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Opis:

Magia i Miecz - pierwsze i najdtuzej istniejace (1993-2002)
czasopismo o grach fabularnych na polskim rynku. Jake prekursor tej
tematyki w Polsce, odegrato ogromna role w popularyzacjiidei RPG.
Przez dtugi czas byto jedynym czasopismem o grach fabularnych w
Polsce. W pierwszych numerach prawie cafa objetos¢ pisma poswiecona
byta publikacji systemu RPG Krysztaty Czasu. Nastepnie ksztatt pisma
Zmieniat sie na przestrzeni lat, by staé sie czasopismem o szerokiej
tematyce (newsy, materiaty do gier, literatura, recenzje, artykuty
luzno zwiazane z RPG). Ukazaly sie 103 humery Magii i Miecza -
obecnie to pismo nie jest juz wydawane.
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Info .
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy
zarobié polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac
kolejne podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chcago uzyé, ktére
maja tylko ksigzki i udostepniq je ham, ktore beda skanowaty
swe podreczniki, sq chetne do pomocy przy obrébce oraz
OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli jestes jedna

z takich o0séb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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— PANORAMA —

@ QDWIECZNA WALKA
%ﬁ% DOBRA ZE ZtEM

'//a}““\' ' czyli Nordcon 99

W dniach od 2 do 5 grudnia roku Pariskiego 1999, w Jastrzebie Gorze, w lodowym osrodku
OWR ,,Hutnik” przemienionym na cytadele ,,Har Magedon” odbyla sie proba generalna przed
Armageddonem, przez niektorych zwana Nordcon.

%
N

(spojrzenie ze strony Zta)

Nordcon to konwent dziwny. Ma posta¢ jednego
wielkiego happeningu, przerywanego niekiedy waz-
niejszymi wydarzeniami, ktére wptywaja na caty fan-
tastyczny Swiatek. Zawsze odbywa sie na poczat-
ku grudnia (wyjatek ma stanowi¢ tegoroczny,

ch kandydatow na Prezydenta — |8 §
od prawej: Konrad T. Lewandowski,
Witold ,,Szaman” Siekierzynski,
Michat Mtotek

sylwestrowy Nordcon), zawsze orga-
nizowany jest przez Gdanski Klub ‘-.%
Fantastyki, zawsze przyciaga kilka
setek poprzebieranych fanow i za-
wsze posiada jakas tematyke, nada-
jaca mu specyficzny klimat. W roku
1999 Nordcon zorganizowano pod
hastem Armageddon: Préba Gene-
ralna, a cafo$¢ podporzadkowano
odwiecznej walce Dobra ze Ztem.

Nic wiec dziwnego, ze osrodek, © 'l
w ktorym skoszarowani byli uczest- Nowo wybrany Prezydent
nicy, wypetnity przerézne diabty, ~ Witold Siekierzyriski —
anioly, bogowie, towcy wampiréw, z prezydenckim jajem

pokutnicy, kaptani i fani fantastyki
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— PANORAMA -

porozmawiac, powymienia¢ sie uwagami, zagra¢ w bry- Y

dza, eRPeGa, bitewniaka czy karcianki. Tegorocznymi

gosémi honorowymi byli: Anna Brzezinska, Eugeniusz

Debski, Mirostaw P. Jabtoriski, Mirostaw Kowalski,

Krystyna Kwiatkowska, Konrad T. Lewandowski, Ma- g
rek Oramus, Mariusz Wojciechowski (przedstawiciel

,nieobecnego” duchem
Jacka Inglota) oraz Ra-
fat A. Ziemkiewicz.
W kawiarenkach, win-
dach, na korytarzach
czy schodach mozna
takze bylo spotkac takie
osobistosci jak Piotr W.
Cholewa, Artur Szyndler
czy Witold Siekierzyn-
ski. Byli i tacy, ktérzy
twierdzili, iz widzieli Jac-
ka Inglota, cho¢ jego
przedstawiciel - Ma-
riusz Wojciechowski —
zaprzeczat takim insy-
nuacjom. Mitosnicy eR-
PeGow mogli spotkac
kilku cztonkéw naszej
redakcji, a takze wielu
weigz jeszcze mato
znanych, cho¢ zacnych
fanow gier fabularnych
(m.in. dwukrotnego zdo-
bywce Pucharu Mistrza
Mistrzéw).

‘
Maciek N.-K. w doborowym towarzystwie —
Anny Brzezinskiej i Jacka I... pardon:
pana Wojciechowskiego

Jaka za$ byta pozywka dla mito$nikéw RPG? Niektérzy
narzekali, iz nie byt to konwent obfitujacy w sesje, nie-
mniej ponoc troche sie ich odbyto. Miato miejsce rowniez
kilka spotkann o wspomnianej tematyce (m.in. z Toma-
szem Andruszkiewiczem — ,Cthulhu w Polsce”), a takze
o najmniej jedna drama — wiem, bo uczestniczytem i,
przy okazji, dziekuje twércom za mile spedzony czas. Je-
$li zresztq bedziecie mili okazje, zapiszcie sie na drame

Proba generalna przed
walkq na to-pory — tylem
Szaman, przodem Bryan
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— PANORAMA —

Ogtoszono takze, réwniez po raz pierwszy, laure-
atow SREBRNEGO GLOBU - nagrody Asocjaciji Pi-
sarzy Polskich, ktéra przyznaje jury w skladzie Eu-
geniusz Debski, Mirostaw P. Jabtoriski i Tomasz
Kofodziejczak. Owe wazkie wyréznienia (nieco
mniej niz 15 kilogramoéw sztuka) przyznano Krysty-
nie Kwiatkowskiej za powie$¢ ,Prawdziwa historia
Morgan Le Fay i rycerzy Okragtego Stolu” oraz
Jackowi Dukajowi za opowiadanie ,Serce mroku”.
Laureatom gratulujemy.

Podano wreszcie wyniki niezwykle waznego dla fa-
néw glosowania: na prezydenta fandomu polskie-
go. Komisja pod wodzg Lecha Olczaka (bylego
prezydenta) policzywszy glosy stwierdzita, ze w cu-
glach wygrat, deklasu-

e O

F DAL

jac innych kandydatow
(Grzegorza ,Harcerza”
Kozubskiego, Konra-
da T. Lewandowskiego
i Michata Miotka) Witold
,Szaman" Siekierzyn-
ski, ktéry objat schede
po Krzysztofie Papier-
kowskim. Nowemu pre-
zydentowi gratulujemy,
zyczymy samych suk-
cesow na nastepne 5
(4? - tego poki co nikt

E,itgeniusz Debski otrz;y;mqiejz rak Krzysztofa
Papierkowskiego Srebrng Muszlg — nagrode,
majgeq nosié jego imig ‘

Srebrny Glob — Krystyna

|| Kwiatkowska (obdarowana)

i Mirostaw P. Jabloriski
(obdarowujgcy)

Krzysztof ,,Papier”
Papierkowski — :
animator Nordconu LS
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MANGA: TRZY SERIE WANEKO

UM CZESC, MICHAEL!
P \“\W‘mﬁm USMIECH - HUMOR - SATYRA
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K> KOBAYASHI |

A A WYLUZUJ SIE!

PRECZ ZE STRESEM!
SMIEJ SIE Z NAMI!

lub zamoéwié w wydawnictwie.

nasz fax: 0 22 628 31 22

(Helel (o

SUPERCZLOWIEK
FANTASTYKA * MILOSC - HUMOR

CO WIESZ O ESP-erach?

A co sadzi o nich gléwny bohater nowej serii SF?

Czy zgadzasz si¢ z jego definicja (patrz. s. 5 komiksu)?
NARESZCIE PO POLSKU! KWINTESENCJA
JAPONSKIEJ MANGI-SF TOM 1 - »ITYSIACLETNIE IMPERIUM”
~ JUZ W KIOSKACH | KSIEGARNIACH!

UWAGA! DLA ZAINTERESOWANYCH PRZYGOTOWALISMY
KALENDARIUM NOWEJ ERY KOSMICZNEJ!

;\n-—aﬁun‘

E'S 30

ZYCIE PRACOWNIKOW

F _ (MIANGA DLA DOROSLYCH)!

i} nasz e-mail: waneko@yo.rim.or.jp

" KRYMINAL - HUMOR - g

KUP MICHAELA |1 ZAPONINIJ O KLOPOTAGH'

JESLI MICHAEL CHWYCI CIE ZA SERCE PAMIETAJ:
poprzednie numery mozna kupi¢ w ksiegarniach

PIDA IHICIH

. MALEJ AGENCJI DETEKTYWISTYCZNEJ W TOKIO!
- ZWYKLE-NIEZWYKLE SPRAWY MLODYCH DETEKTYWOW!
PIERWSZA W POLSCE GEKIGA

L [B 7 ReauisTycznA KReskA! INNE OBLICZE MANGI!

- NIE PRZEGAP TEGO!

: |
;Zapraszamy na naszg strone internetowa! Tam zawsze
znajdzlesz akutalne informacje odnosnie daty wydania!
J JUZ WKROTCE! ,

WW\M-yq.rlm.or-lp/“waneko/
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Witam w jubileuszowym wydaniu ,Fantastycznej Mu-
zyki”. Wiele Waszych listow, a takze sam fakt, ze cykl do-
czekat sie juz dziesigtego odcinka, $wiadczy o tym, ze
byt potrzebny. Dziekuje wszystkim za poparcie, do-
tychczasowq wspotprace, nadestane nagrania i infor-
macje, ktére pomogty mi w poprowadzi¢ Was przez
muzyczne krainy.

W dotychczasowych FM-ach udato mi sie zaprezen-
towa¢ Wam ponad 70 wykonawcow i kompozytorow
i ponad 140 tytutdw, na ktdre (mniej lub bardziej) war-
to zapolowac¢ w sklepach. Ogtositem tez konkurs mu-
zyczny - niestety okazat sie niewypatem (byt chyba za
trudny: nie przyszta ani jedna odpowied?). Postaram sie
naprawi¢ to niepowodzenie teraz... ale o tym pdzniej.

Pora przejs¢ do konkretdw.

Znagran, ktore ostatnio pojawity sie na rynku, niewat-
pliwie najwieksze wrazenie zrobita na mnie $ciezka
dzwigkowa z filmu , Mumia”.
Wiadomo, ze po Jerrym
Goldsmithie  mozna  sie
spodziewac rzeczy wielkich,
ale tym razem wyszedt z sie-
bie, przeszedt siebie, prze-
skoczyt siebie - i fo wszystko
naraz. Teraz pozostaje mi
z niecierpliwosciq czekaé na
jego kolejny wytwor (oby
réwnie znakomity) - muzyke
z filmu ,The Haunting”.

Przyjemnie stucha sig row-
niez $ciezki dzwiekowej z fil-
mu ,Asterix i Obelix kontra
Cezar". Chociaz sam film
froche mnie rozczarowat, muzyka jest warta uwagi
(z piosenkami w polskiej wersji jezykowej, ale akurat nie
piosenki decydujq o jakosci tego nagrania).

