matthew Brode-

rick. (t$)

_~—_Studio Walta Disneya przygotowala ko-
Z== lejny animowany hit — , Tarzana”, kidrego
bedziemy mieli okazje obejrze¢ juz od
19.11.1999. (t3)

—~— _Ami, zwany tez Schwarzeneggerem,
E= w fitmie ,End of Days” gra detektywa,
ktory u progu tysiaclecia musi stawi¢ czoto sza-

tanowi. W Palsce juz 10.12.1999. (t$)

" JTrzynasty wojownik” to ekranizacja po-
Jwiesci Michaela Chrichtona, w ktore] wy-
stepuje Antonio Banderas — tym razem w roli ére-
dniowiecznego wedrowca, przenoszacego sie do
Swiata wikingdw, prze$ladowanych przez tajemni-
cze istoty. Polska premiera: styczen 2000. (£$)

_ Stato sielll Na ostatnim GenConie TSR
"ioficjalnie ogtosit, Ze za rok w sierpniu
ukaze sie 3 edycja D&D. Prawde mowiac, nie
byla to zaskakujaca informacja dla kogos, kto in-
teresuje sie cho¢ troche rynkiem gier fabular-
nych. Pierwsze plotki na ten temat pojawity sie
panad rok temu i — jak sie okazalo — nie byly
bezpodstawne. Przy okazji warto chyba wspo-
mniec o tym, Ze na fono firmy powrdcili Gary Gy-
gax i Dave Arnesan, ktérzy maja stworzy¢ czesé
nowych podrecznikdw dao trzecia edycji.

A czym bedzie trzecia edycja? Wielkiej re-
wolugji raczej nie nalezy sie spodziewac. Jak
powiedziat Dave Armeson ,D&D nie stanie sie
jakims tam narracyjnym nie wiadomo czym®.
Gra ma nadal posiada¢ ten sam charakter
i wszelkie zmiany majg na celu nie zmiane je]
najwazniejszych zalozed, a udoskonalenie juz
istniejacej mechaniki.

Co pozostanie bez zmian: charakter, wymia-
ry, sze$¢ cech w przedziale od 3 do 18, profesie,
poziomy, punkty Zycia, mechanika poszczegdi-
nych zaklec.

Co sie zmieni: procentowa sila, nie bedzie
ograniczen pozioméw dla nieludzi, pojawi sie
nowy system trafien krytycznych, nowe profe-
sje (mnich, barbarzynca itp.), zasady funkcjo-
nowania wieloklasowcow, zasady walki, rozbu-
dowany system umiejetno$ci (podobny do tego
z Alternity).

Kolejna bardzo istotng informacjg bylo to, ze
Forgotten Realms bedzie ukazywal sie jako
hiezalezna linia. Greyhawk, Ravenloft i Plane-
scape wejdg w skiad D&D Core, a - co za tym
idzie - zostang pozbawione z biegiem czasu
elementéw, ktére decydowaly o ich niepowta-
rzalnym klimacie. (AM)

Inkluz (http://www.inkluz.alpha.pl/) to naj-

wiekszy magazyn internetowy, ktérego
giowng tematyka sg: RPG, karcianki, systemy
bitewne oraz literatura. Do dyspozycji czytelnika
jest mozliwo$¢ Sciagniecia kazdego numeru ze
strony lub tez skorzystanie z bezplatnej prenu-
meraty tego miesiecznika. Na stronach Zinu
znajdziecie Centrum Informacyjne, ktore zawie-
ra wiele informacji pomocnych dla graczy, od
spisu List dyskusyjnych, Rzeczoznawcéw
i Ogloszen zaczynajac, a na PBEM-ach i Sznur-
kach kofczac,
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magazyn dia fudzi z wysbhraznia

Autorzy zachecajg do czytania i wspétreda-
gowania. Brawo Inkluz, ktéry jako jeden z nie-
wielu Internetowych zinéw wciaz jeszcze wal-
czy! Da sie, Prosze Paristwa! Da sie! (mif)




" Niewiele jeszcze wiadomo o nowym fil-
=¥ mie na podstawie serii komiksowych
przygad o Hellboyu (jedli nie wiecie, kto to - za-
praszam do wakacyjnego numeru MiM-a i arty-
kutu o Lovecrafcie w komiksie). Producenci oto-
czyli calg produkcje kokonem tajemnicy. Pokat-
nie méwi sie o filmie w typie ,Spawna” w wersji
dla dorostych: mrocznym i przesyconym efekta-
mi. Jesli tak bedzie, ,Hellboy: the Movie" nieste-
ty nie wniesie nic do wspélczesnego kina. Ja
jednak jestem dobrej mysli: faktem jest, ze ze-
szyty ,Spawna’ nie miaty zbyt ambitnych scena-
riuszy. Przyczyna moze lezec w fakcie, Ze wiek-
sz0$6 z nich opracowat autor grafik, Todd Mc-
Farlane (jakis czas temu wreszcie zrezygnowat
z funkcji scenarzysty). Twoércom filmu trudno
wiec byto zrohi¢ co$ z niczego. Scenariusze ze-
szytéw ,Hellboya” oceniane sa o wiele wyzej ~
genialny Mike Mignola wie na szczeScie, gdzie
stawiac kreski — wiec mozemy chyba wymagaé.

Kilka tygodni temu udostepniono pierwszy
Jeelart” (czyli grafike zapowiadajaca produkcje),
majacy dac obraz tego, jaki bedzie klimat ,Hell-
boy: the movie®. Ocericie sami. (mif)

~'__Pogloski na temat filmu ,Dungeons &
== Dragons” stajg sie coraz bardziej kon-
kretne. Rezyserie filmu powierzono Courtney
Solomon. Za efekty specjalne odpowiedzialny
bedzie George Gibbs (pracujacy wczesniej przy
cyklu o Indianie Jonesie), a za efekty cyfrowe —
studio Station X (,Titanic”). (jr)

W|adomo cos wiecej o Dark*Matter dru-

TSRowsklm projektem pracowali m.in. Wolf-
gang Baur i Monte Cook. Akcja ma sie toczyC
W naszych czasach, gdzie jednak nie wszystko
wyglada tak, jak sie nam wydaje. Paranormalne
zjawiska i dziatania okultystow sq na porzadku
dziennym. Oczywiscie rzady i rézne organizacje
szybo ukrywaja wszelkie niepokojace wiadomo-
S$ci przed oczami zwyklych zjadaczy chleba.
Mato kto jednak zdaje sobie sprawe, Ze te wy-
darzenia to tylko przygrywka — oto bowiem
otwierajq sie wrota do innych Swiatow. | tylko
bohaterowie z Instytutu Hoffmanna majg szan-
se zapobiec zagtadzie. To oni muszg odr6zni¢

przyjaciot od wrogdw i dobro od zla. Czyzby po-
taczenie Delty Green z Archiwum X, Mille-
nium, Cthulhu i paroma innymi znanymi wszy-
stkim pomystami? Wedlug TSRu - nie. Jak jest
naprawde, czas pokaze. ({3)

Kolejny hit. Tak wielki, ze ma szanse wy-

“=="Iprze¢ z piedestalu sam ,Horror w Orient
Ekspresie®! Jest nim kampania, a wiasciwie
zbior produkidw Chaosium Inc. pt: ,Beyond
The Mountains of Madness®. Gdy czytacie te
slowa, powinien by¢ juz w sprzedazy od kilku
dni i lecie¢ do naszej redakeji! Calos¢ zaplano-
wano jako sequel, czyli historie dziejacq sie po
pamietnej wyprawie Uniwersytetu Miscatonic,
opisanej w powiesci HPL-a ,\W Gérach Szalen-
stwa“. Oprocz ponad 400 stronicowej ksiegi
z trescig kampanii (o rany!), wydany zostanie
zbiér spreparowanych handoutow, koszulka,
dokumenty ekspedycji, mapa Antarktyki, ekran
Straznika z dodatkowymi zasadami do prowa-
dzenia scenariuszy, kiorych akcja przebiega
w ekstremalnym chlodzie, a nawet znaczek na
koszulke dla najlepszych z napisem: ,Przezy-
lem Gory Szalenstwal”. Mato? A co powiecie na
zbiér opowiadan Juliusza Verne'a, Edgara Alla-
na Poe, HPL-a i innych dotyczacych eksploragji
Antarktyki w poczatkach naszego wieku? Osza-
leli, czy co?... Jak tylko bedziemy wiedzie¢ co$
wiecej — damy znac. (mif)

ﬁ"-;.'u A RO
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Tymczasem firma White Wolf wydata
@nowa gre fabularna. Nosi ona tytut
Aberrant | jest narracyjnym (a jakze) syste-
mem o superbohaterach. Gracze majg sie tu
weielaC w zwyklych ludzie, ktorzy nagle zosta-
ja obdarzeni niezwyklymi mocami i w pojedyn-
ke mogq zmieniac losy catego $wiata. Autorem
qgry jest Robert Hatch, ktéry twierdzi, ze Aber-
rant sprawi wszystkim mitosnikom gier fabular-
nych duzo frajdy. (mk)

Ludzie z firmy White Wolf nie zapomina-
l;—] ja tez o milosnikach Swiata Mroku. Spe-
cjalnie dla nich wydali dodatek ,Book of the We-
aver*. Opinie 0 nim sg mocno zroznicowane. Je-
dni (zwlaszcza mitosnicy Tubylcow Betonu) sg
zachwyceni. Inni twierdzg, Ze jest to niezjadliwa
mieszanka magii i wspot czesnej technologii,
ktéra nie nadaje sie do niczego. Prawda jak
zwykle lezy gdzies po srodku. (mk)

Wydawnictwo West End Games (m.in.
W 2| star Wars RPG, Paranoia) potaczyto si-
ly z komiksowym potentatem DC Comics (m.in.
Batman, Superman, Loho), aby wspélnie stwo-
rzy¢ nowq gre fabularng, osadzona w uniwer-
sum DC. Nowa gra ukaze sie prawdopodobnie
na jesieni. Przypomnijmy, ze juz wcze$niej, na-
ktadem Mayfair Games, ukazata sie gra fabu-
larna DC Heroes (opisywana w jednym z archi-
walnych numerdw MiM-a). (jr)

== Wiadomo juz mnie]j wiecej, ko kogo za-
U=igra w ekranizacji ,Wiadcy Pierscieni®,
Oto lista:

Aragorn: - Stuart Townsend
Beregond: ~ Nick Nolte*

Bilbo: — Sir lan Holm

Eowyn: - Mira Sorvino*

Frodo: - Elijah Wood

Galadriel: ~ Uma Thurman®
Gandalf: - Sir lan McKellen
Gimli: — Brian Kline*

Gollum: — CG (Peter Woodthorpe)*
Faramir; - Ethan Hawke*
Legolas: — Jude Law*

Pippen: - Billy Boyd

Sam: — Sean Astin

Smaczy Jezyk — Jeffrey Combs*

* Aktorzy jeszcze nigpolfwierdzeni:

Sean Connery co prawda nie potwierdzit
swego udziatu w przedsiewizieciu, krazg jednak
plotki, ze zagra..., albo... Powiedzmy sobie
uczciwie: kogo$ zagrac powienien. ({9)
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PANORAMA

_Nikt nie jest bezpieczny. Mozesz nie ru-
szac sie z domu, schowac pod kotdra, do

uszu wepchna¢ zatyczki, ale prézne to wysitki.

JMroczne widmo” i tak cie dopadnie, w ten czy
w inny spasob. Na przykiad wtedy, kiedy wsta-
niesz, zeby sie napi¢ — spojrzy na ciebie z pu-
szki czy butelki. Inwazja ruszyta.

Zaden film fantastyczny, chyba w ogdle za-

den film, nie miat dotad takiego wejscia, jak no--

we ,Gwiezdne wojny”. Buzki Anakina Skywalke-
ra i Dartha Maula zdpbig wszelkie mozliwe pro-
dukty (na przyklad ten numer ,Magii i Miecza"),
a logo ‘Star Wars — w réznych odmianach jezy-
kowych — zapewnia towarom rynkowe powodze-
nie. Dlatego gwiezdnowojenne szalenstwo ogar-
neto nasz zakatek Galaktyki juz na diugo przed
premiera,

Co prawda mitosnicy klasycznej Gwiezdnej
Sagi fez nie mogli czu¢ sie niedopieszczeni.
llo$¢ zabawek, ciuchow, gier i wszelkich gadze-
tow licencjonowanych przez Lucasa przyprawia-
ta i nadal przyprawia o zarét glowy i powazne
ubytki w portfelu. Istnieje jednak zasadnicza roz-
nica migdzy stafa ‘rylogig a Mrocznym. wid-
mem”: w przypadku tej pierwszej sukces filmu,
kiérego nie oczekiwat nawet sam rezyser, pocia-
gnat za sobg merchandising. A ,Episode I” byt

- Rrzeczywistoéc, kidrg snamy, jesl
Kiamstwem. Brzmi znajomo, czy? nie?

Jest rok 1899, Thomas,. znany wérod
hackerow jako Neo, czuje,
nie fak z jego zyciem i instynkiownie
szuka wyjaénicnia. Podczas poszuki
walh dowiaduje sic o Morfeuszu - ofi
cjalnic najgrozniejszym terroryscie na
dwiccie, nieoficjalnic jedynym crowic.
ku, ktory moze udzielic mu odpowicozi
na pytanic ,Czym jest Malrd?”.

To jednak Morfeusy pierwszy odnagj
duje Thomasa i oferuje mu  prawde
o Matrix. Przehudzony Neo przekonuje
sie nagle, 7e 2yje trzysie sl pozniaj,
w Swiccie podbitym przez maszyny, wy-
korzystujgee ludzi (w iym rownics jego
samego) jako-zywe baterie. A rzeczywi
stose, kiorg znal... to Matrix.

Co 7 tego wynika, lrzeba przekonad
sic samemu., . '

O filmie braci Wachowskich bylo glo
$no na dlugo zanim trafit na nasze ekra:
ny - gtownie ze wzgledu na nadzwycraj
oryginalne efekly specjaine i elekiowne
sceny walki. Gdyby Maitrix” opicral si¢
tylko na tym, po okresic pierwszego za-
chwylu widzow, dolgczyiby zapewne o
grona éredniakow. Film ma jednak rowe
niez fabule i 1o wlasnic ona zapewni mu
micjsce wérod klasyki s-f. Mozliwe, 7e
jest to najwazniciszy film fantastyczny
ostatnich lal. Nie stuzy bowiem tylko
crystej roziywee, ale porusrza tev wicle
dckawych zagadnien: istole rzeczywi
stoscl, rozwdj techniki, badania nad
sztuczng inteligencja. A im bardzicj
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7€ ¢os jest

z gory skazany na sukces, wiec zalew rynku
gwiezdnowojennymi produktam1 planowano od
dawna.

Nie mozna zatem ustrzec sie inwazji. Mozna
za to byé na nig przygotowanym. Z goéry wie-
dziec, z ktorej strony nastapi atak. W dziedzinie,
kidra najbardziej interesuje czytelnikow MiM-a,
panuje spokdj. Nic nie stycha¢ o nowym syste-
mie RPG, zwiazanym z ,Mrocznym widmem’”.

0 ile mi wiadomo, takowy nie powstaje, przynaj-
mniej na razie. Jest juz natomiast karcianka.dla
poczatkujacych, ,Young Jedi”, a plotka gtosi, ze
Decipher przygotowuje nastepna, tym razem
dla bardzigj zaawansowancyh.

Czeka nas tez zalew ksiazek, poczynajqc od

nowelizacji filmu autorstwa Terry'ego Brooksa..

W Stanach wydano te powies¢ z czterema wersja-
mi oktadki, przedstawiajacymi glowne postacie

MATRIX

hiekldre z nich wykraczaje poza sfore
teorii, tym wigeej pytah i waipliwosc sig
rodzi. Jakic bedg konsckwencje oweze:
(o pedu cywilizacyinego ludzkosel?
Matrix” to doskonaly scenariusy
oprawiony we wsponmniane juzy niczwy-
kle efekly wizualne. Warlo rownicr
ZWIocGic uwage ha cickawie podane,
liczne odwolania do klasyki kina. Do te-
go dochodzg kiorych |arzy:
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sceny walk,

gotowanic wymagalo. od asklorow crie-

rech miesigey intensywnego freningu.
Ze wzgledu na gre akiorska (swietng
we wezystkich [')l"/\/['l(',(ilm(-l1), ne G7Gze:
agolng po(hv\m%( v as .U()ll]( Hugo Weao:
ving, wcielajaey sle w postaé berz
W/UI( dnego agenta I\/lmm, Smitha.
{\/mno WE; ys,xl\o, nie jest to film. dla
kazdego, o czym mislem okarzje sig
przekonac, gdy na pokszie prasowym
spora liczba slarszych dziennikarzy
(J|)U'(]m galg w polowic seansu (a no-
wet wezesnie i) Wiely bedzic w nim 7o
p( wne widzislo jedynie kolejny pokaz
clfckciarstwe, nie usitujae newet zagle:
bi¢ si¢ w iresc i przeslanie.
moze sie micjscami okazad za cigrki.
Mogtbym jes
sic o Malrx?®,

Tymezasem wszystko

‘sprowadza si¢ ()()J( dnego: marsy do ki

na! Ocena:

Il’/(;f/'/'x' /‘(,? Andy &
wyst.: Keanu Reeves, Laurence Fishbur
ne, (Jo.f//(:-/'./m(, Moss, Hugo Weaving.
Czas: 136 min. Dystr.: Wamer Bros.

Dla innych

Gze Olugo rozpisywad:

Larry Wachowski;.

,Episodu " {,Zbierz wszystkie cztery!”), u nas
okladka bedzie jedna. Ukaze sie tez sporo ksia-
zek dla miodych czytelnikéw, poniewaz Lucaso-
wi bardzo zalezy na miodziezowym i dziecig-
cym rynku — w koncu zrobit film o dzieciaku.
Ukaze sie zatem skrocona wersja nowelizacji,
cztery powiesci z serii Uczen Jedi”, a: takze
cztery kolorowo ilustrowane powiesci typu film
oczyma jego bohaterow”. O ksiazeczkach -dia
najmtodszych do czytania z rodzicami i koloro-
wania tylko wspomne.

Bardzo ciekawie zapowiadajg sie wydawnic-
twa albumowe. Na pewno w ksiegarniach poja-
wi sig , The Making Of...", ,Gwiezdne wojny: Nie-
samowite przekroje” (bardzo szczegdlowo i ko-
lorowo pokazane statki kosmiczne oraz pojazdy)
i ,Gwiezdne wojny: Stownik obrazkowy” (cala re-
szta: bron, roboty, stroje, rasy). Mitosnicy komik-
su bedg ‘mogli kupi¢ 100-stronicowy album
z obrazkowa wersjg scenariusza, historyjki
z ;Epizodu I” ukazujg sie tez na famach mie-
siecznika ,Gwiezdne Wojny — Komiks”.

Trafig tez na pewno do nas odpryski bogate;
oferty produktéw, dostepnych na Zachodzie, ko--
szulki, kubki i tak dalej. Inwazja dotrze wszedzie.
W kazdym razie uwazajcie, co pijecie. Pepsi juz
od paru lat ma kontrakt z Lucasem. (jd)
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ASTERIX

Dwaoch sympatycznych Galéw z ko-
miksow duetu Goscinny/Uderzo znajg
chyba wszyscy. Od ich debiutu,
w 19591, powstato 30 tomow przygod
Asterixa | QObelixa (szes¢ stworzonych
przez samego Uderzo, po $mierci Go-
scinnego, 5.X1.1977 r.) i siedem filmow
animowanych. Wybudowano nawet
park rozrywki Asterixa.

Od wielu lat przymierzano sig do fil-
mu - w jednym z projektow, Asterixa
miat grac Louis de Funes (chciat go jed-
nak grac... bez wasow). Wreszcie,
w 1998 r., marzenie udato sie zrealizo-
wac. Efekly mozemy oglgdac na ekra-
nach naszych kin.

Pod wieloma wzgledami ,Asierix
1 Obelix” kojarzy.mi sie z nakrgconymi

TUNNABHAIX

Najwyzszy  kaolan
Egiotu, potezny fmho-
i dopuszeza  sig
zhrodni przeciwko fa-
raonowi  Seti Pierw-
szemul i zostaje skaza-
ny na najeigzsze mozlive karg - tak sira-
sziiwe), Ze nigy wezednig] jej nie zastoso-
wana. Imhotep pada ofiarg kazni zmumi-
fikowsnia Zyweam, w Migscie Zmartych,
Hamunaptize. Nisumarty, przaz tysigele-
cia wzrasta womoe. -

Trzy tysigee lat poZnig], w 1925 r,
Irmhotep zostaje uwolniony.

lak zaczyna sig Murnia” — najnowsza
warsia Kasycznej opowissel grozy. Pierw-
szy filig opowiadajzey losy Imhotepa po-
chodzi 2 1932 1., 2 role kaptana grat w nim
lsgandarny Borls Kadoff, PdZnigj, szeze-
galnia w latach 40, § 60, wislokrotnie po-

PANO

| OBELIX KONTRA CEZAR

wczesnie] w Stanach | Flintstonami’
(z Johnem Goodmanem i Rickiem Mo-
ranisem). Sposob przedstawienia swia-
ta w obu filmach jest podobny. YW obu
produlcjach tez jakby czegos zabrakio

— pewnego wdzigku oryginatu, swoi

iskry Bozej. Szczesliwie jednak, giow-
nie dzieki mistrzowskiej grze aktorskiej
Gerarda Depardieu jako Obelixa, moz-
na jeszcze migjscami te iskre w  Asteri-

xie...” odnalezé¢. Depardieu potrafit
doby¢ ze swojego bohatera wszys

charakterystyczne cechy: ,normalnosé
nadnaturalngj sity, a jednoczesdnie nie-

zwykig wrazliwose i naiwnose.
Warto ten film obejrze¢ — po to,

sie przekonac, jak udato sie przetoze-
nie komiksowej rzeczywistosci na

i
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Fudaio im sie,  Mumia® to znakormity fil

dynarriczny, 2 wyrazistymi “postaciani

{doskanaly, majestatyczny wystgo Arn

da Vosloo jako Imhotepa), tezymajgcy

w napigeiu, ale tez peten humoru (scer

ny Jonaesa.

w Ktorej Beni odpadza murmie stanie sig

RAMA

)

prawdziwych akto-
réw oraz rzeczywiste
krajobrazy i rekwizy-
ty. Warto, aby przy-
pomnie¢ sobie bohaterdw, ktorych da-
rzy sie tak ogromna sympatiq. Warto,
aby po obejrzeniu, siegnac na potke po
komiks i Kkolejny raz przekonacé sie
o starej prawdzie, Ze Zzaden film nie be-
dzie lepszy od ksigzkowego oryginatu.
wy-  Nawet jesli oryginat to tylko komiks.
tkie Ocena: Depardieu “****, raszta ***.

1 JoRzy
Asterix i Obelix kontra Cezar; rez.: C.
Zicli; wyst.: Ch. Clavier, G. Depardigu,
R. Benigni. W polskiej wersji jezykowej:
M. Moranski, W. Zborowski, A. Barcis.
Czas: 105 min. Dystr.: Best Film.

stej

aby

gre
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asyka). Opowisse, Kidra powinna przy-
pase do gustu kazderu, kio wezesnigj
z zapastym tcham ogladal wyczyny ndia-
. Ty bardziej, z8 od czasow

o

5. Somimers; wyst.:

3. Fra-
sor, . Weisz, J. Hannah, A.Vosloo, Czas:
125 min. Dysir.: UIPTI.

Mumia; rez.:

cyklu 2 Harrisonam Fordern, tak dobrego

filu przygodowego nisg bylo,

Warto w tym migjscu wspo-
mnied, ze producenci ,Mumii” juz
zaczynajs sig pezymierzac do
drugiej czesci,

Niewatpliwie jost to takZe joden
z tych fitmow, kidre warto zoba-
czyé w Kinie (i to jak najlapszym),
ze wzgladu na jego ogromine wi-

wracano do feqo fe

matu, Ty razen hl- . ’

storiz mumil przecd- s : —

stawiono inacze], Sa- Ly - -

(i tworcy bwierdzs, rod@ SRl e ¥ ;

28 starali sig slwos - 2 e . .

rzyé  bardzig) fiim S : #

wostylu Poszuliva ’ R |

czy Zaginions]. arki”, y

o b v 1 ™ -L 4 -
niz fradycyjny horror =y { %‘% ol

X dowiskowosc,
1 oszatamiajgee
afekty spacjal-
G- ne i woijajgcy,
wfotel sy
Jarry'ogo Gold-
= smitha, Gorgeo

polecam!
Ocena: .
JaRzy

THE HAUNTING

I'rojka ochoinikow bierze udziat w bada-
niach nad zaburzeniami snu. Dodwiadczenia
majg byé prowadzona w Hill House, ponad
stuleinig] posiadiosel. Wikrdtce okazuje sig, Ze
za badaniami nad snem kryje sig cos wigeoj.
Jodnak nawet prowadzgcy testy dr Marrow
nie-potrafi przewidzied, jalk wisle...

Rezyseram gotyckiego horroru |, Ihe Haun-
ting” (c2yl ,Nawiadzenia®) jest Jan DeBont,
tworca przeboju Kinowego Soead”. W rolach
gidwnycn zobaczymy m.in. Liama Negsona
i Catnerine Zeta-Jones. Tworea muzyki do fil-
mu jast Jerry Goldsmith. Film trafi do Kin na po-
czatiu listopada, dzigii dystryoutorowi UIRP-ET.

' : | JoiRzy
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TK: Tak. I to tez jest ciekawe. Na-
pisatem ,,Wstant i idZ“ — chyba jedno
z moich najlepszych opowiadai, bar-
dzo si¢ ‘podobajace nawet tym lu-
dziom, ktérzy sie nie zgadzali z jego
tezami ideologicznymi — a dwa lata
pdiniej ukazal sig¢ w Polsce zbiorek
dziet Philipa K. Dicka ,Ostatni pan
i wladca®. I w nim byt bardzo podobny
tekst. Nie chodzi mi o fabutle, ale o wi-
zje Swiata, nawet pewnych jego ele-
mentéw — na przyklad samochodéw,
w ktérych przewozono ludzi przezna-
czonych do eutanazji.

MiM: W klimacie hycli tapiacych psy.

TK: Dokladnie. Wtedy pojawily sie
takie glosy, ze Kotodziejczak popelnit
plagiat. A ja nigdy nie czytalem tego
opowiadania Dicka. Takie rzeczy sig
zdarzaja. Dobra fantastyka to taka,
gdzie: masz stan obecny, wiesz jakie sg
tendencje, niektére odrzucasz, dobie-
rasz nowe — czasem irracjonalne, ale in-
teresujace — i w ramach tych zatozeri
w miare logicznie prowadzisz fabule.
Najwyrazniej zdarzylo sie tak, ze Dick
wzigl problem, ktéry istnieje, dodat
pewne zalozenia i do czego$ doszedt.
Ja wiele lat po nim przeprowadzilem
ten sam zabieg. Uwazam jednak, ze
moje opowiadanie i tak si¢ broni jako
samodzielny tekst, wigc nie ma wiel-
kiego problemu. Natomiast oczywiscie
wolalbym, zeby Dick nie napisat
,Przedludzi®.

MiM: Albo chociaz zeby nie zostali
wydani w Polsce.

TK: Tak jest. [§miech]

MiM: A wracajac do pomystéw?

TK: Wtasnie. Bardzo sobie cenig
tekst — to samo pewnie dotyczy tez
przygdd — ktdry ma nie tylko dobry po-
myst pierwszoplanowy, fabule, ale
ktéry ma tez wiele smaczkéw w tle.
Znéw odwotlam si¢ do ,,Asterixa“. Kie-
dy czyta si¢ ten komiks pierwszy raz,

_ to jest Smieszny i ma fajna lini¢ narra-

cyjng. Kiedy jednak przygladasz sig
kadrom uwazniej, znajdujesz niezwy-
kie rzeczy, ktére umykaja za pierw-
szym razem. Dobra ksigzka i dobra
przygoda tez powinny by¢ tak skon-
struowane. Jest atrakcyjny pierwszy
plan, efektowny; ale sa tez elementy tta
— dziwny potwdr, ktérego nikt jeszcze
nie wymyS§lil, niezwykle urzadzenie,
jaki§ fajny patent jezykowy... Taka
wtlaénie powiescig, ktéra lubie nadal,
i do pisania drugiego tomu ktérej mam
nadzieje niedlugo przystapié, jest
»Krew i kamiefi“. W niej, moim zda-
niem, mozna znaleZé duzo fajnych po-
mystéw fantasy, i to nietypowych jak
dla tego gatunku, ktéry w swej masie
jest banalny, szczegdlnie jesli chodzi
o scenografie. Mnie to strasznie bawi —
w literaturze, filmie i komiksie. Taki
,Piaty element”, ktéry jest filmem mo-
ze glupim, ale niesamowitym, trzeba
obejrze¢ wiele razy, zeby dostrzec
wszystkie szczegdly. Podobnie obrazy
Tima Burtona. Znasz niby fabule, ale
jesli nie obejrzysz tego filmu trzykrot-
nie, to stracites.

Uwazam, ze prawdziwa klase i kunszt
widaé, kiedy poza gléwna linig narra-
cyjna, nastrojem, napieciem, zaskakuje
si¢ czyms$ graczy — matymi bajerkami,
ktére sprawiaja, ze caly czas sa mile
zaniepokojeni. Tak moim zdaniem. na-
lezy robic.

MiM: Chyba w ksiazkach latwiej
cof$ takiego osiagnaé...

TK: Byé moze. Wracam jednak do
potwora — wymys$l takiego, jakiego nikt
jeszcze nie stworzyl. Wymysl jedyna
w swoim rodzaju putapke, czar... Wia-
domo, ze zawsze bedg jakie$ podobieni-
stwa. Zdaje sobie sprawe, ze to bardzo
trudne, bo nad wymyS§laniem takich
rzeczy pracuja setki, jak nie tysiace lu-
dzi na §wiecie. Tworzone sa dziesiatki
systeméw, pojawiaja sie rézne bajery.
Kiedy za$§ przyjrze¢ si¢ blizej, okazuje
sie nagle, ze w tych systemach jest tyle
rzeczy powtarzalnych, banalnych, ta-
kich samych, iz kazda rzecz nawet tro-
che oryginalna daje si¢ od razu zauwa-
zyé. Do takiego my$lenia o wymys§la-
niu namawiam.

To dotyczy takze graczy. Oni réw-
niez moga tego typu fajne, nietypowe,
bajery wprowadzaé, ktére nie dezorga-
nizuja oczywidcie gry, ale dodaja jej
uroku.

MiM: Wtasénie. Nastepne pytanie
chciatbym zadaé niejako z perspektywy
gracza. W kazdej powiesci, w kazdym
opowiadaniu jest gtéwny bohater, ktéry
posiada jakie§ cechy psychologiczne,
jaki§ charakter, jaka$§ motywacje, a nie
tylko wyglad czy wyposazenie. Jak Ty

kreujesz swoje postaci, jak je wymy-

§lasz? Bo przeciez bohaterowie ksigzek

bardzo przypominaja naszych fabular-

nych §miatkéw.

TK: Pisze proze, wige moj bohater
musi w jaki§ sposéb realizowaé zapla-
nowang fabule. Je§li wymyslam po-
wie$¢ o walce rebeliantéw z oficjalng
wladza i obcymi, to oczywiscie mégl-
bym uczyni¢ bohaterem kulawa staru-
szke i moze byloby to ciekawe, ale nie
ona jest mi potrzebna i nie ona nadaje
si¢ do opowiedzenia gléwnej linii nar-
racyjnej. Bohaterem bedzie wiec zol-
nierz, ktéry bierze udziat w owych wy-
darzeniach. To nie znaczy, ze nie moze
spotka¢ kulawej staruszki, ktéra cos
ciekawego wniesie. W przypadku mo-
jego pisania — bo s3 autorzy, ktérzy ina-
czej do tego podchodza — bohater musi
realizowaé¢ wymyslong przez mnie fa-
bulg. To po pierwsze. .

Po drugie, bohatera trzeba rozbudo-
waé. Kazdy czlowiek ma jakie§ stabo-
§ci, co$ lubi, czego§ nie. Pisarz takie
rzeczy zaklada z gbry, jakis element po-
jawia sie¢ w trakcie pisania i to jest bar-
dzo fajne. Czasem pisarz dochodzi tez
do wniosku, ze to, co wymyslil, jest
ghupie i nie pasuje.

Warto kreowaé wielopoziomowych
bohateréw. OczywiScie moge zrobié

ksigzke o kolesiu, ktéry jest superhero-

sem, cyborgiem, niszczy wszystko na
swojej drodze i jest catkowicie dobry,
albo catkowicie zty...

MiM: Conan 3000.

TK: Tak. Ale ciekawszym bohate-
rem bedzie osobnik, ktéry ma jakie$
problemy. Niekoniecznie tak, jak to
ostatnio robi Andrzej Sapkowski,
ktérego superheros ma same klopoty,
bo taka jest wiasnie ewolucja postaci
wiedZmina. A moze to czytelnicy wla-
$nie lubia?

Wydaje mi sie, ze warto jest budo-
waé postaci ciekawe, takim wlasnie sta-
ralem si¢ uczyni¢ giéwnego bohatera
~Koloréw* i ,,Schwytanego®. To typ




twardziela, ktéry duzo umie i nie jest
glupi. Jednak nawet takiemu idealnemu
bohaterowi mozna dodaé elementy,
ktére uczynia go bardziej -ludzkim,
slabszym... Moze co§ dotyka jego ro-
dziny, znajomych, albo jego samego...
On musi popeinia¢- bledy, bo ludziom
tez to sig¢ zdarza i to czgsto. Oczywiscie
pod warunkiem, Ze nie zburzy to zasad-
niczego konceptu. Trudno sobie wyo-
brazi¢ komandosa, ktéry skutecznie
realizuje wyznaczone cele, majac co
chwila wahania natury moralnej
i etycznej — na przyklad, czy po zrzuce-
niu na tyly wroga moze szpiegowad.
Pewnie zdarzaja si¢ i tacy, co maja ta-
kie wahania, ale oni nie powinni zosta-
waé komandosami, a na pewno nie by-
liby skuteczni.

MiM: Co wigc polecasz przy two-
rzeniu postaci?