Mitosnicy hard-rocka i metalu znajdqg cos dla siebie
w soundfracku z ,Matrix”. Nie jest to akurat muzyka,
za ktorg przepadam, ale jej zwolennicy bez wqtpie-
nia bedq zadowoleni z nagrania - ostre kawatki, zna-
ni wykonawcy. Sprawdzcie, czy nie jest to cos wiasnie
dla Was.

Tyle o nowosciach. Nadeszta kolej na fragmenty |i-
stu Marcina Jacha, nawigzujgcego do FM #7, gdzie pi-
satem o duecie Dead Can Dance.

BA_§G

.(..) Lisa Gerrard nagrata juz drugi solowy album.
Ukazat sie w ubiegtym roku i nosi tytut ,Duality”. Part-
neruje jej Peter Beurke. Przy okazji chciatbym wspo-
mniec o firmie ptytowej, dla ktorej nagrywat swoje pty-
ty zespot Dead Can Dance, a mianowicie o 4AD.

Jej brzmienie bardzo wyrdzniato sie w latach 80-
fych. Obok DCD, jednq ze sztandarowych grup byt
zespot Cocteau Twins, z wokalistkq Elizabeth Frazer.

I, MICHAEL STRACZYNSKI's

Zinicjatywy szefa 4AD Ivo Watts-Russela, Dead Can Dan-
ce, Cocteau Twins i kilka innych grup utworzyto studyj-
nq formacje This Mortal Coil.

TMC nagrywat wytgcznie piyty, nie byto mowy o kon-
certach. Muzyka formaciji jest z pozoru skromnie zaa-
ranzowana: duzo fu smyczkow, pianina, gitary akustycz-
nej; elekfronike ograniczono do sporadycznie
pojawiajqcej sie gitary elekirycznej i loopow.

Warto wspomnie¢, ze materiat nagraniowy TMC fo
Znane utwory rockowe, nagrywane w nowych, niesa-
mowitych wersjach. Kontynuacjq tego projektu jest
obecnie grupa Hope Blister. Ukazata sie jedna plyta.,...
Smile’s O.K.”.

Kolejna rzecz, o ktdrej chcialem napisa¢, a mam
nadzieje, ze doczekam sie tego typu info natamach FM,
fo rock progresywny. Cate mnostwo zespotow z lat 70-
fych nawiqzywato na swych ptytach do literatury SF, czy
fantasy. Wsrod przyktaddw mozna wy-
mienic: Pink Floyd, Eloy, Hawkwind, Yes,
Genesis, czy Emerson, Lake & Palmer.

Wiele kompozyciji tych zespotow by-
fo tgczone w dfugasne, rozimprowizo-
wane suity, tworzqce zwartq catosc¢
i przedstawiajgce dang historie (Yes
Starship Troopers”, Genesis , The Lamb
Lies Down on Broadway”). Grupa Ma-
rillion wzieta nawet nazwe z prozy mi-
strza Tolkiena. (...)"

Jasiu alias Marcin Jach

Ze wstydem przyznaje, ze rock pro-
gresywny jest mi stabo znany, ale po-
staram sie te zalegto$¢ nadrobi¢ (mam nadzieje, ze
podobnie jak Jasiu, pomozecie mi w tym zadaniu). Ze
znanych mi nagran wspomnianych zespotdw, moge
z catego serca poleci¢ (zwtaszcza mitosnikom ,Zewu
Cthulhu”) wspaniaty, ponad dwunastominutowy utwor
Genesis ,Home by the Sea”.

List Marcina i wiadomosci o 4AD zbiegajq sie z gtow-
nym tematem biezgcego wydania FM. A tematem tym
sq wytwornie ptytowe specjalizujgce sie w fantastycz-
nej muzyce. Chciatem opisa¢ Wam trzy z nich, na ktére
warto zwrdcic szczegolng uwage: Varese Sarabande,
Sonic Images i Silva Screen Records.

Varese Sarabande to wytwornia z najwiekszym do-
robkiem z tej frojki. Zajmowata sie muzykq filmowq je-
szcze w czasach, kiedy ten gatunek nie cieszyt sie to-
kg popularnoscig, jak obecnie. Wéréd nagran
wyprodukowanych przez Varese mozna wymieni¢ m.in.
,Alien”, ,Aliens”, ,Basic Instinct”, ,L.A. Confidential”,
,Conan the Barbarian”, ,Conan the Destroyer”. A o tyl-
ko wierzchotek gory lodowej. Faktem jest, ze kazdy
prawdziwy mitosnik muzyki flmowej na pierwszy rzut oka
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rozpozna charakterystyczne dla oktadek ptyt Varese
brgzowe grzbiety z biatymi literkami.

Sonic Images funkcjonuje na rynku muzycznym zo-
ledwie od paru lat, ale krotki okres istnienia nadrabia
energicznym rozwojem i dbatoécig o oprawe wydawa-
nych nagran. Najwiekszym dotqgd osiggnieciem wy-
tworni jest wydanie ponad dwudziestu ptyt z muzykq
z serialu ,Babilon 5”. Oprocz tego Sonic Images wypu-
écito tez m.in. sktladanke ,Watch the Skies”, $ciezki
dzwiekowe z seriali ,Conan” i , Poltergeist: the Legacy”
(u nos pod tytutem ,Mroczne dziedzictwo"), a takze
z jednego z najstynniejszych filmow w historii kina, ,Go-
ne With the Wind” (czyli ,Przeming-
to z wiafrem”). Jak juz wspomnio-
tem, nagrania ukozujgce sie
naktadem §I to nie tylko przyjem-
no$c¢ dla ucha, ale tez i dla oka, ze
wzgledu na wyjgtkowo dopraco-
wany wyglgd ptyt i oktadek - stano-
wiq prawdziwg ozdobe kolekcj.

Trzecia wytwornia, brytyjska Silva
Screen coraz silniej zaznacza swojg
obecno$c na polskim rynku. Zdecy-
dowanie rézni sie od dwoch pozo-
statych, poniewaz jej specjalnosciq
sq sktadanki ze $ciezkami dzwieko-
wymi z filmow i seriali. Oto kilka przy-
ktadow: ,The Godfather Suite” (mu-
zyka z trylogii ,Ojciec chrzestny”), ,The Cult Files”
(opisywane w FM #9), ,The Cult Files: Re-Opened”,
.Space and Beyond” (oprocz muzyki, zestaw specjal-
nych efektow dzwiekowych), ,Alien Invasion - Space
and Beyond II”, ,Swashbucklers” (muzyka m.in. z ,Mor-
skiego Jastrzebia”, ,Kapitana Blooda”, ,Karmazynowe-
go pirata”), ,War!”, ,Horror”, ,Hollywood Heroes”. 5q tez
sktadanki z wyborem muzyki z flmow z wybranymi ak-
torami: Harrisonem Fordem, Arnoldem Schwarzenegge-
rem, Melem Gibsonem, Seanem Connerym... Nie sg fo
oryginalne nagrania, ale rowniez bardzo dobre - naj-
czesciej wykonywane przez Orkiestre Filharmonii w Pra-
dze. Poza tym czesci z nich raczej nie da sie zdoby¢
w zadnej innej postaci - sq prawdziwg rzadkoscia.

Charaktery-
stycznym zno-
kiem Silva Scre-
en jest duza,
pionowa litera
S u gory grzbie-
tow  okiadek
ptyt. Poza tym
duza czes¢ no-
gran tej wy-
tworni - oprocz
zwyktego pu-
detka ma je-
szcze dodatko-
we tekturowe
opakowanie.
Krotko mowigc: tatwo mozna je wypatrzy¢ na potce.

Tyle na dzisiaj o wytworniach. Pozostaje mi jeszcze
ostatnie zadanie:

y 4

JUBILEUSZOWY,
FANTASTYCZNY
KONKURS MUZYCZNY

Ponizej znajdziecie dwadziescia tytutow filmow
i seriali (tytuty oryginalne i w razie potrzeby ftumaczo-
ne). Waszym zadaniem bedzie odgadniecie jak naj-
wiekszej liczby kompozytordw - tworcow $ciezek
dzwiekowych (wskazowka: zaden kompozytor sie
nie powtarza). Wierni Czytelnicy FM znajdq wiekszo$¢
odpowiedzi w poprzednich odcinkach, jednak aby
zdoby¢ komplet punktow,
frzeba bedzie sie wykazac
rowniez wtasng  wiedzq.
W niektorych przypadkach
mogq powstac - watpliwosci,
czy chodzi o film, czy serial -
w tych sytuacjach zwrdécie
uwage na podkreslenia.

Zasady konkursu sg takie,
jak w ,Konkursie niejubileuszo-
wym” Tomka Kotodziejczaka
(MiM 6/99). Odpowiedzi przy-
sytajcie na kartkach poczto-
wych na adres: Wydawnic-
two ,MAG", ul. Cypryjska 54,
02-761 Warszawa; z dopiskiem
,Konkurs FM". Obok dopisku podajcie liczbe odga-
dnietych kompozytordw. Sposrod oséb, ktére bedg
miaty najwiecej trafien, wylosuje nagrodzonych
szczesliwecow.

A ofo tytuty:

. ALIEN (,0bcy: Osmy pasazer Nostromo”)

. ALIENS (,Obcy: Decydujqce starcie”)

. EVENT HORIZON (,Ukryty wymiar”)

. DUNE (,Diuna”)

. BABYLON S

. PREDATOR

. STARGATE (,Gwiezdne Wrota” - film)

. THE FIFTH ELEMENT (,Pigty element”)

. INTERVIEW WITH A VAMPIRE (,Wywiad z wampirem”)

10. RAIDERS OF THE LOST ARK (,Poszukiwacze zaginionej arki”)
11. MISSION: IMPOSSIBLE (serial)

12. BEETLEJUICE (,Sok z zuka”)

13. ROBIN HOOD (angielski serial)

14. BATMAN: MASK OF THE PHANTASM (,Maska Batmana”)

15. THE PINK PANTHER (,Rozowa Pantera”)

16. ONCE UPON A TIME IN AMERICA (,Dawno femu w Ameryce”)
17. TWIN PEAKS (,Miasteczko Twin Peaks”)

18. THE X-FILES (,Z Archiwum X")

19. THE HUNT FOR RED OCTOBER (,Polowanie na Czerwony Paidziernik”)
20. BLADE RUNNER (,towca androidow”)

OO~ N —

Wszystkim uczestnikom konkursu zycze powodze-
nia. Zapraszam Was do lektury kolejnego wydania
FM. Co w nim znajdziecie? Przekonaijcie sie sami.
Ja tez sie chetnie przekonam...
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Zapowiada sig na to, ze wejScie na polski rynek nowego systemu RPG, pt. LEGENDA PIECIU KREGOW przebije swo-
im smaczkiem nie tylko ZC, czy Swiat Mroku, ale nawet Warhammera!

LSK

Plotki glosza, ze Krakdw oszalat na
punkcie L5K. Ten tajemniczy i mato
u nas znany system najwyrazniej wy-
wrze silniejszy wptyw na swoich mitosni-
koéw niz caty Swiat Mroku razem wziety!
Bo i rzeczywiscie: to co dzieje sie
w $wiecie Rokuganu, gdzie honor pisze

TS

e

?

sie tylko przez ogromne ,H", blizsze jest
nam chyba, niz mroczny horror prze-
mian Swiata Mroku.