TK: Moze postuze sie przykiadem.
Kiedy robiliSmy Strefe, staralem sie
kta§¢ duzy nacisk na tworzenie cieka-
wych relacji emocjonalnych miedzy
bohaterami graczy. To pewnie zadna
nowos€. ZalozyliSmy sobie, ze kazdy
z bohateréw w druzynie wie co§,
o czym inni nie maja pojgcia. Co wig-
cej, to co§ stoi w sprzecznosci z pew-
nym elementem innej postaci. U nas
jednemu z bohateréw rodzine zabili
rzadowi komandosi, drugi za$ byl nie-
gdy$ takim komandosem. Kazdy gracz
dostaje te informacje niezaleznie.
Mistrz Gry powinien oczywiscie do-
prowadzié¢ do tego, by owi bohaterowie
zderzyli sig¢ w jaki§ sposdb ze soba; by
gracze zostali zmuszeni do reakcji psy-
chologicznej. Oczywiscie nie ma to
zadnego zwiazku z fabula. Kiedy jed-
nak utozsamiajacy si¢ z taka postaciag
czlowiek ma co$ zrobi¢ z kims§, kto by¢é
moze zamordowal jego najblizsza ro-
dzing, dochodzi dodatkowy element
napiecia. To nie jest Zaden nowy patent,
ale takie rzeczy wydaja mi si¢ ciekawe
i warte realizowania. Gdy za$ patrzy-
lem na Mistrz6w prowadzacych na
konwentach, oni w ogéle tego nie robi-
li. Bohaterowie strzelali do potwordw,
gwalcili panny, zarabiali do§wiadcze-
nie i zdobywali skarby.

MiM: Przypomnialem sobie wia-
$nie pewien zarzut, ktéry ostatnio po-
nownie stawia si¢ grom fabularnym.
Wiele oséb uwaza, ze w RPG chodzi
tylko o zabijanie, zdobywanie do-
$wiadczenia i podnoszenie si¢ na po-
Ziomy; ze nawet najgorsza ksiazka jest
lepsza od najlepsze sesji. Jakie jest
Twoje zdanie na ten temat?

TK: Ten zarzut pojawia sie odkad
rozmawiam o grach fabulamych, czyli
od 7-8 lat. Moje zdanie jest nastgpujace:
83 ksiazki, w ktérych nic sie nie dzieje
poza strzelanina, sa filmy, w ktérych nic
si¢ nie dzicje poza nawalanka, wiec

sg i gry, gracze oraz systemy,
ktérym i w ktérych nie chodzi
0 nic wigcej niz wyrzynanie.
I tyle.

By¢ moze w grach trudniej
o kontrole. W korficu: ksiazka,
zanim si¢ ukaze drukiem, prze-
chodzi przez pewien cykl selek-
cji —na poziomie wydawnictwa,
redaktora. Oczywiscie pojawia-
ja sie¢ dziela bardzo brutalne
i bardzo zte, niemniej nie kazdy
napisany tekst zostaje wydruko-
wany. To samo dotyczy syste-
méw, ale juz nie przygdd. Mistrz Gry
moze poprowadzi¢ kazdy scenariusz,
ktéry wymys$li. Tu lezy réznica. Mistrz
Gry to oczywiscie odpowiednik autora,
ale tekst przechodzi przez pewne profe-
sjonalne sito. Scenariusz nie. Oczywi-
§cie gracze moga poZniej powiedzied,
ze przygoda byta do kitu, ale mimo to
kto$ ja juz poprowadzil.

MiM: Ale przeciez kazda ksiazke
moze przeczytaé dziesieé oséb, przyja-
ciél autora. Tak samo jest na sesji,
w ktérej uczestniczy tych szesciu-sied-
miu graczy...

TK: Zgoda, niemniej zdajemy so-
bie sprawe, ze jest to troszke inny me-
chanizm. Ksiazki ukazuja si¢ i s3 réz-
ne — madre, glupie, zlte... Istnieje jed-
nak pewien mechanizm selekcyjny,
ktérego w przypadku gier fabularnych
nie ma. Kazdy scenariusz mozna po-
prowadzié. Nikt przeciez nie wyda
ksigzki 10-12-latka, ale taki mtodzie-
niec moze poprowadzi¢ przygody i to
robi, realizujac jakie§ swoje potrzeby
i cele. I bedzie w tych scenariuszach
kupa strzelaniny. A ja nie jestem zwo-
lennikiem brutalnosci. Odpowiedzial-
ny czlowiek uzywa jej w pewnych sy-
tuacjach jako narze¢dzia, co nie znaczy,
ze jest brutalny. W moich powiesciach
jest duzo brutalnosci, ale ja to robie
z pewnych konkretnych powoddéw.
Czasami, zeby wtasnie ja pokazag.
Natomiast w tej chwili juz mnie nie fa-
scynuje bieganie i strzelanie; nie ma
dla mnie warto$ci. A dla 12-lataka —
owszem. I byé moze, gdybym teraz
mial te nascie lat, czytalbym takie
ksigzki. Zreszta czytalem, chocéby
»Stalowe Szczury“, w ktérych nic po-
za ganianiem i strzelaniem sie nie
dziato. Glupie to bylo strasznie.

MiM: Ale czytalo sie Swietnie...

TK: Wtedy tak. Gdyby to teraz
wzial do reki, to...

I zeby byla jasno§¢ — uwazam, ze
odpowiedzialny cztowiek nie robi
pewnych rzeczy i nie méwi pewnych
rzeczy. Tak jak nie Znosza shluchaé
dowcipéw o Zydach i o O$wigcimiu,
tak mysle, ze nie mialbym frajdy
W uczestniczeniu w sesji, ktérej celem
jest robienie krzywdy. Co nie znaczy,

ze uwazam kazda gre, w ktorej si¢ ga-
nia i zabija, za zlg. To nieprawda.
Trzeba po prostu caly czas kontrolo-
waé sytuacje i wiedzieé, co jest wla-
§ciwe, a co nie. Myélg, ze gra jest tyl-
ko zabawa. OczywiScie moim zda-
niem mtode osoby nie pewinny pew-
nych rzeczy robi¢. Uwazam, ze na
grach powinno by¢é napisane: Dozwo-
lone od lat n. Wiadomo, ze dziecko
i tak si¢ do tego dorwie. Chodzi mi
jednak, aby rodzic mégl sprawdzié,
czy jego pociecha moze sie w to bawié
i aby wszystko bylo jasne.

A jedli juz méwimy o ,,Magii“, to
moim zdaniem kilka rysunkéw, ktére
ukazaly sie na jej tamach, bylo niedo-
puszczalnych. Nie bede moéwit jakich,
by mtodzi Czytelnicy nie zaczeli werto-
waé archiwalnych numeréw...

MiM: Co wedtug Ciebie warte jest
uwagi w grach fabularnych?

TK: Wiele. Doskonale ¢wiczenie
wyobrazni.” Doskonata okazja do po-
glebiania wiedzy historycznej. Dosko-
naty pretekst do spotykania si¢ z ludz-
mi, do przyjazni i kolezeristwa. To nie-
samowite, kiedy sze$¢ oséb spotyka sig
ze sobg przez kilka godzin w tygodniu
i wspblnie si¢ bawi. Uwazam, Ze jest to
hobby jak najbardziej godne propago-
wania. Jednak jak z kazda pasjg nalezy
uwazaé. Jesli kto$ lubi skaka€ na spa-
dochronie, to fajnie. Jezeli jednak za-
czyna skakaé bez niego, to co§ jest nie
tak. Nalezy po prostu nie robi¢ gtupstw.
Tak samo jest z RPG.

MiM: Gry karciane. [$miech]
Wiem, zZe jeste$ kolekcjonerem kart do
»,Owiezdnych wojen”, ale to raczej
z racji mitosci do filmu, a nie do kar-
cianek. Jaki masz jednak stosunek do
tego hobby?

TK: Jest super. Sam jestem zbiera-
czem — kolekcjonuj¢ rézne rzeczy
zwigzane z fantastyka, poczawszy od
ksigzek (gléwnego mego hobby), po-
przez komiksy, figurki i inne dziwne
rzeczy. A karty jako obiekt kolekcjo-
nerski sg $wietne. Kto§ wpadl na ge-
nialny pomysl, stuka na tym kase i to
mi si¢ podoba, mimo Ze wyciagaja tez
ode mnie. Co wigcej, ten kto§ mysh,
jak wyciagnaé wigcej forsy, na

Z Silverbergiem



przyktad wypuszczajge karty z jakimisé
tam blaszanymi nadrukami, blyszcza-
cymi w sloficu — to tez mi sie podoba,
cho¢ wiem, ze bedzie mnie wigcej ko-
sztowaé. Bardzo to sprytne. Jestem jak
najbardziej za, choé¢ nie gram w kar-
cianki. Jestem za to graczem w ogéle —
lubi¢ klasyczne karty, gry logiczne,
komputerowe, jeéli mam czas... Abso-
lutnie rozumiem emocje, jakich dostar-
czajg karcianki. To dla mnie réwniez
rozrywka jak najbardziej godna propa-
gowania. Nie uwazam, aby ona odbie-
rata chleb pisarzom. Moze jest tak, ze
pewni ludzie zamiast graé¢ w RPG, gra-
ja w karty. Ale to przeciez zupelnie in-
na rozrywka i je§li kto§ bedzie chciat
bawi¢ si¢ w rolpleja, to bedzie sig¢ ba-
wit. Dzieki temu jaka$ nowa grupa lu-
dzi dotarla do srodowiska i moze za-
cznie gra¢ w co§ jeszcze, bedzie co$
czyta¢. W koricu pojawiaja sie ksigzki
w Swiecie gier karcianych, nawet
w Polsce. Nie czytam ich, szczerze
méwiac, ale moze sa fajne.

MiM: Moze kto§ po ich przeczyta-
niu weZmie co§ innego...

TK: A jak nie, to nic si¢ nie stanie.
Wedlug mnie dobrze napisana ksigzka,
ktérej akcja toczy sie w Swiecie gry
karcianej, nie jest wcale gorsza od do-
brej powiesci dziejacej si¢ w wymys§lo-
nej przez autora krainie. Ja nie mam
zadnych uprzedzedn w rodzaju: $wiat
upada, mlodziez jest coraz gorsza, itd.
Owszem, sa rzeczy, ktére kiedy$ wyda-
waly mi si¢ lepsze, ale to naturalne — je-
stem starym cziowiekiem. Mam takie
dwie anegdotki do przytoczenia...

MiM: Stuchamy...

TK: Czytalem zachowane wysta-
pienia biskupa malego miasta na bli-
skim wschodzie z III w.n.e., w ktérych

-najbardziej odpowiadala mi...

duchowny martwil si¢ upadkiem oby-
czajéw wéréd mlodziezy, nie wstajacej
z taw, gdy do kosciota wchodzili lu-
dzie starsi. Od razu przypominaja mi
si¢ historyjki o upadku obyczajow
w XX w., bo mlodziez w tramwajach
nie ustepuje miejsca.

Inna dog§é znana opowies$¢ pochodzi
z Egiptu. Wedlug niej jakis bég poda-
rowal ludziom pismo, co bardzo za-
smucito faraona, ktéry uznal ten wy-
nalazek za straszny, bowiem zaginie
kunszt opowiadania historii, pamiegé
straci na znaczeniu, a w efekcie upa-
dnie sztuka,

To samo moéwilo si¢ o powiesci,
ktéra na poczatku byla gatunkiem ple-
bejskim. To samo méwilo sie o radiu,
telewizji czy kinie, a teraz o kompute-
rach. Ja w takie bajki nie wierze. Rynek
ksiazki na $wiecie si¢ rozrasta.

MiM: Kilka szybkich pytan. Ulu-
biony autor?

TK: [chwila zastanowienia] Lem.

MiM: Ulubiona ksiagzka?

TK: ,,Cyberiada®

MiM: Ulubiony film?

TK: [dhluzsza chwila zastanowienia]
»Owiezdne wojny“.

[$miech]

MiM: Gra fabularma, w kt6ra by§
zagral?

TK: Czysto teoretycznie? Z tych,
ktére czytatem i o ktérych czytalem,
tytulu
nie pamigtam... Rzecz dzieje sie
w wieku XIX, ale ludzkos$é 6wcezesny-
mi technologiami wyruszyla w kosmos.

MiM: Kosmos 1899, jesli dobrze
pamigtam.

TK: Tak, w to bym po-
gral — jakbym mial czas
i kto§ by poprowadzit.

MiM: Co po ,,Schwyta-
nym w §wiatta®“?

TK: Moze napisze kilka
opowiadafl. A plan powie-
§ciowy — wznowienie ,Krwi
i kamienia“ z ewentualnymi
drobnymi poprawkami, plus
drugi tom. To na najblizsze
péttora roku. Bardzo chetnie
napisalbym jeszcze kilka za-
bawnych tekst6w o rycerzu
Darlanie. Mam jeszcze taki
zwariowany pomyst, zeby.
napisa¢ powie§é s-f wspélnie
z Jackiem Dukajem, obecnie
moim ulubionym polskim au-
torem. Uwazam, ze w tej
chwili Jacek jest w Polsce
najlepszy W pewnych aspek-
tach pisania. Nie ukrywam te-
go. Ma najbardziej pokrecona
twércza wyobrazni¢. Plany
s3, ale mam mnéstwo zajeé
zawodowo-rodzinnych...
A pisanie to hobby.

Pochwale si¢ jeszcze przy okazji,
ze ,Kolory sztandaréw*“ wyszty
w Czechach, moze wyjdg w Ros_u
w tym roku..

MiM: A za oceanem”

TK: Byly préby, ale na razie nic
z tego nie wyszlo.

MiM: Czy chciatbys cos pow1edz1ec
naszym Czytelnikom?

TK: [chwila zastanowienia] Czytaj-
cie ksigzki, a w szczegdlnosci moje.

MiM: Dzigkuje bardzo. .

Z Tomaszem Kotodziejczakiem
dtugo rozmawial Tomek Kreczmar.

Ze sobg samym



Rolplejowca przewodnik turystyczny:
Czechy

Natalia i Jacus$

W dniach od 8 do 11 lipca 1999 w Oto-
muricu odby! sig najwiekszy czeski kon-
went gier fabularnych, strategicznych,
planszowych i karcianych — Gamecon
‘99. Organizatorem imprezy byla firma
wydawnicza Altar, potentat na tamtej-
szym rynku gier. ZostaliSmy zaproszeni
przez redakcje pisma ,Dech draka” na
besedg, wiec pojechalismy zobaczy¢, jak
u Czechdéw wyglada porzadna impreza.
Niestety, okazato sig, Ze podobiefstwo
naszych jezykéw moze platac figle, bo-
wiem sadzilismy, Zze przywitajg nas su-
tym positkiem i piwem, a okazalo sie, ze
stowo beseda oznacza po czesku deba-
te lub - pogadanke. Totez, zamiast do
uczty, zasiedliSmy do stolu dyskusyjnego
i stawilismy czoto kilkudziesieciu groznie
. . wygladajacym czeskim fanom. Na szcze-

* 8cie wsrod nas znalazt sie ttumacz, co
pozwolito unikngé dalszych nieporozu-
mien. Oto co udato nam sie ustali¢ o tym
dzikim kraju, gdy opuscilismy juz sale
konferencyjna.

Charakterystyczng cecha tamtejszej
spotecznoéci fanow gier jest fakt, ze
niebywalym powodzeniem ciesza sie
u nich gry rodzimych twércéw. Najbar-
dziej popularng gra fabularng, ktorej re-
gut podstawowych sprzedano 40 000
egzemplarzy, jest Draéi Doupe. Ta
dziwnie brzmigca nazwa oznacza po
prostu Jaskinie Smokéw, a sama gra
jest nieco podobna do AD&D czy na-
szych Krysztaldow Czasu. Gracze
w Draci Doupe majg do wyboru szeroki
asortyment pomocy do gry. Précz pod-
stawowych podrecznikéw (po jednym
dla ,pana jaskini” i dla graczy) mozna
takze naby¢ zeszyty z regutami uzupet-
niajacymi, liczne przygody, atrakcyjnie
wydang kampanie Taria z dotgczong ko-
lorowg mapg i wyjatkowo estetyczny do-
datek pudetkowy Therion, opisujgacy no-
wy Swiat do gry. Nasi potudniowi sasie-
dzi promujg takze wtasne gry planszo-
wo-strategiczne, takie jak ,Arena”. Po
raz kolejny oprawa graficzna i jakosé¢
zarowno gry, jak i pudetka, zastuguje na
szczodrg pochwate. Ponadto w przy-
sztoéci ma ukazaé sie nowa gra plan-
szowa o tajemniczo brzmigcej nazwie
,Chronoagenci”. MieliSmy szczescie
spotka¢ na konwencie tworce ,Areny”
i ,Chronoagentéw” (patrz zdjecia) oraz

All

zapoznac sig z prototypem gry.
Po rozegraniu dwoch catonoc-
nych partii i po wykoniczeniu na-
szych czeskich przeciwnikow,
moglisSmy wydac¢ jednoglo$ny werdykt:
gierka jest Swietna. Wszystkim, ktorzy
wybierajg sie do Czech, polecamy kup-
no ciekawej gry, ktéra zapewne dostar-
czy Wam takze wiele radosci z punktu
widzenia czysto lingwistycznego (stow-
nik czesko-polski i polsko-czeski ko-
sztuje okoto 12 ziotych). Na marginesie
pragne zasygnalizowaé¢, ze ten sam
czeski tworca jest takze autorem humo-
rystycznej gry komputerowej pod tytu-
tem ,a Fillets” (czytaj Fish Fillets), ktorej
bohaterami sg dwie sympatyczne rybki
0 pyszczkach niepokojgco przypomina-
jacych Scully i Muldera.

Czesi posiadaja réwniez gry ttuma-
czone. Do nich nalezy ,Talisman” (na-
sza ,Magia i Miecz"), ktory zostat wyda-
ny w oryginalnej oprawie graficznej
(wszystkie karty kolorowe!) i pudetku
gotowym wytrzymaé wszystko. Znacz-
nie lepiej niz u nas znany jest takze
Battletech. Niesamowite popularnosé
Draci Doupe sprawia jednak, Ze inne
gry fabularne ciesza sie mniej-
szym zainteresowaniem. Z gier
w oryginale za§ popularnym wy-
daje sie by¢ tylko cykl White Wol-
fa, a w szczegoinosci niesmiertel-
ny Wampir. Fani, z ktérymi roz-
mawialiSmy na konwencie, za-
zdroscili nam bardzo polskiego
przektadu Maskarady.

Sam konwent zgromadzit ponad
300 uczestnikdw. Atrakcje oferowa-
ne przez organizatoréw byly zblizo-
ne do programu naszych konwen-
téw: odbywaly sie turnieje gier stra-
tegicznych i ,Areny”, konkurs na
najlepszego ,pana jaskini”
w ,Draci Doupe®, spotkanie
z redakcjg najwigkszego cze-
skiego czasopisma o grach
.Dech Draka” (czyli zioniecie
smoka) i, oczywiscie, clou
programu, czyli spotkanie
Z goscmi z Polski. Wérod bar-
dziej egzotycznych atrakcji
warto wymieni¢ mistrzostwa
Czech w ,Talisman”, a takze
niezwykle tanie piwo...




Przez lataastmenia. system SW RPG
dorobil sie culKiem pokaine) kelekeji
dodathow — mogge rywalizowad pod
tym wzgledem z takimi potentami, jak
WERP czy AD&D. To, co widzielismy
w. filmachy jest 1viko: wierzcholkiem
olbrzymiej gory lodowej — suplementy
do RPG stimijy si¢ rozbudowad ten
obraz, prezentujae 2¢ szezegdlami kon-
kretne aspekty Swiata GW,

SOURCEBOOK

2. i)
."’ -‘.

Pierwszym 1 zdecydowanie najbar-
dzie] przydatmym podrécznikiem jest
Star Wars Sourcebook. Pomyslany juko
rodzay przewodnika po Swiecie GW, jest
Zrodlem  informacii
POCZOWSZY od

niezastapionyim
o prakivezme wszystkim
mysliweow  kosmicznych, sKonczywszy
fifmu. W imiedzyczasie
mozemy zapoznal si¢ 2 planem typowej
bazy rebelianckiej. konstrukejy mieczy
dowiedzied sig, ile koszto-

na bohaterach

swietlnyeh,
wal nas bedzie nowy blaster lub detons-
lor termiczny, badz ez odwiedzi€ stan-
dardowy impenalny garnizon planetarny.
Znalez¢ tu mozna opisy 1 dane lechnicz:
ne wszystkich podstawowych typow stat
kow kosmicznych widzianych w filmach
Sokota Mille

nium™); Krotkie charakiervstyki obeych

(W 1ym, oczywiscie,
ras oraz cale madstwo innych cieKiawyeh
informacyl, niezbednych dia Kuz

eo0 14-

nd Gwiczdnych Wojen™.
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Bardzo przydatng (i dosyd trudng do
zdobycia) parg sq Rebel Alliance Sour-
cebook i Imperial Sourcebook. Zgod-
nie ze swoimi pazwuami, ksiazki te kon-
centrnfy sie na dokladniejszym opisie
giownych walezycyeh stron — mozemy
wige dowiedziec sig ¢zegos wiecej o hi-
storii preejecia wladzy przez Palpati-
ne'a lub o tym, jak z posztzegdlnych
grupek oporu utworzono Sojusz Rebe-
lightki. Rebel SB tlumaczy struktury
wihadzy 1 hierarchie dowodzenia Soju-
szul, opisuje sposoby dzialania wywiadu,
oddziatow specjalnych czy zwyklych
waojsk nuziemnych Rebehi, 4 takze pre-
zentuje kilka nowych rodzajow jedno-
stek. Tu poznaé¢ mozna fregate uderze-
niowy, koreliansky Kanonierke lub cal-
kiem spory gumilue pojazdow nuziem-
nyeh. Mamy tez Kilka nowych robotdw,
przeglad wyposazenia Iypowego zolnie
rza Sojuszu, Krdtka wycieczke po o rdz-
nych rodzajach baz woskowych, oraz
wyjasnienie, skad wlasciwie biorg sie re-
belianci. Nujstabsza strong @) pozycji
jest poziom sekeji dotyezacyeh takiyki
dziatan w kosmosie czy na powierzeh-
niach planet — wydaje sig, ze nutorzy nb-
solutnie nie przemysleli lego, co prezen-
tuji ezytelnibowi, i w rezultacie pokaszu-
ja nam na preyklad wkivkd liniows
w wykongniu okretdw, kiore najlepsze
pold ostrzalu mag 2 praodu...

IMPERIAL
SOURCEBOOK
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jakby lusi

g0, rakiujicym,

Imperivm. Tutay

stynne  promy Vb
stynniejszyeh astroz

shynne, ale zawsze

Fortece. Duzo migised
wiadowi Imperialnemi’
NOR-owi 1 ich metodem o
oczywidcie Flocie ) !
wraz z'systemem’ich orean
korzystywanym' praez b
Mamy tez opis standardowny
rekrutacyjnyeh i szkoleniowivieh
winych przez lmperidm oraz ehtamye
oddzindow  wojskowyeh, jak' sy
Skezydio Scimitar, it

Wielky Trojke uzupehnia seria Ga-
laxy Guides, koncenfrujaca sie na bar-
dzie) szezegblowych zagadnieniach.
Czesc sposrod nich vpisuie konkretne
wydiaraenia | postacy znane z [ilmowe;
trylogii = dosigpne sq one tukze w jed-
nej ksigzee, pod tytutem Movie Trilogy
Sourcebook: MTSB jest bardzo dob-
rym zrodten jesh chodzi o bohaterdw
filimd — o mamy zebrane w jednym
prigjseu takie osobistode jak Luke, Han
i Letu, Nader i Tarkin, szturmowey, low-
¢y mugrod i... Bwokill Jesh kto§ szuka
danyeh fechnicznych Gwinzd Smierci.
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GHIEZONE LTI,

JABBA HUTT

EMEZCZYZNA, REKETER

abba to stawny kryminalista, kidry ze swej siedziby na planecie

Tatooine, lezacej na pograniczu Galaklyki, kieruje prawdziwym,

gangsterskim imperium. Niki nie zliczy morderstw, porwad,

wymuszen, kradziezy i nielegalnych interasdw, w jakie jest za-
mieszany. Nalezy do rasy Hutidw — oslizglych, beznogich stwordw ze
$wiata zwanego Varl. Mierzy cztery metry diugoscl - co czvni go
olbrzymem nawet wérod owych przerodnigtych roball. Wiadomo jed-
nak, iz wigkszos¢ owsj olbrzymiej masy fo tuszcz, kidrym Jabba
obrost, pedzac wygodne Zycie w luksusowe] kryjdwee. Palac tego
Hutta jest przestepczym centrum wszystkich ckolicznych systemow:
wérdd dworakéw gangstera spotkad moZna lowedw nagrod, awantur-
nikow, najemnikéw | zioczyicdw wszelkich ras i pici. Przed jego obli-
czem wystepuja najlepsi artysci Galakivki, pracuja dian najlepsi prze-
mytnicy — dia wrogow za$ ma olbrzymie podziemia | zamieszkujacy
je bestie zwana rancorem {a przez Jabbe — Pikusiem}.

Jabba nie jest glupim bandyta. Chod niezby! ruchiiwy (wyigtek
stanowia niezwykle zwinne fapy) 1 nie potrafigcy méwic w innym je-
zyky, niz rodzinnym hutyjskim, ma wisice przenikiiwy | odpormy na
sugestie umyst (ponoé zdolny przeciwstawic sie nawet sztuczkom
Rycerzy Jedi). Umie zawierad odpowiednie sojusze, dobieraé sobie
wspbipracownikéw oraz znakomicie maskowat przed wiadzami swo-
ja przestepczg dziatalnosel, przedstawigjac sie im jako uczciwy
przedsiebiorca. Skutecznie oszukiwat wiadze Starej Republiki, z rdw-
nym powodzeniem wodzi za nes ponure Imperium. C6Z zreszia gro-
ziloby mu w razie wpadki? Wszak sam jest na lyls potezny, by méc
zgnies¢ (dosiownie | w przenodni) kazdego wroga: nawet mistrza Ja-
snej Strony Mocy...

Sz WW US S Wi Zyw I A Zr CP It Op SW Ogd
1 21 21 58 9 251 48 65 60 31 8 ©

Wiek: ?

Charakier: ziy

Umiejetnosci: cichy chod w miescis, czytame/ptsame {huttyjski, Ba-
sic), gadanina, parowanie, przekupstwo, sekretne znaki — ziodziei,
sekrelny jezyk — Ziodziel, silny cios, szacowanie, largowanie sig,
uniki, ukrywanie sig w miescie

Przedmioty: Luksusowa rezydencja na Tatocine, statki kosmiczne,
powietrzne barkl, rancor, Han Solo wtopiony w blok karbonitu

i mnéstwo innych rzeczy przydatnych krdlowt zbrodni.
Bryan

DARTH VADER
CZLOWIEK, GZARNY RYGERZXIX POZ.

CHARAKTER: Neutralny Neutralny

ZYW 280 SF 250 ZR 130 SZ 80 INT 120

MD 110 UM 90 CH 160 PR 40 WI - ZW —

ODPORNOSCI: 1-5 — 110; 6-10 — 100;

ANTYMAGIA: 25%

BRON: miecz $wietlny (magiczny); bgt 170; TR 280; op6z. 2; SKUT.
5301tn.; OB +28; AT 2;

ZBROJA: plaszcz magiczny; OGR. -, -; OB bl./dal. + 140/+120; WYP
160/150/180

PRZEDMIOTY MAGICZNE:

Miecz $wietiny (+60/+80) -

Ta wspaniata bron, wykonana w zamierzchlych czasach przez
dawno zapomnianych bogdw, ma posta¢ bogato zdobionej rekojesci,
z ktdrej wylania sie wspaniate $wietliste ostrze barwy zlota, czerwieni
lub zieleni. Bron ta posiada kilka specjalnych mocy, dostepnych tylko
czarnym rycerzom.

Przenikanie - jesli wtasciciel miecza wykona udany rzut przeciwko
swym UM, nastepny jego atak przenika zbroje przeciwnika bez
zadnych trudno$ci (wrédg ma wyparowania réwne 0/0/0).

Oélepienie — raz w ciggu cate] walki brof moze rozbtysna¢ poteznym
blaskiem, oslepiajac przeciwnika na 1k5 rund, jesli ten nie wykona
udanego rzutu przeciwko swej odp. nr 5. Osoba trzymajaca bron
jest chroniona przed tym efektem.

Potega mocy — miecz Swietlny jest magicznie potaczony ze Swiado-
moscig wiasciciela i nie funkcjonuje w obcych rekach. Dopiero po
$mierci aktualnego posiadacza i po skomplikowanym rytuale moz-
na go przypisa¢ nowej osobie.

Co kilka lat potega $wietlnego miecza stabnie. Wtedy trzeba udaé
sie z pielgrzymkg do sanktuarium Melkora na samotnej wyspie
Ta-Atoin, aby tam, po wielu dniach modtow i postow, odzyskac taske
dawnych bdstw i odnowi¢ moc miecza.

Magiczny Ptaszcz Im-Per-lum
Im-Per-lum to wspanialy plaszcz (a w zasadzie komplet ekwipun-

ku z pelnym hetmem, skérzang zbroja, rekawicami, butami i ptasz-

czem) o wielkiej magicznej mocy, podarowany Darthowi przez jego
pierwszego mistrza i mentora, Roomcayssa z Bullerbyn. Przedmiot
ten ma cechy zbroi plytowej, choé nie ogranicza ZR i SZ, a ponadto

w cudowny sposob regeneruje (50 PO na dobe) i od$wieza sity zycio-

we, umozliwiajac normalne funkcjonowanie organizmu bez snu i je-

dzenia. Niestety, wigze sie to ze straszliwg klatwa, jaka $cigga na sie-
bie osoba wkiadajaca Plaszcz - jesli zdejmie jakikolwiek fragment
ekwipunku, to umrze w ciagu 1k5 runa!

Amulet
Vader ma 1500 PM zmagazynowanych w rekawicach, ktére za-

bezpieczone sg bardzo silng blokada.

CZARY: .

Darth Vader moze rzucaé czary jak czarnoksieznik na IX poz.,
a ponadto posiada moc telekinezy, ktéra moze wykorzystaé trzy razy
dziennie.

Telekineza

Darth Vader moze wykorzystywaé te moc, oddziatujgc na odle-
gtosc na obiekty znajdujace sie w promieniu 20 m od niego - sitg wo-
li moze je podnosi¢, przesuwad, $ciskaé, itp. Za pomocg felekinezy
potrafi zaatakowaé przeciwnika — dusi go, zadajac 100 PO na runde.
W trakcie wykorzystywania tej zdolnosci Vader musi by¢ skupiony
i nie moze robi¢ nic innego.

Yossa




PALPAT

{ \ WYSOKI § Fﬁ/g
\sm BIFKC

o ich [Dawnych Istot] zapachu ludzie mogg czasami wyczuc

P ich bliskosc, ale nie sg w stanie nawet wyobrazi¢ sobie ich

wygladu. chocC niektore z tych istot przekazaly pewnym lu-

dziom swoje cechy. [...] sq ! takie istoty, kibre wykazujq pewne podo-
bienstwo do zjawy jaka jest czlowiek.

—H. P. Lovecraft [Koszrmar w Dunwich” (tum. Ryszarda Grzybowska,

w: Kolor z Przestworzy”, Wydawnictwo SR 1996).

Palpatine jest wysokim kui-
tysta Yog-Sothotha, chot nie
bylo mu o przeznaczone od
chwili narodzin. Parat sie wie-
dzg na temat Wszechswiata
Rzeczywistego, czama magia
ofaz zapomniang wiedza Wiad-
cow Sith — dzieki temu szybko
zostal wybraricem Wszechrze-
czy w Jednosci i Jednosci we
Wszechrzeczy. Tenze Bog
Zewnetrzny, szczegllnie upa-
trzywszy sobie magow i cza-
rownikéw, tchnat tysieczng czes¢ wiasnej mocy (okreslanej jako Ciem-
na Strona Mocy) w dusze swego wyznawcy Palpatine’a. Palpatine zy-
skat zatem mozliwes¢ skupiania Wszechrzeczy w Jednosci, czyli sku-
piania sit Wszechswiata na wlasny uzytek. Wszechwiedza Yog-Sothota
uczynita zen wielkg persone we wszechswiecie, godng noszonego ty-
tutu: tytutu Imperatora Palpatine, ucieleénienia Ciemnej Strony Mocy.

PALPATINE IMPERATOR, kultysta Yog-Sothotha

S7 ZR9 INT 25 Pomystowo$é 90
KON10 WG8 MOC 140 Szczescie 90
BC 10 P90 WYK 50 Wiedza 90

Modyfikator obrazen: +1k2

Broi: uderzenie pigscig 20%, obraZenia 1k3+mo; kopniecie 30%,
obrazenia 1k4+mo; uderzenie laskg 60%, obrazenia 1kd+mo;

Atak specjalny: porazenie elekirycznoscig 90%, obrazenia: gdy pro-
mien trafi ofiarg, nalezy poréwna¢ w Tabeli Poréwnawczej Punkty
Magii trafionego i Palpatine'a. Jesli Imperator wygra, ofiara pada na
ziemie w agonii, skrecajac sie z bolu. Trwa to tak dlugo, az bron zo-
stanie wylaczona {lub Imperator wyrzucony w przestrzed kosmicz-
na). Jesli ofiara wygra, zostaje porazona potwornym cierpieniem,
co powoduje obnizenie wszystkich bieglosci o0 20% przez nastepne
24-KON godziny. Atak moze by¢ ponawiany w kazdej rundzie.

Pancerz: brak.

Umiejgtnosci: astronomia 80%, elektronika 30%, elektryka 90%, fizy-
ka 40%, korzystanie z bibliotek 60%, Mity Cthulhu 40%, nawigacja
20%, obsluga cigzkiego sprzetu 50%, ckultyzm 80%, perswazja
80%, prawo 40%, psychologia 80%, skradanie sig 60%, spostrze-
gawczosé 40%, Snienie 60%, ukrywanie sie 80%, wiarygodnosé
90%, wmawianie 90%, znajomos¢ komputerow 40%.