Adlaczego porownuje akurat te zjawi-
ska? Bo to SM stworzyt u nas klike ludzi
mitujacych sie w ,personal horrorze"
(PESM, CUD, BEERHAND i reszta), tro-
che mniejsza jest grupa ludzi mitujgcych
sie w ZC... Wyglada jednak na to, ze
L5K wykreuje gromadke fanéw najbarw-
niejsza i zupetnie rézng od tego, co sie
do tej pory w Polsce dziato: pojawig sie
zupetnie inne wartosci — walecznos¢,
honor, wyobraznia brykajgca w cieptych
oparach herbaty i ptawigca sie w rozko-
szach nie tylko wtedy, gdy zapada
zmierzch, ale zawsze, gdy przyjdzie na
to ochota. Pewnie wigzac sie to bedzie
z zainteresowaniem kulturg Japonii, ba
—Azji w ogdle. Uwazam przeto, iz bedzie
to najoryginalniejsze uderzenie od cza-
s6w pierwszego systemu Swiata Mroku.
I mysle, ze fenomen L5K zostanie u nas
odebrany znacznie petniej, niz miato to
miejsce u innych systemow. Nie uprze-
dzajmy jednak faktow...

Udato mi sie ztowi¢ w Lublinie ludzi
odpowiedzialnych za polskg edycje tegoz
intrygujacego systemu. Zgodzili sig oni
odpowiedzie¢ na kilka pytan, co tez skru-
pulatnie dla Was wykorzystatem.

Odpowiada Mateusz Tomczyk — jak
sam sie okresla — 2/3 RARa (wydawnic-
twa, ktdre odpowiedzialne jest za to
przedsiewzigcie):

»" ma predyspozycje do ,kulto-
wosci* i maniolstwa w dobrym tego sfo-
wa znaczenia, ma niepowtarzalny klimat.
Byta wielokrotnie nagradzana na GEN-
CONIE pucharem za najlepsza gre i jest
to ciggle zywa, czyli odnosi sukcesy na
Swiecie. Bedzie to chyba jeden z nielicz-
nych przypadkéw, gdy ukaze sie u nas
gra, ktéra jest ciagle bardzo popularna na
Zachodzie i ktora ciggle sie rozwija (np.

NO JASNE,
ZE WIEM
m COTO!!

zsopw
;omo;oB,(ZJd

system bitewny CLAN WARS zresziq
ktéry jest $wietny, inne bitewne gry na-
wet sig nie umywajq — vide nagroda In-
questa za najlepsze figurki).

Odpowiada Tomasz Z. Majkowski,
ttumacz i totalny maniol L5K:
0 CO TU CHODZI?
. Swiat LEGENDY PIECIU
" ] KREGOW, czyli generalnie
“" Rokugan, jak wiesz, oparty
jest na kulturze i tradycjach Dalekiego
Wschodu, w szczegdlnoci Japonii, mo-
Ze sie wigc wydawac strasznie odlegty.
Szczesliwie autorzy systemu zadbali
o0 to, by przedstawic go maksymalnie
przystepnie. Choc¢ gtéwny podrecznik
prezentuje Cesarstwo raczej pobieznie,
wiele migjsca poSwieca takim drobia-
zgom, fak moda, sposoby uktadania wio-
sow, dieta czy rozmaite zwyczaje i prze-
sady. Czesto podkresla sie réwniez
roznice miedzy obyczajowoscig Japonii
a Zachodem — kult lojalno$ci i przedkta-
danie honoru nad uczciwo$c. Oczywi-
Scie w dwoch miejscach znalez¢ mozna
ramke ,Rokugan to nie Japonia“, ktéra
upewnia gracza, ze nie ma do czynienia
Z kraing historyczng i powinien prezen-
towac ja tak, jak jg czuje, a nie godzina-
mi zastanawiac sie jak to czy tamto ro-
bili Japonczycy.

4 CO TO ZA SWIAT?

Jedna z najwiekszych
przewag LEGENDY... jest

*  osadzenie Rokuganu

w przeszfosci. Historie Swiata poznajemy
od prapoczatkéw, od czaséw, kiedy to
Béstwa, ktorych imion nie mozna wy-
mowic, poswiecify swoje miana, by stwo-
rzy¢ Swiat i Pani Sforice, Amaterasu
(brzmi znajomo, nie?) rozpoczeta wieku-
istg ucieczke przed Panem Ksiezycem,
Onnotangu. Na $wiecie zyli wtedy Naga,
ludzie-weze, madrzejsi i lepsi od ludzi.

Potem cafos¢ przebyta diuga droge,
a te opowieSc¢ mozna by ciggnac wiasci-
wie w nieskonczonosc. Mégtbym opo-
wiedziec¢ Ci o losach jedynego spo$réd




Groméw Shinsei, ktéry powrécit z wypra-
wy, o wyborze pierwszego Szmaragdo-
wego Championa, o powstaniu rodzin
shugenja w kazdym klanie, o tym jak
Klan Skorpiona wykradf najwieksza taje-
mnice Klanu Smoka i jak nie umiat jej
uzyc, jak potomkowie Shinjo - Klan Jed-
norozca — powrdcili z wyprawy, o woj-
nach i bohaterach... To moim zdaniem
najwigksza sita LEGENDY PIECIU KRE-
GOW. Kazdy drobiazg, kazdy kamien,
kazdy czlowiek ma tu swoja historie,
swoja przesztosc i swoich przodkow...
Nie wyobrazam sobie postaci do gry
bez rodziny i historii.

Poza tym legenda jest strasznie po-
Jjemna. Chcesz robi¢ heroiczne fantasy?
Prosze bardzo, wyélij swoich bushi
w Krainy Cienia, niech zmagaja sie
z ogrami i goblinami. Chcesz horroru?
Uzyj jakiegos oni czy duchow (jest ich
mnostwo rodzajow) albo zombie w po-
rcelanowych maskach (a to nie zwyczaj-
ne zombiaki, ktore sie tuzinami zabija -
zachowujg wszystkie umiejetnosci, jakie
miaty za zycia, w dodatku jedynym spo-
sobem zabicia drania jest zdjecie mu ma-
ski). Moze intryga? Jest Dwor Cesarski
i dwory daimyo. Albo wojna? Rokugan
zawsze jest w stanie wojny.

| wiasnie. Rzadko zdarza sie system
z tak interesujacymi konfliktami. Poza
zagrozeniem globalnym, Krainami Cie-
nia, mnéstwo jest w Rokuganie nienawi-
Sci— s co najmniej trzy tajne organiza-
cje (kolat, Piewcy Krwi i oczywiscie
ninja), kupa sekretéw i — oczywiscie —
Klany. Te ostatnie sg jednak znakomicie
przemyslane. Nie ma jak w WAMPIRZE
— ¢i od tego, tamci od tamtego. Kazdy
klan ma okreslong ilosc rodzin (od czte-
rech do siedmiu), z ktorych kazda zaj-
muje sie czyms innym i ma wiasng hi-
storie, sq zakony i odfamy roznych
instytucji... Mozna spokojnie zrobi¢ ca-
fa druzyne z jednego Klanu i bedzie bar-
dziej zroznicowana niz wiele klanow
z WoDu. Oczywiscie wszystkie Klany
nawzajem sie nienawidzg i bez przerwy
walczg, upadajg i powstajg sojusze,
krew sie leje. Super, panie, super!

Jeszcze mowienie — Funiek uwaza to
za najwazniejszg przewage systemu.
Piec Kregow prowokuje do odpowiednie-
go wyrazania sie, gdyz jedno nieprzemy-
Slane stowo moze sig bardzo zle dla po-
staci skoriczy¢. Eleganckie mowienie
bardzo pomaga we wczuciu sie w postac
i — oczywiscie — buduje niesamowity Kli-
mat sesji. Sam powiedz - ile razy widzia-
fe$, zeby gracze sie sobie kfaniali?

Wiesz Mitoszu, mogtbym bardzo dfu-
go beblac o L5K (bardzo lubie ten sy-
stem, naprawde)...

DLAKOGO TEN SYSTEM?

Sadze, ze Legenda zain-
teresuje starych graczy,
ktorzy niejedno juz widzieli
itroche sie im juz nie chce. Znajda tu eg-
zotyke i zaczng wezuwac sie lepiej w po-
staci. Oczywiscie trafi do mitosnikow Ja-
ponii, ktorych wbrew pozorom nie ma tak
matfo. | - ze wzgledu ma podziaf na Kla-
ny — do WoDziarzy. Naprawde, jeszcze
nie spotkatem mitosnika Swiata Mroku,
ktorego nie podjarato by Piec Kregow.
Kto wie? Wszystko w rekach Wesofego
Wydawcy [WW - przydomek Mateusza
Tomczyka - przyp. Mitosz]

Odpowiada Krysia Nahlik, ttumacz,
fanka L5K, rzecz jasna:
CO ORYGINALNEGO PO-

{ NAD WSZYSTKO JEST
Ly W L5K?
i*m% Po pierwsze, jest wspa-

niaty klimat, wynikajacy z rodzaju $wiata.
Po drugie, $wiat 6w jest dopracowany do-
kfadnie, ale w sposob pozostawiajacy
MG spore pole do popisu i inwencji. Po
trzecie, mechanika jest fatwa, prosta
i przyjemna, a poza tym podkresla na-
stroj catosci — przez oparcie cech na zy-
wiofach, specyficzny sposob rozwoju
postaci, a co najwazniejsze przez dwie
cechy moralno-spoteczne — Honor
i Chwate, ktére pomagajq sie przeciet-
nemu graczowi pofapa¢ w tym catym
samurajskim Swiecie. Po czwarte,
L5K (obok chyba EARTHDAWNA,
o ktorym wiem niewiele) to wielki come-
back fantasy heroicznej. Gracz to boha-
ter, spotyka moznych $wiata i wptywa
na jego losy, a o jego wyczynach kraza
prawdziwe legendy! Nie ma tak, ze go
rozniesie dwdch chtopow z widtami
gdzies w ciemnym zautku. Jak umiera,
to ma powdd! Co prawda w tym syste-
mie fatwo jest zginac, ale tylko walczac
z innym samurajem albo bazylem.
W PIECIU KREGACH jest ogromny
etos walki — porownywalny chyba tylko
z DZIKIMI POLAMI, ale rozwigzany in-
aczej. A juz szczegolnie pojedynki sq
Swietne, w normalnym fantasy nie ma
tego patosu, wyzwania i cafef ceremo-
nii. To strasznie wzmaga emocje. A je-
$li juz chodzi o legendy, to nazwa syste-
mu ma swoje gfebokie uzasadnienie —
chyba w zadnym innym systemie nie wi-

dziatam takiego potencjatu ,storytellin-
gowego"“. | nie chodzi tutaj o wydziwia-
nie psychologiczne ani o gre bez ko-
stek, tylko o to, ze tak wazne sg
opowiesci, ze praktycznie z kazdej se-
sji (nawet zwyktego wygrzewu z gobli-
nami) kiedy sie jg potem opowiada, ro-
bi sie niemal heroiczna saga. Opowiesci
sq poza tym bardzo wazne w samym
Swiecie — pofowa dodatkow to historie,
legendy, opowiesci i listy. Chyba nic tak
bardziej nie weigga w Swiat, a poza tym
mobilizuje i graczy, i MG do wymyslania
wtasnych historii.



Przykiad: Czy zdarzyto ci sie kiedys,
Ze gracze sami z siebie wymyslajg histo-
rie swojej postaci do czwartego pokole-
nia wstecz albo podsumowujg przygode
wymyslong (albo wyczytang) na pocze-
kaniu przypowiescia? A mnie tak, wasnie
w L5K. Nie méwie juz o etykiecie, ktora
dla wiekszosci na poczatku jest upierdli-
wa, ale potem okazuje sie, ze gracze ci
sie kfaniajg i siedzg przez caty wieczor
w niewygodnej pozycji. OK. Ostatnie
dwa argumenty byty nie merytoryczne, to
raczej luzne wrazenia z sesji.

CO TO DAJE MG?

* Popierwsze, umiejetnosc
. snucia opowiesci. Co naj-
mniej raz na przygode czu-
Je, ze musze jaka$ opowie$c zasunac, co
prawda zazwyczaj zzynam jg od kogos,
ale czasami musze ja sama wymyslic. Po
drugie, MG uczy sie pilnowac klimatu —
musi by¢, ale nie moze sie przez to zro-
bi¢ nudno. Mnie sig nie zawsze udaje, ale
radze sobie coraz lepigj. Ale MG ma tez
duzo mozliwosci. Podobnie jak w WAM-
PIRZE (ale wediug mnie jest to lepiej
i sensowniej zrobione) ma do dyspozycji
szereg archetypow, czyli Klanow,
z ktérych moze korzystac przy tworzeniu
NPCow. Poza tym Swiat jest tak rozbudo-
wany, z konfliktami na tak roznych pozio-
mach, ze zaleznie od nastroju mozesz
zrobic dowolny rodzaj przygody nie mar-
twigc sie, ze bedzie ,nie w stylu systemu”.

Podsumowujgc. W RPG lubie zazwy-
czaj mozliwos¢ oderwania sie od Swia-
ta. L5K oferuje oderwanie maksymalne

— do kultury zupetnie egzotycznej, ale nie
na tyle, zeby sie jej nie dato wyobrazic
(kazdy widziat kiedy$ jakis film o samu-
rajach), do $wiata prawdziwego honoru
i walecznosci, gdzie nie trzeba sie przej-
mowac sprawami przyziemnymi i nie ma
ryzyka napotkania za rogiem wyswiech-
tanego archetypu krasnoluda z toporem.

Odpowiada Krzysztof ,,Funio“ Swia-
tek, tumacz i kolejny maniol:
JAK WYGLADA KRAKOW-
SKIE SZALENSTWO?
Zaczefo sie bardzo nie-
winnie: pewnego dnia, po-
nad 2 lata temu, Mateusz Tomczyk, prze-
Zywajacy wifasnie okres fascynacji
manga i anime, przytaskat do klubu ta-
jemniczy podrecznik | oznajmit, ze ma
zamiar poprowadzic. Skompletowana
napredce druzyna przystapita do gry,
pomimo iz Mistrz pozwolit grac tylko sa-
murajami, bo nie przeczytat rozdziatu
o0 magii. | wszystko by pewnie ucichto, bo
Mateuszowi odechciato sie prowadzic,
gdyby na horyzoncie nie pojawita sie gra
karciana. | tu wybuchfo szalenstwo — nie
dosc, ze byta dobra, to jeszcze dofaczo-
na byfa do niej fajna historia. Mfodzi gra-
cze zanurzyli sie w ten $wiat po same
uszy. A ze podeszli do tego z olbrzymim
zapatem (ktory nie ostygt do dzisiaj), to
byfo na co popatrzec. Kazdy chce wie-
dzie¢ jak najwiecej o swym ulubionym
klanie, aby moc wychwalac go przed ko-
legami. Opowiesci w japonskim stylu, ha-
iku, katany, kimona, bonsai [z tego co sty-
szafem, to jeszcze sesje w pozycji seiza,
treningi sztuk walki, parzenie herbaty —
Mitosz] - to wszystko stafo sie tematem
(kazdego) dnia. Entuzjazm nie opadt juz
od roku, a zapowiedz polskiego wydania
tylko go wzmocnita: juz wszyscy wycze-
kuja z niecierpliwoscia.

g

Odpowiada Mateusz Tomczyk:
=, UWAGA: NIEZWYKLE

* PLANY RARa?

Co kwartat ksigzka. Dro-
ga... (tu nazwa jakiego$

Klanu), w pierwszej kolejnosci Walking
the Way (ciggle nie mamy pomystu na
polski tytut), czyli ksigzka o czarach
oraz ponad 50 pomystow na przygody
(planowany czas wydania dwa miesig-
ce po podstawce) zas miesigc pozniej
pierwsza Droga...

W tej chwili tukasz M. Pogoda, ja i kil-
ka 0sob ze srodowiska krakowskich gra-
czy redaguja pewien rodzimy system,
ktory byt juz kiedy$ w planach wydawni-
czych, ale jesli sie ukaze, to na nowo na-
pisany i mocno przerobiony. Jest to na
razie w fazie konstrukcyjnej, a plany wy-
biegaja poza rok 2000. O innych licen-
cyjnych systemach RPG w tej chwili nie
myélimy, gdyz chcemy zaprezentowac
dobrze L5K. Mamy zamiar ruszyc z fan-
klubem ,Cesarski Dwor" supportowanym
gtéwnie poprzez specjalng witryne inter-
netowa. Wzorem amerykariskich wydaw-
cow, fani beda mieli wptyw na ukazywa-
nie sie dodatkéw oraz na ,zycie" gry. Na

tej stronie co miesigc najdg wiele cieka-
wostek ze $wiata Rokuganu oraz opo-
wiadania i informacje o kulturze wscho-
du (samurajach, zen, itp.), liste
polecanych ksigzek dostepnych u nas,
ptyt z muzyka japoriska itp. Chcemy dla
nich na roznych konwentach organizo-
wac spotkania i inne atrakcje. Ruszamy
tez z promowaniem system bitewny
CLAN WARS.

| co Wy na to?




przygotowat Mitosz

irma Wizards of the Coast
Fzrobila co$ po dwakroc nie-

samowitego! Az trudno... Za-
cznijmy od poczatku.

,Moje kung fu jest lepsze niz two-
je!l*—znacie ten cytat. Pewnie. Wiek-
sz0$C zna, a reszta co najmniej raz
styszata. To flagowe powiedzonko fil-
mow karate Made in Hong Kong.

gdy bedziemy mogli zwalczyc¢ obrzy-
diiwego dyktatora (drugi Katan?).
Swiat opisany jest wlasciwie szczat-
kowo — wystarczajgco jednak, by
zaczg¢ niemrawo gre. Chiopaki
z WotC odgrazajq sie, ze dodatki be-
da regularnie publikowane. Do wybo-
ru sg cztery profesje: wojownik, zto-
dziej, szaman i mag. Kariera dzieli

Skoki na 30 metrow,  (mgmms

sie na poziomy

walki w stylu pija-
nych, wezy, smo-
kow, zurawi, 8 mi-
strzéw... Taaaaaa...
W tle trzaskanie
szmat dodajace po-
wagi sytuacji. No
i wspaniata gra ak-
torska skosnookich
akrobatow.

Otéz wiedzcie,
ze firma Wizards of
the Coast wydata

(nawet zaklecia sg
Jewelowe") i gene-
ralnie ten akurat
aspekt DF wygla-
da do$¢ schema-
tycznie. Drabinka
zaczyna sie dalej.

Otoz w tym sy-
stemie, nastawio-

L ChrivPramas

zastosowane sg schematyczne do
obrzydliwosci, klimat tak watty, ze
utrzymanie go w ryzach jest nie la-
da sztuka (a przez to mija sie z ce-
lem, bo sam w sobie jest lichawy),
mechanika za$ z mnostwem tabel
w ogdle nie przyspiesza rozgrywki.

Wychodzi wiec na to, ze system
jest barwny, obszerny i cie-

system pt. DRA-
GON FIST, catkowicie
oparty na filmach typu wu-
xia, czyli karate Hongkong,
z mechanika zerznietq
z AD&D. Ale mato tego!
Otéz po wtdre system 6w
zostat w catosci... ofiaro-
wany graczom za frikosa!
Mozna go sobie $ciagnaé
ze specjalnej strony na http:/www.wi-
zards.com, wydrukowaé (albo i nie)
i brykac¢ radosnie do upadtego.
Catos¢ dzieje sie w fikcyjnym kra-
ju stylizowanym na stare Chiny
(L5K stylizuja sie zndw na Japonie -
wiecie juz dlaczego tytut InwAzja?),
gdzie przyjdzie nam mozolnie pig¢
sie po drabinie stawy, az do czasu,

kawy, ale na ponad 100
stronach tekstu nie dzieje
sie nic, co mogtoby na dtu-
zej przyciagna¢ kogokol-
wiek. DF nie tylko nie
wniost niczego, ale

os$mielimy sie stwier-

nym na akcje,
wygrzew i bry-
kalstwo, posta-
cie zaczynaja juz
jako mistrzowie!
Ze startu ma sie =
trzeci  poziom

dzi¢, ze jest wrecz
uwstecznieniem
w stosunku do tego
co aktualnie dzieje sie
w RPG na $wiecie.
Kompletne pudto.
Rodzi sie jednak
pytanie dosc¢ istotne.
Jak to sie stato, ze
prace nad tym cuda-
kiem doszly do skut-
2\ | ku? Dlaczego w ogdle

i dostep do takich ,podstawowych*
umiejetnosci jak skok na 20 metrow
w gore. Chodzi bowiem o to, by jak
najlepiej oddac¢ atmosfere zna-
nych nam wszystkich filmow. A ta
nie grzeszy skomplikowaniem.
Przyznam uczciwie, ze obiecy-
walismy sobie wiele po tym syste-
mie. Ciekawe zapowiedzi, obraz-
ki... Niestety. Rozwigzania w nim

zostaty na to wytozo-
ne pieniadze (system prezentuje sie
tadnie, wiec nikt chyba za darmo nie
robit)? Trudno ocenic. Nie mniej je-
$li macie Internet za darmo i jeste-
$cie zdesperowani — mozecie zasy-
sat. Jezeli jednak szanujecie swoj
czas — zapomnijcie o tym epizo-
dzie. Szkoda.

DRAGON 2 36 FIST
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West End Games
w porozumieniu z DC
Comics wydato na po-
czatku grudnia 1999
system DC UNIVERSE
ROLEPLAYING GA-
ME. Wiecie juz o co
chodzi? Pewnie - za-
gramy sobie swobo-
dnie  Supermanem,
Batmanem i catg re-
szta Mandéw rodem
z komikséw DC. Pew-
nie zastanawiacie si¢ dlaczego o tym piszemy? Ano
przyczyn jest wiele. Po pierwsze, wreszcie pogramy
sobie ,supermanami* bez zadnych wyzszych kombi-
natorskich celow (vide WAMPIR czy WILKOLAK) i ca-
tos¢ ma opiera¢ sie 0 zwawo$¢ i — uwaga - akcje!
Wreszcie! Peten relaks! Nieograniczone mozliwosci!
Eksplozje! Latanie! Roentgenowski wzrok! Potencja
miodego bogal... Hmmm... Chyba mi sie przestawity
strony internetowe.