Czary: Pigs¢ Yog-Sothotha, Uscisk Cthulhu, Nawigzanie kontaktu
z czlowiekiem, Pozbawienie Mocy, Przejecie Kontroli, Sugestia
Mentalna, Zestanie Strachu, Nawiazanie kontaktu z Yog-Sotho-
themn, Wezwanie/Odestanie Yog-Sothotha.

Utrata Poczytalnosci: 1/1k6 Punktow Poczytainosci za zobaczenie

Imperatora.
Mitosz
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CHEWABACCA

GURAHL)

to przedstawiciel rzadkiego juz dzisiaj rodzaju Gurah-

i, czyli niedzwiedziotakéw. Wyrwany za miodu z ro-

dzimej puszczy i sprzedany w niewole do objazdowe-
go cyrku, byt od lat pacholecych pozbawiony towarzystwa
podobnych mu istot, nic wigc dziwnego, Ze nie jest do konca
normalny. Z zachowania i ulubionych rozrywek (wyrywanie lu-
dziom koniczyn po przegraniu w szachy) mozna wnioskowac,
Ze jest Ahrounem. Nie bardzo wiadomo, z jakiego plemienia
pochodzi - zadna grupa niedzwiedziotakéw nie chce sie do
niego przyznac. On sam twierdzi, ze jest ,Wookie”, ale kto sly-
szat o takim plemieniu?

Postuguje sie zabojcza bronig — kuszg energetyczng, strze-
lajaca belttami sporzgdzonymi z esencji Dzikuna, ktore zgodnie
z charakterem surowca siejg rzeczywiscie spore zamieszanie.
Broni owa jest poteznym fetyszem, ktory utrzymuje go ciggle
w formie glabro; Chewbacca tak sie juz do tego przyzwyczait,
Ze twierdzi, jakoby nigdy nie wygladat inaczej — poniewaz pa-
mie¢ ma kiepska i zdazyt juz w to uwierzy¢, zdane testy psy-
chologii nie wykaza klamstwa. Skad taki baran (pardon, nie-
dzwiedz) dostat w tapy taka bron? Z pomocg przyszedt mu Los
i Przeznaczenie — rozdeptat kiedy$ przez nieuwage kiusujace-
go w lesie maga (ech, ci Verbena), ktdry wyprodukowal sobie
te zabawke. Rea-
nimacja nie pomo-
gta (po usta-usta
tamtemu rozsadzi-
to pluca), wiec
wzigt kusze i ru-
szyt dalej. Za-
chciato mu sie jed-
nak testow; gdy
trafit i podpalit ja-
kis szatas, wybie-
gla z niego Baba
Zielara (Zielara po
mezu nieboszcz-
ku, a z domu Tre-
mere) i przekieta
go krzyczac, ze do
konca zycia zosta-
nie wiochatym po-
tworem. No i zo-
stat w glabro.

Mozna go spotkaé w knajpach (wiecie, to tam gdzie sie sie-
dzi, gdy przychodzi kto$ i méwi ,mam dla was zadanie”), gdzie
nagania znajomemu $miertelnikowi-przemytnikowi klientow.
Czasem pracuje jako ,bramkarz” w nocnych klubach. Ma syna
0 wdzigcznym imieniu Coccolino, ktory probuje robi¢ kariere
w reklamie. Ze wzgledu na parametry bojowe najlepiej nadaje
sie do scenariuszy typu ,zabi¢ pomiot Zmija/stugusa skazo-
nych ludzi®, kiore majg na celu eksterminacje watahy prowa-

dzonej przez graczy.
Tomasz Andruszkiewicz
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GRY BITEWNE STAR WARS
GW2387 White Dwarf 236. 23,00 # Gra karciana - Star Wars Classic
GW2321 WFB - Undead. Black Coach Box. 98,00 zt K1079 Zestaw dla dwoch graczy. 110,00 zi
GW2412 WFB - Undead. Zombie Regiment. 78,00 zt K1091 Zestaw Podstawowy, 37,00 zi
GW2413 WFB - Undead. Vampire Counts Undead Banshee, 26,00 zI B K1087 Zestaw Dodatkowy. 12,00 zi
GW2414 WFB - Undead. Necrarch Vampire on Foot. 26,00 zt K1092 Special Edition. Zestaw podstawowy. 53,00 zt
GW2415 WFB - Undead. Undead Ghouls. 33,00 8l K1093 Special Edition, Zestaw Dodatkowy. 12,00 zt
GW2416 WFB - Undead, Ethernal Host, 33,00 zi 8 K1075 Cloud City. Dodatek. 10,50 zt
GW2417 WFB - Undead. Krell Lord of the Undead. 39,00 zt K1076 Jabba's Place. Dodatek, 10.50 =
GW2418 WFB - Undead. Blood Dragon Vampire on Foot. 26,00 zi K1095 Endor, Dodatek, 12.50 zl
GW2419 WFB - Undead. Blood Dragon Vampire Mounted. 39,00 zi K1080 A New Hope Revised Edition, 12,00 zi
GW2420 WFB - Undead. Viad & Isabella von Carstein, 46,00 z K1081 Hoth Revised Edition. 12.00 zt
GW2431 WFB - Undead, Necrarch Mounted Vampire. 39,00 zt | K1094 Enhanced Premiere. 85,00 zi
GW2439 WFB - Undead. Undead Dire Wolves. 33,00 # K1077 Sealed Deck, 98,00 zi
GW2437 WFB - Undead. Undead Vampire Bats. 33,00 z | K1078 Second Antholagy. 150,00 21
GW2440 WFB - Undead, Doom Wolf. 33,00 zi el Gra karciana - Star Wars Young Jedi
GW2436 40K - Orc. Ork in Mega Armour. 33,00 z{ K1090 Epizode | Zastaw dia 2-4 graczy. 145,00 zi
GW2434 40K - Orc. Ork Stikk Bommerz, 78,00 zt 2 K1088 Young Jedi. Zestaw Podstawowy. 52,00 zt
GW2425 40K - Orc. Ork Nobz. 130,00 zt # K1089 Young Jedi. Dodatek. 15 50 zt
GW2424 40K - Ore. Ork Dreadnought. 136,00 zt Plakaty
GW2411 40K - Orc. Warboss. 52,00 z! K1100 Bad Guys. 15,00 zi
GW2409 40K - Kodeks. Orks. 48 stron, rok wyd. 1999, 52,00 z K1099 Good Guys. 15,00 zt
GW2438 Gothic. Space Marine Strike Craft, 33,00 z K1103 Darth Maul & Night Saber, 15,00 zt
GW2430 Gothic. Ork Brute Ramship. 33.00 zt K1096 Space Battle. 15.00 zt
GW2429 Gothic. Ork Savage Ship. 33,00 zi K1107 Darth Maul. 15,00 zt
GW2428 Gothic. Ork Onslaught Ship. 33,00 z! K1106 Jar Jar Binks. 15,00 zt
GW2427 Gothic. Ork Kill Kroozer. 39.00 zt K1101 Anakin Podrace, 15,00 zi
GW2426 Gothic. Ork Ravager Attack Ship. 33,00 zt N K1097 Obi - Van Kenobi, 15,00 zi
T31801 Akcesoria Bitwy: Akcesoria Obronne Pola Bitwy, 62,00 z1 K1102 Queen Amidala, 15,00 zt
T31802 Pole Bitwy: Sklad Amunicji | Paliwa. 62,00 z! K1104 Epizode | Teaser. 15,00 2t
T33402 Cmentarzysko. 62.00 z| K1098 Podrace Desert. 15,00 zt
T33401 Opuszczone Ruiny. 62,00 z ¥ K1105 Epizode | One Sheet. 15,00 zi

: - A : = Ksigzki
AKCESORIA RPG F2164 Gwiezdne Wojny. Czesc¢ . Mroczne widmo. 17.80 zt
AD&D F2163 Gwiezdne Wojny, Czes¢ |. Mroczne widmo - Jak
F2108 Przewodnik Mistrza Podziemi. 25,50 21 powstawal film 26,80 24
F2110 Ksiega Potworow. 37,50 zt
F2106 Podrecznik Gracza. 19,50 zt
F2107 Karta Cech Postact. 5,30 zt 3
F2109 Rozkiadana Ostona. 3,80 zt 8 KSIAZKI

il Magic the Gathering

F1427 Warhammer. Podrecznik podstawowy. 71.20 z} {nowy nok’ad) F2165 Tom lil Ostateczne poswiscene, 336 s.19,90 zt
F2156 Wampir: Maskarada. Swiat Mroku 2 Ed. 56,00 z Forgotten Realms
F2155 Shadowrun. Poza Cieniami, 45,00 zt F2154 Krainy Podmroku. 309 stron, rok wyd. 1999, 19,95 zi
F2157 Mag: Wstgpienie. Ukryta Wiedza. 40,00 zt F2153 Wrota Baldura. 320 stron, rok wyd. 1299, 19,95 z
F1017 Cyberpunk. Podrecznik podstawowy. 57,80 z# (nowy nak’ed)

76-200 Stupsk, ul. Tawima 23
tel. (059) 842 0% 85
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GWIEZDNE WOJNY:
NIESPODZIEWANY FENOMEN

Dziewigtnasty maja 1999 r. stano-
wi dla ogromnej ilo§ci fanéw na ca-
tym $wiecie historyczna date. Tego
dnia na ekranach kin w Péinocnej
Ameryce pojawila sie kolejna czesé
filmowej sagi, ktéra wywolala z pew-
noscig najbardziej emocjonalny i ma-
sowy odzew w dziejach kina. To nie-
zwykly przypadek. Nie zdarza sie ra-
czej, aby kolejny fragment historii
krecono po 16-letniej przerwie. Nie
remake, co jest obecnie w modzie, ale
wlasnie dopelnienie starej historii,
bedacej dla wielu ludzi (w tym dla pi-
szacego te stowa) istotnym wyznacz-
nikiem pokoleniowej $wiadomosci.
Nie zdarza si¢ réwniez na ogél, aby
kolejka przed kinami ustawiala sic
kilka tygodni przed premiera. Tym
razem tak wtanie byto. ,Episode I :
The Phantom Menace®, prequel Kla-
sycznej trylogii, wywolal bardzo
mieszane reakcje fanéw i ,,zwyklej*
publicznosci oraz krytyki. Zanim jed-
nak sami bedziemy mogli przekonaé
sie¢ na wlasne oczy, czy film jest wart
tylu lat oczekiwania, przypomnieé
warto kilka faktéw dotyczacych po-
czatkéw starych, dobrych ,,Gwiezd-
nych Wojen*. Warto réwniez zasta-
nowi¢ sie nad przyczynami ich
ogromnego sukcesu..

Z pewnoscia naleze do pokolenia
Star Wars. Oznacza to (w duzym
skrécie), iz jako kilkuletnie dziecko
miatem szczescie przezyé to niezwy-
kie doznanie, gdy w ciemnej kinowej
sali na ekranie pojawial si¢ gigan-
tyczny i imponujacy gwiezdny nisz-
czyciel Imperium, $cigajacy rebe-
lianckg korwetg. To bylo niezapo-
mniane, zupelnie oszatamiajgce

przezycie. Fani na calym $wiecie
opisuja swoje hipnotyczne wrazenia
w bardzo podobny sposéb. Oznacza
to, ze film dotyka czego$, co tkwi

BARTOSH

w kazdym z nas, uczué najbardziej
pierwotnych i niezmiennych, szcze-
gélnie gdy jestesmy dzieémi, otwar-
tymi i gotowymi akceptowaé wspa-
niate fantastyczne historie.
~ Sukces ,,Gwiezdnych Wojen” sta-
nowi calkowicie bezprecedensowe
zjawisko. Filmy sktadajace sie na try-
logi¢ naleza dzi§ do klasyki filmu.
Weszly do obiegu masowej kultury,
stajagc si¢ jej waznym skladnikiem.
~Star Wars* to dzi§ prawdziwa insty-
tucja, a wykreowany w nich §wiat
rozrdst sie z czasem do monstrual-
nych rozmiaréw i nadal si¢ powiek-
sza. A jednak poczatki byly wiecej
niz trudne. Wydawalo sie wrecz, ze
przedsigwzigcie stanowié Dbedzie
kompletna klgske. Wiasciwie wszyst-
ko na to wskazywalo.

Zacznijmy od twdrcy i pomysto-

. dawcy. George Lucas pochodzi z ma-

lego miasteczka Modesto w Kalifor-
nii. Zdecydowanie nie jest typowym
przedstawicielem amerykarskiego
biznesu rozrywkowego, chociaz ten
syn drobnego sklepikarza stanowi
uciele$nienie namigtnie serwowane-
go nam amerykanskiego mitu zawo-
dowego i finansowego sukcesu. Lu-
dzie, ktdérzy go znaja, twierdza, ze nie
czuje si¢ dobrze na oficjalnych spo-
tkaniach i jest niezwykle spokojnym
oraz nie$miatym czlowiekiem. Rzad-
ko mozna zobaczyé go w innym stro-
Jju niz swojska koszula i dzinsy. Je§li
chodzi o kontakty z ludZmi, Lucas
wykazuje sklonnoéé do zamykania
si¢ w sobie, nieche¢ do konfrontacji
i matoméwnosé. Jego lakoniczne ko-
mentarze na planie ,,Gwiezdnych
Wojen*“ staly si¢ wrecz legenda, a za-
razem zmora aktoréw.

W milodosci fascynowal go §wiat
komikséw i ukazywanych w nich ra-
czej tandetnych fantastycznych boha-
ter6w, jak Buck Rogers czy Flash
Gordon. Uwielbiat takze wyscigi sa-
mochodowe i fascynacja szybkoscia
jest doskonale widoczna w jego fil-
mach. Studiowal na wydziale filmo-
wym Uniwersytecie Potudniowej
Kalifornii, gdzie udato mu si¢ poznaé
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nieco starszego od siebie Francisa
Forda Coppole. Po ukoriczeniu stu-
diéw pracowal jako jego asystent
i szybko zostali przyjaciéimi. Razem
z innymi przedstawicielami mtodego
pokolenia (jak Steven Spielberg,

‘Martin Scorsese czy Brian De Palma)

postrzegani byli jako generacja New
Hollywood, majaca odnowié nieco
zmurszale oblicze kina. Wkrétce po-
wstat wspdlny projekt Lucasa i Cop-
poli, firma American Zeotrope, maja-
ca w zalozeniu krecié filmy niezalez-
ne i eksperymentalne. W 1971 r. po-
stal pierwszy film Lucasa, mroczny
obraz SF zatytulowany ,,THX 1138%.
Skromny (kosztowal tylko 750 tys.
dolaréw) i do§¢ osobliwy film po-
niést finansowa kleske. Szybko po
nim nastgpito jednak wydarzenie
przelomowe w karierze Lucasa —
»American Graffiti“, rozgrywajacy
si¢ w ciagu jednej nocy film skiero-
wany do rockandrollowego pokole-
nia wezesnych lat 60.

Wspomniane dzielo odniosto cal-
kiem spory sukces, wla§ciwie mozna
moéwié o hicie kasowym. Pozycja Lu-
casa niepomiernie wzrosta i mégt on
zaczgl starania o realizacje wymarzo-
nego juz wczesniej epickiego filmu
fantastycznego. Projekt odrzucity
dwie wytwdmie filmowe, zanim zo-
stal zaakceptowany przez 20th Cen-
tury Fox (i pomyS§leé, ze Star Wars
mogloby nie byé poprzedzone stynng
fanfarg Foxa!). Lucas zawarl umowe,
przewidujaca przyznanie mu praw do
czerpania dochodéw z tzw. produkcji
okolofilmowej, na co ludzie z wy-
tworni szybko sie zgodzili, gdyz mer-
chandising byt wéweczas mato docho-
dowa dziedzing. Byla to, jak sie
wkrotce okazato, chyba najbardziej
niekorzystna dla wytwérni filmowej
umowa w dziejach kina.




Wilasciwie zupelnie nic nie wska-
zywato na to, ze ,,Gwiezdne Wojny*
moga odnie$é¢ sukces. Sam Lucas
nie mial pojecia, czym okaze si¢ je-
go film. Ogromnym problemem byt
juz pierwszy etap, czyli stworzenie
scenariusza, gdyz twoércy trylogii pi-
sanie przychodzi z wielkim trudem.
Tym razem bylo podobnie. Historia
wydawala si¢ schematyczna i naiw-
na, dialogi sztywne i nieporadne.
Poczatkowo Lucas planowatl z pro-
ducentem, Garym Kurtzem, kupié
prawa do wykorzystania wystepuja-
cej w komiksach postaci Flasha Gor-
dona, na szczgscie jednak te plany
sic nie powiodly i mtody reiyser
musial stworzyé cala opowiesé od
podstaw. Nie szlo to zbyt sprawnie.
Lucas inspirowat si¢ wielkimi opo-
wieSciami SF (w tym doskonalg
,Diung” Franka Herberta), komiksa-
mi, studiowatl rozmaite mity, legen-
dy i basnie, chcac stworzyé wielka,
epicka i uniwersalng przygode, do
tego ol$niewajaca wizualnie. Napi-
sanie pierwszej wersji scenariusza
zajeto mu ponad rok. Dzieto zatytu-
towane bylo ,Przygody Starkillera“
i, méwigc oglednie, nie robilo do-
brego wrazenia. Wersja, jaka znamy,
ujrzala $§wiatto dzienne po 5 miesia-
cach, w sierpniu 1975 r. Lucas
zatrudnil do projektu grafika pracu-
jacego dla firmy Boeing, Ralpha
McQuarriego, ktéry ze znakomitym
efektem wydobyl wizje twdércy na
$wiatlo dzienne. Przygotowane
przez niego malowidla, przedstawia-
jace wymyS§lony przez Lucasa §wiat,
zyskaty aprobate ludzi z wytwémi
i uzyskano zgodg na rozpoczecie
produkcji. Budzet po wielu bojach
osiggnat 10 milionéw dolaréw, co

nie byto suma imponujacg (w tym

samym czasie Fox na film Freda
Zinnemana ,,JJulia®, o ktérym nikt
juz dzi§ nie pamieta, przeznaczyl 28
milionéw dolaréw). Absolutnie nikt
nie zdawal sobie sprawy, czym
wkrétce stang si¢.,.Gwiezdne Woj-
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ny“. Lucas liczyl na populamnosé

w raczej zamknigetym $rodowisku fa-

néw, z tego tez powodu prowadzono
intensywng kampani¢ reklamowg na
rozmaitych konwentach s-f.

Zdjecia rozpoczeto 25 maja
1976 r. w Tunezji, ,grajacej role
pustynnej planety Tatooine. Wiasci-
wie wszystko od poczatku zmierzalo
ku katastrofie. Oliver Denker pisze
w. swojej ksigzce o powstawaniu
»~Owiezdnych Wojen“, ze ,.film byt
bardzo bliski osiggnigecia catkowitej
klapy i bycia najwigksza kleska
w historii kina“. Sam Lucas przyzna-
wal potem, ze wlasciwie byla to
wielka improwizacja i nikt nie wie-
dzial, jak to wszystko sie skoficzy.
Nic nie ukladato sig, jak powinno.
Pogoda byla fatalna, burze piaskowe
niszczyly dekoracje. Anthony Da-
niels, grajacy niezapomnianego his-
terycznego robota C-3PO, zostal po-
raniony przez przerazliwie niewy-
godny kostium. Z kolei mechanizm
sterujacy R2D2 odmdéwil postuszen-
twa i robot byl przemieszczany
wérdd tunezyjskich wydm za pomo-
cg struny fortepianowej. Cztonkowie
ekipy chorowali na biegunke. W do-
datku Lucas nie miat dobrych sto-
sunkéw z angielskimi filmowcami
pracujacymi przy ,Gwiezdnych
Wojnach* (powstawaly one m.in.
w podupadajgcym wdwczas studio
EMI Elstree w Anglii), gtéwny cha-
rakteryzator wyladowal w szpitalu
przed ukoficzeniem pracy, a piro-
technicy wysadzali w powietrze de-
koracje. Tymczasem zalozona przez
Lucasa specjalnie dla potrzeb filmu
firma ,Industrial Light and Magic*
nie nadazala z produkcja efektéw
specjalnych. Lucas zdawal sobie
sprawe, ze od jakodci owych efektéw
zalezy wiarygodno$é i powodzenie
jego dziela. Rezyser i twdrca
~Gwiezdnych wojen” byt komplet-
nie wycieficzony i zalamany nerwo-
wo. Przysiegal, ze juz nigdy wigcej
nie wyrezyseruje zadnego filmu
(wczeéniej obiecywal tez, ze juz nig-
dy nie bedzie pisal scenariuszy — oba
zapewnienia zostaly ziamane, cho¢
jedno z nich dopiero po 16 latach).
Premier¢ planowang na §wigta Boze-
go Narodzenia 1976 1. przesunigto na
lato nastgpnego roku.

Ostatecznie premiera odbyla sie 25
maja 1977 r. i cho¢ pierwszy prébny
pokaz 1 maja wywotlal entuzjastycz-
ne reakcje, nikt nie spodziewat sig, ze
stworzono film, ktéry bedzie w przy-
szlosci okre§lany jako wspdiczesny
mit. Wlasciciele kin nie byli szcze-
gélnie zainteresowani wyswietlaniem
»Gwiezdnych Wojen™. Trzeba pami¢-
taé, ze filmy s-f nie byly wéwezas,

méwigc delikatnie, powalajagcymi hi-
tami i dzielo Lucasa miato dopiero
zapoczatkowaé trwajaca do dzis ere
wielkich sukceséw filmowej fanta-
styki. Fox wprowadzil ,.Gwiezdne
Wojny“ do zaledwie dwéch kin
w kazdym duzym mieécie — ogdtem
w dniun premiery wyS$wietlaly je
w USA tylko 32 kina. W kazdym
z nich osiggnieto absolutnie rekordo-
we zyski. Kolejki po bilety zabloko-
watly ulice. Narodzit si¢ catkowicie
bezprecedensowy fenomen kulturo-
wy, nad ktérym mieli sobie przez na-
stepne lata lamac glowy krytycy, so-
cjolodzy i rozmaici badacze. Lucas
byt zaskoczony w takim samym stop-
niu, co wszyscy inni. Rozpoczglo sig
zbiorowe szaleristwo.

Lucas twierdzil, ze jego oryginal-
na wizja byla zbyt rozbudowana jak
na jeden film i od poczatku planowat
nakrecenie kolejnych czeéci. Co naj-
mniej jednej trylogii z obejmujace;j
dziewieé czesci sagi. Stad pierwszy
film zaczyna si¢ niejako w srodku
opowiedci i nosi podtytul: ,Epizod
IV: Nowa nadzieja“. Dzi§ Lucas
zmienit zdanie i powiada, iz nigdy
nie mial pomystu na kontynuacje na-
kreconej trylogii, a jedynie trzy pre-
quele. Natomiast zdaniem Gary’ego
Kurtza, miat to byé w zaloZeniu sa-
modzielny film i dopéki nie okazal
si¢ popularny, nikt nawet nie my§lat
o kolejnych czesciach. Tak czy ina-
czej, ogromny odzew publicznosci
umozliwil sfinansowanie kolejnych
epizodéw ,Gwiezdnych Wojen*
i stworzenie najslynniejszej trylogii
w dziejach kina. Lucas zarobil na
swoim filmie 30 milionéw dolaréw,
ktérych zreszta wigksza czes$é zain-
westowal we wtasna firme ,.Lucas-
film“ i-kolejna czes¢ gwiezdnej sagi.
Byt juz bogatym czlowiekiem, w do-
datku uniezaleznionym od dyktatu
wielkich studiéw. Stal si¢ najwick-
szym niezaleznym producentem fil-
mowym, ktéry byt w stanie narzucaé
warunki potentatom w tej branzy. Je-
go imperium mialo si¢ od tej pory
nieustannie rozrastaé.
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Wycieficzony  rezyserowaniem
twdrca gwiezdnej sagi zatrudnil tym
razem swojego bylego uniwersytec-
kiego nauczyciela, Irvina Kershnera.
Zdjecia do ,.Jmperium kontratakuje*
rozpoczely sie w 1979 r. na norwe-
skim lodowcu, czyli planecie Hoth.
I tym razem nie obylo si¢ bez stre-
séw. Lucasa, inwestujacego w przed-
sigwziecie wlasne pieniadze, dreczy-
ty koszmary, ze zostanie bankrutem.
Niskie temperatury i burze $niezne
powodowaly awarie sprzetu i ktopo-
ty realizacyjne. Narzucono morder-
cze tempo — film byt drozszy i jesz-

1 cze bardziej wyrafinowany wizual-

nie, zastosowano dwa razy wiecej
uje¢ z efektami specjalnymi niz
w poprzedniej czesci. Z powodu roz-
maitych niepowodzeri Lucas znowu
bliski byl zatamania. Ostatecznie
film kosztowat 33 miliony dolaréw
i byla to najdrozsza produkcja nieza-
leznego twércy w historii kina. Inwe-
stycja zwrécita si¢ jednak juz trzy
miesigce po premierze, by potem
przynosié¢ ogromne zyski.

Rezyseri¢ ostatniej czesci trylogii
powierzono Kicnaraowl Marquand-
owi, wczesniej bowiem propozycije
odrzucil nie kto inny, jak David
Lynch. Zdjecia rozpoczeto 11 stycz-
nia 1982 1., premiera odbyta sie w ro-
ku 1983. Zdjecia powstawaty w Kali-
fornn (m. in. w sltynnej Dolinie
Smierci) oraz tradycyjnie w EMI El-
stree Studios. Bylo jeszcze wigcej im-
ponujacych dekoracji i efektéw spec-
jalnych. Nie trzeba oczywiscie doda-
waé, ze film odniést gigantyczny suk-
ces. Trylogia zostala ukoriczona.

Od tego czasu musieliSmy czekaé
11 lat, zanim w 1994 r. Lucas oglosit
oficjalnie, Ze powstanie nowa trylo-
gia ,,Gwiezdnych Wojen“. Oznaczalo
to prawdziwy renesans popularnosci
trylogii i oczywiscie krociowe zyski
z uméw licencyjnych. 19 maja tego
roku obietnica sie ziscila.

Gwiezdna trylogia pozostaje feno-
menem jedynym w swoim rodzaju.
Nie tylko finansowym (przyniosta
miliardowe dochody), ale takze kultu-
rowym i psychologicznym. Pewne
filmy uzyskuja ogromng popularnosé,
przyciagaja dziesigtki milionéw wi-
dzéw, a jednak nie zyja wlasnym bo-
gatym zyciem calymi dekadami, jak
stalo si¢ to w przypadku ,,Gwiezd-
nych Wojen“. Na catym $wiecie po-
wstaly ogromne spolecznoséci wrecz
opetanych trylogia fanéw, chtonacych
kazdy gadzet i kazda informacje

zwigzang z ich ukochanym $wiatem.
Rozwinat si¢ gigantyczny przemyst

»okologwiezdnowojenny“. Zalew
rozmaitych produktéw osiagnal nie-
spotykane rozmiary. Ksiazki i komi-
ksy. RPG, gry planszowe, komputero-
we.i karciane. Figurki i modele do
sklejania. Encyklopedie i leksykony.
Czesci garderoby, breloczki, zabawki,
maskotki, kostiumy i maski. Zegarki
i... talerze. Mozna kupié plyte
z C-3PO $piewajacym koledy albo
z muzyka napisang jako ilusiracja
do... powiesci ,,Cienie Imperium”,
rozgrywajacej sie pomiedzy pierwsza
a druga czeScig trylogii. Jesli ktos
dysponuje spora sumka, moze tez ku-
pi¢ np. wykonany z wiékna szklane-
go oryginalnej wielkosci model zato-
pionego w karbonicie Hana Solo albo
maske Vadera odlang z oryginalnej
rormy. ,,Uwiezdne wojny™ sg wszeg-
dzie. Powstaly nawigzania i parodie,
tworzone przez fanéw i profesjonali-
stdw. Postacie i wydarzenia z trylogii
staly si¢ znakami rozpoznawalnymi
na calym $wiecie, bez wzgledu na
granice jezykowe i kulturowe. Two-
rzy si¢ kontynuacje przygdd znanych
bohateréw, tych pierwszoplanowych,
i tych pojawiajacych sie w filmach
tylko na kilka minut lub sekund,
a takZze powoluje do zycia zupelnie
nowe postacie. Poziom owych konty-
nuacji jest zréznicowany, najczesciej
nie najwyzszy, a czesto wrecz irytuja-
¢y, a jednak wielu fanéw jest goto-
wych podjaé ryzyko (finansowe, este-
tyczne i czasowe), aby po raz kolejny
pograzy¢ sie w owej ,,dalekiej Galak-
tyce”. Mimo calej tej komercyjnej
otoczki, nalezy jednak wyprowadzié
z biedu ludzi twierdzacych, ze ,,Gwie-
zdne Wojny* byty od poczatku raczej
przedsiewzigciem marketingowym
niz filmowym. Popularnosé¢ ,,Nowej
nadziei” byta tak niespodziewana, ze
pierwsze gadzety pojawity si¢ dopie-
ro w rok po premierze. Stanowity
efekt uboczny popularnosci filméw,
nie za$ racje ich powstania.

Jak mozna wyjasnié niezwykla po-
pularnosé tych trzech fantastycznych
epizodéw? Oczywiscie, spekulacjom
na ten temat nie ma korica. Moim
osobistym — przyznaje, ze malo

oryginalnym — zdaniem, wptyne¢to na
to kilka elementéw. Podobnie jak
dobra recepta kucharska, tylko
odpowiednio dobrane sktadniki
w odpowiednich proporcjach mogty
da¢ pozadany efekt. Czasem, zupel-
nie niespodziewanie, powstaje praw-
dziwe arcydzieto (kulinarne lub, na
przyklad, filmowe), ktérego potem
nikt nie jest w stanie powtdrzy¢, mi-
mo zastosowania pozomnie identycz-
nej receptury. A oto owe skladniki :
Po pierwsze, historia. Oparta jest na
klasycznych konstrukcjach epickich
i schematach prawdopodobnie réwnie
starych jak ludzka zdolno$¢ do snucia
opowieéci i tworzenia legend.
»Gwiezdne Wojny“ maja homerycki
rozmach i potgge. Odwoluja si¢ do
najstarszych mitycznych tematéw,
ktére od zawsze poruszaly ludzkie
umysty. Opowiadaja o problemach
i konfliktach, ktére sa catkowicie uni-
wersalne, doskonale rozumiane pod
kazda szerokodcig geograficzna, po-
niewaz sa gleboko ludzkie. Wszystkie
kultury $wiata maja wspdlne funda-
menty i opierajg si¢ na zdumiewajaco
podobnych Kkonstrukcjach, zwanych
archetypami. Trylogia odwotuje sie
wlasnie do najprostszych i najbardziej
klasycznych pytar i odpowiedzi. Opo-
wiada o walce Dobra ze Zlem. Moze
si¢ to wydawac niestychanie banalne,
ale znakomicie przemawia do ludzkiej
wrazliwodci, jesli tylko jest odpowied-
nio zainscenizowane. Pojawia si¢ tu
element mistyczny, element Tajemni-
cy, zaspokajajacy religijng tesknote
i gléd nieznanego. Genialnym ma-
newrem jest polaczenie owych prasta-
rych konstrukcji fabularnych (wed-
réwka, inicjacja, dojrzewanie, konflikt
ojca z synem, przyjazii, lojalnosé
i poswigcenie, walka Woli z Przezna-
czeniem, wojna, wiadza i jej pokusy
oraz wiele podobnych klasycznych
motywéw) z nowoczesnym frodowi-
skiem i nowoczesna narracja. Jest to
powalajace i wysoce oryginalne pota-
czenie Nowego ze Starym. Lucas
odwolyje si¢ do dziedzictwa ludzkos-
ci, robige to w zrozumiaty dla wspél-
czesnych ludzi sposéb. baczy fascy-
nacje mistyka i odwiecznymi proble-
mami z ciekawos$cig, oczekiwaniem
i wyobraznia zwigzanymi z technika,
mozliwodciami nauki i podrézami
w nieznane. Przenosi akcje do gwiazd,
w ktére przeciez czlowiek od zarania
uwielbia si¢ wpatrywaé, marzac. Jest
to polaczenie stylistyki kinowej, ko-
miksowej i nieco tandetnej, z wielkimi
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tradycjami literackimi i religijnymi.
Mamy tu dziedzictwo filmu wojenne-
go, epickich opowiedci historycz-
nych, plaszcza i szpady, fantasy wraz
z magig i mieczem, a takze space
opery, mitologii i basni. Elementy
wystepujace dotad osobno zostaly
umiejetnie potgczone i nieoczekiwa-
nie dalo to wspaniaty i porywajacy
efekt. Saga uzyskata wspdlczesne
oblicze, zachowujac uniwersalng wy-
mowe. I to jest wielkim sukcesem.
Niektére historie nigdy sig¢ nie starze-
ja i wciaz poruszaja nowe pokolenia.
Starzejg si¢ natomiast §rodki przeka-
zu — jezyk i estetyka. Lucas rozumie
to doskonale. Dlatego unowoczesnit
forme, zachowujac klasyczng tresé
i przekaz. ,,Gwiezdne Wojny* mozna
odbiera¢ na wielun poziomach — jako
czystg rozrywke lub poruszajacy mo-
ralitet. Wybdr nalezy wylacznie do
nas i nikt go nam nie narzuca. Jest to
jeden z aspektéw niezwyklego suk-
cesu ,,Gwiezdnych Wojen®,

Po drugie, strona wizualna. Wiary-
godno$é filméw fantastycznych bu-
dujg w znacznym stopniu efekty spe-
cjalne. Wszyscy wiemy, ze nie ma
nic gorszego, jak tandetne efekty
skutecznie psujace atmosfere i nisz-
czgce magie obrazu. ,,Gwiezdne Woj-
ny* réwniez tutaj wniosly nowa ja-
kos$¢. Lucas przyktadal ogromne zna-
czenie do tej strony swojego dziela,
nie moégl natomiast liczyé w tym
wzgledzie na zadne z istniejacych
studiéw. Zatozyt firme specjalizujaca
si¢ wylacznie w tworzeniu efektdw
specjalnych — ,Industrial Light and
Magic* (dzisiaj jest wiodacg firmg
w branzy). Sktadata si¢ z mlodych
i bardzo mtodych ludzi, eksperymen-
tujacych i tworzacych catkowicie
pionierskie techniki, ktére mialy za-
poczatkowaé wielki boom kina fanta-
stycznego w nastgpnych latach. Dzi-
siaj, kiedy istnieje caly ogromny
przemysl, zajmujacy sie taka dziatal-
noscia na potrzeby kina, pewne fakty
moga wydawaé si¢ szokujace. ILM
uzywal systemu kamer uzywanego
jeszcze przez klasyka epickiego kina
niemego, Cecila B. De Millsa. Efekty
robigce pdézniej tak gigantyczne wra-
zenie montowano w catkowicie ,,ga-
razowych® warunkach i przy uzyciu
zestawow modelarskich, krecac np.
niektére ujecia szturmu na ,,Gwiazde
Smierci“ z przejezdzajacego obok
modeli samochodu. Niemal wszystko
robiono po raz pierwszy i byt to jeden
wielki eksperyment. Efekty, ktére

mozna bylo podziwia¢ w kinach,
okazatly si¢ po prostu cudowne i nie-
doscignione przez wiele lat. Maje-
statyczne, ogromne okrety Impe-
rium i dynamiczne bitwy kosmiczne
nie miaty sobie réwnych az do epo-
ki grafiki komputerowej 20 lat
pdziniej. ,,Gwiezdne Wojny* wyzna-
czyly nowy standard, ktéry trudno
byto osiggnaé innym twércom.
Standard jakoéci wizualnej i techni-
ki opowiadania historii.