Na rzecz przyspieszenia akcji wymy-
( $lono nawet nowa mechanike, okreslang
mianem D6. W rameczce obok znajdzie-

cie jej podstawowe zasady.

Gra¢ bedzie mozna jednym z 35 legendarnych
bohateréw DC Comics, albo
przeciwko nim. Posta¢ dys-
ponowac bedzie wspot-
czynnikami takimi jak:
Szybkosc, Wytrzyma-
tos¢, Bazowy Modyfika-
tor Obrazef, Modyfi-
kator Psychiczny,
Budowa Ciata, Poziom
Technologiczny. Poza
tym bedzie oczywiscie
bazowa ilo$¢ Hero Po-
ints. WEG wiele sobie
obiecuje po tym syste-
mie. Do kupienia jest juz
podstawka, ekran Mistrza
Gry, plakat, no i - rzecz jasna
- komplet kosci.

Co jeszcze istotne — jednoznacznie odchodzimy od
skomplikowanych mechanik. Nie da
sig jednak ukry¢,
ze system D6
i zliczanie sukce-
sOw przypomina
mechanike Swiata Mroku, nie?
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OPIS SYSTEM
MECHANIKI

Standardem jest szescio$cienna
.koéé. Mozna gra¢ normalny-
mi ko$¢mi, a mozna kupic¢
zestaw do DCURPG - z ikonkami (po-

razka-sukces) zamiast cyferek.

Rzucamy tylo-

i Normal Die  Regular Hero Die
ma ko$¢- ,«3
mi, ile Vo ' E
wynosi ; 36
poziom Wild Die  Wild Hero Die
naszej umiejetno- ]
&ci. | teraz: -
) s
1, 2 - porazka, 13
&
2,4,5,6—sukces. 3-5 N
Zliczamy suk- 6 QD

cesy i po-
raiki (nie dodajemy numerkow, tylko li-
=¥ czymy sukcesy).

To na normalnych kosciach. Sa jednak je-
szcze tzw. Dzikie Kosci (Wild Dies) — jak w STAR
WARSACH - tu:

1 - krytyk,

2 - zwykla porazka,

3,4, 5 - sukces,

6 — piorunujacy sukces.

Na tych kosciach krytyk niweluje sukces, a 6
- liczy sie za sukces i mozna jeszcze raz prze-
rzucic¢ kos¢.
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PENDRAGON dorobit sie wia-
snego wydaw-
nictwa. Z ja-
kich$ dziwnych
przyczyn (kom-
binacje podat-
kowe? hmm...)
od Chaosium
Inc. oddzielita
g . sie ideowo (bo
fizycznie sq to kolesie stale wspot-
pracujacy z Firma) grupa pod nazwa
Green Knight Publishing i to ona be-
dzie wiasnie bawi¢ sie teraz w pu-
blikacje pendragonowe. Zwykle kie-
dy ludzie odchodzg z firm, mozna
spodziewac sie czego$ nowego. Ze
do pracy sie we-
zZma, ze bedg su-
perprodukty... Bo
ludzie odchodzg
najczesciej dlate-
go, iz dana firma
ich  ogranicza.

ARTHUR 9. >7i

PENDRAGON

0L ATING W LECANDARY DA

Aw GKP tak niestety nie bedzie. Juz
czwarta edycja PENDRAGONA
udowodnita, ze niewiele sie w syste-
mie zmieni. Mechanika pozostata
niemal bez zmian, wciaz petno sta-
rodwieckich tabel (cho¢ samych za-
sad nie jest nadzwyczajnie wiele),
a przede wszystkim informacji o ar-
turianskiej Zielonej Wyspie i Europie.

,Nic to* jak mawiat jeden z naj-
mniejszych wsrod
najwiekszych. Prze-
patrzcie sobie tabe-
leczke, gdzie posta-
raliSmy sie nieco
przyblizyé Wam se-
kretne plany wy-
dawnicze nowej supergrupy Green
Knight na rok biezacy. Moze uderzg
wreszcie w co$ nowego? Zauwazcie,
ze to, co wyjdzie w przysztym roku,
to przede wszystkim produkty zupel-
nie nowe! Jest zatem szansa, ze mi-
tosnicy ,pendrusia“ w naszym kraju
ruszg ze stagnacji, w jakg ostatnio -
z tego co styszatem — zapadli.

Dostepne produkty:
Status* Tytut

| Pendragon T-Shirt

| Green Knight T-Shirt

| Lordly Domains

| Arthur, The Bear of Britain
| The Boy King

I Blood & Lust

| Perilous Forest

| Beyond the Wall

| Land of Giants

| The Arthurian Companion
|

Zapowiedzi:
Status* Title
To the Chapel Perilous
Tales of Magic & Miracles
Saxons!
The Spectre King
Hibernia, the Pagan Shore

MmMBEZZ2

Status:

Plany wydawnicze i dostepne produkty Green Knight Publishing (dawnej
czesci Chaosium Inc.) na rok 1999/2000

R King Arthur Pendragon, 4th Ed.
N Tales of Chivalry & Romance

Percival and the Presence of God

N = Nowos¢ od A do Z, R = Reprint, E = Nowa Edycja, | = Drukuje sie

Data Publikacji Typ

Czerwiec 1999 Podstawka
Czerwiec 1999  Przygody
Kwiecien 1999  Ubranko
Kwiecien 1999  Ubranko
Marzec 1999  Dodatek
Styczen 1999  Opowiadania
Dodatek
Przygody
Przygody
Dodatek
Dodatek
Opowiadania
Opowiadania

Data Publikacij Typ
Listopad 1999  Opowiadania
Listopad1999  Przygody
Styczen 2000  Dodatek

1 kwartat 2000  Przygody

3 kwartat 2000 Dodatek

No! Bando satanistycZny
sadystow (albo odwrofiie)!
Juz po was! Ota KolUifyna
godna waszych bluzniercZych
PeCetow! Oto firma*Shiny. En-
tertainment wypuszcza..kom-
puterowa gierke pt:.,Saints
of Virtues“, | co'w-tym-dziwne-
go? Ano to, ze:

a) gra bedzie rozprewadzana
w_sieci_ghrzegeijanskich
ksiegarn.w USA i nie tylko;

b) gra jest nawalanka z punktu
widzefiia pierwszej osoby (vi-
de Doom, Quake-i-catareszta);

c) graé si¢” bedzie mjotlym

\ Scijaninem, ktory zwal-
cza zle sily pragnacézawlad-
b » O
nac jego sercem (!!!);
d WEMD.QIMQWJQLZMTNH'
fiteatr Apatii, Nirvana New
ge, Swiatynia.Serca,
e)'maprzykiad peziom-Nirvana
NewAgeSymbolizuje walke

iz nowymi trendami religijny-
!rm,iaLnLNewAge,_ngie
tudzie stajg sie-bogamisami
L —
tedWy nato? PA 1 Wy narto,
Ze ponoe-nid wreszéie powstac
pierwszy prawdziwy prochrze-
scijanski RPGZ-tu-hym, sie
wiale_ni€_$rfiiat. Moze Jniezle
zamgeie!”
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Obchodzacy swoje czwarte urodziny RPGowy smok Pinnancle Enterta-
inment Gruop (producent takich czarnych koni jak DEADLANDS czy BRA-
VE NEW WORLD) oficjalnie podat swoje zapowiedzi na rok 2000. Niestety
— nie znajdziecie w nich dodatkéw do BNW — przeszly pod skrzydta Alde-
rac Entertainment Group, ktora to firma stanowiac blisko 1/3 PEG odtaczy-

ta sie od niej kilka miesiecy temu (co pewnie wiedza ci, co uczciwie czytajg

newsy w MiMie). Czekamy zatem na pierwsze niemrawe ruchy AEG, a tym
czasem oto, co zobacza na swoich potkach w przysztym roku mitosnicy ,de-
dlandsow* (skroty: WW — WEIRD WEST, HOE — HELL ON EARTH).

N NAC L

Canyon o’ Doom (WW): Cata prawda
na temat legendarnego miasta ghouli
w Wielkim Kanionie. 128 stron dzikiej
jazdy.

Iron Oasis (HOE): Wyprawa do Junk-
yard, ostatniego wolnego miasta na
WW. Opis Junkyard, nowe zasady wal-
ki, bionika dla bohaterow i 144 strony
harcowania.

Rascals, Varmints & Critters 2: The
Book of Curses (WW): Ksiega najwiek-
szych koszmardéw znanego S$wiata.
Zmiennoksztatni, Wampiry, a na wet roz-
pisani Dracula oraz Frankenstein. 128
stron sikania ze strachu!

Cardstock Cowboys WW1: Starter
Pack (WW): Starterek do Cardstock
Cowboys.

Cardstock Cowboys WW2: Horrors of
the Weird West 1 (WW): Wiadomo co
- tutaj za to wszystkie potwory znane
z innych pozycji.

The Boise Horror (HOE): Kampania
o legendarnym Koszmarze Boise. 64
strony trzachania portkami!

Cardstock Cowboys HOE1 (HOE):
Starter Pack: Starterek z nowymi arche-
typami, potworkami, itp.

Fields of Honor 1: The American War
of Independence: Wszystko, co potrze-
bne, by wzig¢ udziat w amerykanskiej re-
wolucji. Armia kolonialna i brytyjska, za-
sady i scenariusz.

Spirit Warriors (HOE): Nareszcie ujaw-
nig sie w petnej krasie toksyczni szama-
ni - dzieci atomowych bomb Dnia Sadu.
128 stron totalnego wykretu o toksycz-
nych duszach!

Cardstock Cowboys HOE2 (HOE):
Horrors of the Wasted West: | znowu
karciachy. | znowu potwory. | znowu
marudze?

Epitaph #1 (DL): 64 strony tylko o De-
adlandsach. Pierwszy numer pismaka
PEG.

The Agency: Men in Black Dusters
(WW): Wszyscy wiemy, ze za najwiek-
szymi tajemnicami $wiata zawsze kryja
sig ,kolesie w czerni*. Sg tez i w Swiecie
WW. Tylko co oni chronig? 128 stron
o takich rzeczach, ze nie uwierzycie.

Ghost Busters (WW): Tytut sugeruje
wiele, ale przygoda jest zupetnie 0 czym
innym. Ducha trzeba uratowac. 64 stro-
ny, duszna atmosfera i cardstockersi.

Shattered Coast (HOE): Wielki labi-
rynt i jego tajemnica! Tajemne ksiegi...
Mrok i niepewnos¢. 128 stron, po
ktorych stwierdzisz, Ze nie tylko obudzi-
tes sie z reka w nocniku, ale miates$ jg
tam idac spac!

Cardstock Cowboys HOE3: Road
Wars! (HOE): Nareszcie co$ dla mito-
snikow warczacych motocykli, pluja-
cych ogniem samochodéw i siejgcych

Smier¢ machin latajacych. Tej drodze
nie bedzie konca.

Fields of Honor 2: The Age of Napo-
leon (FOH): Krétka kampania artyleryj-
ska z poczatkow XIX wieku. Wiemy?
Wiemy. Zarzadzi bez watpienia.