Innym aspektem strony wizualnej
byla scenografia Rogera Christiana
i wspaniale projekty graficzne
McQuarriego (a takze, oczywiscie,
praca specjalistéw od modeli i deko-
racji). Jaka$ czes¢ odpowiedzi na py-
tanie o przyczyny ogromnego wraze-
nia wywieranego przez trylogie Kryje
sie¢ w fakcie, ze scenografia stwarza
wrazenie catkowitej naturalnosci.
Spowodowane jest to niespotykana
»nadmiarowoscig™ — wydaje si¢ po
prostu niemozliwe, aby wszystkie te
zupelnie drugorzedne i nieistotne ele-
menty w tle mogty by¢ tylko czeécia
filmu, aby cate to tetniace Zyciem bo-
gactwo przedstawionego S$wiata, sta-
nowilo zaledwie fragment starannie
przemys§lanej sztucznej struktury.
Wrazenie naturalnosci i ,,zwyczajno-
§ci® jest nieodparte. Statki kosmiczne
sg odrapane i zniszczone, w tle prze-
wijaja sie zupelnie niezwigzani z ak-
cja filmu ludzie, roboty i obce istoty,
urzadzenia i wnetrza robig wrazenie
doskonale i niezaleznie funkcjonuja-
cych, wszystko zyje ,,obok* akciji fil-
moéw. Nie ma si¢ tutaj wrazenia, ze
zaraz po zakoficzeniu ujecia wszyst-
ko zamrze w bezruchu — to wydaje
si¢ niemozliwe. Swiat jest niesamo-
wity, obcy, bardzo zréznicowany
i bogaty, czasem pigkny, innym ra-
zem szkaradny, zawsze jednak wiary-
godny. I to jest réwniez jakas czes¢
tajemnicy ,,Gwiezdnych Wojen*.

Po trzecie, muzyka i dZwigk. John
Williams wznidst sie tutaj na wyzyny
swojego niewatpliwego kunsztu arty-
stycznego. Powszechnie rozpozna-
wany temat przewodni trylogii jest
juz wilasciwie klasyka, grang w sa-
lach koncertowych catego s$wiata.
O.muzyce w ,,Gwiezdnych Wojnach*

napisano bardzo wiele, bo tezZ jest ona
czym$ zupehlie niezwyklym. Po raz
kolejny mamy do czynienia ze zna-
komicie zdajacym egzamin poigcze-
niem starego z nowym. Bitwy kos-
miczne i estetyka muzyczna rodem
z XIX stulecia. Niesamowite i pigkne
polaczenie. John Williams wykorzy-
stal operowy pomyst Richarda Wa-
gnera — temat przewodni. Kazdej
z postaci towarzyszy odpowiednio
dobrany motyw muzyczny, oddajacy
jej nastréj oraz charakter i odpowied-
nio do sytuacji zaaranzowany. Pom-
patyczny i monumentalny ,Marsz
Imperialny* znakomicie oddaje potg-
ge przemieszczajacej si¢ na ekranie
floty kosmicznej Imperium. Tematy
liryczne sa harmonijne i nastrojowe.
Muzyka petni tutaj szczego6lnie do-
niostg role — jest obecna wlasciwie
przez caty czas. Stad Lucas i Wil-
liams okreslali ,,.Gwiezdne Wojny*
mianem ,filmu zblizonego do opery
i tradycji wizualnej kina niemego®.
Dialog jest tu bowiem tylko dopel-
nieniem zniewalajagcego obrazu
i dzwieku. Moc i ekspresja symfo-
nicznej muzyki sa $wiadectwem
ogromnego talentu Johna Williamsa,
laureata pieciu Oskaréw, w tym wia-
§nie za $ciezke dZwiekowa do
»Gwiezdnych Wojen“. Trudno bylo-
by sobie wyobrazi¢ trylogi¢ bez tej
oprawy, nadajacej jej znaczenie
i wielko§é.

Efekty dzwigkowe sg réwniez bez
zarzutu. Pomijajac fakt, ze czesto do-
biegaja z ekranu wbrew prawom
fizyki, ich sugestywnosé jest zniewa-
lajaca. Specjalista od efektéw i filmo-
wej ,.lingwistyki“, Ben Burtt, stwo-
rzyt caly przekonujacy zestaw
obcych jezykéw i odgloséw wyda-
wanych przez istoty zywe oraz me-
chanizmy. Jak sam méwi, jest bardzo
zadowolony ze swojej pracy, powotal
bowiem do zycia wszech§wiat dZwie-
kéw, ktéry przeniknat do $wiadomo-
§ci widzéw i pozostal tam na zawsze.
Osobiscie za najtrafniejszy pomyst
uwazalem zawsze zaangazowanie Ja-
mesa Earla Jonesa do podlozenia glo-
su Dartha Vadera, co w polaczeniu
z dudnigcym zlowrogo oddechem te-
go ostatniego dato po prostu zabdj-
czy efekt. Vader jest z pewnoscig jed-
nym z najbardziej imponujgcych
czarnych charakteréw w dziejach ki-
na (moim skromnym zdaniem wregcz
najbardziej imponujgcym) — zaréwno
wizualnie, jak i dZwiekowo.
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Tak oto bardzo prosty i zarazem
odwiecznie klasyczny temat zostat po-
dany w maksymalnie atrakcyjny pod
kazdym wzgledem sposéb. Historia
sama w sobie nie jest szczegdlnie ory-
ginalna i stanowi raczej wariacje pow-
tarzajgcych si¢ nieustannie motywdw.
Oczywidcie filmy nie sa pozbawione
wad. Mozna mieé zastrzezenia do ja-
kosci aktorstwa, stabych dialogéw,
naiwno$ci i nielogicznosci intrygi.
W swiecie fanéw najwicksza estyma
cieszy si¢ zdecydowanie najmrocz-
niejsza, srodkowa czeéé trylogii. ,,Im-
perium kontratakuje* jest najbardziej
niejednoznaczne w opisie bohateréw
i relacji migdzy nimi. Stanowi takze
fabularnie najbardziej dojrzaly i ,rea-
listyczny* film trylogii. Najwiecej
gloséw krytycznych dotyczy nato-
miast ,,Powrotu Jedi“, ktdry z epickiej
tragedii zeslizgnat si¢ w tony pogod-
nej bajki wyposazonej w cokolwiek
~tatwy* happy end. Wielu ludzi konte-
stuje zakonczenje trylogii, widzac
w zamykajacym ja filmie komercyjng
ucieczke od odpowiedzialno$ci za wy-
miar epickiej historii. Trudno znalezé
bardziej rozpalajacy emocje wéréd fa-
néw element niz ,,pluszowe misie® —
Ewoki zamieszkujace ksiezyc Endor,
na ktérym rozgrywa si¢ kluczowa bi-
twa decydujgca o losach Imperium.
Lucasa oskarzono o schlebianie infan-
tylnym gustom, splycanie opowiesci
i burzenie jej klimatu oraz wiarygod-
nosci, a przede wszystkim zadze
pienigdza. Rozczarowanie wyrazal
réowniez Gary Kurtz, ktdry nie wspét-
pracowal z Lucasem przy ostatniej
czesci trylogii. Jego koncepcja byla
zdecydowanie odmienna od efektu,
ktéry mozemy ogladaé na ekranach.
Han Solo miat zginaé¢ w eksploduja-
cym ,,Sokole Millenium®, Luke za$
nie mial byé wcale bliZniaczym bra-
tem ksigzniczki Lei. W zalozeniach
zamknigcie sagi byto o wiele mrocz-
niejsze i powazniejsze niz to, co wi-
dzimy w ,,Powrocie Jedi“.

Mieszane odczucia wzbudzilta
réwniez ,,Wersja specjalna“ (Special
Edition) trylogii, ktéra zostala wpro-

wadzona do kin w dwudziestolecie
premiery oryginalnych ,,Gwiezd-
nych Wojen“. Sam pomyst stworze-
nia milionom nalezacych do nowego
pokolenia fanéw okazji obejrzenia
filméw na wielkim ekranie byt oczy-
wiscie godny pochwaty, choé tu
i 6wdzie podniosty sie glosy o mar-
ketingowej manipulacji. Kontrower-
syjne natomiast okazaly sie przerdb-
ki, jakie specjali§ci z ILM wprowa-
dzili do filméw na polecenie Lucasa.
On sam twierdzil, ze zawsze pragnat,
by filmy byty idealnym odbiciem je-
go wizji, ale nie dysponowal odpo-
wiednimi mozliwosciami technicz-
nymi. Nowa wersja stanowila wiec
w pewnym sensie upragnione do-
koriczenie jego dzieta. Pewne mody-
fikacje jednak wydawaty sig¢ nie-
ktérym osobom pretensjonalne i nie-
potrzebne, podczas gdy momenty,
gdzie korekty rzeczywiscie bylyby
na miejscu (jak np. animacja taun-
taunéw w ,Imperium kontratakuje*
czy walka Luke’a z potwornym ran-
corem w ,,Powrocie Jedi*) nie zosta-
ty nawet tkniete reka grafika. W kaz-
dym razie mieliSmy okazj¢ obejrzeé
kilka nowych scen, jak np. zakofi-
czenie z legendarnym Coruscant czy
w~rozbudowane® Mos Eisley na Tato-
oine, pojawil si¢ tez komputerowo
wygenerowany (w nie najlepszym
stylu, moim zdaniem) Jabba i kilka
innych ,.fajerwerkéw*. Przede wszy-
stkim za§ poprawiono diwigk
i obraz, co dalo catkiem widoczny
efekt. Generalnie, odczucia byty bar-
dzo zréznicowane, a glosy krytyczne
dos¢ liczne.

Krytyka tradycyjnie oskarza Luca-
sa 0 rozmaite winy. Jedni maja mu za
zle zbytnia ,,anachroniczno$é* (a na-
wet przemycanie reakcyjnych i anty-
demokratycznych pogladéw), inni
natomiast upatruja w jego filmach
amerykarniska tendencje do prymity-
wizowania i sptycania czcigodnych
tradycji kulturowych w imi¢ pogoni
za pienigdzmi. Nowe filmy tez
z pewnofdcig wzbudza kontrowersje.
Juz dochodza sluchy o protestach
meksykanskich $rodowisk katolic-
kich skierowanych przeciwko ,,pro-
mowaniu antyreligijnej kultury New
Age* i zatruwaniu nig umysitéw mto-
dych ludzi. Nie mozna stworzy¢ glo-
balnego fenomenu kulturowego i nie
staC si¢ ofiarg atakéw ludzi, ktérym
akurat taki wzér nie odpowiada. Nie
ma zadnej wypowiedzi artystycznej,
ktéra nie spotkataby sie z jakas forma

krytyki, chyba ze po prostu nikt owej
wypowiedzi nie zauwazy. ,,Gwiezd-
nych Wojen* nie da si¢ nie zauwazy¢é
ani zignorowad. Staly sie one czescia
klasyki kina i czgécig kultury maso-
wej. Muszg to przyznaé nawet profe-
sjonalni krytycy, choé czesto czynia
to krecagc nosami i sarkajgc na po-
ziom wspblczesnych mitodnikéw
i twércéw kina.

Cokolwiek by jednak nie powie-
dzie¢ o ,,Gwiezdnych Wojnach®, trze-
ba przyznaé, ze jest to niezwykta i po-
ruszajaca opowies¢. Nie jest prawda,
ze gléwnym motorem jej powstania
byly pienigdze. Lucas jest typowym,
zamknietym w sobie marzycielem.
Wizjonerem, pragnacym dzieli¢ sie
z innymi swoimi pomystami, a przy
okazji oczywiscie zarobi¢ na zycie.
Faktem jest, Ze jego imperium niepo-
miemnie si¢ rozrosto. Powstal Lucas-
arts, zajmujacy sie rozrywka kompu-
terowa, ILM S$wigci triumfy w dzie-
dzinie realizacji efektéw specjalnych,
a dzial merchandisingu Lucasfilmu
nie nadaza z podpisywaniem setek
uméw licencyjnych.

Faktem jest takze, ze jakoS¢ pro-
duktéw oznaczonych logo ,,Gwiezd-
nych Wojen* czesto pozostawia wie-
le do Zzyczenia, a trylogia stala sie
bardzo dochodowym towarem. Pra-
wa rynku potrafia zabi¢ cze$é nieza-
pomnianego klimatu, a zbyt daleko
posunigta komercja wydawaé sig mo-
Ze niesmaczna. Gdyby jednak taje-
mnicg trylogii byta wytacznie cheé
zbijania kasy, nie byloby wlasciwie
zadnej tajemnicy i podobnych wspa-
niatych filméw powstawatyby dzie-
sigtki kazdego roku. W tych trzech
(a miejmy nadzieje, ze juz wkrétce
szesciu) filmach czuje sie pasje, ener-
gie i jako§¢ wyobraZni prawdziwego
wizjonera. Czlowieka, ktéry zmienit
zycie calego pokolenia, w tym autora
tych stéw. Tajemnica pozostaje nie-
rozwigzana, ale wiele méwi w tym
kontek$cie wypowiedzi Lucasa, do-
tyczaca najnowszej czesci sagi, jakze
dlugo oczekiwanego ,.Epizodu I
.Nie jest to film dla krytykéw. Nie
jest to film dla fanéw. To film dla
dziecka Zyjacego wewnatrz mnie
i w kazdym z nas.*
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ROZJEMCY

Przygoda ta przeznaczona jest.dla kil-
ku postaci. Przynajmniej jeden z bohate-

row musi dysponowaé wlasnym stat-

kiem. BG nie powinni byé poszukiwani
w Znanej Galaktyce, aczkolwiek t¢ kwe-
stie mozna potraktowac ulgowo, jako ze
miejscem akcji jest glgboka prowincja.

TtO

Sekhen to niewielki system gwiezdny
(cztery planety) w sektorze Reinat,
w Zewngtrznym PierScieniu. Trzecia
planeta — jako jedyna — jest zamieszka-
na. Jest to mata, pustynna i zacofana
planetka (oficjalnie nie otrzymata nawet
innej nazwy niz Sekhen I1l, a jej miana
w jezyku tubylcéw nie da sig wy-
moéwic), zasiedlona przez ludzi podzie-
lonych na dwie zwasnione grupy. Wojna
migdzy dwoma plemionami: Hee’ak
i Keale, trwa tu z przerwami od 200 lat.
Przez ostatnie 10 panowal jednak
wzgledny pokédj. Przywédcy zwasnio-
nych stron doszli do porozumienia. Za-
czat rozwijac sig handel. I gdy wydawa-
fo sig, ze wszyscy zrozumieli, Ze wojna
nikomu nie stuzy...

Sekhen Il
Klimat: Tropikalny
Atmosfera: Typ I (normalna)
Grawitacja: Standardowa
Tereny: Dzungla, Ocean
Dlugo$é dnia: 21h standardowych
Dlugosé roku: 412 dni
Gatunki: Ludzie, Ithorianie
Porty kosmiczne: 2

Ludzie: 1.3 mid.,
Ithorianie: 100 tys.
Dwa niezalezne plemiona
Pre-kosmiczny

Zywnosé
Technologia

Liczba ludnosci:

Rzad:
Poziom techniczny:
Gléwny eksport:
Gléwny import:

EPIZOD 1:
NOWA PRACA
W NOWYM MIEJSCU

BG 1adujg w Nez-Terag, miescie nale-
zacym do plemienia Hee’ak. Jest to zapa-
dia dziura (jeszcze bardziej niz Mos Ei-
sley), z kamiennymi budynkami itp. Zo-
staja aresztowani i odeskortowani do ga-
binetu zarzadcy miasta. Ten zaproponuje

MOONWOLF

bohaterom, ze przyjmie ich ,,jako czlon-
kéw korpusu pokojowego®. Ich zada-
niem byloby patrolowanie odcinka grani-
cy w poblizu miasta. Jeéli BG nie chcie-
liby si¢ zgodzié, zagrozi, ze zarekwiruje
ich statek. Po uzgodnieniu zaplaty (nie-
wysokiej) druzyna otrzyma rozkaz na-
tychmiastowego wyruszenia.

BG podczas patrolu wykrywaja grupe
uzbrojonych ludzi, ktérych absolutnie
nie powinno by¢ w strefie zdemilitaryzo-
wanej. Jest to oddzial rozpoznawczy ple-
mienia Keale. BG powinni zameldowaé
o calym zdarzeniu. Ich statek zostanie za-
uwazony, nadleci kilka (2-3) $migaczy
i zaatakuje. Natychmiast po walce druzy-
na otrzyma rozkaz-powrotu. Obie strony
beda sie oskarzaé o ztamanie porozumie-
nia pokojowego. Jeszcze tego samego
dnia wybuchna walki.

Zarzadca o§wiadczy, ze z winy boha-
teréw doszlo do wojny. Nie zaplaci ani
kredyta, chyba ze BG wezma udziat
w kilku ,,zadaniach bojowych®. Jedli BG
beda prébowali uciec, mozesz nastaé na
nich potowe floty imperialnej. Nie ma li-
tosci dla tchorzy!

EPIZOD 2:
DO GORZKIEGO KONCA

Kolejnym zadaniem bedzie dostarcze-
nie pewnego czlowieka (przedstawia sig
jako Nahala) do obozu przy linii frontu.
Powinien by¢ maksymalnie denerwuja-
cy, zto§liwy i/lub nudny (,,Co za niewy-
gody! Powinienem mie¢ wigkszq kabi-
nel“, ,,Prostak! Nie wiesz nawet co to
znaczy by¢ K haela! “ itp.).

Nad obozem BG natrafia na regulamng
bitwe. W powietrzu bedzie sig az roito od
$émigaczy. Zobacza tez kilka Z-95.
Gdzie§ w oddali zauwazg nawet
X-Winga! Nagle pojazd bohateréw zo-
stanie ostrzelany i uszkodzony. Statek
rozbija si¢ na malej polance poza linig
frontu. Niestety, miejsce wypadku odkryt
oddzia} Keale. Dziesigciu Zolnierzy (mo-
zesz uzy¢ charakterystyki zwyklego zol-
nierza imperialnego — str. 133), uzbrojo-
nych w brofi palna (trzech ma pistolety
blasterowe) zaatakuje bohateréw. Ich za-
danie jest malo skomplikowane: zabié
i obrabowat.

Pod koniec walki pojawia si¢ Lent
Thirn we wiasnej, zakapturzonej osobie.
Jego skuter repulsorowy, lawirujac miedzy
drzewami (pamigtasz Powrdt Jedi?), wy-
pada na polanke i zasypuje Keale ogniem.
W kilka sekund jest po wszystkim.

Lent zachowuje si¢ bardzo tajemniczo.
Nie méwi bohaterom nic o sobie (précz
imienia). Nie zdradza takze, dlaczego im
pomégl. Prowadzi ich natomiast do odle-
glej o kilkaset metréw jaskini, w ktérej
urzadzit punkt obserwacyjny. Tam
podzieli si¢ z nimi wlasnymi podejrzenia-
mi co do uczestnictwa Rebelii w konflik-
cie. W tym momencie nalezy rozwazyc
sprawe z dwdch stron. Jesli Twoi gracze
(lub ich bohaterowie) stoja po stronie Re-
belii, Thirmn moze zasugerowaé, ze jej
uczestnictwo w konflikcie na pewno §cig-
gnie na planetg sity Imperium. Jesli nato-
miast opowiadaja si¢ po stronie Impe-
rium, to nie trzeba ich chyba bedzie za-
checaé¢ do odkrycia i zdemaskowania
oflizgtych macek tej przestepczej organi-
zacji. W kazdym razie Thim wyS§le ich do
obozu (ktéry juz zostat zdobyty przez
Keale), w celu ,,przeprowadzenia zwiadu
i upewnienia si¢ co do ewentualnego
uczestnictwa Rebelii w tym lokalnym
konflikcie“. Mozesz graczom przypo-
mnieé, ze widzieli X-Winga, co jest ra-
czej konkretnym dowodem.

Jesli Nahala przezyt, zostaje w jaskini.
BG wydaje sig, ze obaj panowie znaja si¢
dosyé dobrze... I dobrze im si¢ wydaje,
gdyz Lent Thirn jest agentem ISB, a Na-
hala miat si¢ z nim skontaktowaé w imie-
niu rzadu Hee’ak.

EPIZOD 3:
DALEKA DROGA

Caly teren, précz polanki, na ktérej 13-
dowali BG, oraz plaskowyzu, na ktérym
znajduje si¢ obéz wojskowy, porasta
dzungla. Aby do niego dojs¢, BG bedg
przechodzi¢ w poblizu miejsca wypadku.
Bedzie ono juz pilnowane przez 10 Keale
uzbrojonych w brof palna. Nie przykia-
daja sie zbytnio do pracy, wigc nie bedzie
trudno omingé polang. Jednakze istnieje
duze prawdopodobieristwo napotkania ja-
kiego§ patrolu ziozonego z 2-3 zolnierzy.
Bohaterowie beda musieli si¢ ukryé lub
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walezyé, Jednak strzaly zaalarmujg
obdz/inne patrole, a wiedy zostana wysta-
ne Smigacze w celu zbadania sytuacii.

Wchodzac na ptaskowyz, BG beda
bardziej narazeni na wykrycie. Na wiezy
przy wejsciu siedzi dwdéch straznikéw,
ktérzy zajmuja si¢ raczej spaniem niz
pilnowaniem. Za to w ocalatej wiezy At-
gar znajduje si¢ obsluga, kt6ra z powodu
kompletnego braku umiejetnosci jej ob-
stugi, wpatruje si¢ w dzungle. To wia-
$nie oni majg najwickszg szansg dostrze-
zenia BG.

NIE MA JAK W DOMU

Obéz w tej chwili obsadzony jest
przez dwie kompanie zolnierzy, lekko
wykrwawione w walce. Do tego docho-
dzg piloci eskadry Z-95 (uszczuplonej

0 pig¢ mysliwcéw) oraz trzydziestu jeden
$migaczy. Sity Rebelii przedstawiaja sie
bardziej niz skromnie: dwa X-Wingi oraz
kilkunastu ,,doradcéw wojskowych* (po-
rucznik, kilku podoficerdw i zotnierzy).

Poruszanie sig po terenie obozu jest
raczej niemozliwe. Préba podszycia sie
pod Zolnierzy Keale (kradziez mundu-
réw), jest mozliwa, pod warunkiem, ze
nikt nie zobaczy twarzy BG, gdyz zna-
czgco réznig si¢ wygladem od miesz-
karica Sekhen II. Trudno przewidzieé,
co strzeli graczom do glowy (a potrafig
wymy§li¢ niestworzone rzeczy), ale
z grubsza rzecz biorgc, majg nastepujg-
ce mozliwosci:

— zbada¢ teren pod ostong ciemnoéci,
co jest praktycznie niemozliwe (patrole,
straz na wiezy, itp.);

— zbadaé teren w przebraniu Keale:
w zaleznosci od staradi BG moze byé to ta-
twiejsze, badZ trudniejsze. Pamigtaj — jesli
kto§ zobaczy jak wygladaja, to koniec!

— przestucha¢ jakiego§ Zotnierza, ale
z tego Zrodia nie dowiedzg sie zbyt wie-
le. Moze kilka szczeg6tow na temat roz-
mieszczenia strazy. O Rebelii raczej nic
(.Jaa’ ek terh enaal neh, neh!™).

Jesli rozwiniesz te trzy krétkie epizo-
dy, powinny utworzyé zaczatek ciekawej
przygody. Jak BG poradzg sobie w bazie?
Co tu robi Rebelia i czy druzynie uda si¢
to odkry¢? Co zrobid, jesli przybeda okre-
ty imperialne? I wreszcie: jak naprawié
statek i prysnaé¢ z niebezpiecznego rejo-
nu? Na te pytania, drogi Mistrzu Gry, be-
dziesz musiat juz sam odpowiedzieé.

Q

SIERZANT JAC ,,OKO“ VENTON
— SILY SPECJALNE SOJUSZU REBELIANTOW

Strzelec wyborowy Jac Venton to jeden
ze specjalistéw, z ktérych, jak mawia gene-
ral Madine, Sily Specjalne sa w stanie
w ciggu 24 godzin zmontowaé dowolny od-
dziat przeznaczony do wykonania dowolne-
go zadania w dowolnym miejscu Galaktyki.

Historia Ventona jest typowa dla wigk-
szosci Zolnierzy Rebelii. Urodzony na Tro-
ganie, niezbyt wazinej planecie Wewnet-
rznych Rubiezy, pozostajacej pod kontrolg
Imperium, Jac przez kilka lat stuzyt w Tro-
ganskich Sitach Porzadkowych. Biorac
udzial w akcjach przeciw przemytnikom
i pomniejszym przestepcom, dorobit sie re-
putacji niezlego strzelca, stopnia kaprala
oraz brzydko wygladajacej blizny na le-
wym policzku.

Trogaficzycy dziatali zazwyczaj w- koo-
peracji z regularnymi oddziatami Imperium,
co w praktyce oznaczato, ze wysylani na
pierwszy ogient pehnili tradycyijna role migsa
armatniego. Trudno si¢ wige dziwié, ze gdy
pewna operacja przeciw przemytnikom oka-
zata si¢ zasadzka sit rebelianckich, obliczo-
ng na zwabienie i zniszczenie grupy panéw
w biatych pancerzach, Venton skierowat
swoj blaster w strong przeciwng do nakaza-
nej i osobiscie zastrzelit pechowego dowéd-
c¢ imperialnego oddziatu. Po tym wydarze-
niu powrét do rodzinnego domu nie wyda-
wat si¢ rozsadnym pomystem, tak wiec Jac
zdecydowat si¢ kontynuowaé kariere w sze-
regach Sojuszu Rebeliantéw.

Jego wyrdiniajace sie umiejetnosci
strzeleckie zostaly wkrétce dostrzezone,
a po standardowym okresie treningu (i od-
powiednim upewnieniu si¢ co do prawdzi-
wosci jego intencji) zaproponowano Vento-
nowi stuzbg w §wiezo formowanym oddzia-
le komandoséw stacjonujacym w bazie
Tierfon. Juz kilka pierwszych misji wykaza-
to, ze Jac nie zawiédt pokladanych w nim

nadziei. Wkrétce awansowano go do stop-
nia sierzanta, a po tragicznej dla wigkszosci
jego grupy misji na Mantooine, przeniesio-
no go do oddzialu Sit Specjalnych, zakwa-
terowanego w ukrytej bazie na jednej z aste-
roid systemu Kandaar. Juz wkrétce Venton
zyskat reputacje najlepszego snajpera
w obrebie kilku sektoréw, miat takze okazje
zapoznaé si¢ z nowymi rodzajami broni,
czgsto skuteczniejszymi niz tradycyjny ka-
rabin blasterowy. Do gustu przypadt mu
zwlaszcza kandaariariski karabin klasyczny
CST-7, ktéry od tej pory stat sie jego gtéw-
ng i najczgéciej uzywang bronig. CST nie
strzela, jak blastery, wigzkami energii, lecz
niewielkimi stalowymi pociskami o wiek-
szym zasiggu i poréwnywalnej sile przebi-
cia. Jest to niemal idealna brofi snajperska —
nie pozwala na wykrycie strzelea juz po
pierwszym strzale, jak ma to miejsce
w przypadku bezblgdnie wskazujacych cel
smug blasterowych, a odglos strzatlu moze
by¢ dosy¢ tatwo wyttumiony — gdyz pocho-
dzi od samej broni, a nie od przebijajacej sie
przez powietrze porcji energii.

Venton uzbrojony w ten karabin snajper-
ski, pozostaje zazwyczaj z dala od strefy
walki bezposredniej. Woli zajmowaé sie
przeciwnikami, gdy sa jeszcze daleko — naj-
lepiej w odleglosci powyzej p6t kilometra,
Jak sam stwierdzil, po prostu nie lubi tloku,

Jac ,Oko* Venton
Profil: Snajper Sit Specjalnych
Zreczno$é 3D+2
Artyleria blasterowa 4D+1, Blaster
5D+2, blaster: karabin blasterowy
6D+2, brofi miotajaca 6D, brofi
miotajgca: karabin klasyczny 7D+1,
granat 4D, parowanie wrecz 4D+2,
parowanie bronig 4D+1, uniki 5D,
walka bronig 4D+2

Wiedza 2D+1
Prawo: Trogan 3D, p6t§wiatek: 3D,
survival 4D, taktyka: operacje specjalne
3D+2, zastraszanie 3D

Um. mechaniczne 2D+1
Czujniki 3D, czujniki: polowe 4D,
komunikacja 3D+2, pilotaz transportow-
céw 2D+2, pojazdy repulsorowe 3D+1

Percepcja 4D
Skradanie si¢ 5D, ukrywanie si¢ 6D+1

Sita 2D+2
Ptywanie 3D+1, wspinaczka/skoki
3D+2, walka wreez 4D+1, wytrzyma-
Todé: czekanie w trudnych warunkach 6D

Um. techniczne 2D+1
Ladunki wybuchowe 3D, naprawa
blasteréw 3D+2, naprawa broni
miotajgcej 4D+2, naprawa broni
miotajgcej: karabin klasyczny SD+1,
pierwsza pomoc 3D, zabezpieczenia 3D

Punkty Mocy: 2

Punkty Ciemnej Strony: 1

Punkty Postaci: 12

Ruch: 10

Wyposazenie: Str6j maskujacy, cigzki
pistolet blasterowy (5D), karabin
Kklasyczny CST-7 z dodatkowa
amunicja, komlink, inne zaleznie od
okolicznogci.

Karabin klasyczny CST-7

Skala: Postaé
Umiejetnosc:

brofi miotajaca: karabin klasyczny
Zasigg: 15-95/450/1300m
Sita: SD+2
Amunicja: 6
Cena: 5000
Dostepnosé: 3, X

(trudno dostepny, nielegalny)

N’loriel
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KUP PAN YT!

Jakiego statku moze potrzebowaé
ambitny, niezalezny przedsigbiorca,
jesli nie lekkiego frachtowca? Duza
tadowno$¢ i predko$é, odporna i nie-
zawodna konstrukcja, niska cena...
O tych zaletach nie trzeba moéwié.
A jeéli kupowaé taki transportowiec,
to jakiej firmy? Oczywiscie, Corel-
lian Engineering Corporation!

Nasza seria modéli YT nie bez po-
wodu zdobyta wigkszoé¢ rynku jed-
nostek tej klasy, praktycznie wypie-
rajac z niego wszystkie inne liczgce
si¢ jeszcze do niedawna firmy. Po-
czawszy od modelu YT-1210, zawsze
‘dostarczaliémy naszym klientom do-
ktadnie to, czego mogli sobie zazy-
czyé. Nasz YT-1300 w krétkim cza-
sie stal si¢ przebojem, kupowanym
szybciej, niz fabryki byty w stanie go
produkowaé. Miliony usatysfakcjo-
nowanych klientéw méwig same za
siebie — nasze produkty nie majg so-
bie réwnych!

Teraz, po kilku latach wytezonych
prac nad nowym transportowcem,
oferujemy Paristwu YT-2000!

Model 2000 posiada wszystkie za-
lety swoich poprzednikéw oraz kilka
nowych, ktérych oceng pozostawia-
my naszym klientom. Juz poprzedni
YT dysponowal predkoscig, dzigki
ktérej mog! bez probleméw wyprze-
dzi¢ konkurencje. Dzigki nowemu,
zaprojektowanemu od podstaw silni-
kowi CEC-slv5, jego nastepca jest
jeszcze szybszy — teraz bedziesz mogh
bez probleméw unikngé niechcianego
spotkania, po prostu przyspieszajac.
Konkurencja zostanie w tyle jeszcze
bardziej, niz do tej pory! _

Oprécz jak zawsze solidnego ka-
dtuba z mocnym opancerzeniem,
YT-2000 wyposazany jest seryjnie
w silny generator oston — rzecz bar-
dzo przydatna w tych niebezpiecz-
nych czasach, gdy piractwo coraz
bardziej si¢ szerzy... Na tg wtasnie
okolicznos¢ firma CEC zapewnia
takze duzej mocy dziatko laserowe,
ktére pomoze odstraszy¢ ewentu-
alnych napastnikéw. Jesli kupisz
frachtowiec u jednego z naszych

N’LORIEL

sprzedawcéw, broii ta bedzie juz ofi-
cjalnie zarejestrowana, zgodnie z wy-
mogami prawa Imperium.

Silnym atutem modelu 2000 jest
nowy generator gtéwny — przy odpo-
wiednim traktowaniu potrafi wytwo-
rzyé 130% mocy potrzebnej do dzia-
tania wszystkich systeméw statku.
Tym samym wychodzimy naprzeciw
wszystkim. przewozZnikom, ktdrzy
zapragng wprowadza¢ w swoim stat-
ku wtasne modyfikacje — nie bedzie
juz konieczne montowanie dodatko-
wych generatoréw lub stosowanie
zawodnych i czesto drogich baterii.
Potrzebne na nie miejsce mozesz te-
raz przeznaczy¢é na dodatkowe wy-
posazenie lub tadunek, ktdrego prze-
wéz jest przeciez Twoim nadrzed-
nym celem!

Wyglad nowego YT-2000 moze
byé dla Ciebie zaskakujacy. Dlacze-
go? Ot6z zdecydowaliSmy si¢ zmie-
ni¢ nasz tradycyjny uklad kabiny,
ktéry powodowal pewng dezorienta-
cje i utrudniat sprawne wykonywanie
trudniejszych manewréw. W modelu
2000 kokpit umiesciliSmy z przodu,
w osi statku — dzigki temu sylwetka
frachtowca stala si¢ bardziej regular-
na, a wilasciwosci aerodynamiczne
ulegly znacznej poprawie. YT-2000
jest wiec wszystkim, czego mogles
oczekiwaé po lekkim frachtowcu,
a nawet czym$ wigcej! Nie zwlekaj.
Zaméw juz dzis!

Pojazd: Transportowiec koreliariski
YT-2000

Typ: Lekki frachtowiec

Skala: Mysliwiec

Dhugoséé: 29 m

Umiejetnosé:
Pilotaz transportowcéw: YT-2000

Zaloga: 2

Pasazerowie: 8

E.adownosé: 100 ton

Autonomiczno$é: 2 miesigce

Cena: 110 000 (nowy), 35 000
(uzywany)

Klasa hipernapedu: x1

Zapasowy hipernaped: x12

Komputer nawigacyjny: Tak

Zwrotnosé: 1D

Predkosé: 5

Predkos¢ w atmosferze: 850 km/h

Pancerz: 4D

Ostony: 2D

Czujniki:

Pasywne: 15/1D

Wykrywanie: 35/1D+2

Przeszukiwanie: 40/2D

Identyfikacja: 2/3D

Uzbrojenie:

Podwdjne dziatko laserowe

Pole ostrzatu: 360° (dolna wiezyczka)

Obstuga: 1

Umiejetnosé: Broni pokladowa

Celowanie: 2D

Zasieg: 1-3/12/25

Zasieg w atmosferze:
100-300m/1.2km/2.5km

Sita: 4D

>



4.

GWIEZDNE LL2LI

CZY JESTES JEDI?

Prosty psychotest — wybierz odpowiadajaca Ci odpowiedz,
dodaj punkty, a potem sprawdz wynik...

. Gwiezdne Wojny to:

nazwa amerykanskiego programu
zbrojenn w przestrzeni kosmicznej
chyba co$ styszalem o takim filmie
dobry film

jeden z najlepszych filméw $wiata
Twoja religia

., Widziates ten film:

raz czy dwa

wigcej niz 5 razy

wiecej niz 10 razy

tyle razy, ze zdarte$ na §mier¢
przynajmniej jedna kasete

...1 byla to kaseta z wypozyczalni

. Kiedy kto§ méwi ,Trylogia”...

Twoim pierwszym skojarzeniem
jest Sienkiewicz lub Tolkien
natychmiast przychodza Ci

na myS§l ,,.Gwiezdne Wojny*

to samo przychodzi na mys§l

catej Twojej rodzinie

...1 innym, ktérzy dluzej przebywaja
w Twoim otoczeniu

rzucasz si¢ na tego kogos, gdyz
wedlug Ciebie nie wykazuje on
przy tym wystarczajacego szacunku

Kiedy$ w szkole lub na egzaminie...

odwotates si¢ do GW, by

uzasadni¢ swoja teze

odwotates sie do GW, zamiast

do zadanego dzieta/tekstu Zrédtowego
1 przez to napisate$ prace nie na temat
...jednak dzieki porywajacej
argumentacji udato Ci si¢ przekonad
wykladowce/nauczyciela

...do tego stopnia, ze za ,,nie na temat
uznal wszystkie inne wypracowania

4

. }esli chodzi o kasety z ,Trylogia”, to:
kiedy tylko wchodzisz do wypozyczalni,

od razu wiedza, co Ci podaé

masz w domu wlasne

masz w domu po jednym komplecie
kazdego wydania Trylogii

masz wiecej niz po jednym komplecie
kazdego wydania

nie masz, bo ,,Ogniem i Mieczem*
jeszcze nie wydali

(1p)
©p)
(1p)
Gp)
(5p)

(Op)
(1p)
p)

(4p)
(5p)

(Op)
(1p)
(Gp)

(4p)

5p)

(1p)
(2p)
(3p)
(4p)

(5p)

(1p)
Cp)

(4p)
(5p)

©Op)
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8.

1

. Czy sklejasz modele pojazdéw
z ,Gwiezdnych Wojen“?

tak
...mimo ze w Twoim wykonaniu
przypominaja raczej nieudane Origami
kupite§ wigcej niz jeden egzemplarz
kazdego modelu, zeby pomalowac je
w rézne, wystepujace w rozmaitych
Zrédiach kolory
...przez to masz teraz sze$¢
réznych A-wingéw
...i 24 X-wingi, z czego 12 rézni si¢
tylko liczbg paskéw na skrzydtach

. Ksiazki o ,Gwiezdnych Wojnach”:

masz wszystkie wydane w Polsce
masz tez kilka ksigzek specjalnie
Scigganych z zagranicy

masz wszystkie ksiazki polskie i zagraniczne

...nawet wydania tajskie i w swahili
...mimo Ze nie znasz zadnego z tych
jezykéw i wiesz, ze nikt nie wydawat
w nich ,,Gwiezdnych Wojen*

wiecej, niz na jedzenie

...1 picie

jesli nie starcza Ci na nowa ksiazke,
decydujesz si¢ gtodowad

Iub siadasz pod Domami Centrum

z tabliczka ,,Jestem zdrowy, zbieram
na Gwiezdne Wojny*

...1 masz tak przekonujgca mine, ze
udaje Ci sie w ten sposéb co§ zebraé

. Cytatéw z filmu:
uzywasz przynajmniej raz w kazdej
diuzszej rozmowie
...a Twoi rozméwcy doskonale
rozumiejg, co masz na my§li
...1 odpowiadaja podobnie
uzywasz takze w pismach oficjalnych
...i zadasz od swoich podwtadnych,
by robili to samo

0. Bohateréw Trylogii:
nie za dobrze pamigtasz.
znasz gléwnych
znasz wszystkich wymienionych
w napisach korficowych
znasz tez i tych, ktérzy do
napiséw sie nie zalapali
i wiesz, ktérzy z bohateréw wystepuja
pod falszywymi nazwiskami

Na gadzety zwiazane z GW wydajesz:

(1p)

(1p)

Gp)
(4p)
5p)

(ip)
(2p)

(3p)
(4p)

(5p)
(1p)

(2p)
3p)

(4p)
(5p)

(1p)
(2p)
(Bp)
(4p)
(5p)
(Op)
(1p)
2p)
(4p)
(5p)




11. Czy nazwy ,Jedi Bendu” i ,Starkiller”

6WIEZONE (0L

o Ci mdwig?
nie
tak, ale nie kojarzysz doktadnie
tak, bylo co$ takiego, chyba w jakich§
nieoficjalnych materiatach
uwazasz to pytanie za gtupie,
bo kazdy to wie
znasz na pami¢é kazdy z wczesnych
scenariuszy do Gwiezdnych Wojen

12. Z pamieci jeste$ w stanie:

zacytowa¢ niektdre sceny

...}acznie z didaskaliami

zacytowac cala Trylogie

...Tazem z wycigtymi scenami

...1 tymi dodanymi w Special Edition

13. Do wojska:

14. Kiedy Twoja partnerka po raz pierwszy

15. Kiedy Twdj wyktadowca/szef/nauvczyciel

idziesz, bo musisz

nie zamierzasz i§¢, masz D

nie zamierzasz i8¢, bedziesz sie uchylat
albo przytaczysz sie do Rebelii
zamierzasz i§¢, zeby pokazaé tym
cieniasom pare sztuczek Jedi

zglosite$ si¢ na ochotnika, pod
warunkiem, ze przydzielg Cie do
stluzby na Gwiezdnym Niszczycielu

powiedziata ,Kocham cie”:'
zrobile$ glupia ming
odpowiedziale$ ,,Wiem*
...1 musiate$ si¢ potem gesto ttumaczyé
...1 partnerka zrozumiata
to ona odpowiedziata ,,Wiem*

wyjatkowo Ci dopiecze:
nic nie robisz: takie jest zycie
myS§lisz, ze chetnie by$ go udusit
masz ochote udusié¢ go na
odlegtos$¢é metoda Vadera
powstrzymujesz si¢ jednak, bo nie
masz wystarczajacej Mocy
powstrzymujesz si¢, by nie
wywolywac niezdrowej sensacji

16. Zatézmy, ze mozesz udusié wiw

|

wyktadowce na odleglos¢:

powstrzymujesz si¢, bo czyn taki

bylby niegodny prawdziwego Jedi

...i jest prosta droga ku Ciemnej Stronie
nie powstrzymujesz si¢

...a nastepnie uzywasz Mocy,

zeby zatrze€ za sobg §lady

...w umystach postronnych $wiadk6éw

(Op)
(1p)

(2p)
(4p)
(5p)
(1p)
@p)
Gp)

(4p)
Sp)

(Op)
(Op)
(2p)

(4p)

(5p)

Op)
(2p)
(1p)
(3p)
(4p)

(Op)
(1p)

(3Gp)
(4p)

(5p)

Gp)
(5p)
(3p)

(4p)
(5p)

17. Na Twoim samochodzie/motocyklufrowerze:
— widnieje dyskretny symbol pozwalajacy
fanom GW zorientowaé sig, ze jestes
jednym z nich (1p)
— zastgpile$ tabliczke z marka/modelem napisem
w rodzaju ,, TIE Fighter* lub ,,YT-126p* (2p)
— Twéj samochdéd/motocykl ma na masce/baku
wielki symbol Imperium lub Rebelii Gp)
— nie posiadasz samochodu/motocykla, wigc
naklejasz w/w logo na kazdym pojezdzie
komunikacji miejskiej, z ktérego korzystasz (4p)
— nie posiadasz samochodu/motocykla:
w zupelnodci wystarcza ci Twdj

niezawodny YT-1300 ép)
18. Nie latasz YT-1300, bo:
— ...Cig nie sta¢ (Op)

— YT sa dla mieczakéw: latasz A-Wingiem 2p)
myS§liwce z oston~mi sg dla mieczakéw:
latasz TIE Interceptorem (3p)
dorobites do swojego Interceptora podwozie (4p)
przebudowate§ swéj dom tak, zeby mée
ladowaé Interceptorem bez konieczno$ci
dorabiania podwozia (5p)

|

ROZWIAZANIE

81-90 Impressive, most impressive!

Zaprawdeg, jestes potgznym Jedi. Nawet Imperator
nie odwazyiby sie stawi¢ Ci czola... ;

61-80 The Foree is with you.

Uwazaj jednak, by Twoja sita nie stafa sie Twoja
staboscig. Imperator nie jest zachwycony, gdy
ktos chee przewyzszyé go w Mocy.

41-60 Only Imperial Stormtroopers are sp precise.

Jedli stoisz po Jasnej Stronie, strzez sig Clemnych
Jedi — oni nie lubig takich, jak Ty. Jesh jestes po
Ciemnej Stronie — zrobisz, co bedziesz cheial,

31-40 Obi-Wan has taught you well...

Masz wystarczajacq wiedze i umiejgtnosci, aby zo-
sta¢ Rycerzem Jedi. Pamigtaj, Ze miecz swietiny
trzyma sie za wezszy koniec!

21-30 ... but you are not a ledi yet.

Jest w Tobie Moe, a dzigki treningowi juz wkrotce
bedziesz mogl zostaé Rycerzem,

11-20 I've got bad feeling about this...

Na razie nie masz wystarczajacej sily, by probowac
przenosi¢ przedmioty sitg woli... ale w przyszio-
&ci — kto wie... -

5-10 If only you knew the power of the Farce...

Czyzbys nie cheial poznac tajnikéw wiedzy Jedi?

0-5 NOOOoooooo!

Moc nie jest, niestety, z Toba. Ale nie przejmuj si¢
— zawsze pozostaje stary, wierny miotacz...



| MIECH

FLETY Z KEL

Jerzy Rzymowski

Chociaz gra na flecie przez bar-
dow uznawana byla za uwlaczajaca
ich godnosci, wiclu nawet sposréd
tych, kitérzy lekcewazyli instrumenty
dete, marzylo w skrytosci ducha
0 posiadaniu jednego z legendarnych
fletéw z kel.

Kel wystepuje w bardzo matych
poktadach i zaledwie w dwéch miej-
scach na $wiecie — oba to jedne z naj-
glebszych i najbardziej niedostep-
nych jaskin. W naturze jest miekki
i plastyczny, jednak gdy padnie na
niego cho¢by najmniejszy promiefi
$wiatta, natychmiast calkowicie
twardnieje. Taki los spotkal trzecie
znane niegdy$ zloze kel, do ktérego
pewien réwnie glupi co zachlanny
wladca wystat ekspedycje, aby
sprawdzila mozliwo$¢ budowy ko-
palni. Od czasu incydentu z trzecim
zlozem, obie jaskinie sg silnie strze-
Zone, a zblizenie sie do nich.z ¢hoé¢by
najmniejszym Zrédtem §wiatta kara-
ne jest nawet §miercia.

Wykonaniem fletéw z kel zajmujg
si¢ podziemne gnomy zdolne do pra-
cy w catkowitej ciemnosci. One wla-
$nie wydobywaja kel, nadajg mu wia-
§ciwy ksztalt, a nastepnie gotowy in-
strument wystawiaja na dzialanie
$wiatta, aby nadaé¢ mu trwatg forme.
Nie spotyka si¢ zadnych innych in-
strumentéw ani przedmiotéw wyko-
nanych z tej skaty — dokladnie nie
wiadomo dlaczego, a gnomy nie za-
mierzajg tego nikomu tlumaczyé.

Flet wykonany z kel jest prosty
w formie, bez zadnych o0zdéb czy
wyszukanych wykoniczeni. Jest szary
i matowy, ale jego dokladna barwa
zmienia si¢ w zaleznoéci od nate-
Zenia $wiatla w otoczeniu — im
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wigksze, tym bardziej odcien skaty
zbliza si¢ do czerni. Po tym najtat-
wiej jest rozpoznaé oryginal, cho-
ciaz zdarzaly si¢ préby magicznego
falszowania nawet tego elementu
wygladu — wbrew pozorom uzycie
magii nie jest nieoptacalne.

Na czym jednak polega niezwy-
kios¢ kel i wykonanych z niego fle-
téw? Otéz posiadajg one tajemna
moc zapamigtywania granych na
nich melodii. Kolejny posiadacz fle-
tu z kel, éwiczac. na nim, niezauwa-
zalnie poznaje wszystkie utwory,
ktére kiedykolwiek byly wykony-
wane na jego instrumencie. Dlatego
tez istnieje tradycja, ze wraz z kaz-
dym fletem przekazywany jest do-
kument informujacy nowego wiasci-
ciela o ,rodowodzie” przedmiotu.
Im starszy i ,uzywany* przez styn-
nych muzykéw jest dany instrument,
tym oczywidcie wicksza jego war-
tos¢. Kaz-dy flet z kel uzyskuje
z czasem swoje indywidualne, nie-
powtarzalne brzmienie, na ktére
sktadaja si¢ sposéb gry, charakter
i emocje kolejnych posiadaczy.

Przyjete jest, ze podarowanie mu-
zykowi nowego fletu z kel to forma
jego najwyzszego uhonorowania.
Oznacza bowiem podziw i zaufanie
dla kunsztu (flet zapamietuje tez nie-
stety falszywie zagrane nuty — im
mniej ich jest, tym lepiej; nie jest to
tez instrument nadajacy si¢ do ¢wi-
czen i wprawek), a takze uznanie dla
bogatej znajomosci rozmaitych kom-
pozycji. Obdarowujacy barda daje
mu mozliwo§¢ utrwalenia na zawsze
jego imienia, talentu, a takze kompo-
zycji, ktére nowy wiasciciel postano-
wi wykonac¢ na flecie.

Chociaz przedmiot
jest obdarzony niezwy-
ktymi cechami, nie zali-
cza si¢ do nich nadnatu-
ralna trwalo§é. Kamieri
kel mozna skruszyé, je-
zeli si¢ go odpowiednio
silnie uderzy i niejeden
flet zostal w przesziosci
uszkodzony przez zbyt-
nia niefrasobliwosé
os6b, w ktérych rekach
sie znalazl.

o

KSIEGI VERDEGRIISA
Jerzy Rzymowski

W  najdawniejszych  czasach
Stwérca Swiatéw, Pierwszy z Bo-
g0w, postanowit przekazaé swoim
dzieciom wiedze potrzebna do sta-
wienia czola zlu, ktdre zakradlo sie
do jego domeny. Przywotat wtedy do
siebie najstarszg zyjaca istote — smo-
ka imieniem Verdegriis i przekazat
mu swe slowa. Stwérca uczynil Pra-
starego straznikiem nauk i proroctw.
Aby Verdegriis mégt wypetnié swoje
obowigzki, bdg sprawit, ze smok be-
dzie zyl, dopdki nie spelnig si¢ stowa
ostatniego proroctwa.

Verdegriis postusznie wypetnit po-
lecenie Pierwszego z Bogéw i spisal
jego przestanie w trzech olbrzymich
ksiggach, PézZniej, gdy na §wiecie po-
jawialy si¢ kolejne rasy: elfy, krasno-
ludy, niziotki, ludzie i jeszcze wiele
innych, smok odwiedzal najwiek-
szych medrcéw kazdej z nich i prze-
kazywatl im kopie boskiego objawie-
nia. Poniewaz jednak jezyki, ktérymi
postugujg si¢ miodsze rasy, sg znacz-
nie ubozsze od smoczego, tlumacze-
nia byly niejasne i wieloznaczne.
Dlatego wtasnie tak ciezko zrozu-
mie¢ proroctwa. Na dodatek czes$é
ras, jak na przyklad orki, odrzucita
boski dar lub jego czgéé, pozostawia-
jac tylko t¢ ksigge lub ksiegi, ktére
uznala za najbardziej uzyteczne.
Wreszcie, z uplywem czasu, pocho-
dzenie ksigg réwniez zostalo zapo-
mniane. Teraz znane s3 jako ,,Ksiegi
z Verdegriis“, gdyz prawie nikt juz
nie pamie¢ta, Ze jest to imieg, a nie na-
zwa jakiegoS§ starozytnego miasta.

Ksiggi objawien, ktére otrzymaty
poszczegodlne rasy, wygladaja podob-
nie. Wszystkie sg mniej wiecej forma-
tu in folio, oprawione w szmaragdowsg
smoczg skére (wylinke), z wyttoczo-
nymi na okladkach ztotymi symbola-
mi Pierwszego z Bogbéw i znakiem,
ktéry w jezyku danej rasy oznacza li-
tere V. Sg spisane na pergaminie, atra-
mentem z domieszka smoczej krwi,
ktéra nadaje pisanym znakom charak-
terystyczny, intensywny kolor, a po-
nadto chroni pismo przed wyblaknie-
ciem. Dodatkowym zabezpieczeniem
ksiag jest skrzynia wykonana z drew-
na najstarszych biatych debéw. Takich
skrzyn istnieje na $wiecie tylko tyle,
ile jest kopii ksiag spisanych wtasno-
1¢cznie przez Prastarego.




Kolejne tomy okre$la si¢ odpo- . byl najtrudniejszy i nie zawsze do

wiednio mianem: Ksiegi Stéw, dRipsanibtuzial korica udany). Natomiast na te-
Ksiegi Piesni i Ksiegi Myséli. Ksie- mat Ksiegi Myéli powstalo naj-
ga Stéw to, najkrécej méwiac, ko- wiecej prac naukowych i wykla-
deks moralny — nakazy, zakazy dni pisanych przez najtezsze gto-
i nauki Stwércy Swiatéw. Ksiega wy kosciotow.
Piesni zawiera modlitwy oraz naj- Nikt nie wie, gdzie obecnie
starsze i najpotezniejsze obrzedy przebywa Verdegriis (mowa
magiczne (mato kto jest teraz oczywiscie o tych, ktérzy wiedza
w stanie odprawi¢ choéby najpro- w ogole o jego istnieniu), a co za
stsze z nich). Ostatnia, Ksigga My- tym idzie, gdzie przechowywane
§li, to zapowiedzi najwazniejszych sg trzy pierwsze Ksiegi, spisane
wydarzen, ktére nadejdg — wsréd w smoczym jezyku. Same smoki
nich miedzy innymi znaki zbliza- miatyby moze na ten temat co$ do
jacego sie korica §wiata. Jak za- powiedzenia, ale zachowujg &ci-
pewne mozna sig domyslié, naj- sla tajemnice. Wiadomo bowiem,
czedciej ,,gubionym® i zaniedby- ze tak ma by¢ i kazdy biad wyni-
wanym tomem jest niestety Ksie- kajacy ze ztej interpretacji lub za-
ga Stéw. Cheac opanowaé chociaz niedbania stéw Pierwszego z Bo-
czes$é wiedzy zawartej w Ksiedze géw zostat uwzgledniony w obja-
Piesni, magowie tracg fortuny, wieniach i réwniez jest ich cze-
przekupujac smoki, aby bytly ich . §cia, przyblizajac chwilg spelnie-
nauczycielami (przekiad tej ksiegi ) nia boskich zapowiedzi.

ZJADACZ GRZECHOW

Tomu$

Z pozoru niczym sie nie r6zni od innych ludzi. Jest mo- Znawcy tematu wspominajg czasem, ze ,,zawod® ten
ze nieco bledszy, trochg chudszy, ma zawsze przekrwione  przekazywano z ojca na pierworodnego syna i ze poto-
oczy... Ale kto by zwracal uwage na takie szczegdly? mek musial zje$¢ grzechy swego rodzica. I nie tylko je-

Gdyby nie miat reki lub nogi — to moze... go. Bo przeciez wraz z setkami spozytych positkéw kaz-
Interesuja sie nim dopiero, gdy kto§ umrze. Wtedy dy Zjadacz przejmowat na siebie grzechy zmartych.
go szukajg, pytajg si¢ wszy- A pozywiajac sie na trumnie

ojca, zjadal jego grzechy
i grzechy wszystkich tych,
ktérych rodzic oczyscit. I tak
z pokolenia na pokolenie.
Kt6z wie, od ilu 1at?...

Ten jednak jest ostatni.
Nigdy si¢ nie ozenil i ponoé
nigdy juz tego nie zrobi. Nie
chce. Wielu uwaza, ze posta-
nowil nie obarczaé swego
dziecka tak wielkim cigeza-
rem. Inni twierdzg, iz wypa-
czyty go tysiace — setki tysig-
cy — pozartych przez wieki
grzechdéw. Jeszcze inni wolg
sig pocieszaé, ze jego ustugi
nie beda juz wymagane; ze
Zjadacz Grzechéw nie jest
juz potrzebny.

Nawet nie wiedza, jak bar-
dzo sie myla.

PS. Pomyst nie do korica
méj, ale fajny. Do wykorzy-
stania niemal wszedzie, ra-
czej jako tto niz gtéwny ele-
ment scenariusza.

stkich w okolicy, czy go nie
widzieli. Bo kto§ musi prze- l
ciez zje§¢ grzechy zmarte-
go. Inaczej nieszczeé$nika
czeka wieczne potepienie,
a nie niebianski spokéj do
korica §wiata.

Wezwany Zjadacz Grze-
chéw spozywa positek na
trumnie ze zmartym. Powia-
daja, Zze im jedzenie jest
smaczniejsze, tym grzechy
byly wigksze — i stodsze.
Zjadacz nigdy jednak nie
méwi o smaku tego positku;
nawet jeden migsien na jego
twarzy nie drga, kiedy powo-
li wkiada do ust kes za ke-
sem; kiedy przetyka kawalki
migsa; kiedy popija wszyst-
ko winem... -

Nikt nie wie, skad przy-
szedl. Nie wiadomo réwniez,
dokad sie uda, kiedy zje
wszystkie grzechy. Kazdy
jednak zdaje sobie sprawe,
ze jest ostatnim. Ostatnim
z wielu Zjadaczy Grzechow.
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- o magicznych przedmiotach
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uz obok traktu lezy martwy
Z wojownik. Podchodze do jego
zwilok. Zsiniale cialo okryte
jest przemoczonym ubraniem. Za-
krzepla krew oblewa szkartatem roz-
cigcie na plecach kolczugi. Odwra-
cam ciato na plecy. Sztywna dtori wy-
puszcza miecz. Podnoszg ostrze
i oczyszczam z blota. Jaki§ znak. Mo-
ze runa? Nigdy dotqd nie widziatem
runy. Brofi jest tepa i Zle wywazona.
Mimo to probuje kilku sztychéw.
Miecz okazuje sie ciezki, ostrze zbyt
wolno tnie wilgotne powietrze.
Odrzucam go w krzaki i odwracam
sig w strong wierzchowca. Nie do-
strzegam Juz rozblysku S$wiatla na
magicznym znaku, ani tego jak upa-
dajqcy miecz tnie na pdt jakis przy-
drozny glaz. Nie mysle juz o tej broni,
brak mi na to czasu. Jestem do cna
przemoczony, musze ruszaé w droge.
Przed nocq chee dotrzeé do jakiegos$
bezpiecznego schronienia.

Witajcie. Dzisiaj chciatbym z Wa-
mi pogawedzi¢ na temat magicznych
przedmiotéw. Sa one obowigzko-
wym atrybutem kazdego $wiata fan-
tasy. Ale przeciez juz od jakiego$
czasu prébuje Was przekonaé, iz
Warhammer jest gra bardzo specy-
ficzna. Inng od wszystkich. Prawdzi-
wie niezwykla.

W S$wiatach epickich, takich jak
AD&D, czy nasze rodzime Kryszta-
ly Czasu, przedmioty magiczne to
co§ powszechnego. Bohaterowie
przygdd pokonuja okrutnych magéw
checacych wiadaé §wiatem, penetruja
setki kilometréw podziemi, zabijaja
zte smoki i ratujg pigkne ksigzniczki.
A na samym korficu misji zawsze
znajduja porzucony przez kogo$ ku-
fer z magicznych mieczami, pance-
rzami i amuletani. Albo skrzynig
wypelniong zlotem, pucharami i ma-
gicznymi ksiggami (oczywiscie gesto
zapisanymi przydatnymi zakleciami).
Gdyby bohaterowie nie natkneli sie

na 6w kufer, druzyna uznalaby pew-
nie przygode za niepeing. ,,Co z na-
groda za pomy$lne ukoficzenie sce-
nariusza? Gdzie czarodziejskie arte-
fakty? Miatem obiecany miecz +3, co
z nim? Zostali§my oszukani!*.

Podreczniki wymienionych wyzej
gier zawieraja specjalne rozdzialy
opisujace magiczne przedmioty. Za-
sypany informacjami MG czgsto nie
moze sie¢ zdecydowad, czym tym ra-
zem obdarowaé ma swoich graczy.
Druzyna nie moze doczekaé si¢ no-
wej niespodzianki od swego Mistrza.
Oczywiécie wszyscy §wietnie sig ba-
wia (sam gralem w KC). Awanturni-
cy przemieszczaja si¢ z krélestwa do
krélestwa, przyjmuja rézne zlecenia,
likwiduja kolejnego ,,najgrozniejsze-
go na $wiecie” przeciwnika. Po ja-
kim§ czasie, ,,druzynowy* rycerz no-
si magiczng lance, magiczny pu-
klerz, jego wierzchowca okrywa ma-
giczny kropierz... Wojownik ma
wspaniaty, magiczny miecz i nie-
zwyktly amulet, barbarzyrica taszczy
magiczna maczuge... dla kazdego
znalazio si¢ co§ w czarodziejskim
kufrze/podreczniku.

Jednak Warhammer jest inny.
W regulach gry opisano zaledwie kil-
ka magicznych przedmiotéw, a u kori-
ca przygéd bohaterowie nie odnajdu-~
ja zasobnego kuferka. Uchodzg z zy-
ciem — oto prawdziwa nagroda.

Aby opowiedzie¢ o magicznych
przedmiotach w Starym Swiecie, mu-
simy przyjrze¢ si¢ warhammerow-
skiej spolecznosci, tej niezwyklej
mieszance ras i ich, sprzecznych cze-
stokroé interesdéw. Zacznijmy od el-
féw. Niegdy$ wiadali poteznymi mo-
cami, kontrolowali sity magii, jednak
teraz zamkneli sie, ucichli, ukryli
swoje talenty i schowawszy si¢ w la-
sach prébuja przeczekaé zle czasy.
Pragna nie dostrzegaé zblizajgcego
si¢ kofica §wiata, myslg gtéwnie
o malarstwie, poezji... Elfi magowie
zapomnieli o tym, iz ich dar dawniej
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stuzyt pomoca slabszym i bezbron-
nym. Zapomnieli o troskach matych
ludzi. Skupiwszy si¢ na wlasnej oso-
bie tworzg niepotrzebne nikomu za-
klecia, teorie, albo wreszcie magicz-
ne przedmioty. Niepotrzebne nikomu
innemu poza nimi samymi. S préz-
ni? Glupi? Trudno oceni¢. Przeciez
sg elfami, nigdy nie zdotamy uczci-
wie osadzié ich postepowania. Za-
pewne we wlasnym przekonaniu czy-
nig dobro i stuzg §wiatu. Jednak czy
§wiat oczekuje od nich takiej wlasnie
pomocy? Z drugiej jednak strony, co
zmieniloby stworzenie Kilku magicz-
nych plugéw, przyzwanie deszczu,
czy zwickszenie plonéw? Moze maja
racje, moze czynia stusznie, zajmujac
sie swoimi sprawami? Moze za kilka
lat, gdy istnienie §wiata zawisnie na
wlosku opuszczg swe lasy i nam po-
moga? Skorzystaja z setek lat wiasnej
pracy i sprowadza pokdj, porzadek,
wypedza Chaos i zlo, zniszcza choro-
by i gtéd. Czyzby elfi magowie my-
§leli o czym$ wiekszym? Czyzby pra-
cowali wedlug jakiego§ planu, wiel-
kiego planu, ktéry poznamy W przy-
szloéci, za pieé, dziesie¢ lat? Tak, to

niewykluczone. Kto wie, czy wlasnie

dlatego nie pomagaja nam teraz, nie
tworza magicznych mieczy, tarcz ani
amuletéw. Zreszta, po co nam te mie-
cze? Abysmy mogli si¢ skuteczniej
zabijaé? Czarodzieje ze Starszego
Ludu maja racje: nie potrzebujemy
magicznego arsenatu, Zostawmy ich
w. bezpiecznych lasach i pozwo6lmy
sobie wierzyé, iz wiedza co czynia.
To nasza jedyna nadzieja.

Zupelnie inaczej ma si¢ sprawa
z krasnoludami. Najpotezniejsi
wéréd magéw tworzacych magiczne
przedmioty — kowale run odeszli
w zapomnienie. Niegdy$, w czasach
rozkwitu krasnoludzkiego parstwa,
tworzyli oni najwspanialsze artefak-
ty. Jednak dzi§ pamig¢ o ich talencie
przygasta i jedynie porozrzucane
po calym §$wiecie dzieta ich rak

Andrzej Grzechnik
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$wiadcza o minionej potedze. Dzis,
w dobie panowania ludzkosci, nikt
nie wykuwa juz nowych znakéw. Te,
ktdre zostaty zrobione wiele setek lat
temu, lezg ukryte gdzie§ posréd ruin
pradawnych twierdz. Strzegg ich roje
stug Chaosu, ktére zagniezdzily sie
w opuszczonych zgliszczach, Nikt
nie jest na tyle odwazny, albo szalony
by odbi¢ krasnoludzkie dziedzictwo.
Wszystko przepadlo. Czasem tylko,
posréd las6w Starego Swiata, przy
traktach lub w matych wioskach,
mozna jeszcze odnalezé jaki§ zapo-
mniany, runiczny przedmiot. Nie be-
dzie ukryty w przepastnym kuferku,
emanujacy moca i $ciagajacy ku so-
bie czarodziejow z catej okolicy. Be-
dzie lezat zablocony, wiernie towa-
Izyszac niepogrzebanym zwlokom
jakiego$ bohatera. A moze wisi na
haku w matej kuzni starego, krasno-
ludzkiego kowala? Nie, nie kowala
run. Zwyklego prostego kowala, od
lat mieszkajacego w malej osadzie,
ukrytej gdzie$ posréd niekoriczacych
si¢ laséw. Czeka tam na odkrycie.
Czeka na nowego herosa.

Skoro elfi magowie juz od wielu
lat nie dajg $wiatu nowych artefak-
téw, a moc run dawno stracono, skad
biora sie magiczne przedmioty?
Wszak w wigkszych miastach cza-
sem znajduja si¢ oferujace je sklepy!
Co prawda, trzeba stono zaptacié i ta-
two jest pas¢ lupem oszustéw — ale
nie zmienia to faktu, iz czarodziejskie
sprzgty nie s3 czyms$ zupetnie niedo-
stepnym. Kio je tworzy?

Oczywiscie ludzie. Ich moc, choé
mniejsza niz potgga elfich magéw,
lub krasnoludzkich kowali run, wy-
starcza do stworzenia magicznego
miecza czy amuletu. Cuda te robig
zwykle za pienigdze. Rozkapryszona
arystokracja wcigz zgda nowych za-
bawek — czego$ czym moze chwalié
si¢ na balach i towarzyskich spotka-
niach. Magowie za ogromne ilosci
zlota tworza ,uprzeze odwagi‘,
»amulety pigknosci®, ,.piericienie
sprytu®. Kolejny raz ludzko$é marno-
lrawi swéj ogromny potencjat. Wy-
korzystuje go do spetniania wlasnych
zachcianek, nie my§lac o jutrze,
0 przysziosci; zyje tylko dniem
dzisiejszym. Powstaja nikomu niepo-
trzebne, stabe, czestokroé Zle dziala-
Jjace przedmioty, stworzone w pos-
piechu, bez glebszej analizy, bez
zastanowienia. Sg podobne §miertel-
nikom. Rodzg si¢ zbyt szybko, ging
0 wiele za wczeénie. Przekledistwo

ludzkosci? Ciagly bieg, ped ku
$mierci? Tacy sa wlasnie ludzie i ta-
kie sa ich dzieci; magiczne przedmio-
ty, budowle, miasta, legendy... Wszy-
stko umiera zbyt wczesnie.