Hexarcana (WW): Nuda? A co po-
wiesz na voodoo, mistrzoéw sztuk wal-
ki, tyk cyberpcpunka? 128 stron jelit,
kabli, a na to wszystko krew swiezo za-
rznigtego kuraka.

Cardstock Cowboys WW3: Infernal
Devices (WW): Piekielne machiny!
Obrzydlistwo! Mechaniczne nietoperze
i — uwaga — tarantule. Znamy? He, he...
128 stron chrzestu stali i $wistu pary
wodnej dokonujacej cudow!

Epitaph #2 (DL): | znéw numerek o DL.
Scenariusze, opowiadanka, fanarty. 64
strony beztroskiej zabawy i brykalstwa.
The Last Crusade: From Normandy
to the Rhine (Starters) (TLC): Starte-
rek — mozesz grac Amerykanami, albo
Niemcami.

The Last Crusade: From Normandy to
the Rhine (Boosters): | busterek. Sie ro-
zumie.

Beachhead to Berlin (TLC): Stynna
,najlepsza kampania figurkowa swiata!".
Historyczne kampanie, konwersje... Hit
Wykrecacz Kich!

The Last Crusade: The Russian Front:
Nareszcie Rosja. No i Nemcy. No i —
rzecz jasna — Amerykanie. Co? Ano tak.

Denver: Go to the Place Where No
One Goes (HOE): Przytacz sie do naj-
dzielniejszej grupy rebeliantéw zwalcza-
jacych dyktat na Weird Wescie! Poznaj
nowe machiny! Zasmakuj rewolucji i kon-
spiry! Dodatek dla partyzantow?

Urban Renewal (HOE): Znowu Junky-
ard? Niestety. 64 strony o tym, Ze nie za-
wsze powroty sg mite.

Cardstock Cowboys HOE4: The Com-
bine: Ghie, hie, hie... Mnéstwo ,ztych
panow", ciezkiej broni, punktow do-
$wiadczenia - to co lubisz. Time of
Black Hats!

Lost Colony: Starters (LCCCG): Star-
terek. Kolonia w $wiecie Banshee jest
odcieta od Ziemi. A tym czasem wypet-
za co$ ztego. Bardzo ztego! Co zrobisz?
Kupisz starterek.
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Oto zapowiedzi mato znanej firmy
Pulsar Games. Trzeba bedzie chy-
ba zwroci¢ na nig uwage.
PROJECT PULSAR

Najbardziej chyba zaawansowany
z systeméw. Daleka przysziosc.
Technologia i kontakty z obcymi uro-
sty i spowszednialy do tego stopnia,
ze nawet wielkie imperia padaja i po-
wstajg na przestrzeni kilku lat. Trans-
fery pamieci, bron wywalajaca poci-
ski szybsze od $wiatta — total mortal
obted. Jesli system bedzie spéjny,
moze to by¢ jeden z najtwardszych
SF-6w na rynku!!! Wszystko stoi na
tak wysokim poziomie, ze nie ma
tam pono¢ przed graczem zadnych
ograniczen! Oprocz 12 dostepnych
ras mozna kreowac takze swoje.

P

IES

BLOOD OF HEROES

To - rzecz jasna - bazujacy na
mechanice DC HEROES system,
gdzie zndw mozna nawalac sie sa-
mochodami, rzucajac nimi w kolege.
Moc, sita, bohaterstwo, a nie jakie$

TBLEOOD
HE) RO(S

R

tam pitu, pitu. Patrzcie: Aberrant,
Swiat Mroku, DCURPG - czyzby
$wiatowe RPG zmierzato do tego,
by gra¢ superosami?

1D

Horror TDD, czyli Tylko Dla Doro-
stych. Gracze walcza z wiasna ten-
dencjg do stawania sie potworami.
Aim bardziej sie nimi staja, tym bar-
dziej zaczynajq wygladac... Nieste-
ty. Nic tu nowego. A TDD przyciaga
chyba tylko przedszkolakow.
SHADOW FORCES

Wspotczesnosé, tajnos agentos,
kubana partizana. Dwie organizacje
walczg o wladze nad... $wiatem.
Norma.

Zapamietajcie te tytuty. Zapowia-
da sie, ze o PROJECT PULSAR
i BLOOD OF HEROES jeszcze
ustyszycie.

é“LrUuBUDU!

Pod adresem www.geoci-
ties.com/Pipeline/5728/star-
wars/ znalez¢ mozna ni
mniej, ni wiecej, a nieoficjal-
ng podstawke do RPGa
STAR WARS: PHANTOM
MENACE. Co ciekawsze,
podstawka owa nie jest takim
sobie zwyktym fanartem,
a zupetnie trzezwa i sktadng
kupa dobrej roboty! Nie dos¢,
ze zbiera pochlebne recenzje
zawodowych wyjadaczy $wia-
ta RPG, to zabita nieztego
¢wieka kolesiom z WotC -
bo co teraz: robi¢ co innego?
Kupi¢ prawa od autora tej
superprodukcji, Mike'a Halla
(wielki szacunek dla niego!)?
Ale to juz jest na sieci.

Catos$¢ nie wyglada moze
zbyt okazale, ale zrobione jest
chyba najlepiej jak mozna by-
to domowym sposobem.

Celem dania Wam okaziji
do lizniecia tego, co w srodku,
ponizej znajdziecie spis tresci
i przyktadowa rozpiske wspot-
czynnikow... Anakina ,Niena-
widze Fryzjera“ Skywalkera.
A Mike Hall dla nas rzadzi!

SPIS TRESCI

(w oryginale, bo nazwy
chyba poznajecie)

ROZDZIAL I: The Trade
Federation, Battle Droids,
STAPs, Battle Tanks
(AATs), Battle Droid Trans-
ports (MTTs), Destroyer
Droids (Droideka), Droid
Starfighters, Neimoidians,
Droid Control Ships, C-
9979 Landing Ships.

ROZDZIAL II: The Planet
Naboo, The Naboo Peo-
ple, The Naboo N-1 Royal
Starfighter, Naboo Land-
speeders, Naboo Utility
Blasters, J-Type Royal
Starship, The Gungans,
Tribubble Bongo Sub, Tro-
op-Scale Shields, Gungan
Weapons, Creatures of
the Planet Naboo.
ROZDZIAL III: The Jedi
and the Sith, Jedi Techno-

logy, Sith Technology, Sith
Infiltrator Starship, New
Force Powers.
ROZDZIAL IV: The Repu-
blic...A Galactic Cross-
Section, Republic Radiant
VII Cruiser, Coruscant Air
Taxis, Podracers, Pit Dro-
ids, New Alien Races.
ROZDZIAL V: Adventu-
ring in the Prequel Era.
ROZDZIAL VI: Heroes
and Villains.

STAR_—

WARS

ANAKIN SKYWALKER
— PRODIGY KID
(nie ttumaczymy, zeby
StarWarsowcom nie pochrzanic) }

DEXTERITY 3D+2 Dodge
5D, Missile weapons 4D

KNOWLEDGE 2D+2 Lan-
guages 3D, Streetwise
5D, Survival 3D+1

MECHANICAL 3D Beast
riding 3D+2, Ground
vehicle operation 5D,
Repulsorlift operation
5D, Repulsorlift opera-
tion: podracer 6D, Star-
fighter piloting 5D

PERCEPTION 3D+2 Bar-
gain 4D+1, Con 4D, Hi-
de 4D+1, Sneak 5D

STRENGTH 2D+1 Clim-
bing/jumping 3D

TECHNICAL 2D+2 Compu-
ter programming/repair
5D+2, Droid program-
ming 6D+2, Droid repair
6D+2, Repulsorlift repa-
ir 5D+2, Repulsorlift re-
pair: podracer 7D

Special Abilities:

Force Skills: Control 3D,
sense 2D, alter 2D

Force Powers:

Control: Accelerate hea-
ling, Concentration,
Enhance attribute

Sense: Danger sense, Li-
fe detection, Magnify
senses, Shift sense

Control and Sense: Me-
chanical empathy

Control, Sense and Alter:
Mechanical manipula-
tion, Mimic another
Force power

This character is Force-
sensitive.

Force Points: 6

Character Points: 12

Move: 10

Equipment: Cobbled-toge-
ther toolkit, poncho,
backpack

IVE i I

BYYCZEN 2000
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GEMINI: THE DARK FANTASY
ROLEPLAYING GAME, to catkiem
Swiezy powiew ze Szwecji. Z po-
czatku system, co do ktérego nie
spodziewano sie wiele, okazat sie
by¢ catkiem trafnym przedsiewzie-
ciem. Méwiono o nim jako o ,umrocz-
nionym D&D" i cho¢ — by¢ moze — ca-
tos¢ do tego sie sprowadza, jego
Swiat przywodzi na mys| raczej $re-
dniowieczng Europe. Mamy wiec po-
tezny kosciot, panujgcy monoteizm,
inkwizycje — zto, przesady i intrygi
przesigkajace Swiat w stopniu znacz-
nie silnigjszym nizw D&D czy WFRP.
Krasnoludy przestaly by¢ wreszcie
kopaczami tuneli, z rzadka farbujacy-
mi wlosy na rozne kolory, a staly sie
wojownikami przyozdabiajacymi cia-
ta poteznymi pierscieniami i taficu-
chami, wczepionymi w skore.

Recenzenci zachodni, ktérzy mie-
li juz okazje widzie¢ 6w blisko 240-
stronicowy produkt firmy Call Enter-
tainment AB, zwracajg uwage na
przepiekne wykonanie dostepnej juz
podstawki. Czy powtdrzy sie droga
do stawy jaka osiagnat KULT? ,Po-
zyjemy, zobaczymy".

é ruBUDU!

Chaosium Inc. bez pomystow?
Rodzima firma takich systeméw jak
ZEW CTHULHU, PENDRAGON,
NEPHILIM czy GLORANTHA ogto-
sita konkurs na najlepszy wprowa-
dzajacy scenariusz do gry ZEW
CTHULHU. Kazdy moze wzig¢
udziat i kazdy moze wygra¢ pod-
stawke do wersji 5.5 podpisang
przez Lynna Willisa. Jak dla nas to
troche lipna ta nagroda. Jakis wy-
jazd na NecronomiCon, albo co$
egzotycznego... Na fatwizne poszli.

é " LUBUDU!

Dziewigty z Clannoveli ujrzat
$wiatto dzienne (a raczej nocne),
chodzi tu oczywiscie o Clannovel:
Malkavian, co w $rodku, jak zwykle
niestety niewiele — wizje apokalipsy,

koniec catego wampirzego rodu i tym
podobne. Wiecej przeczytacie o tym
produkcie prawdopodobnie za mie-
sigc. Przypominamy, ze cata seria
Clannoveli stanowi cato$¢ opisujaca
najwigksza intryge w i tak juz niezle
zamotanym Swiecie Mroku

é LUBUDU!