Myslac o magicznych przedmio-
tach, nie mozna zapominaé¢ o darach
bogéw Chaosu. O mocy, ktéra obda-
rzaja swych wyznawcéw i wszystko
wokél nich. Slaanesh i Tzeentech
uwielbiajg bawi¢ sie ludzmi, korzy-
sta¢ z ich stabosci i komplekséw.
Z radoscia daja dziesiatki magicz-
nych przedmiotéw. Przekletych —
a moze raczej poblogoslawionych...
Smiertelnicy s stabi. Siabi i dziecin-
nie glupi, z tatwoscia daja sie znie-
woli¢, otaczajac si¢ dziesigtkami lu-
sterek, pierscieni, tafncuchéw...
Mroczni bogowie powoli przejmuja
nad nimi wiadze, biora ich zycie
W swoje rgce i zaczynajg kierowaé
nim wediug wiasnej woli i swojego
szalonego planu. Za kilka lat nasz
§wiat przestanie by¢ nasz. Bedzie na-
lezatl do nich — a nas juz nie bedzie.

Co ze skavefiskim spaczeniem,
mocg orkowych szamanéw, talentem
mrocznych elféw i chaotycznych kra-
snoludéw, nekromantéw, demonolo-
g6w?... Oni tez tworza magiczne
przedmioty. Bardzo zdradliwe

przedmioty. Nawet nie zdajemy sobie
sprawy, jak zdradliwe. Ich moc poz-
‘najemy dopiero, gdy opuszczaja nas
przyjaciele i najblizsi, gdy umieraja

nasze powykrecane mutacjami ciata.
Wtedy jest juz jednak za pézno.

Czy juz wiesz, dlaczego warham-
merowskie druzyny awanturnikéw
nie taszcza setek magicznych
przedmiotéw, dlaczego nie ufajg ma-
gicznym mieczom, ani nie nosza ru-
nicznych pancerzy?

Przyjrzyjmy sie razem pewnej
grupie poszukiwaczy przygéd. Oto
Jjeden z nich, o imieniu Greperd. No-
si przy pasie magiczny miecz. Brofi
Jest o wiele lzejsza od normalnych
mieczy, jej brzeszczot bardzo ostry
i wytrzymaty. Wojownik bardzo
podziwia swéj orez, wierzy, ze jego
magia niejednokrotnie uratowata mu
zycie. Nie wie jednak, iz tak napraw-
de¢ miecz wcale nie jest magiczny.
Nawet nie przypuszcza, ze wielkie
zalety broni sg wylacznie zastugg ge-
nialnego kowala.

A Leon? Jego ramie okrywa ma-
giczny tatuaz, dzieki ktéremu sitacz
od kilku lat jest mistrzem w silowa-
niu si¢ na reke. Jednak tatuaz powoli
blaknie. Ukryta w nim moc nieustan-
nie stabnie. Pewnego dnia, za rok al-
bo dwa, rysunek zniknie. Leon sie za-
tamie. Nie bedzie potrafit zyé bez
zwycigstw, zrobi wszystko by zdobyé
nowy, jeszcze wspanialszy tatuaz.
A potem nastepny i kolejny... Ktére-
gos$ dnia zabraknie mu pieniedzy i nie
bedzie mégt juz ozdobi¢ skéry ma-
gicznym wzorem. Wiedy umrze.

Marcin Sciolny



Z szalenistwa, zalu, glodu. Z bélu
i strachu.

Krasnolud Brudok nigdzie sie nie
rusza bez runicznego topora. Moc ru-
ny wyrytej wiele wiekéw temu po-
zwala jednym ciosem zabi¢ najgro-
Zniejszego przeciwnika. Brudok
umie robi¢ pozytek ze swojej broni.
Zawsze rzuca si¢ ku najwiekszemu
niebezpieczefistwu, samotnie staje
przeciw kilku wrogom. Dotychczas
zawsze zwyci¢zat. Jednak niedawno
topdr stracit moc. Runiczna magia
gdzies sie ulotnita. Krasnolud o tym
jeszcze nie wie. Dowie sie jutro lub
za tydzien, géra za dwa. Bron nie za-
blyénie w $miertelnym taficu. Czy
Brudok zdota przetrwaé i mimo
wyjs¢ ze starcia obronng reka? Nie
wiadomo. Zvczmy mu szczescia.

Grupa poszuklwaczy przygéd
przem1erza_]qcych Stary Swiat bardzo

rézni sig od grup awanturnikéw we-
drujacych po innych krainach. Nasi
bohaterowie sa powazniejsi i bardziej
spokojni. Smutni i przygnebieni.
Kazdego dnia dostrzegaja symptomy
zblizajacego sig korica swiata. I co
gorsza, zdajg sobie sprawe, ze nie
mogg na to nic poradzié. Jedyne, co
im pozostaje, to oczekiwanie. Wiec
czekaja. Pozbawieni cudownych ar-
tefaktiéw wiedza, ze mogg polegaé
tylko na wlasnym sprycie, odwadze,
i sile woli. Nie atakujg pétbogéw, nie

ublizajg bogom. Nie prébujg samot-

‘nie zmienié Starego Swiata — bo wie-

dza, iz nigdy im si¢ to nie uda.

Wreszcie docieram do jakiej$
karczmy. Wewnqtrz jest sucho i cie-
plo. Kilku podréznych posila sie stra-
wq. Siadam przy wolnej tawie. Aku-
rat gdy koiicze posilek, jakis gawe-
dziarz siada przy kominku i rozpoczy-
na opowiefé. Mowi o magicznych
przedmiotach, na kitdrych wiele lat
temu krasnoludzcy kowale wykuwali

magiczne znaki. Nazywali je runami.
Runiczne miecze i topory ponoé mia-
ty mie¢ niezwykiq moc i w rekach do-
brego szermierza byly prawdziwie
niebezpiecznym narzedziem. Jednak
dzi§ nie ma juz kowali run. Nikt juz
nie ryje magicznych znakdéw. Runicz-
na bro#i zagingla, lezy ukryta gdzie$
posréd laséw i gér w Starego Swiata.

Zwykte bajdurzenie. Nigdy nie wi-
dzialem runicznej broni. To tylko le-
gendy. Ide spaé, przede mnq jeszcze
wiele mil...

KOWAL RUN

IGNACY .B6G* TRZEWICZEK
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Musisz by¢ wyjatkowym krasnoludem, skoro ksiega ta
do rgk Twych trafita. Czy$§ uczniem jest jednego z ostat-
nich kowali, czy awanturnikiem, ktéry odnalazt ja posréd
ruin jednego z naszych miast? Niewazne. Wazne jedynie,
'by stowa przeze mnie skreslone mogly komu§ poméc, by
przez wieki gromadzona wiedza nie zagineta na zawsze.

Jestem jednym z ostatnich Zyjacych kowali run, Nie by-
lo nas wielu nawet w zamierzchtych czasach, kiedy jeszcze
nie spodziewali$my si¢ upadku naszej potegi. Dzi$, w do-
bie panowania ludzkosci, kiedy krasnoludzkie miasta
i twierdze upadty, zaw6d kowala run odszedt w niepamieé.
Czy jestem ostatnim prawdziwym kowalem run? Nie, to
nie moze by¢ prawda. Jeli jeste$ uczniem jednego z nas,
zaklinam Cig na Twych przodkéw, nie lekcewaz swego po-
stannictwa. Jesli za$ niniejsza ksigga tylko wpadia Ci

przypadkowo w rgce, oddaj ja komus, kto bedzie mégt z niej
skorzysta¢ z pozytkiem dla siebie i calego naszego rodu,

Dawno temu sztuka kucia run byla wspanialym 1 weigz
rozwijajacym si¢ rzemiostem. Kazdy z kowali posiadat
wybitne umiejetnosci i moce, dzieki ktérym tworzyt coraz
to nowe znaki. Dzi§, kiedy blask naszej chwaly zgast,
niczym promienie zachodzacego storica na zasniedziatym
pucharze, pamie¢ o kuciu run odeszla. Potrafimy wykué
Jjedynie kilka najprostszych znakéw i... nic wigcej. O mo-
¢y, ktéra wiadali nasi przodkowie, mozemy jeno $nié.
Dawne czasy juz nie powr6ca. Nigdy.

Medrzec, kaptan i kowal run — oto trzy najwspanialsze
z zawod6w. Profesje bedace misja i wyzwaniem, ktérego
podja¢ si¢ mogli tylko najszlachetniejsi, najmadrzejsi i naj-
wytrwalsi z nas. Wéréd krasnoludéw bylismy darzeni

Tomasz Sciolny
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niespotykanym w dzisiejszych czasach szacunkiem i zaufa-
niem. Sam krél ktaniat si¢ nam i zawsze z uwagg stuchat
naszych rad. Genialni inzynierowie, niezwykli ztotnicy, ju-
bilerzy. Wytrwali gérnicy. Obdarzeni magiczna mocg ko-
wale run. Z nich wszystkich stynie krasnoludzki réd. Jed-
nak gildia skostniala, kopalnie stoja opuszczone, a my za-
tracilisSmy sw@j talent. Gdzie$ przerwata si¢ ni¢ tradycji.
I pomysled, ze jeszcze kilkaset lat temu kazdy z naszych
gérmikéw miat wlasny kask z wykutym naf runem latarni,
wilasny kilof, ktérego nie sposéb byto ztamaé... Teraz tylko
przymocowana do kasku §wieca rozjasnia mroki kopalni...
I tylko stemple stoja jak dawniej, dumne i nielamalne,
utrzymujac strop, chronigc zycie dzielnych gémikéw.

Musisz wiedzieé, iz niezwykle trudno bylo zostaé ko-
walem run. Aby zosta¢ przyjetym na nauke u jednego
z nas, krasnolud juz za mtodu musiat zastyna¢ wyjatkowa
madroscia i szlachetnosicia. A poniewaz w kazdym mie-
Scie kowali run nie bylo wiecej niz dwéch lub trzech, tyl-
ko ci najlepsi byli wybierani. Kazdy z kowali run bral
wiec sobie jednego lub dwdéch uczniéw i zaczynatl ich
uczyé. Mnie si¢ udato. Zostalem przyjety przez Thurgro-
ma. Uczyl mnie pokory i szacunku do starszych. Uczyt
pracowitosci i wytrwalosci. A przede wszystkim uczyl
mnie trudnej sztuki kucia. Nie, nie run. Na to mial przyjs$¢
czas wiele lat p6Zniej. Na poczatku musialem staé sie
$wietnym kowalem. Najlepszym w calym miescie. Mu-
siatem kué, kué i kué. A w przerwach w pracy uczytem sig
naszej historii i tradycji. Thurgrom poswigcal mi wiele
czasu. Wciaz pilnowat, bym czytal i analizowal zgroma-
dzone w jego bibliotece ksiggi. Czgsto sprawdzal, czy
pojmuje ich treéé i czy wyciggam wlasciwe wnioski. Nau-
ka byta niezwykle cigzka i zmudna. Jednak nie batem si¢
jej. W tamtych czasach nie czuliSmy strachu przed praca
i poswieceniem, nie szukali§my najprostszych drég.

Nie mogtem doczeka¢ sig chwili, kiedy Mistrz pokaze
mi, jak kué runy. Musicie wiedzie¢, iz byliSmy zazdroéni.
Bardzo trudno przychodzilo nam dzielenie si¢ z kim§
nasza wiedza. Zdobywalismy ja kosztem mndstwa czasu
i ciezkiej pracy. Nie chcieli§my przekazywaé jej byle ko-
mu. Niektérzy z kowali run woleli wrecz zginad, niz zdra-
dzi¢ swe sekrety niegodnej osobie. Umierali, zabierajac
tajemnice do grobu. Taki tez byt Thurgrom. Kazdego dnia
czulem, ze musze mu wydziera¢ wiedze, ze on nie chce

sie nig z nikim dzielié. Teraz, po tych wszystkich latach
rozumiem, Ze to wszystko miato sens, nie bylo przypad-
kowe. Mistrz doskonale wiedzial, co czyni. Sprawial, iz
pragnatem tej wiedzy, ze chciatem sig uczyé, ze marzylem
o poznaniu sekretu kucia run. Dzigki temu nauka szta mi
latwiej, z przyjemnos$cia zapami¢tywatem kazde jego sto-
wo. Jednak to wlasnie zazdrosne strzezenie umiejetnosci
sprawilo, ze sztuka kucia run upadla. Mistrzowie wcigz
szukali uczniéw, ktérym mogliby przekazaé swojg wie-
dze, spedzali cale zycie na poszukiwaniach kogos, kogo
uznaliby wartym poznania tajemnicy kucia. Umierali, nie
odnajdujac godnego nastgpcy. Wiedza o runach odchodzi-
1a w niepamieé. Ilu krasnoludéw potrafi dzi§ ku¢ runy?
Dziesigciu? Pigciu? Ja jeden? Byli§my zbyt zazdroéni. I to
nas zgubilo

Mijaty lata, dorastatem i meznialem. Stawatem si¢ co-
raz lepszym kowalem, a moja wiedza byla coraz wicksza.
Przyjaciele z dziecifistwa rozeszli si¢ po §wiecie, czg§é
zginela w bitwach, niektérzy mieli na swym koncie juz
wiele osiggnieé: tunele, katedry, warownie. Ja wciaz pra-
cowatem. Wciagz bytem tylko uczniem. Mistrz stale pow-
tarzal, ze kowal run nie jest darzony szacunkiem za piek-
ng szate. Nawet umiejetnosé kucia run nie czyni go naj-
szlachetniejszym z krasnoludzkich mezdéw. Liczy si¢ je-
dynie madrosé, niezwykla wiedza i szlachetnosé. Upér,
wytrwalo$é i pracowito§é. Dlatego wcigz pracowalem.
Kiedy dzi§ patrze na ludzkie Imperium, gdy widz¢ ludzi
w ich szalonej gonitwie za pieniadzem, zyskiem i wia-
dza, nie moge uwierzyé, ze to wlasnie oni zajeli nasze
miejsce. Nie pojmuje, dlaczego oni sprawuja wiadze nad
§wiatem, a my jeste$Smy tylko reliktem przesziosci. Co
nas zgubito? Co by byto, gdyby to ludzie, a nie my przed
wiekami bronili §wiata przed inwazja Chaosu? Czy skon-
czyliby tak jak Khazadowie? Czy w ogdle §wiat istnialby
jeszcze? Czy moze trwa tylko dlatego, Ze to wlasnie my
stangli§my do walki? Czy dzisiejszy §wiat jest wart tam-
tego po$wiecenia? .

Pamietam dwudziesta pigta rocznice rozpoczgcia mojej
nauki. To byl straszny dzien. Uswiadomilem sobie, ze od
dwudziestu pieciu lat wcigz pracuje i jeszcze nic nie osia-
gnalem. Zatamatem si¢. Ucieklem w goéry. Byla mrozna
noc. Hulajacy w dolinach wiatr wygrywat przerazliwe
melodie. Nie zastanawiajac sie nad konsekwencjami, ru-
szylem ku szczytom. Chyba chcialem ze sobg skoficzy¢.
Potem nagle przyszia lawina, za nig dzikie zwierzeta,
gtéd, mréz... Dopiero po czterech dniach odnalaziem dro-
ge do domu. Przeziebiony, gtodny i kraficowo wyczerpa-
ny, stangtem u drzwi pracowni. Thurgrom spojrzal na
mnie i wyrzekl stowa, ktére po dzi§ dziefi diwiecza mi
w uszach: ,,Jeste§ gotéw, chodz ze mng”. Zalozyt swdj od-
$wietny, futrzany ptaszcz i wyszedt z domu. C6z mialem
zrobi¢? Ruszylem za nim. Tamtej nocy miatem goraczke,
bylem wycieficzony i przerazony. Wydarzenia, ktére mia-
ty wtedy miejsce, zlaly sie¢ w jedno, zawirowalty w mojej
$wiadomodci i przeplotly z innymi, wcze$niejszymi — oraz
z marzeniami. Jak przez mgle widze Mistrza, kiéry ru-
szywszy nieznang mi dorad $ciezyna dotart do przeleczy,
a nastepnie do groty, w ktérej stal olbrzymi miech, kowa-
dto... Tamtej nocy widziatem, jak Thurgrom kut runy. Pa-
mietam, jak $piewat, pamietam ptomienie strzelajace wy-
soko, ku samemu sklepieniu, pamigtam btyski §wiatla
oraz elektryzujacy dotyk magicznej energii, gromadzacej
si¢ w grocie... Zemdlatem.
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Nastepnego dnia rozpoczat sie kolejny etap mojej eduka-
cji. Nauka kucia run. Nim jednak do niej przystapitem,
Mistrz dat mi tydzied na odpoczynek. Podarowat mieszek
ziota i kazat ruszy¢ w miasto. Miatem sie »wyszale¢”. Z ra-
doscig ruszylem do grodu, chcialem odwiedzié dawnych
przyjaci6t, pogra¢ w karty, upi¢ sie, wszczaé rozrébe. Po
prostu dobrze si¢ zabawié. Wytrzymaltem tylko trzy dni.
Nie bylem tym samym krasnoludem, co niegdys$. Thurg-
rom kazat mi ruszy¢ do miasta, abym zobaczyl, jak bardzo
si¢ zmienitem przez te wszystkie lata; cheiat, bym dostrzegt
to, iz statem si¢ jednym z nich, kowali run. Dwadzieécia
pie¢ lat to duzo. Czesé z moich przyjaciét juz dawno nie zy-
ta, czes¢ wyjechata, a ci, ktérzy pozostali... Juz nie mieli§-
my wspélnych tematéw do rozméw, gra w karty nie bawi-
fa jak niegdys, alkohol nie sprowadzit niczego poza bélem
glowy. Pozegnatem sig¢ z przyjaciéimi i wrécitem do moje-
go jedynego domu — pracowni Thurgroma.

Od tamtego dnia mineto wiele lat, wiele lat prawdziwe;j
nauki kucia run. Najpierw tylko przygladatem si¢ pracy
Mistrza, pézniej mu pomagatem, wreszcie po kolejnych
‘latach wykutem pierwszy run. To bylo wspaniale uczucie.
Wtedy wlasnie zrozumialem, dlaczego kowale ukrywaja
sekret kucia run, dlaczego nie chcg sie nim dzieli¢, dlacze-
go tajemnice przekazuja tylko jednemu, wybranemu
uczniowi. Chwila kucia run jest niezwyktym wydarze-
niem, za kazdym razem innym, jeszcze wspanialszym
i donio$lejszym niz poprzednie. To co$ niezwykle osobi-
stego i szczerego. To prawdziwa nagroda za dziesiatki lat
cigzkiej nauki i pracy.

Zdajesz sobie sprawe z tego, iz kucia run nie mozna na-
uczy¢ si¢ z ksiggi. Nie jestem w stanie przekazaé Ci wie-
dzy o tworzeniu magicznych znakéw za posrednictwem
tego tylko woluminu. Zreszta, nie to byto moim zamia-
rem. Co nim bylo? Jeszcze nie wiesz? Pragnatem przebu-
dzié Cig z snu. Rozejrzyj sie wokét, czy widzisz co stato
si¢ z naszym $wiatem? Czy widzisz te ciasne, brudne
i $mierdzace ludzkie miasta? Niemal cala ludzka arysto-
kracja jest juz zbratana ze zlem i podlegta bogom Chaosu.
Nadchodza cigzkie dni. Nie mozemy czekaé. Nastat czas
przebudzenia. Je§li czujesz w sobie moc, a wierze, iz
Grungni pozwolit odnalez¢ ksiege wilasciwej osobie, rusz
do Karak Himn, odnajdZ zagubiona §ciezyne, te¢ sama,
ktérg czterysta lat temu prowadzil mnie moj Mistrz. Cze-
kam tam na Ciebie. Rozpoczniemy nauke. Nadszed! bo-
wiem czas odrodzenia. Musimy przygotowaé si¢ do wal-
ki. W przeciwnym wypadku ten $wiat zginie.

Na tym koriczy sig zapis w ksigdze. Opowiedziano
w nim, jak wyglgdato ongi terminowanie u mistrzéw ko-
walstwa, jak ciezkq bylo ono pracq. Zapewne sq wsrdd
Was osoby, ktére zapragnety zostaé kowalami run, pociq-
gnqc dalej ni¢ tradycji. Pomogq im w tym poniisze infor-
macje. Nalezy jednak pamietaé, ie przyjecie na termin
u kowala run to wielki zaszczyt, kiory nie spotyka byle ja-
kiego chiystka. Bohater gracza musi zastuzyé sobie nar
wielkimi przymiotami ducha i ciala, udowadnianymi
w ekstremalnych sytuacjach.

Uczert Kowala Run:
Sz WW US S Wi Zyw 1
+10 +10+1+1 +2 +10
Punkty Magii: +2k8
Umiejetnosci: Czytanie/pisanie, Jezyk tajemny-gildii ko-
wali run, § piew, Sztuka, Etykieta, Historia, Kowalstwo

A Zr Cp Int Op SW Ogd
+10+10+10 +10
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Kowal Run:

Sz WW US SWtZyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
+20 +10+142 43 +10 +14204+20 +20+10 +20 +10

Punkty Magii: +2k8
Umiejetnosci: Wiedza o runach, Medytacja, Wykrywanie
magii, Kucie run

Mistrz Kowali Run:

Sz WW US SWtZyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
+30 +20+2+3 +5 +10 +24+30+40+40+20+40 +20

Punkty Magii: +2k8

Umiejetnosci: Bardzo wytrzymaty, Identyfikacja przed-
miotéw magicznych, Wykrywanie istot magicznych,
Kucie mistrzowskich run '

Jezyk tajemny — gildii kowali run: jest to niezwykle
skomplikowany jezyk, bedacy Zzargonows odmiang khaz-
alidu. Czlonkowie gildi kowali run stworzyli ten jezyk w
obawie przed utrata sekretéw zwigzanych z kuciem
znakéw. Zadna osoba, nie bedaca uczniem kowala run,
nigdy nie zostanie nauczona tego jezyka.

Wiedza o runach: bohaterowie z ta umiejetnoscia
potrafig rozpoznaé, czy dany przedmiot jest przedmiotem
runicznym. Mogg tez sprébowaé okresli¢ przyblizone
wlasnosci danej rzeczy, w tym celu wymagane jest
przeprowadzenie testu wiedzy, ktéry okresli, czy bohater
zetknat si¢ kiedy$ z podobnym runem.

Kucie run: umiejetnos¢ t¢ mozna zdobyé dopiero po
wielu latach nauki. Sktadaja si¢ na nig miedzy innymi
umiejetno$é kucia, wiedza o istocie magii i kontroli nad
nig, znajomo$¢ run oraz wiele innych czynnikéw, ktére w
polaczeniu pozwalajag krasnoludzkiemu kowalowi
stworzy¢ magiczny przedmiot.

Kucie mistrzowskich run — runy mistrzowskie s
wyjatkowymi, jedynymi w swoim rodzaju i bardzo
poteznymi znakami. Z ich wykuwaniem wiaze sie wiele
specjalnych regul, ktérych nalezy przestrzegaé. Gtéwna
zasada dotyczacych tworzenia mistrzowskich run méwi,
iz na jednym przedmiocie nie moze byé wykutych wiecej
niz jeden taki znak, bowiem ich potezna moc
zniszczytaby przedmiot, a nawet moglaby zabié kowala.
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CQIYSTARCZY MmieC dusze
SZEROKO OCWIRTA...
RZECZ O sztuce eLFdxa

Kasia Ruszkowska Thil'nen

Ponizsze materialy nie sa oficjalnymi rozszerzeniami gry WARHAMMER FANTASY ROLE-PLAY

Kiedy rasa elféw byta jeszcze mio-
da, poznawala $wiat wszystkimi
zmystami i zaczynala go kochaé. Na
poczatku trudno bylo go zrozumieé,
jednak starsi przekazywali mtodszym
zdobyta w pocie czota wiedze i w ten
sposob nie zanikata ona, lecz ciagle
si¢ rozwijata, udoskonalana przez ko-
lejne pokolenia. Kazdej rzeczy nada-
wano imig, przez co w oczach elfow
stawala si¢ ona jeszcze piekniejsza.
Wkrétce Starszy Lud dostrzegl, ze
imiona nie odzwierciedlaja do kofica
istoty przedmiotéw i ze majg w sabie
tak wiele znaczeni i pigkna, iz zwy-
ktymi stowami nie da sie tego
odzwierciedlié. Zaczeto wige two-
rzy¢ wiersze, aby misterny splot siéw
dokonat tego, czego nie potrafito jed-
no. Wielu elfom to jednak nie wystar-
czato. W ich duszach kazda rzecz
przyjmowata wielorakie postacie, za
kazdym razem inne. Zrozumialy

w koficu, Ze istota rzeczy zmienia si¢
w interakcji z ich duszami. I tak elfy
zaczegly malowaé, rzezbié, tkaé, $pie-
wacé, tafnczyé, haftowaé, graé — two-
rzy¢ sztuke. Poniewaz za$ sg towa-
rzyskimi stworzeniami, wymyS§lity
tez wiele form sztuki zbiorowej, jak
teatr czy sztuka mitosna. W pézniej-
szych latach takze inne rasy przejely
i przeksztalcity na swéj sposéb twory
wysublimowanej elfiej kultury.

W spolecznosci Le$nych Elféw
sztuka odgrywa bardzo wazna role.
Kazde Dziecko Drzew zajmuje si¢ nig
w taki lub inny sposéb. Diatego tez nie
istnieje zaden bdg, ktéry bylby szcze-
gélnym jej patronem, za to kazdy cza-
sem zsyla na swych ulubieficéw na-
tchnienie. Niektdrzy elfi artysci patrza
w gwiazdy, zachwycaja sie ksigzyca-
mi, inni znéw sloicem c¢zy §piewem
stowika, dla innych wena kryje sie
w winie lub zapachu jeziora o $wicie.
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Akazdy z nich powie Wam: wystarczy
mie¢ dusze szeroko otwarta...

Jako ze elfy to wielkie indywidual-
noéci, kazdy z nich inaczej pojmuje
i tworzy sztuke. Na dobrg sprawe
opiera si¢ ona wszelkiej kwalifikacji,
Jjednak po dokladnej analizie i zastrze-
Zeniu, ze jest to podziat wysoce niedo-~
skonaty, wéréd dziet mozna wyréznié
trzy gtéwne nurty — przyrodniczy, hu-
manistyczny i zywiolowy (mam tu
oczywiscie na myséli cztery zywioty,
a nie charakter twérczoéci...). Istnieje
jeszcze czwarty, mniej popularny nurt,
przez bardziej konserwatywnych
osobnikéw w ogdle nie uwazany za
sztuke — elmeryzm (elmer znaczy
w eltharinie tyle, co nowoczesny,
awangardowy; slowo uzywane cza-
sem w znaczeniu pejoratywnym na
okreélenie krasnoludzkich — i nie tylko
— wynalazkéw). Nalezy przy tym pa-
mietaé, ze podzial dotyczy dziet, ale
nie artystéw. Kazdy bowiem reprezen-
tuje jednoczesnie wszystkie i zaden
z tych trzech nurtéw — jesli kto§ zyje
tysigc lat, to naprawde zdazy sprébo-
wacé wszystkiego, wierzcie mi!

NURT PRZYRODNICZY

Przedstawiciele tego nurtu to arty-
§ci, ktérzy za gléwny (podkre§lam:
gléwny, nie jedyny!) i najbardziej fa-
scynujacy temat uznali przyrode.
W niej znajduja najpelniejszy obraz
Swiata, a takze spelnienie twércze.
Nurt ten dopuszcza oczywiscie
wszystkie formy sztuki, jedng za$
specyficznag — Zaklinaczy Roslin
(Kar’aldae). Sa to artysci, dla
ktérych rosliny to najwyzsze stadium
pigknai ktérzy pragng im wtasénie po-
$wieci¢ swojg sztuke. To oni zajmuja
si¢ wytwarzaniem falandéw — $piewa-
jac i taficzac wokét drzew sprawiaja,
ze ich galezie powoli ukladaja sie sa-
me w wygodny, zywy dom. Nie-
ktérzy z nich potrafiag w ten sam spo-
s6b zmieni¢ kolor i kierunek wzrostu
kwiatéw. Spedzaja wiele czasu na le-
$nych lgkach i polanach, pokrytych



bujnym kwieciem. Dzieki ich zabie-
gom widziane z gory, stajg sie dziw-
nym i pigknym obrazem, tworzo-
nym przez barwne platki ciagle zy-
wych roslin.

To réwniez Zaklinacze tworzg styn-
ne elfie tuki. Zaklinajac swym §pie-
wem specjalny rodzaj drzew, sprawia-
Ja, ze wybrane galezie zaczynaja przy-
bieraé¢ odpowiedni ksztalt. Po jakims
czasie zywy luk jest juz gotowy.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze tak do-
glebne zrozumienie natury roélin
zostawia pigtno na charakterze artysty.
Tak wigc Zaklinacze Roslin to istoty
na ogdt cierpliwe, potrzebujace duzo
czasu na podjecie jakiej$ decyzji, niez-
wykle uparte w dazeniu do wyznaczo-
nego celu, delikatne i ciche. Wolg ob-
serwowad niz by¢ w centrum uwagi,
ale ich madros¢ jest znana wszystkim,
dlatego czesto zasiega sie ich rad.

Niektérzy uwazajg Przyjaciét
Zwierzat za odpowiednik Zaklinaczy
Roslin w $wiecie zwierzecym. Czeséé
ostrouchych si¢ z tym zgadza, inni
nie — wszystko zalezy oczywiscie od
indywidualnej interpretacji!

W poblizu elfich wiosek nierzad-
kim widokiem jest smukta elfka z roz-
wianym wlosem, jednym pedzlem
w zgbach, drugim w reku, z pomazang
paletg, stojaca przed sztalugami i bla-
gajaca jakiego$ Przyjaciela Zwierzat,
zeby te trzy rysie jeszcze przez minu-
te pozowaly do scenki rodzinne;...

Istnieja tez artysci, ktérzy taficza
ze zwierzgtami, §piewaja z nimi, na-
$laduja je i kochaja (c6z, mitosé tez
Jjest sztukg — pamigtajmy o toleran-
cjil). WyobraZcie sobie tylko trzy el-
fy i trzy wilki, wyjace razem podczas
ksiezycowych nocy...

Nierzadko zdarza sig tez taka przy-
jaén z drzewami (ale z tg mitoscig to
Jjuz moze tym razem nie przesadzaj-
my...). Gdzie lepiej pisze si¢ wiersze,
Jak nie na konarze tysiacletniego,
ukochanego buku?

NURT HUMANISTYCZNY
(ELFISTYCZNY?)

Fascynacja elfim, ludzkim, halflin-
skim, a nawet czasem krasnoludzkim
cialem, umystem i w ogdle bytem
jest réwniez bardzo powszechna
wSréd najstarszej rasy. Wymienione
istoty humanoidalne staja si¢ gtéw-
nymi motywami obrazéw, rzezb, kili-
méw, haftowanych 0zdéb czy tez in-
nych dziel, sa bohaterami wierszy,
poematéw powiedci, sztuk. Oczywi-
Scie, jedna z form sztuki, mitos¢, jest
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w tym nurcie najbardziej kultywowa-
na. Nalezy jednak pamigtaé, ze
(zwlaszcza na wyzszych stopniach
wtajemniczenia) nie jest to zwykly
stosunek, lecz mieszanina delikatno-
§ci, subtelnosci, magii, finezji i poza-
dania, doskonate polaczenie piekna
w postaci dwéch (lub wiecej...) cial.
To po prostu... sztuka!

Humanisci czedciej niz inne elfy
decydujg sie na opuszczenie wioski —
oczywiscie w celu znalezienia po-
zywki dla twoérczosci. Mozna ich
czasem ujrze¢ w wiosce czy w mie$-
cie, wléczacych sie z kawalkiem
spreparowanej kory albo pergaminu.
Wickszosé jednak nie opuszcza wio-
sek i czgsto zostaje bardami (Strazni-
kami Legend).

Dla artysty pigkno tkwi nie iylko
w przedmiotach powszechnie uz-
nawanych za pigkne. Niektdrzy

Zaklinacze Wiatru (Karn' sullen)
sa szaleni, zmienni, nieobliczalni,
niespokojni, niezrozumiali — tacy, jak
sam wiatr... Potrafia wykorzystywaé
jego natur¢ do tworzenia niepowta-
rzalnych dziet. Im bieglejszy jest Za-
klinacz, tym wigcej magii, a mniej
techniki uzywa, aby zapanowac nad
zywiotem. Wielu z nich to muzycy
i tancerze. Tworza przerézne instru-
menty — od prostych piszczatek
i dzwonkéw, az po bardzo skompli-
kowane sekwencje dZwigkowe, na
kiérych ,.gra® wiatr. Jest to dziwna
i urzekajgca muzyka, uzupelniana
czgsto Spiewem czy taficem artysty.
To oczywiscie tylko jeden przyktad
na wykorzystanie mocy wiatru. Kaz-
dy artysta ma swoje pomysty, a kaz-
de dzielo jest niepowrarzaine...

Zaklinacze Ognia (Kar'arye) to
elfy o gwaltownym usposobieniu,

znajduja natchnienie w przemocy,
okruciefistwie, szpetocie, perwersji
— cokolwiek - podsunie artystyczna
dusza. Najwazniejsze jest jednak,
aby nie by¢ szablonowym. Choé
oczywiScie czasami to wlasnie sza-
blon jest oryginalny...

NURT ZYWIOLOW

Przedstawiciele tego nurtu sa zafa-
scynowani potgga i naturg zywioléw.
To wlasnie one stanowia giéwny temat
ich twérczoéci, inspiruja i podniecaja
wyobraznie. Oprécz ,,zwyktych* form
sztuki, wéréd artystéw tego nurtu po-
wstali wyspecjalizowani Zaklinacze.

bawiace si¢ gniewem i innymi silny-
mi emocjami, wykorzystujgc ich
energi¢ jako bodziec do twérczosci.
Ogieni to ich pasja i wieczna mitosé,
w ktérej spalaja sami siebie... Fascy-
nuje ich pigkno destrukcji tak jak
i spontaniczny, gwattowny akt two-
rzenia. Ich dzieta czgsto koricza zy-
wot w oczyszczajacych plomieniach,
gdyz tylko wtedy w oczach twoércow
staja sie¢ doskonate.