,Smier¢ STAR WARSow???2111* —
rozbrzmiewaly tytuty postéw na za-
chodnich listach ~ dyskusyjnych.
Sprawa rozeszta sie o to, ze firma
Wizards of the Coast zdobyta prawa
do gier i figurek ze $wiata Gwiezd-
nych Wojen. Mato tego! System miat
ponoc¢ zostac przekonwertowany na
mechanike ALTERNITY (catkiem,
swojg droga, nieztego systemu sf).
Na szczescie wszystko chyba skon-
czy sie dobrze. Opracowano zupet-
nie nowy system D20, a nad cafo-
$cig prac czuwajg znani specjalisci
WotC - Lisa Stevens (Line Develo-
per) i Bill Slaviscek, czlowieczek
czuwajacy nad sercem mechaniki.
Oboje wzieli sie ostro do roboty i na-
wet prowadzg ostre dyskusje z fana-
mi SW. Moze na brawa to jeszcze za
wczesnie, ale wszystko wyglada roz-
sadnie. Pierwsze SW w nowym wy-
daniu ma sie pono¢ pojawic jesienig
2000 roku.

é LrUBUDU!

Ukazat sie¢ nowy numer (4)
Mind's Eye Theatre Journal,
w $rodku znowu mamy tematyke
upadkowa. Koniec Czarnej Reki,
przebudzenie gurahl i upadek Dois-
setep — jak wiec widac, wyjatkowo
optymistyczny numer ;). Atak na po-
waznie — poziom artykutéw tam za-
mieszczonych jest bardzo dobry
i naprawde warto naby¢ droga kup-
na chociaz jeden numer

é ruBUDU!

A teraz ciekawostka. Nie wiemy,
czy zdajecie sobie sprawe, ale zo-
stata wydana gra planszowa na pod-
stawie WAMPIRA: MASKARADY.

o % I ————

Naprawde, to nie sg zarty — nazywa
sie to Vampire: Prince of the City
Board Game. Pozwolimy sobie za-
cytowac oryginalny opis, gdyz juz on
intryguje:]

Ksigze miasta zaniknat. Brak wia-
dzy wprowadza chaos do spofeczen-
stwa Spokrewnionych. Pretendenci
do tronu wyruszajq na wojne. Wysy-
fajg swoje oddziaty, chcac podbic
strategiczne miejsca, zdiableryzo-
wac wrogow, kupic sojusznikow i za-
wigzac przymierza, tylko po to, by je
ztamac — wszystko tylko po to, aby
zostac nastepnym wiadcg klanow!
Czy posiadasz moc i zniesiesz to?

Przyznamy sie szczerze, ze sami
nie wiemy, co o tym mysle¢, ale co-
raz bardziej zaczyna nam to przypo-
minac zerowanie w stylu gwiezdno-
wojennym. White Wolf przechodzi
swego rodzaju mutacje, ale bardzo
watpliwe, czy rozwinie sie z niego
piekny motyl — raczej mozemy sie
spodziewac nastawionej na szybkie
i fatwe pienigdze za nic megakorpo-
racji. Poziom podrecznikéw gwat-
townie spada... moze juz czas za-
mknag¢ serie World of Darkness
i pozwoli¢ jej zy¢ wkasnym zyciem?

é ruBUDU!

Poniewaz maszyna o nazwie
HUNTER: THE RECKONING ruszy-
ta na dobre, nic dziwnego, ze zacze-
ty ukazywac¢ sie dodatki. Jednym
z nich jest Hunter's Survival Guide.

YHE nzc}onﬁg
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C6z on soba prezentuje? Ano rozwi-
niecie podrecznika podstawowego
czyli m.in. dziatanie n-pli na $wiecie,
porady jak takiego bydlaka wykon-
czy¢ i jak go znalez¢, dos¢ sporo po-
mystéw na kroniki (natomiast o po-
ziomie tych pomystow nie chee sie
wypowiadac, bo jak wiadomo de gu-
stibus costam costam). W dodatku,
jak obiecujg autorzy, ,mozna doszu-
kac sie potworéw nawet w rodzin-
nym miescie”. Czy warto to kupic?
Jezeli masz zamiar na powaznie za-
ja¢ sie HUNTEREM to na pewno,
gdyz jest to co$ w stylu Podreczni-
ka Gracza; jezeli natomiast HUNTER
pozostaje dla ciebie ciekawostka, to
lepiej daj sobie spokoj
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Zapowiada sie catkiem ciekawy
prezent $wigteczny dla wszystkich
mito$nikéw WILKOLAKA, a jest nim
The Silver Record. Zawarto tu le-
gendy garou, opisujace przeszto$¢
zmiennoksztaltnych jak nigdy dotad
(a przynajmniej tak twierdzg auto-
rzy), natomiast w drugiej czesci znaj-
dujemy stowniczek pozwalajacy two-
rzy¢ wilkotacze tatuaze, wysytanie
tajnych wiadomosci i tym podobne.
Czyli kupa historii i niuansow wilczej
kultury. Sami zadecydujcie, czy si¢
Wam to przyda.

é LUBUDU!

W tym calym $wigtecznym za-
mieszaniu umknat naszej uwadze
jeszcze jeden dodatek do WRAI-
THA, za co z gory przepraszamy —
Doomslayers: Into the Labirynth
(bo 0 nim mowa) opowiada nam hi-
storie prawdziwego fowcy wsrod
umartych, zjawe, ktéra poswiecita
swe ,zycie" walce ze Spectrami. Jej
walka rozgrywa sie na ,podworku
Maelfanéw" — czyli w Labiryncie. Tak
naprawde to sami Doomslayerzy nie
sg wazni w tym dodatku (chociaz
bardzo fadnie opisano ich $rodowi-
sko, cellsy, czyli bandy, w ktore sie
tacza, ich twierdze itp.) tylko niesa-
mowite opisy Spectr, Labiryntu,

Zakazanych sztuk Stygii i Dark Arca-
noi. Jak widzicie sam miod. Powiem
Wam jeszcze, ze tak dobry opis
Spectr znalaztem tylko w Dark Re-
flections: Spectres wydanym przez
Black Doga, a teraz praktycznie nie-
dostepnym. Musze jeszcze dodac,
ze w $rodku znajdziemy catg mase
nowych umiejetnosci i im podob-
nych. Jak zwykle wydane z klasa.
Obrazki w $rodku sg troche w klima-
cie Barkerowskim, co tylko wzmaga
efekt — stowem — kupowad!

é LUBUDU!

Ruszyfa seria ,Clanbookéw" do
Kindred of the East — i od razu mi-
te zaskoczenie: te ,clanbooki* sg
sensowne. Na poczatek zabieramy
sie za Dharma Book: Devil Tiger.
Pierwsze rzucajg sie w oczy $liczne
i gustowne ilustracje, naprawde pod-
noszg one klimat i range tej ksia-
zeczki. Po drugie bardzo dobrze
opracowana historia, polityka, filozo-
fia i to wszystko, co w Dharama Bo-
oku znalez¢ sig powinno. Moze nie-
dopracowana jest troche ilo¢ intryg
i wewnetrznych sporéw, ale dla
w miare doswiadczonego Mistrza
Gry... tego przepraszam, Narratora
(to brzmi dumnie), nie bedzie to
zadnym problemem. Widac, ze Ge-
offrey C. Grabowski nie lubi odwa-
la¢ chattury i nalezy sie mu za to
plus; swoja droga ciekawe, czy to ja-
ki$ nasz rodak ;). Jak w kazdym po-
rzadnym clanbooku jest tu tez ma-
sa nowych zalet, powerdw,

e

wewnetrznych frakcji, nie obyto sie tez
bez templatéw i ostrzezenia, ze to tyl-
ko gra ;). Podsumowujac: rajcuje cie
Kindred of the East — juz wiesz, co
mama kupi ci na dzien dziecka.

é ruBUDU!

Hunter: the Reckoning Storytel-
lers Companion — pisatem o rozkfa-
danej ostonce i ksigzeczce w niej za-
wartej w zesztym miesigcu; oto
wiasnie ksigzeczka NIE DLA GRA-
CZY. Podoba mi sie to, ze stowa Dys-
cyplina, Arcanoi czy Sfera w niej nie
uswiadczysz, reszta w miare do prze-
widzenia — rozdziat pierwszy: duchy,
rozdziat drugi: wampiry, rozdziat trze-
ci: ..., podpowiem, ze rozdziatow jest
5 ;). Wiecej nie ma co pisac.

é ruBUDU!

Trzecia edycja zaczyna zbiera¢
swoje zniwo. Drzyjcie fani WAMPI-
RA - oto ukazujq sie po raz kolejny
nowe, zupetnie inne clanbooki; na
razie powoli, jak zotw ociezale pra-
cuje drukarnia, mielac Brujah i No-
sferatu. Brujahami zajmie sie nasz
L+ukochany" Justin Achilli, a Nosfera-
tami — Brian Campbell. Dlaczego
o tym piszemy? A no dlatego, ze te
clanbooki majg w koncu wygladac¢
normalnie — to znaczy 65 000 wyra-
zow; dla poréwnania: Vampire Revi-
sed miat 17 000 wyrazéw. Czyli jak
widzimy od starszych bedg grubsze
trzy razy. Autorzy zarzekajq sie, ze
bedzie tam teraz wszystko, co kaz-
dy gracz wiedzie¢ powinien (uaktu-
alnienie wiadomosci, aby byly zgod-
ne z trzecig edycja, wprowadzenie
nowych informacji — np. rozwigzanie
stynnego problemu Malkavianéw
i Arcadii itd.) i mamy szczerg nadzie-
je, ze tak sie stanie — bo starymi
clanbookami to sie White Wolf nie
popisat. Zaraz po nich majg wyjs¢
Assamite Revised, nad ktorymi pra-
cuje Clayton A. Oliver — wszystko to
juz 2000 i 2001. Takze mamusie
szykujcie portmonetki — niedtugo 13
nowych, $licznych (teraz juz im sie
musi udac) ksigzeczek.




T

é ruBUDU!

Zapowiadana od wielu miesiecy
fuzja firm Fasa i Decipher nie do-
szfa do skutku. Przedstawiciele
obu korporacji zawiesili negocjacie,
do ktérych by¢ moze powrdcy
w lipcu. Oficjalnym powodem za-
konczeniu rozméw okazaly sie
trudne do pogodzenia rdznice
w planach biznesowych.

é “ruBUDU!

Od 27 listopada do 29 lutego
Ameryke przemierzac¢ bedzie stynna
korweta Austina Powersa. W taki oto
sposob firma Decipher postanowita
rozreklamowac swa ostatnig gre kar-
ciang, ktdra $wietnie pono¢ oddaje
humor i niezbyt przyzwoity klimat fil-
mow o wspomnianym bohaterze.
Karcianka roi sie wiec o tajnych
agentow, genialnych czarnych boha-
teréw, niegrzecznych dziewczynek
itd. Ciekawe, co bedzie nastepne.
Austin Powers RPG for Adults Only?

é “LUBUDU!

Last Unicorn Games nie spo-
czeto na laurach. Zdobywszy pre-
stizowg nagrode Origins za Star
Trek®: The Next Generation™
oraz Star Trek®: The Original Se-
ries Role Playing Game postano-
wita wykreowa¢ nowy produkt -
SPACEDOCK - opisujacy zasady
budowy statkéw do wspomnianych
systemow. Jakby tego byto jeszcze
mato, w jego tworzeniu uczestni-
czy¢ moze kazdy. ,Rekopis* opubli-
kowano na http://www.lastunicorn-
games.com i kazdy ma szanse
przetestowac zasady, do czego zre-
sztg firma zacheca. Nie czekaj! Za-
tap sie i Ty!