Do Zaklinaczy Ognia naleza, na
przyklad, elfi kowale, ktérzy dzieki
przyjazni z tym zywiolem, potrafig
wykonywaé niezréwnang, delikatng
brori, subtelng i lekka, a przy tym

Magdalena Jedrzejczak
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ostrzejsza od krzyku sokola. Wytwa-
1Zaja oni takze przepiekng elfig bizute-
ri¢, korzystajac przy tym z pomocy...
Zaklinaczy Ziemi (Kar'eail). Te
raczej spokojne i state elfy kochaja
nade wszystko Matke Ziemie, jej sile
witalng, kazaca wiecznie i od nowa
rodzié oraz podziwiajg skarby, ukryte
gleboko w jej wnetrzu. Dlatego tez sa
nielicznymi ze szlachetnej rasy, ktérzy
znajduja wspélny jezyk z krasnoluda-
mi. Dzigki glgbokiemu zrozumieniu
natury ziemi, potrafia odnajdywaé
szlachetne kamienie i ksztaltowaé je
zgodnie ze swa artystyczng wizja. Jed-
nak pomylilby sie ten, kto uznalby te
elfy za chciwe czy za$lepione zadza
zdobycia klejnotéw. Nie zapominaj-
my, Ze to artysci! Dla nich najcenniej-
sze diamenty czy szmaragdy maja
warto$é piekna, ktére mozna w nich
odkryé, Czasem wigc drogocenniejsza
bedzie zwykla grudka blota niz naj-
wiekszy nawet brylant — to tylko kwe-
stia tego, jak na nig spojrzy artysta...
Zaklinacze Wody (Kan’anen) to
osoby niezwykle wrazliwe i delikat-
ne, bardzo emocjonalne, cho¢ w ja-
ki§ dziwny, gleboki sposéb spokoj-
ne... Ich mitosé do wody jest bardzo
silna podziwiaja ja jako zywiotl daja-
cy zycie — staly, a jednoczeénie
wcigz zmienny. Potrafia kierowaé
biegiem strumieni tak, aby zapisaty
one korytem jaki§ znak czy symbol,
ktéry ujrze€ mozna z lotu ptaka.

Tworza w malowniczych miejscach
wodospady, na ktére §wiatlo slofica
w jakim§ momencie dnia pada
w szczegblny spos6b, rozjarzajac
wode. Czasem kieruja umiejgtnie
strumiet wody na jaki§ glaz, rzez-

bigc go w ten sposéb. Inwencja twor-

cza jest nieograniczona!

ELMERYZM

Jak juz pisatam, to dosyé kontro-
wersyjny nurt w elfiej sztuce. Dziela
maja za zadanie szokowaé, zaprze-
czaé, wyzywaé i podawaé w watpli-
woséé. Jego przedstawiciele to albo
miode elfy, dajagce wyraz buntowi,
lub osobniki bardzo sedziwe i znu-
dzone, ktére prébowaly juz wszyst-
kiego... Wielu z nich trudni si¢ al-
chemig, prébujac wynaleZi¢ nowe
sposoby utrwalania badz tworzenia
dziet (zlosliwi twierdza, ze ich twoér-
czofé to po prostu wyniki nieuda-
nych eksperymentdéw...).

" Jako przyktad dziet elmerycznych
mogg¢ podaé: obraz pt. ,,Czarny kwa-
drat na czarnym tle*, autorstwa
Aei’lor Skulonej w Trawie, bgdacy
po prostu czarng kartka; rzezbe,
przedstawiajagca odarty z kory pien
drzewa i przyszpilone do niego kilka
motyli, pt. , Jestem naturalna®, autor-
stwa Maol’li Trzymajacej Wiatr; czy
tez dzieto pt. ,,Mam cig¢ w nosie®, au-
torstwa Gaeth’a Czarnego Jastrzebia,
przedstawiajace odcigty matly palec

artysty, stuzacy za nos ulepionego ze
$niegu batwana.

TEATR

Teatr to forma sztuki zbiorowej,
uprawianej przez Dzieci Drzew.
Choé wiele z nich pisze dramaty,
przedstawienia to zazwyczaj czysta
improwizacja. Nazywane s wtedy
oiar’rath, czyli ,,zniewolenie peine
wolnosci” (aby zrozumieé, co to zna-
czy, trzeba byé elfem...). W oian’ rath
uczestniczy najczegsciej réwniez wi-
downia — widzowie mogg bez prze-
szkéd wchodzié i schodzi¢ ze sceny
w dowolnym momencie, tak samo
zreszty jak aktorzy. Nierzadko wszy-
stkim uczestnikom teatru rozdawane
sa r6znego rodzaju frodki halucyno-
genne — wiedy cata zabawa staje sie
o wiele ciekawsza.

Nie sposéb wymieni¢ wszystkich
form sztuki, uprawianych przez elfy.
Na dobrag sprawg kazda czynnosé
przez nie wykonywana mozna by
uznaé za sztuke. Lecz postaram si¢
wymieni¢ chociaz te najbardziej po-
pularne: malarstwo, rzezba, literatura
(proza, poezja, dramat), zaklinanie
roélin i zywiotéw, muzyka, magia, ta-
niec, tkanie, mito§¢, magia, haftowa-
nie, teatr, kowalstwo artystyczne itp.

Najstarsza z ras jest og6lnie uzdol-
niona artystycznie, mimo to wystepu-
je réwniez wérdd nich szczeg6lny dar
bogdw, zwany talentem. Te z elféw,
ktérzy najlepiej potrafia 6w dar wy-
korzystaé, ciesza si¢ duzym powaza-
niem w spoleczefistwie, ze wzgledu
na wrazliwo$¢ i oryginalne spojrze-
nie na §wiat.

Podczas $wieta Beltaine, ktére
przypada raz do roku, w dziei wio-
sennego zréwnania dnia z noca,
wszystkie Lesne Elfy gromadza sig
w Loren na wielkiej orgii, trwajgcej
z reguty kilka dni i nocy. Na Beltaine
przygotowuje si¢ wiele dzbandéw wi-
na, wiele funtéw miesa i wszelakiego
jadta. Podczas uczt ma miejsce wiele
waznych wydarzedi. Miedzy innymi
wybierany zostaje na caty rok Se-
an’ chaid, Widzacy Swiatto — najlep-
szy artysta wéréd wszystkich elféw.
Specjalnie wytonione jury ocenia
dzieta wielu twoércdw, ktérzy zgla-
szaja si¢ dobrowolnie, i wybiera naj-
lepsze. Jego autor zostaje Widzacym
Swiatto, wyrocznia w sprawach sztu-
ki, doradca krélowej elféw oraz tym,
ktéry w noc Beltaine obudzi ja, nada-
jac jej nowe imie. Elfy wierza, ze
gdyby Sean’chaid nadal krélowej



falszywe imie, nie obudzitaby sie az
do nastepnego §wigta.

Dzigki wiosennemu §wietu miesza
sie krew czlonkéw Starszego Ludu
z r6znych stron §wiata, przez co nie
dochodzi do degeneracji. W czasie
Beltaine nadzieja, radoéé i dobroé
wypelniaja serca elféw, dajac im sile
na przetrwanie kolejnego roku. Jest
wtedy z nimi btogostawiedstwo
wszystkich Bogéw...

SPECYFICZNI ARTYSCI

" Istnieje tez wielu artystéw, ktérych
nie da si¢ zaliczy¢ do zadnego z nur-
téw. Opisze¢ tylko kilku z nich, zna-
nych graczom i MG z przygdd...

Tancerze Wojny to najlepsi z el-
fich wojownikéw. Sa jednymi z nie-
licznych istot na $wiecie, ktore walke
uwazajg za sztuke. Nie widzg w niej
brutalnego mordu, nieprzyjemnego
wysitku, ucigzliwego obowigzku czy
tez krwawej jatki; przyjemnosci nie
sprawia im cierpienie innych. Dla
nich zapach potu, krwi i wilgotnej
ziemi to preludium, szczek stali
o stal, krzyki rannych i bojowy $piew
to muzyka, w takt ktérej wykonuja
zawrotny, straszliwy taniec. Piedn
roztaficzonej w zylach krwi cenig po-
nad $piew ptakdéw, ciezar miecz
w dioniach ponad lekko$¢ pidra czy
pedzla. Tariczg ze $miercig i w kazdej
sekundzie si¢ jej wymykaja, $miejac
si¢ jej w twarz, kiedy gubi ich wro-
gow. I to jest ich sztuka. .

Tancerze Cienia (Breakdancers) —
te miode elfy wymyslity swoja wia-
sng forme sztuki. Ma ona w sobie co$
z elmeryzmu, ale Tancerze Cienia nie
przyznaja sie do przynaleznosci do
tej grupy, gdyz neguja wszystko, co
robig inne elfy. Oni uprawiajg graffi-
ti. Uzywajac pedzelkéw, zaopatrzo-
nych w male zbiorniczki z farbg, ar-
tyéci ci ozdabiajg malunkami wszyst-
ko w zasiggu wzroku. A wigc: drze-
wa, mury, §ciany budynku, wychod-
ki, stajnie, meble, drzwiczki dylizan-
soéw, twarze S§pigcych przyjaciél
i oczywiscie swoje wilasne... Farby,
ktérych uzywaja, sa trudne do usu-
nigcia. Czeé¢ Tancerzy Cienia ma
przy sobie zmywacz, ale wigkszo$é
nie czuje potrzeby uzywania go (Ze
co? Ze mam brudne palce? Ojej, teraz
ty tez masz! O, twarz tez!).

Minstrele to dziwne elfy. Wyru-
szaja na szlak, aby szukaé przygéd
i tematow pieéni. Swa sztuka zarabia-
janachleb (i wino!), ich jezyki potra-
fia tak wymoéwié¢ slowa, aby nabraty
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Hymn Tancerzy Wojny

Zmgczeni wiecsnym Swigtem

Patrzyny w starcee ocsy dreed,

ceytaige w nickh ogien i wiatr
dla ras preeznaczorny.

Preebudzilismy dla was Guiazdy rafjasniefsze,
Wasze Swiatlo blyszczy w oczack radoscig

dawno uspiong smutkiem.

Kiirygi naszych mieczy satariczq znown dia Wias,
a Krew nieprayactot zloZymy u stop Tych,
Ktdrym ona nalesna prees naszq semstg.

Nad polem bitey sokdt wplatuje w elfow ahosy

Zarycigstua jasry plomier,
Pojemy szal z Kreyku wrogdw),

tariczymy wsTOd ick gorqeych ciaf pachnacych strackem i Smiercig.

R

tanceree wojny,
tancerze zemsty,
tancerse Guiazd,

nad ick ciemnymi glowami szybujemy niczym preeznaczense.

Wosy splatane z wiatrem,
Krew Krzyczaca jak ogieri
szalefe w naszych Zytackh.

Biegrijmy po drodze Zycia,
ntech Kure pokryje inne twarze,

rasz Spiew wizbije sig az do Guiazd.

Wigce tariczmy dia Nich,

w holdzie skfadajge taniec § walke,

najpieknieisze z dardw.

A nasze serca wcigs nie syte zemsty

za Krzywdy wszech coasdew.

innego znaczenia. Lutnia w ich reku
czgsto zamienia si¢ na miejsca z mie-
czem, a odwaga z tchérzostwem. Jed-
nak minstrele potrafia by¢ wspaniaty-
mi towarzyszami podrdzy, umilajgc
dluga droge diwiekami lutni i piek-
nym glosem.

Na tym koficze swdj wywéd o el-
fiej sztuce. Mam nadzieje, ze przybli-
zylam Wam cho¢ troche to niezwykle
zawiklane zagadnienie. Goraco na-
mawiam graczy, aby, odgrywajac el-
fy, starali si¢ zwréci¢ uwage réwniez
na tworzong przez nie sztuke. Je§li
sami nie macie zadnych talentéw, nie
stanowi to zadnego problemu.

Sprobujcie po prostu wymy$li¢ czy
opisa¢ dzieta Waszych postaci — MG
z radoécia za taka peretke przydzieli
dodatkowe PD. Poza tym gwarantu-
je, ze ulatwi to wczucie sie w elfa,
I czyz nie bedzie to po prostu dobra
zabawa? (Tak, wiem. Hedonizm, he-
donizm i jeszcze raz hedonizm...)

Pamietajcie — u elféw nie ma zad-
nych zasad i panuje pelna wolnosé,
Ich tworczo$¢ rozwija sig¢ z wiekiem
i dojrzewa — a ma na to okoto tysiaca
lat. Dlatego kazdy artysta probuje
swoich sit praktycznie we wszystkich
formach, stylach, nurtach i dziedzi-
nach sztuki. Wystarczy mie¢ dusze
szeroko otwarta...
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Co to, kolejni goscie? Siadajcie.
Duzo was dzisiaj, nie spodziewalem
sie nawet... O co chodzi? Czegé: sig
tak boicie? Ze mnq jesteScie bez-
pieczni. Coz takiego widzieliscie?
I wszedt w mur, powiadacie? Hm,
pewnie byt to szponiak stuzqcy du-
chowi tego miasta. Tak, gdybys nie
wiedziat, przyjacielu, kazde miasto
ma swego ducha... Czy twdj mentor
niczego cig nie nauczyl? Nie ma po-
wodu, by sig ich obawiad, jesli do-
brze sig je traktuje. Potrafiq byé na-
wet pozyteczne... Ale to inna historia.
Pewnie jesteScie zlaknieni nowych
opowiesci, co? Dobrze, opowiem
wam kilka scen z mojego zycia... Zo-
baczycie, co potrafi kryé sie w zaul-
kach uliczek. Gdyby ktérys z was byt-
by tak uprzejmy i nabyt dla mnie bu-
telke wody mineralnej bez gazu, byi-
bym wdzigczny. A zatem... hmmm,
tak... Od czego by tu zaczqc?

CZARNA WOLGA

Dziato sig to jeszcze w latach pigé-
dziesigtych, kiedy dopiero co osiedli-
lem sie w tym mieScie. Caern byl
Jeszcze staby po wojnie, a szczep do-
piera sig formowal; nie mialem na-
wet wlasnej watahy. Otéz pewnego
lipcowego popotudnia siedziatem jak
teraz, w parku, i dokarmiatem gofe-
bie, ktére tylekro¢ wiernie nam stuzy-
ty. Kolo mnie spacerowaty rodziny
z dzieémi, zakochane pary, matzen-
stwa w roznym wieku... W pewnym
momencie zauwazylem, jak zza za-
kretu wylania sig wolga, czarna jak
noc, z przyciemnianymi szybami. Za-
parkowala przy kraweiniku od strony
placu zabaw. Zaintrygowata mnie,
gdyz takimi samochodami jeidzita
wowczas tylko partyjna elita. Z po-
czqtku myslatem, ze przyjechali po
czyjegos synka, aby zabracé go wraz
z opiekunkq do domu. I rzeczywiscie,
wkrétce do wozu wsiadl maty, moze
szeScioletni chiopczyk z wielkq, kolo-
rowq pitkq. Wolga ruszyta, a wtedy
ustyszatem przerazliwy krzyk. Zza
krzakéw wyskoczyla mioda kobieta
i wolajgc: , Stéjcie! Zatrzymajcie

sig!* biegla za przyspieszajgcym sa-
mochodem. Zorientowalem sie, :ze
bylo to porwanie i pogratem przez
park, cheqe dopasé samochdd na za-
krecie. Gdy zdyszany stanglem na
skrzyzowaniu, samochodu nie bylo.
Jakby rozplyngt sie w powietrzu. Na-
wet zapytany przeze mnie milicjant
o niczym nie wiedzial; a moze nie
chciat wiedzie¢? Kiedy wrdcilem do
caernu, opowiedziatem wszystko mo-
im braciom; ku swemu zaskoczeniu
ustyszatem, ze nie ja jeden widziatem
owq czarng wolge. Nikomu jednak
nie udato sig zapamigtaé jej numeru
ani znakdéw szczegdlnych.

Czarna wolga nalezy do jednej
z najpopularniejszych legend miej-
skich. Znana w calej Polsce, zdala
si¢ odejs¢ w zapomnienie wraz
z ,,0dwilzg* po §mierci Stalina. Tak
naprawde jednak zmienia sig tylko
marka samochodu, a porwania dzie-
ci trwaja nadal. Kto za nimi stoi, nie
wiadomo. Garou podejrzewaja o to
Pentex, ktéry wykorzystuje dzieci
do swoich tajemnych i zakazanych
eksperymentéw. Czemu jednak, py-
taja przeciwnicy tej teorii, pojawilta
si¢ ona juz w latach pigédziesigtych,
gdy o zadnych zagranicznych inwe-
stycjach w Polsce nie moglo byé
mowy? Sami lansujg poglad, ze tak
poluja jakie§ wyjatkowo wysoko po-
stawione pijawki. Inne wilkotaki sg-
dza, ze owe czarne samochody nale-
za do Wtadcé6w Cieni lub Tubyledéw
Betonu, ktérzy w ten sposéb za-
bieraja dzieci poblogostawione
przez Gaj¢ darem Szalu. Jakakol-
wiek by nie byla prawda, czarna li-
muzyna nigdy nie posiada numeréw
rejestracyjnych ani zadnych znakdw
szczegoblnych.

SAMOCHOD SMIERCI

Skoro juz jeste§my przy samocho-
dach, to przypomniata mi si¢ histo-
ria, ktora zdarzyla sig jednemu ze
znajomych  mojego  znajomego.
Zresztg, byla to glosna swego cza-
Su Ssprawa i nawet pisali o tym

w gazetach. Otéz wedrujac po lesie
w poszukiwaniu grzybéw, odnalazi
on na jakiej§ ustronnej polanie samo-
chdd. Jego kierowca popetnit samo-
béjstwo i to juz tadnych kilka tygodni
wczeSniej. Przez ten czas zdqgzyl bar-
dzo doktadnie zasmrodzié¢ cale wne-
trze. Jak wykazalo milicyjne docho-
dzenie, denat nie miat zadnej blizszej
ani dalszej rodziny, co pewnie wia-
Snie pchneto go do tego desperackie-
go kroku... niewazne. Znajomy w na-
grode za odnalezienie nieboszczyka
dostal jego samochdd — bardzo do-
brze utrzymang syrenke, w owym cza-
sie prawdziwe marzenie i los na lote-
rii. Juz wkrdtce mial owego daru ser-
decznie dosé. Dlaczego? Woit trupa
nie dawata si¢ w zaden sposob usu-
nqé z samochodu, nie pomogio wiet-
rzenie ani wymiana tapicerki. Mozna
by rzec, ze przenikngt on kazdy cho-
lerny atom w tym samochodzie!
W kazidym razie, znajomy chcial go
sprzedad, lecz nie mogt: wszystkich
odrzucat smréd. Tulal sie od gieldy
do gieldy, zwiedzil calq Polske, ale
interesu nie ubil. Wtedy, zdesperowa-
ny, podrzucit wdz z powrotem w to
samo miejsce, gdzie go znalazt, aby
zardzewial. Swojq drogg mial facet
szczescie, ze nie zetkngl sie przy tym
z Czerwonymi Szponami, ktére uwa-
Zaty ten las za swdj...

Kazde miejsce, w ktérym popel-
niono samobéjstwo, jest uwazane
przez ludzi i garou za nieczyste.
W wypadku samochodu zapach roz-
ktadajacego si¢ ciala stal si¢ klatwa,
ktéra caty czas przypomina o tragicz-
nym koricu poprzedniego wlascicie-
la. Moze ona przybra¢ réwniez inng
postaé: po ujechaniu pewnej liczby
kilometréw kierowca moze zobaczyé
w tylnym lusterku co§, co sprawi, ze
straci na moment panowanie nad kie-
rownica i dojdzie do wypadku. Nie
Zawsze koficzy sie on $miercia; zda-
rza si¢ réwniez, ze kierujacy oszaleje
lub zostanie kaleka.

Samochéd $émierci moze byé wpro-
wadzeniem do calej tragikomicznej



opowiesci z pojazdem jako ,,goragcym
ziemniakiem®, ktérego nie sposéb sie
pozbyé. Skoro nie mozna go sprze-
daé, moze uda si¢ usunaé klgtwe?
Sposéb, w jaki mozna tego dokonaé,
zostawiam Narratorowi. Szepcze sie
o pewnym Tubylcu Betonu, ktéry
skupuje takie wlasnie pojazdy za ni-
ska cene, a nastepnie odprawia nad
nimi w Penumbrze Rytuaf oczyszcze-
nia, odganiajac wszelkie zle duchy.
Wreszcie albo zatrzymuje je dla siebie
(pono¢ na podwérku zgromadzit juz
niezla kolekcje drogich samochodéw)
albo sprzedaje z zyskiem na gietdach
samochodowych. Ci jednak, ktdrzy
nigdy nie zetkneli sie z samochodem
$mierci, pukajg si¢ w czolo i uznaja
g0 za legendg.

SMIERTELNY PUNKT

Kilka lat temu jechatem wraz
z moim znajomym, Krewniakiem, do
Tych. Za nami jego brat blizniak
prowadzit nowego poloneza, wia-
Snie odebranego od dealera. Odbili-
§my kilka kilometréw od niego, nie
widzieliSmy go w lusterku. W pew-
nym momencie sie zatrzymalismy.
»Zamiefimy sig, teraz ty prowa-
dzisz* mowi Krewniak. ,,Ale dlacze-
go?“. ,Mam tydzieh do urodzin
i chee ich dozyé“. Powiedziat to ja-
ko$ dziwnie, jakby sig czego$ nie-
zmiernie bal. ,,O co chodzi, do cho-
lery* pytam, a on nagle zaczyna
skakaé po jezdni jak wariat i ma-
chaé rekami. Ledwie goscia $cig-
gngtem, gdy z trgbieniem wymingl
nas jego brat. Przyhamowal i chcial
zjechaé na pobocze, musial wtedy
wpasé w poslizg albo co, bo nagle
Jjako$ nim zarzucito, zjechat do rowu
i walngl w drzewo. Gdy dobieglismy
na miejsce, facet juz nie zyt. Znajo-
my Krewniak diugo jeszcze rozpa-
czal, ie zapomnial uprzedzié swego
brata o tym feralnym miejscu.
Podobno kilka miesigcy wczesniej
zabit sig tam jaki§ gosé i od tamtej
pory nie bylo tygodnia, zeby kogos
stamtqd na cmentarz nie wywiezli.
Policjanci méwili, ze wszyscy, co
tam pogingli, mieli mniej wigcej ryle
lat, co ow facet, kidry sig jako
pierwszy roztrzaskatl. Ustyszawszy
to, Sciggngtem mojq watahe na
miejsce i zrobili§my porzqdek.

Podobnie jak w wypadku Samo-
chodu Smierci, miejsce tragedii za-
czelo przycigga¢ kolejne ofiary. Co
sprawia, ze tylko niektére z takich
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miejsc staja si¢ przeklete? Nie wia-
domo; Teurgowie Tubylcéw Betonu
usituja od dawna zglebi¢ ta tajemni-
ce. Wiadomo jednak, ze w Penum-
brze zdarza si¢ widzieé¢ w takim
miejscu coraz glebsza i ciemniejszg
dziurg, drzewo za§ zaczyna powoli
zmienia¢ si¢ w Dziecie Skazy. Nie-
dostrzezone w porg, moze staé sie
kolebka dla réznych zmér, ktére be-
da polowa¢ na przejezdzajacych ta
droga kierowcéw i powodowaé gro-
Zne wypadki. Przywrdcenie za-
chwianej réwnowagi zalezy od cza-
su, jaki uptynal od pierwszego wy-
padku: na poczatku wystarczyé moze
umiejetne odprawienie Rytuatu oczy-
szczenia, pOZniej trzeba bedzie przy-
wola¢ duchy zmartych tam ludzi
(poczawszy od pierwszego zabitego)
i ofiarowaé¢ im zadane zado&Cuczy-
nienie. W krytycznej sytuacji przyj-
dzie wpierw stoczy¢ walke z wyklu-
tymi tam zmorami.

PROROK

To byto chyba jedno z najdziwniej-
szych wydarzeri, jakie mi sig przytra-
fity. Jechalem wiasnie tramwajem
i famafem sobie glowe nad pewng
sprawq, ktdrej nie moglem ugryié
z zadnej strony. Rzecz byla niewygod-
na, jak gwoizd: w bu-

Minelo kilka miesiecy, zapomnia-
tem o calym zdarzeniu. I nagle, pew-
nego paZdziernikowego wieczora, zo-
stali§my zaatakowani przez duzq, we-
drownq watahe Tancerzy Czarnej
Spirali. Caly szczep ruszylt do boju.
Walki trwaly dwa tygodnie. Wreszcie
udato nam si¢ zlokalizowaé miejsce
ich pobytu i wygubié do ostatniego;
jeszcze mam blizny. Wtedy dopiero
przypomniatem sobie dziwng przepo-
wiednig z tramwaju.

Stary prorok to kolejna tajemnicza
postaé, z ktéra moga zetknaé si¢ bo-
haterowie. Gdy nad miastermn wisi ja-
kie§ niebezpieczeristwo, zagrazajace
réwnowadze, woéwczas jego duch
zsyla wizje na Teurgéw oraz wypu-
szcza szponiaki i strzepiaki, aby pod
ludzkimi postaciami wyglaszaty
ostrzezenia, majace przygotowaé lu-
dzi na nadchodzacy kataklizm. Boha-
terowie nie powinni nigdy odgadnaé
ich tozsamosci: niech tajemniczy lu-
dzie pozostang dla nich nierozwigza-
na zagadka. W uzasadnionych przy-
padkach spotkany przypadkowo sta-
ry dziwak moze podsunaé wataze
podpowiedz lub wyprowadzi¢ z zaul-
ka bez wyjécia. Zawsze jednak uczy-
ni w trudny do zrozumienia sposdb.

cie. Wiercitem sig na  —
Jotelu i myslatem az )
do bolu gtowy. I wte-
dy nagle ustyszatem:
»Wiosna teraz jest
pigkna, ale jesier
sptynie krwiq*. Pod-
niostem glowe i zo-
baczylem . jakiegos
ubogo odzianego
dziadka, ktéry wypo-
wiedziat te stowa. Do
tej pory nie moge
przypomnieé¢ sobie
jego twarzy — spoj-
rzenie jakby przesli-
zgiwalo sig po niej
i nic nie zostawalo
w pamigci. Tajemni-
czy staruszek wysiadi
na najblizszym przy-
stanku i znikngl
w tlumie, jakby go
nigdy nie byfo. Popa-
trzylem na innych lu-
dzi: spoglgdali na
siebie w milczeniu
i usitowali zrozu-
mieé, co mogq zna-
czyé te stowa.

= Tusznio

Tomas:
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OBRONCA LUDZKOSCI

Tekst nicautoryzowany przez firme¢ White Wolf

Ponizszy tekst jest tylko zarysem
pomystu, szkieletem scenariusza dla
3-4 $miertelnikéw. Powinien stuzy¢ ja-
ko preludium dla przysztych wampi-
réw. Dobrze by byto, gdyby postacie
znaly si¢ juz wczesniej i tworzyly ze-
spét. U mmnie bylo to biuro detektywi-
styczne 1 moim zdaniem najlepiej wia-
$nie od tego zaczaé ponizsza przygode.

Teraz co nieco o klimacie. Wario, by-
§cie postarali si¢ uzyskaé nastréj rodem
z cyberpunka — to zmyli graczy i'bedg
sie obawiali nie tego, czego powinni.

A wiec do rzeczy. Oto obiecana
historia.

Cata opowie$é toczyé sie bedzie
dookota Pentexu, a raczej jego filii —
NetWars. Firma ta zajmuje si¢ pro-
dukcjg gier sieciowych (co$ a la Qua-
ke, ale o duzo wyzszym stopniu zaa-
wansowania technologicznego). Po-
nadto prowadzi ona badania nad eks-
perymentalnymi komputerami, nowy-
mi zastosowaniami itede. To, o czym
nikt nie wie, to jej podziemne, tajne
laboratoria, w ktérych przeprowadza-
ne s3 eksperymenty na ludziach, wy-
my§lane sa $mierciono$ne rodzaje
broni i oddawana czesé Zmijowi.
W ostatnim czasie na filie firmy zosta-
ly przeprowadzone, udane badZ nie,
ataki terrorystyczne. Atakowaly ja
oczywiscie wilkotaki, jednak w mie-
§cie, w ktérym rozgrywa si¢ akcja,
terroryéci zostali ujeci przez ochrong
firmy, po czym NetWars oddala ich
w rece lokalnych wiladz. Oczywiscie,
nie byly juz to te same osoby — praw-
dziwego losu wilkolakéw mozna si¢
tylko domysSlaé.-

Otéz firma ta od dawna prowadzila
badanie nad najnowsza gra o tytule
-Obrofica Ludzkosci®. Wcielamy si¢
w niej w specjalnego agenta, Jasona
Murdocka (lub ktérego$ z jego kole-
géw z grupy operacyjnej), ktérego za-
daniem jest eliminacja sit piekielnych
na Ziemi, czyli wilkolakéw, wampi-
réw, upioréw itede, stanowigcych za-
grozenie dla ,normalnych® ludzi.
W grze réwniez likwidujemy i rozpra-
cowywujemy grupki ekoterrorystéw,
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bandzioréw i sekciarzy. Gra toczy si¢
gldwnie w sieci, a §wiat wygenerowa-
ny przez NetWars stara si¢ jak najbar-
dziej ,,nasladowac* rzeczywisty. Gra-
cze nie wiedza jednak, ze w trakcie gry
ich jaznie zostaja przeniesione do
umbry. Gra ma za zadanie przemienié¢
ich w postuszne Pentexowi fomory.

Przygoda zaczyna si¢ w momencie,
gdy do biura naszych detektywow przy-
chodzi pigkna kobieta (jak u Chandle-
ra), ktéra przedstawia si¢ jako Lilly
i chce wynajaé ich, aby odszukali jej za-
ginionego brata. Moze im udzieli¢ in-
formacji na temat jego miejsca pracy,
zamieszkania, studiéw, znajomych —
ogblnie rzecz biorgc wszystkiego, co
siostra moze wiedzie¢ o bracie, ktérego
od jakiego$ czasu nie widziata. Tak na-
prawde jest to klon stworzony przez
Pentex, oryginat zgingt w wypadku 5 lat
temu, Ma za zadanie uwiarygodnienie
akcji poszukiwawczej, poza tym ma na-
wigzaé ,blizsze” kontakty z jednym
z graczy. Pigkna, samotna, zagubiona
i nieszczg§liwa dziewczyna powinna
by¢ tatwym tupem dla twardych i me-
skich detektywdw.

A teraz gar§é informacji o zaginio-
nym bracie — Merlinie. Jest to uzdol-
niony informatyk; w przesziosci - byt
czlonkiem grupy hackeréw o nazwie
Moskito, ktérzy w ramach walki z sy-
stemem wilamywali sig do policyjnych
baz danych, kradli wazne informacje
z firm, ujawniali szwindle i manipula-
cje megakorporacji. Jednak Merlin po
skoficzeniu studiéw zmienit si¢ i zaczal
docenia¢ wygodne zycie. Scigt wiosy,
zatozyt garnitur, rozpoczat pracg. Traf
cheiat, ze jego talent odkryta firma Ne-
tWars, w ktérej zaczat pracowac. Od
razu zostal wcielony do sekeji zajmuja-
cej sie rozwojem i badaniami. To wia-
$nie on opracowat algorytmy ,,Obroii-
cy Ludzkos$ci. Pewnego dnia, gdy do-
pieszczal swoje dzieto, odkryt dziwne
procedury, ktérych znaczenie nie do
korica rozumial. Poprosil wigc o po-
moc dawnych znajomych, a oni zaczg-
1i drazy¢ dalej. W koiicu dane te dotar-
ty do nosferatu imieniem John (pamig-
tacie ,,Slowo"? — jedli tak, to wiecie,

kto zacz), ktéry zrozumial ukryte nie-
bezpieczeristwo i zareagowal odpowie-
dnio do zagrozenia. Merlin wraz z przy-
jaciétmi wlamali sie po raz ostatni oraz
ukradli i zniszezyli wigksza czg§¢ wia-
snej pracy, po czym ukryli jg na serwe-
rze Moskitéw. Gdy NetWars zoriento-
wal sie o stracie, wystat swoich ludzi,
aby odnalezli ztodziei, ci jednak zostali
ukryci przez Johna. Nie chcac wzbu-
dza¢ podejrzeni, odtworzyli siostrg Mer-
lina, aby wynajeta bohateréw. Firmie
zalezy, aby znaleZé Merlina, odzyskac
dane i ukara¢ Moskitéw. Dlatego Lilly
poda graczom wszystkie dostgpne in-
formacje o bylych miejscach zamie-
szkania hackeréw i ich zwyczajach.

Dzieni czy dwa po przyjeciu zlecenia
do biura zadzwoni wspéipracowniczka
Merlina i zaoferuje im wszelkg pomoc,
jaka ona i firma moze zaoferowaé. Je-
zeli bohaterowie beda chcieli obejrzeé
laboratoria i miejsce pracy zaginionego
— nie ma problemu, zostang tylko po-
proszeni o dyskrecje (konkurencja,
szpiegostwo przemystowe).

Oto kilka tropéw, ktérymi mogg po-
dazyé gracze:

1. Miejsce pracy

Budynek NetWars polozony jest za
miastem. To ogromna, nowoczesna bu-
dowla ze szkla i piaskowca, jednakze
nie pozbawiona swoistego gotyckiego
charakteru i ozdobiona gargulcami na
dachach. Polozona jest w centrum
ogromnego francuskiego  parku,
w ktérym znajdujg si¢ fontanny, rzeZby
i altanki. Park ten ma stuzy¢ jako miej-
sce wypoczynku i rekreacji pracowni-
kéw podczas przerw w pracy. W $rod-
ku znajduje si¢ system zabezpieczefi
rodem z XXI wieku, czyli méwigc ina-
czej — dyskretna, permanentna inwigi-
lacja, chociaz nie brakuje tu standardo-
wych straznikdw.

Laboratorium Merlina jest miejscem
wyjetym wprost z powiesci cyberpunko-
wych. Niebieskie §wiatto, chrom i metal,
kable, komputery o zaawansowaniu
technicznym daleko wykraczajacym po-
za dostgpng obecnie technologie. Tu
wlaénie mozna ,,poczué” demo gry.
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Monika, wspétpracowniczka Merli-
na, niewiele wie, jednak stara si¢ byé
na tyle mita i pomocna, na ile moze.
Powie bohaterom, ze Merlin w ostat-
nim czasie przechodzil on swego ro-
dzaju zalamanie nerwowe i méwit co$
o potworach zyjacych nie tylko w pro-
gramie. Tak samo zachowajg si¢ jego
wszyscy przelozeni i znajomi z firmy.

Gracze na razie nie wiedza o podzie-
miach, o ktérych wspomniatem wcze-
$niej. Znajdujg sie tam tajne laboratoria
i miejsca kultu. Przestrzefi ta jest najle-
piej strzezona czesécig budynku i dosta-
nie si¢ tam bez silnego wsparcia jest
praktycznie niemozliwe.

2. Uniwersytet, znajomi
i co$ jeszcze

Oto, czego mozna dowiedzie¢ sie
0 Merlinie od bytych profesoréw i zna-
jomych ze studiéw: przerastal wszyst-
kich wiedzg i pomystami, byl raczej sa-
motnikiem, czasami miewal problemy
z prawem. Z wazniejszych informacji
bohaterowie otrzymaja nazwe grupy
hackerskiej i ich zwyczajowe miejsca
spotkan — czyli knajpe Digital Anarchy.
"Szczegolnie jeden z profesoréw moze
im poméc, jezeli przekonajg go, iz dzia-
fajg w dobrej sprawie — pokaze im zdje-
cia czlonkéw grupy z wreczenia dyplo-
méw. Jezeli gracze wybiora si¢ do knaj-
py, przede wszystkim ustysza ostrg mu-
zyke industrialng lub techno. Oslepig
ich stroboskopy i ultrafiolet. Tu moga
tez spotka¢ jedng z czlonkifi grupy,
ktdra, gdy tylko si¢ zorientuje, ze ktos$
0 nig wypytuje, rzuci si¢ do panicznej
ucieczki. Jezeli gracze si¢ upra, by ja
zlapa¢, pozwdl im zobaczyé, gdzie sie
ukryla. Jednakze, gdy dobiegng tam,
mieszkanie zastang spladrowane, a cia-
to uciekinierki lezalo bedzie przy
drzwiach wejSciowych zmasakrowane
tak, iz trudno bedzie je rozpoznad.
W chwili, gdy beda wychodzié, ekran
komputera ozywi si¢ i oznajmi, ze wila-
$nie nadszedt mail. Jest to wiadomo$¢
od jednego z Moskitéw, iz zmienia ad-
res zamieszkania i podaje nowy. Wia-
domo$é jest oczywiscie szyfrowana
kluczem pgp, ktéry znajduje sic
w komputerze. Pod podanym adresem
bohaterowie nikogo nie zastana, dom
jest wystawiony na sprzedaz, a sasiedzi
zgodnie twierdza, iz w ostatnich dniach
nikt si¢ tu nie wprowadzal. Céz, Pentex
nie $pi. Nastgpnego dnia w gazetach
pojawi si¢ informacja o tajemniczych
zwlokach wylowionych z rzeki. Policja
uwaza, ze ofiara zostala zaatakowana
przez dzikie zwierze. Szczegétem,
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ktéry powinien zwrécié uwage graczy,
jest maty tatuaz komara widoczny na
rece wystajacej spod czarmego worka,

3. Rodzice

Jest to do$¢ wazny trop dla graczy,
wigc sig postaraj, aby dotarli do niego
na koricu, jezeli natomiast nie wpadna
na taki pomyst, to szkoda.

Dom rodzicéw Merlina znajduje sig
w sporym oddaleniu od miasta. Jest to
wlasciwie mata rezydencja, z ogrodem
i basenem. Jego ojciec to szanowany
czlonek rady nadzorczej duiej korpo-
racji, wigc bgdziesz mial, drogi mi-
strzu, wygodng wymoéwke, aby odwlec
spotkanie, ttumaczac to ciggtymi wyja-
zdami starszego pana. Nie rozpisujac
sie¢ za bardzo, w domu rodzicéw zna-
lez¢ mozna zdjecie Lilly i Merlina ra-
zem. Jezeli gracze zapytaja, kiedy zo-
stalo zrobione, dowiedza si¢, ze tuz
przed wypadkiem samochodowym,
w ktdrym zgineta Lilly.

Jezeli gracze zapytaja o Merlina, do-
wiedzg sig, ze nie potrafit dogadaé sie
z ojcem, caly swdj czas poswiecat
komputerom, nigdy tez nie ukladato
si¢ dobrze pomiedzy rodzenstwem.

4. Terrorysci (wilkotaki)

Zapomnij o tym, chociaz gracze mo-
ga dowiedzie¢ si¢ o atakach na inne fi-
lie firmy.

Czas teraz napisaé, co zdarzy si¢
w czasie, gdy bohaterowie bedg zdoby-
wali kolejne informacje. Jak juz wszy-
scy wiemy, klon siostry zostal wystany
na przeszpiegi i bgdzie wypytywat gra-
czy o postepy w dochodzeniu, tak cze-
sto, jak to mozliwe. To wiasnie dlatego
NetWars tak szybko odnajduje kolej-
nych czlonkéw grupy. Lilly bedzie tez
si¢ starala uwiesé jednego (a moze
dwéch, wszak zazdro$é czyni cuda)
gracza. Jednocze$nie zacznie si¢g kam-
pania reklamowa ,,Obroficy Ludzko-
§ci*. Wypuszczone demo od razu we-
spnie si¢ na szczyty list przebojow,
a gra powoli bedzie si¢ stawala hitem
dekady. Trailery, playable dema, fanfi-
ki, komiksy i plany wyprodukowania
filmu na podstawie gry, jak i réwniez
gry RPG pod tytutem ,,Wilkotak: Apo-
kalipsa“. Na ulicach spotyka sig¢ petno
mlodziezy z koszulkami reklamowymi
gry, wszedzie styszy sie i méwi tylko
o tym programie. Premiera zapowiada-
na jest na przyszly miesigc. Jak wiec
widaé, czasu jest niewiele.

Gdy uznasz, ze gracze juz dosé sie
naszperali i powoli stajg w martwym

punkcie, to nadejdzie czas na kolejne
spotkanie. W nocy w domu ktdérego$
z graczy pojawi si¢ Nosferatu. Bez sto-
wa zabierze postaé do jednego ze swo-
ich schronief, tam gdzie ukrywa sig
Merlin. Warto, aby byl . to - bohater,
ktérego nie uwodzi Lilly (wyjasnienia
za chwile). John wraz z poszukiwanym
naswietlg postaci sytuacje. W tym sa-
mym czasie Lilly, ktéra zorientowala
sie¢ o spotkaniu, zacznie zabija¢. Naj-
pierw bedzie sig starala napusci¢ uwo-
dzonych na reszte grupy, a jezeli to jej
nie wyjdzie, sama sprébuje ich zlikwi-
dowad. Bedzie cigzkim przeciwnikiem
dla graczy, gdyz zostata ulepszona wie-
loma cyborgizacjami. W ostatecznosci
postuzy jako zywa bomba.

John wtajemniczy graczy w swdj
plan, polegajacy na wdarciu sie do bu-
dynku NetWars i zniszczeniu go.

Szczegély fabuly pozostawiam To-
bie, drogi mistrzu. W trakcie akcji
zbrojnej niedobitki Moskitow bedg si¢
staraly zniszczy¢ bazy danych firmy.
Niestety, i tym razem NetWars okaze
si¢ szybszy. Programo6w juz dawno nie
ma tam, gdzie szukajg hackerzy, a na
ich miejsce podlozone zostaly zabdjcze
wirusy. Moskitom co prawda uda si¢
w koricu znalezé pliki, ale nie dozyjg
chwili, gdy beda sie mogli cieszy¢ sie
swoim sukcesem.

W wrakcie walki gracze beda mieli
okazje zwiedzenia podziemnych labora-
toriéw i poznania prawdziwego oblicza
firmy. Fomory czgsto beda podszywaty
si¢ pod normalnych straznikéw, postaraj
si¢ wigc, aby nie zamienilo si¢ to w bez-
myS$lne turlanie kostkami, ale uczynh
z tego sceny pelne niepewnoéci. Prze-
ciez gracze nie wiedza, kio jest fomo-
rem, a kto tylko biednym, gltupim straz-
nikiem, ktéry drzy w obawie o wlasne
zycie. Bohaterowie sg ludZmi, a nie po-
tworami, wigc bezsensowne zabijanie
nie powinno mie¢ miejsca. Pozwdl im
wysadzi¢ budynek. Uciec przed policja.
A nawet wymysli¢ sobie sensowne alibi,
chociaz musi by¢ ono naprawde wiary-
godne, jako ze w obecnej chwili s3 jed-
nymi z gléwnych podejrzanych. Gdy
poczuja smak zwyciestwa...

W gazecie pojawi sig artykul o przy-
spieszonym wypuszczeniu na rynek
przez firme Black Wolf gry RPG o zna-
nym graczom tytule, jej sukces jest tak
wielki, ze film oparty na tej podstawie
niedlugo zawita do kin...
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ALTERNATYWNA GAZETKA ROLPLEJOWA

JAK ZOSTAXEM POSZUKIWACZEM PRZYGODR

Autentyczne historie bohaterow

Od czasu do czasu, gdy ktdrys z graczy zaczyna prowadzi¢ nowq postaé, wpada na pomyst wymyslenia historii swego
bohatera. Wigkszos$é Mistrzéw Gry wrecz wymaga spisania takiej historii na kilku stronach papieru podaniowego (nie
mylié z papierem $niadaniowym). W ten wlasnie sposéb powstaly setki wiekopomnych dziet. Niektdre z nich mamy za-

miar wam zaprezentowac.

AD&D
Wielki Msciciel

Nienawidze krasnoludéw. Pewne-
go razu gdy bytem maty moja matka
zostawila mnie samego w domu (oj-
ciec byt w tym czasie na wyprawie
wojennej) i pojechata w odwiedziny
do swojej przyrodniej siostry. Gdy
dotarta na miejsce okazalo sie, ze ku-
zynka przyrodniej siostry mojej mat-
ki bedzie niediugo rodzié. Ojcem
dziecka byl mdj chrzestny ojciec,
szwagier mojej matki, Wiedziata jed-
nak o tym tylko moja stryjeczna ciot-
ka i nikomu nie powiedziata, bo nie
chciala robi¢ skandalu w rodzinie.
Moja matka widzac, ze z kuzynka nie
jest najlepiej, wystala pasierba swej
przyrodniej siostry po znachorke do
sgsiedniej wsi. Po drodze napadia go
banda krasnoludéw, znachorka nie
dotarla na czas, a dziecko zmarto
przy porodzie. Dlatego wiasnie nie-
nawidze krasnoludéw.

Warhammer

Pechowiec

M¢j ojciec byt kowalem w niewiel-
kim miasteczku Ehrenberg. Pewnego
razu moja mlodsza siostra zostala
rozszarpana w lesie przez skaveny.
Gdy dowiedziala sig o tym moja mat-
ka, to dostala szalu i wyskoczyla
oknem tamigc sobie kark. Na pogrzeb
mieli przyjechaé moi dziadkowie, ale
po drodze zostali napadnigci i zabici
przez rozb6jnikéw. Kilka dni pézniej
w kuZni wybuchl pozar i ptomienie
spality Zzywcem mego ojca. Wkrétce
wybuchla zaraza i zabita trzech mo-
ich braci. Wreszcie przez miasteczko
przeszedt straszny huragan (ten Stary
Swiat, to jednak przerazajgce miejsce
— przyp. red.) 1 zniszczy!l kilkanascie
doméw. Pod gruzami jednego z nich
zgineta moja narzeczona. Wtedy wia-
$nie postanowilem wyruszy¢ w §wiat.

Earthdawn

KSENOMANTA

W przeszloéci moja matka i ojciec
byli KSENOMANTAMI. Pewnego
dnia do mego domu przyszli inni
KSENOMANCI i zabili moich rodzi-
c6w. Przezylem atak KSENOMAN-
TOW poniewaz matka schowala
mnie w piwnicy. Zostatem znalezio-
ny i wychowany przez przyjaciela ro-
dziny, ktéry byl KSENOMANTA.
Odkryt we mnie talent i zrobil ze
mnie KSENOMANTE. Teraz po-
przysiagltem, ze bede zabijal i walczyt
przeciw zgrupowaniom KSENO-
MANTOW.
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BANTHA REI...

KACIK MUZYCZNY e
ZoSiU WYIDZ fRoszE, |
JESTEM WA Spuigie,d

Dzi$ dzigki uprzejmosci Eoski

" przedstawiamy Wam dwuzwrotkowg "NIE N AMYy WIELE czAsul
Balladg o Mistrzu Gry. / )’S\ZKQ,., R

Mistrz Gry to bezduszna istota,
Kt6ra za malo daje zlota,
Méci sig na graczach,
Szczuje ich psami,
Nie szczedzi smokéw,
Mutantéw i zraniefi,
Chdrek:
Upieczemy Mistrza Gry,
AbyS§ spokdj miat i ty,

Gracze powinni Mistrzéw Gry wybié,
By nie mogli im sig sprzeciwié,
Nastanie spokdj,
I radosé wszedzie,
Kto graczom podskoczy?
Juz nic im nie bedzie,

Choérek:

Upieczemy Mistrza Gry,

Aby§ spokéj miat i ty.

f.oska

IN MEMORIAM

Shadowrun
— Wskakuje na czolg i zatykam
szmatg lofe...
—Rece do géry i pod Sciang! Ale juz!
— Ale szybka winda...
— Strzelam na oflep...
— Ja wskoczg do §rodka, a wy mnie
ubezpieczajcie...

Warhammer
— Uciekng im wyskakujac oknem,
Nie beda chyba na tyle ghupi, ze-
by skakaé z takiej wysokosci...
— Jedli sig boisz, to wejde tam
pierwszy...

— Pozegnaj si¢ z zyciem, demonie...
— Nie siedZmy tu tak, bo zanudzimy
si¢ na §mieré, Lepiej otwérzmy

ten grobowiec...
— Ja latam! Hurrraaal Ja lataaaam...
- Co ty, synku, wiesz o zabijaniu...
— Wydaje ci sig, Ze jak jestem
cigzko ranny, to moZesz sebie ze
mnie bezkarnie drwié..,
— O, diwignia...
— Trzeba miec fantazje, dziadku!
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REKLAMAR

MAG- GOBLIN

Nie mozesz oming¢ tego miejscal

Firmowy sklep Wydawnictwa MAG
zaprasza do swojej nowej siedziby
na stacji metra ,,Centrum”.

— ksigzki;
— gry fabularne;
— gry karciane;
— gry bitewne;
— niepodzianki!

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal

KSIEGARNIA SASKA

z pl. Bankowego 1 (Hotel Saski)

zaprasza do nowej siedziby

na ul. Ptasiej 6 (rég ul. Zimnej 6).

Dol 2 Enl@ulﬂn' |

Oferujemy bogaty asortyment llteratury
fantastycznej, gier fabularnych i karcianych
oraz belektrystyke, stowniki, encyklopedie itp.

Oferujemy ksiazki na zamdwienie:
0-604-50-64-84
godz. 10.00-19.00, sob. 10.00-14.00




Adresy
sklepéw
z grami

iagtej

produkty

Wszystkie
firmy MAGw ¢
sprzedazy

scienne

Kostki wielo:

ator

Figurki do gier fabularych i

systeméw bitewnych

Systemy hitewne

Gry strategiczne
Gry planszowe
Gry karciane

Artykuly modelarskie

Makiety

Czasopisma

iwos¢ gry

na miejscu

Mozl

Zabawki
Komiksy

sklepowy

Gry Komputerowe

Sprzedaz wysytkowa

Adresy sklepéw

Ay
Sy

%%5" Gry fabularne

B

Sklep ,MAG - Goblin"“, Warszawa
Galaria handiowa stacjl metro Centrum
rég ul. Mar j i al. Jer i
Pawllon 2001A :

Sklep ,IMP-Ogryn“,
ul. Szewska 6, 3p, 50-053 Wroctaw

tel. (0-71) 343 88 61
Sklep ,,MAG",
ul. Piotrkowska 90, 90-103 Lédz

www.lodz.pdi.net/~plvimall/games.htm

| &

= - -

-

-l = -

Ksiggarnia ,BESTSELLER" 02-679 Warszawi

ul.Modzelewskiego 81 tel.844-35-93

sBARD" Centrum Gier
31-135 Krakdw, ul. Stafana Batorego 20
tel./fax. (0-12) 632-07-35

~FANTASY SHOP*
31-060 Krakéw, pl. Wolnica 13
tel.ffax. (0-12) 430-57-27 w. 11

Sklep BAZYL. Dom Handl. ODZIEZOWIEC
i 19

tel. 0-501-754-119

STREFA 51

Pin. galeria Dw. Centralnego PKP Warszawa
tel.0-601-304470, 654-98-11

STREFA 51

ul. Powraznicza 18/20

80-825 Gdanisk, tel. (0-58) 305 30 11

- - o =

e T A

Centrum Gier ,,BARD*,
43-300 Bielsko-Biala,
ul. Celna 10, tel. 0 602 689 929

Sklep ONO, tel. (032) 513979
Pl. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

Ksiggarnia PROGRESOR
ul. Malézewskiego 23, 26-600 Radom
tel. 0 601 306671

CENTRUM GIER 50-117 Wroctaw
ul. lgielna 17 tel. 0-77 57-87-36

Sklep SZEHEREZADA,

fax. 0-12 476683, tel.0-601 47 66 83

ul. Biericzycka 168/337, 31-831 Krakdw
Sklep SZEHEREZADA,Rzesz6w .
ul.Warszawska 5/7 (1 pigtro) tel.0601337966
{na rozjezdzie Warszawa-Lublin)

.

Ksiggarnia SASKA, tel.6175746
ul. Brazylijska 9, 03-366 Warszawa

Ksiggarnia FABER i FABER, tel.49-12-65
ul. Putawska 11, 02-515 Warszawa

Capri COMPUTERS, tel. §42-73-38
ul. Cypryjska 29
02-767 Warszawa

Sklep R.A.R.
ul.Grzegdérzecka 32a, Krakéw
fax.0-12 635 17 77

Sklep CLOWN, tel. 301579
ul. Piotrkowska 107, Lodz

ARKANA Ksiazki, tal. 39-94-17
ul. Stowackiego 4
01-627 Warszawa

ELFOLAND-WOLA (SKLEP | KLUB)
ul. SOKOLOWSKA 24/26
(wejscie od Zytniej) WARSZAWA

ELFOLAND-MOKOTOW tel.8493481
ALEJE NIEPODLEGLOSCI 148
{metro Pola Mokotowskie} WARSZAWA

CENTRUM GIER tel.324 34 07
65-071 Zielona Géra ul. Sobieskiego B/10/5

SKLEP ,,GAROU" RZESZOW
ul.ASNYKA 10pokéj3, 3 pietro

RYNEX, Plackie Centr, Handl., hala nr 3 box
ul.Rembieliriskiego 6, 09-400 Plock

CYBER SMOK 71-118 Szczecin
ul.Wyzwolenia 42 tel.0-91 452-30-51

G.K.W. BELLONA Warszawa tel.826-17-07
ul.K ie Pr issciall

GRYFIN 38-200 SIERADZ
ul. ZWIRKI | WIGURY 3

GRYFIN POZNAN
PLAC WIOSNY LUDO, paw 3
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ODGEOSY Z KUZNI

Tak wyszlo, ze ostatnio nic nie wyszto — wiadomo: wa-
kacje. Ludzie wola wydawaé pieniadze na wycieczki,
a nie ksigzki. Stad i wydawcy jakby przycichli. Dlatego
tez tym razem o planach dalekosigznych bardzie;j.

‘W drukarni s3:

1. Oko Yrrhedesa Andrzeja Sapkowskiego, czyli nieco
poprawiona wersja gry, kiéra AS napisal dla naszego
wydawnictwa przed kilku laty. Sw1etny prezent dla
wkraczajacych w §wiat RPG.

2. Przeznaczenie miecza to juz ostatni tom trylogii Siéd-
my miecz Duncana. Zachgcaé chyba nie trzeba.
Mozna ich sie spodziewaé lada dzien.

Z blizszych planéw:

1. Labirynt 5, czyli 80 stron z przygodami, artykulami
i cennymi informacjami przeznaczonych do WFRP, ale
przydatnych réwniez kazdemu mitos$nikowi fantasy.

2. Krasnoludzkie wojny — czwarta czg§€ kampanii Ka-
‘mienie Zaglady. Przypominam, ze to wstgp do zakon-
czenia, kt6ére jeszcze sie nie ukazato na rynku zacho-
dnim, wigc i Wy bedziecie musieli na nie nieco pocze-
kaé. Przygode mozna oczywiscie rozegraé¢ niezaleznie
— zaréwno od poprzednich epizodéw, jak i od tego je-
szcze nie wydanego.

3. Koszmar z przestworzy (przygoda 80 stron) oraz
oba tomy Mieszkarfico6w Barsawii najpewniej poja-
wia sie naraz. Polecam skorzystaé z niezwyktej ofer-
ty sprzedazy!

4. Ksiega Zmija — wszyscy wiedza o co chodzi. Planowa-
ny termin wydania: wrzesieri.

5. Almanach potworéw cthulhistycznych — to co cthul-
thysci lubig najbardziej.

9.

. Labirynt 6, o ktérym wigcej juz chyba nie trzeba pisad.
. Milion otwartych drzwi — fenomenalne science fic-

tion, autorstwa Barnesa. Czego§ takiego pono¢ dawno
nie byto.

. Pénocna granica, czyli pierwszy tom niesamowitego

cyklu znanego polskiego autora, Feliksa W. Kresa.

Riddle of Stars Patrici McKillip. Ten cykl Andrzej
Sapkowski umieécil na liScie bestselleré6w fantasy!

10. Pyiki Jeffa Noona; czyli nawigzujaca do Wurta opo-

wie$é o Manchesterze przyszitosci. Juz w redakciji..,

11. W redakcji jest takze Schismatrix Sterlinga, mistrza

cyberpunku. Miloénicy tego nurty fantastyki z pewno-
$cig bedg zadowoleni.
Tomek

UWAGA!!!
WIELK \PRDMO("JA
DLA PRENUMERATOROW

Szanowni prenumeratorzy, czyli Ci, ktérzy nam zaufali
(lub zamierzaja zaufac)! Mamy dla Was niespodzianke:
co MIESIAC bgdziemy rozlosowywaé pomiedzy Wami
NAGRODY!
Bardzo atrakcyjne nagrody! Dlatego nie zwlekajcie,

zamawiajcie Magie i Miecz w prenumeracie!
PRENUMERATA ULATWIA ZYCIE!
W PRENUMERACIE TANIE]

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do .
15.10.1999 ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zaméwienia, bez wzgledu na jego wysoko§¢, prosimy doficzyé kwote kosztéw wysylki, wynoszaca 5 zt. UWAGA -
nie realizujemy zaméwiei na kwitach z numer6w poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna wzig¢ na poczcie).

Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zt, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat w. wysokoéci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie
od kosztéw zaméwienia — jednak nie od kosztéw wysytki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

KUPON - JAK GO WYPELNIAGC?
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisaé, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu. Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére

reprezentuja.

UwaaA: Symbol ¥ przy kodzie oznacza, ze naklad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zamawiaé, ale czas real-
izacji zaméwienia bedzie dtuzszy. Symbol < oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposéb jeszcze sie nie ukazal;
planujemy jego wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy. Cena, ki6ra proponujemy, jest w wigkszosci przypadk6w ceng pro-
mocyjna, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna. Symbol * oznacza, ze nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG

zajmuje si¢ jedynie dystrybucija takich produktéw.

UwaAGA: Oznaczenia po nazwie produktu:
R - rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

L]




GRY FABULARNE
NUMERY ARCHIWALNE
MAGH 1 MIECZA
Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-68
MIM25 — MIM68 4,90 zt
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, 55-56

i 67-68 sq podwajne.

PRENUMERATA

MAGII I MIECZA

Prenumerata pétroczna

od numeru 70 do numeru 75

PP70 24,00 z
Prenumerata kwartalna

od numeru 70 do numeru 72

PK70 13,00zt
LABIRYNT

Labirynt nr 1

LB1 390z
Labirynt nr 3 ;
LB3 15,00 zt
Labirynt nr 5: Warhammer

LBS 29,00 zt
Labirynt nr 6: Zew Cthulhu

++LB6 39,00zt
WARHAMMER

Podrecznik podstawowy

WHRPG 79,00z
Ekran Mistrza Gry R)
WHEMG 22,0021
Galeria bohateréw R)
WHBOH 20,00 zt
Ksigga wiedzy tajemnej RP)
WHKWT 22,00z
Potepieniec (R,P)
WHPOT 22,00 z
Zamek Drachenfels (0)
WHZAD . 21,00z
Midddenheim: Miasto Bialego Wilka 0)
WHMBW 22,00
Liczmistrz Py
*WHLCZ 22,00 z
Mroczny cient Smierci ' P)
WHMRC 24,00 zt
Wewnetrzny wrég: (kampania)
Wewnetrzny wrog ez 1)
WHWEW 22,00 zt
Cienie nad Bogenhafen {cz.2)
WHCBO 19,00 zt
$mieré na rzece Reik (cz.3)
WHSRR 24,00 zt
Szara eminencja (cz.4)
WHSZE 24,00 zt
Zle sie dzieje w Kislevie (cz.5)
WHKIS 35,00zt
Imperium w plomieniach -~ (cz.6)
WHIMP 32,00 2t
Kamienie Zaglady (kampania):
Ogien w gorach fcz. 1)
#WHOWG 32,00z
Krew w ciemnoSciach {cz.2)
WHKWC - 29,00 zt
Skata $mierci {cz.3)
WHSKS -29,00 zt°
Krasnoludzkie wojny {cz.4)
SWHKRW 32,00 z
EARTHDAWN

- PRZEBUDZENIE ZIEMI

Podrecznik podstawowy

EDRPG 69,00 zt
Ksiega wiedzy . R)
EDKWI 45,00 zi
Barsawia {0)
EDBAR 69,00 z1
Mieszkaricy Barsawii R
“+EDMB1 45,00 zt
“EDMB2 45,00

Mgly zdrady {P)
EDMZD 32,00 2
Koszmar z przestworzy P)
“»EDKZP 32,00z

ZEW CTHULHU
Podrecznik podstawowy, wersja 5.5

ZCWs5 72,00 zt
Ksiega Straznika R)
ZCKST 16,00 zt
Podrecznik Badacza Tajemnic R)
ZCPBT 35,00z
Xiega bestyj R)
ZCXIB 15,00 zt
Cthulhu 1996 R)
2CDzZI 17,00 zt
Almanach potworéw R)
“ZCALP ‘39,00 zi
Krainy Snow (O,P)
ZCKRS 59,00 zt
Przerazajace podréie P)
ZCPOP 21,00 z
Serce grozy (3]
ZCSEG 27,00 zt
Maski Nyarihotepa [}
ZCMAN 79,00 z!
SRODZIEMIE

l?odrecznik podstawowy

SRRPG 52,00 zt
Stwory Srédziemia {R)
STSRD 2400 z
Przewodnik po Srodziemiu ©)
SRPPS 35,00z
W poszukiwaniu palantira P
STWPP 28,00 z
Wiadca Pierscieni {gra fabulama}
PIRPG 47,00 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA

Podrgcznik podstawowy

WARPG 59,00 zt
Ekran Narratora R,P)
WAEKR 15,00 i
Podrecznik gracza R
WAPGR 50,00 zt
Podrecznik Narratora R)
WAPNA 32,00
Ksiega Zmija R)
S WAKZM 39,00 zt
Rytuat przejécia R,P)
WARPR 20,00 zt
W krwawym blasku Ksiezyca P}
WAWKB 33,00 zt
MECHAWOJOWNIK

Podrecznik podstawowy

BTMEW 69,00 zt
DZIKIE POLA

Podrecznik podstawowy

DPRPG 69,00 z
W stepie szerokim R, P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem {R,P)
DPOIM - 38,00 zt
KRYSZTALY CZASU

Podrecznik podstawowy

#*KCRPG 65,00 zt
Almohadowie R,0)
“KCALM 39,00zt
INNE

Oko Yrrhedesa

OYRPG 25,00zl
Aphalon

*APPOD 45,00 z|

Kupon wainy tylko do dnia

ukazania si¢ nastegpnego numeru pisma
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Suma
(nowe zioka)

llogé
(satink)

5,00 z

Nazwa

Kod

Ogolna wartoéé zamdwienia

Wartosé z upustem 10%
{tytko przy zaméwisniach powy2sj 100 zi)

I Lp.

Koszty wysyki

Catkowita suma wplaty

Suma

(nowe ziots)

llosé
(satusk)

Nazwa

5,00

Kod

Lp.

Ogdina wartosé zamowienia

Wartosd z upustem 10%

{tylko przy zambwienisch powyzsj 100 zf)

Koszty wysylki
Catkowita suma wplaty

Suma
(nowe ziote)

Hogd
{sztuk)

Nazwa

5,00 zi

Kod

o

Ogdlna warlosé zaméwienia

Warlosé z upustem 10%

(tytko przy zamdwianiach powy2ej 100 2l

Koszty wysylki
Catkowita suma wplaty

(nows ziote)

losé | Suma

(s2k)

5,00 zt

Narwa

Kod

Ogdlna wartosé zamdwienia

Wartos¢ z upustem 10%

(tytko przy zamdwianiach powy2ej 100 28

Koszty wysylki
Catkowita suma wpiaty

GRY KARCIANE

INFERNG — MAGAZYN
GIER KARGCIANYCH

Nr1

¥INFO1 3,50 z

Nr2

INFO2 3.50 2t

Nr3

INFO3 4,80 2t

Nr4

“INFO4 4,80 zt

DOOMTROOPER

— ZOLNIERZ ZAGLADY

Zestaw dodatkowy

DTDCD 6,50 zi

Warzone

DTWAR 6,00 zi

Apokalipsa

DTAPO 9,50 2t

Paradise lost '

DTPAL 8,00z

DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Talia podstawowa

DESTA 28,00 zt

Zestaw dodatkowy

DEDOD. 9,00 zt

KuLr

Talia podstawowa

KTSTA 35,00 zt

Zestaw dodatkowy

KTDOD 8,00z

Infemo

KTINF 8,001

INNE

BATTLETECH

Battletech: Kompendium (R)

BTKOM 34,00 2

WARZONE — GRA BITEWNA

Kompendium, tom 1: $wit wojny R

WZswWw 55,00 zt

Kompendium, tom 2: Bestie wojny R)

WZSBW 55,00 zt

CHAOS PROGENITUS

- GRA KOSCIANA

Zestaw podstawowy

CHSTA 19,00 zt

Zestaw dodatkowy

CHDOD 14,00 zt
LITERATURA

LITERATURA RPG

Czamnoksieznik Drachenfels (Warhammer)

BEDRA 12,00 zt

Czerwone pragnienie (Warhammer)

BEPRK 12,00 zt

Konrad (Warhammer, trylogia ,,Konrad” cz. 1)

*BEGK1 13,90 zt

Zrodzony 2 cienia (Warhammer, trylogia ,Konrad” cz. 2)
BEGK2 13,90 zt
Ostrze (Warhammer, trylogia ,Konrad” cz. 3)

BEGK3 13,90 zt
Kiedy ogarnie cie szat (Witkotak}

WAKOS 16,90 zt
Ksigga loda (Zew Cthulhu)

ZCKSI 12,00 zt
Pierscien tesknoty (Earthdawn)

EDPIT 19,90 zt
$miech mrocznych bogow (Warhammer)

BESMB 15,90 zt
Wieczna Genevieve (Warhammer)

#BEGEN 14,50 zt
Zaragoz

*»BEGZZ 13,90 zt

BELETRYSTYKA

Clive Barker ,Everville”

SMCB1 34,00 zt
C. J. Cherryh ,,Przybysz” (cz. 1 trylogii)

SMCC1 23,00 2t
C. J. Cherryh ,Najezdzca” (cz. 2 trylogii)

SMCC2 23,00 2t
C. J. Cherryh , Spadkobierca” {cz. 3 trylogii)

SMCC2 29,00 zt
John Crowley ,,Pézne Lato”

SMJC1 18,50 zf

Stephen R. Donaldson

+Skok w konflikt: Prawdziwa historia” {cz. 1 cykiu)
SMSD1 10,00 zt
Stephen R. Donaldson

+Skok w wizjg: Zakazana wiedza" (cz. 2 cyklu)
SMsD2 29,00 21
Dave Duncan ,Niechetny szermierz” {cz. 1 trylogii)
SMDD1 22,00 2t
Dave Duncan ,Dar madrosci” (cz. 2 trylogii}

SMDD2 23,00 2t
Dave Duncan ,,Przeznaczenie miecza” (cz. 3 trylogii}
SMDD3 23,00 zI
Philip Jose Farmer

.Gdzie wasze ciata porzucone” {cz. 1 cyklu)
SMPF1

Philip Jose Farmer

Najwspanialszy parostatek” {cz. 2 cyklu)
SMPF1

C. S. Friedman

+Swit Czamego Storica” (cz. 1 trylogii)
SMCF1 29,90 zt
William Gibson, Bruce Sterling ,Maszyna réznicowa”

13,90 z4

16,90 2t

SMBS1 19,90 zt
Jeff Noon ,Wurt”

SMIN1 19,90 z1
Bruce Sterling , Swiety plomieri”

SMBS2 18,90 2
Sean Stewart , Wskrzesiciel”

SMSS 13,90 2
Sean Stewart , Kres Oblokow”

SMSS2 22,00z
Michae! Swanwick ,Stacje Przyplywu”

SMMS1 15,90 2t

Michael Swanwick ,Cérka Zelaznego smoka”

SMMS2 23,00z
Walter Jon Williams , Aristoi”
SMWW/1 19,90 2

Walter Jon Williams ,Metropolita” (cz. 1 cykiu)
SMww2 19,90 zI
Walter Jon Williams

4Miasto w plomieniach” {cz. 2 cyklu)
SMWW3

Gene Wolfe ,Miasteczko Castleview" .
SMGW1

Gene Wolfe

,Ciemna Strona Dlugiego Storica” {cz. 1 cykiu}
SMGW2 22,00z
Gene Wolfe ,Jezioro Dlugiego Storica™ {cz. 2 cyklu)

19,90 2t

16,90 21

SMGW3 22,00 2
David Zindell ,Nigdylia: Smieré pilota"

SMDZ1 22,00 2t
David Zindelf ,,Nigdylia: Schizma”

SMDZ2 22,002t
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