é LUBUDU!

Plotki o odrodzeniu zapomnia-
nych $wiatéw AD&D sg coraz glo-
$niejsze. Pono¢ Hasbro planuje
wskrzesi¢ znany u nas z ksigzek set-
ting — BIRTHRIGHT. Czy zobaczymy

tez DARK SUN lub SPELLJAM-
MER? Tego nawet Elminster nie wie.

é ruBUDU!

Czas na MAGA. Nie wiem je-
szcze jak oceni¢ Masters of the Art,
ale raczej nie wrézy on dobrze tej li-
nii Swiata Mroku. Catoé traktuje
o prawdziwych twardzielach, ktorzy
0 magyi wiedzg juz wszystko, czyli
o Arcymagach — sfery na 5, arete co
najmniej 6: jest fajnie, gramy boga-
mi. Oczywiscie nie moze by¢ za
pieknie, wiec sg tez minusy tego sta-
nu, jednakze cato$¢ nie prezentuje
sie zbyt przekonywujgco. Jest tam
pare ciekawych zasad, ktore zosta-
ty wprowadzone po széstym Mael-
stormie (patrz Ends of Empire), ca-
ta zabawa ze statusem w tym
towarzystwie, nowe roty, porady jak

osiggna¢ Ascension i powody, dla
ktérego zwykle nie jest ono osiaga-
ne. Nie mogto tez zabraknaé sposo-
bow postrzegania przez naszych
masterdw innych ,ras", takich jak
wampiry, wilkotaki i reszty ,WoDne-
go $wiata“. Smutne. Mam nadzieje,
ze przygotowywany MAGE Revised
nie pojdzie w tym kierunku.

é “ruBUDU!

Steve Jackson Games uderza
ponownie, Wypuszczajac na rynek:
dodatki do IN NOMINE Superiors
1: War and Honor opisujacy archa-
nioty wojny, kamienia, sagdu i miecza

(144 strony) i Game Master’s Gui-
de pozwalajacy lepiej wezué sie
w role Lucyf... ehm... znaczy Mi-
strza Gry (128); nowa gre karciang
Chez Geek, o ktorej wciaz niewiele
wiadomo ponad to, iz opracowano
110 kart; rozszerzenia GURPSa: Ja-
pan (2nd Edition), pozwalajace sie
przenies¢ w czasy Shogunow (128)
i Who'’s Who 2, czyli opis 52 posta-
ci z historii naszego $wiata, ktory jest
nieodzowny (sic!) do prowadzenia
historycznych scenariuszy lub przy-
gdd zwigzanych z podrézami w cza-
sie (128).

é LUBUDU!

Giovanni Saga — nie ma co si¢
rozwodzi¢ — Last Supper i Blood &
Fire zlozone do kupy w jednej ksigz-
ce. Pomyst chwalebny, bo to najlep-
sza kampania jaka w zyciu widziatem.

é LUBUDU!

Goscinne Milwaukee przestato
by¢ siedziba najwiekszego i chyba
najstarszego na $wiecie konwentu
mito$nikow gier fabularnych i nie
tylko, noszacego szlachetne miano
GenCon. Od 2003 roku fani zbiera¢
sie bedg w Indianapolis. Czyzby
tam byto wiecej miejsca?

é ruBUDU!

Wizards of the Coast z dumg
o$wiadczylo, iz zdobyto wazng na ca-
ty Swiat licencje, dzieki ktorej bedzie
mogto produkowac klasyczne gry
karciane, elektroniczne gry karciane
i akcesoria do wspomnianych gier
karcianych, oparte na niezwykle po-
pularnym uniwersum World Cham-
pionship Wrestling. Hulk Hogan rulez!

é“ruBUDU!

Catkowicie niekomercyjny i dar-
mowy internetowy zin Dagorlad opu-
blikowat numer drugi, a wedtug twor-
cow wielkimi krokami zbliza sie
trojka. Trzymamy kciuki! Odwiedzcie
http://www.dagorlad.w.pl.




Witam w pierwszym tegorocznym wydaniu ,,Listow”. Mam nadzieje, ze Swieta uptynety Wam przy-
jemnie, a w perspektywie sa przeciez jeszcze ferie zimowe. A co za tym idzie, réwniez ,,Krakon”, na
ktérym by¢ moze bede miat okazje spotkac sie z czescig z Was.

Na poczatek dwie sprawy. Pierwsza to kwestia opdznien, na ktére si¢ skarzycie od diuzszego cza-
su w listach. Ostatnio powiekszyty si¢ one, gdy zmienialiSmy format pisma. Juz teraz wiemy, ze ze
wzgledu na cykl wydawniczy, spéznienia nadrobimy dopiero w wakacje, przy okazji podwdjnego nu-
meru MiM-a. Jesli wszystko pdjdzie po naszej mysli, od wrzesnia MiM bedzie dostepny w kioskach
juz na poczatku miesigca. Do tego momentu musimy prosi¢ Was o wyrozumiatos¢.

Druga sprawa dotyczy ankiet. Niektorym z Was zdarza si¢ podczas ich wypetniania wystawia¢ wie-
cej niz jedna ,,sz6stke” na numer. Przypominam zatem, ze jest ona przeznaczona dla tylko jednego ar-
tykutu — tego, ktéry uznacie za bezwzglednie najlepszy — wrecz ponadczasowy. Jezeli w nadestanej
ankiecie wigcej niz jeden artykul otrzymuje najwyzsza oceng, jest ona traktowana jak ,,pigtka”. Dla-
tego warto uwaznie si¢ zastanowic¢ nad jej przyznaniem.

Od biezacego numeru MiM-a postepujace zmiany w formie pisma dotknely réwniez tej rubryki.

Zaczne jednak od listu, ktéry rzuci §wiatto na ten temat.

<

o(...) Jeszcze kilka miesiecy temu «Listy» trak-
towatem jako jednq z lepszych rubryk MiM-a. Mi-
to byto poczytaé, jak ludzie dyskutujq miedzy so-
bq na rézne tematy. Z przyjemnosciq oczekiwato
sig nowych gtoséw i stanowisk.

A teraz? Teraz «Listy» przeksztatcity sie w ru-
bryke pytaii i odpowiedzi. Ludzie listy piszq,
aw nich pytania (czasem idiotyczne, czasem inne).
Wiem, wiem — kto pyta nie blqdzi (i ma garb wiel-
blqdzi). Nie twierdze, ze taka rubryka nie powin-
na istnie¢. Jednak uwazam, ze «Listow» nie powin-
na zastgpowac. Jezeli chcecie, aby cos takiego
istniato, umiesécie to w innym miejscu pisma. (...)"

Michat Romaniuk

Catkiem niedawno w redakcji doszliSmy do
podobnego wniosku. Dotychczasowa formuta ,,Li-
stow” byta zbyt szeroka i przydatoby si¢ nieco ina-
czej uporzadkowac nadchodzacg od Was korespon-
dencje. Dlatego wtasnie zostaje reaktywowana
rubryka, ktéra dawno temu funkcjonowata na ta-
mach naszego pisma —,,0’Hyde Park” — forum, na
ktérym bedziecie mogli zabiera¢ gtos w rozmaitych
dyskusjach na interesujace Was tematy. ,,Listy” na-
tomiast p6jda bardziej zdecydowanie w kierunku
wspomnianych przez Michata ,,pytar i odpowie-
dzi” (nawet nie wiecie, ile frajdy moze sprawic wy-
mySlanie odpowiedzi na glupie pytania).

Ve

o (...) Jak mozna sie u was ogtosic? (...)”
Michat Jerzy Radke

To akurat jest bardzo proste. Ponizej podaje in-
strukcje obstugi:

1) Napisa¢ ogtoszenie;

2) Przeczytaé je i wyrzucié¢ z niego wszystkie
zbedne stowa;

3) Powtarza¢ punkt 2 do momentu, w ktérym
stwierdzi sie, ze nic wigcej nie da si¢ wyrzucic,

4) Odtozy¢ kartke z ogloszeniem na jeden dzien;

5) Powtarza¢ punkty 2, 3 i 4 tak dtugo, dopdki
nie stwierdzimy, ze na kartce z ogtoszeniem jest wie-
cej skreslen niz ocalatej tresci, a skreslenie czego-
kolwiek z ocalatej tresci pozbawi ogtoszenie sensu;

6) Przepisa¢ czytelnie to, co si¢ uchowatlo.
Sprawdzi¢, czy adres podany w ogloszeniu zawie-
ra wszystkie elementy (m.in. kod pocztowy, nu-
mer kierunkowy telefonu);

7) Wysta¢ ogloszenie do MiM-a;

8) Odetchna¢ z ulga w poczuciu dobrze wyko-
nanej roboty.

Za publikacje ogloszenia w MiM-ie nic si¢ nie
placi (wdzigczny Czytelnik moze najwyzej posta-
wi¢ mi colg, jezeli nadarzy si¢ okazja).

@

,,Chciatbym si¢ dowiedzied, ile systeméw RPG
Jest dostgpnych w Polsce? Czy moglibyscie napi-
sac¢ w ktoryms MiM-ie ich tytuty?”

Rafat Matusik

Na zyczenie Rafata zamieszczam ponizej liste
tytutéw systeméw RPG, do ktérych sa dostepne
podreczniki w jezyku polskim (zaznaczam — w je-
zyku polskim, bowiem systeméw dostepnych
w Polsce, ale w obcych jezykach, jest nieporéw-
nywalnie wigcej). W nawiasach podaje takze naj-
czgsciej stosowane skroty nazw.

Oto lista w kolejnosci alfabetycznej (kursywa —
tytuty wydane przez MAG-a): Advanced Dungeons
& Dragons (AD&D), Aphalon, Cyberpunk 2020
(CP2020), Dzikie Pola (DP), Earthdawn (ED ), Kry-
sztaty Czasu (KC), Mag: Wstapienie (M:W lub
M:A), Mechawojownik, Oko Yrrhedesa, Shadow-
run, Srédziemie (MERP), Wampir: Maskarada
(W:M albo V:M), Warhammer (WFRP), Wilkotak:




Apokalipsa (W:A), Wiadca Pierscieni, Zew Cthulhu
(ZC), Zty Cief. W najblizszym czasie majg si¢ ukazac¢
jeszcze przynajmniej dwa systemy: Legenda Pigciu
Kregéw i Zamek Falkenstein. Jest z czego wybierac!

RN

. Aktualnie gram w MERP-a postaciq barda. Mam
pytanie, czy gitara lub podobny do niej instrument wy-
stepuje w Srédziemiu?”

Kakofoniks

Jezeli chodzi o nasz §wiat, gitara w swojej klasycz-
nej formie pochodzi z XVI-wiecznej Hiszpanii. Zakta-
dajac, ze Srddziemie odpowiada stopniem rozwoju
Sredniowieczu, fatwo zatem doj$¢ do wniosku, ze trze-
ba rozejrze€ si¢ za czym§ wezesniejszym. W gre wcho-
dzi przede wszystkim klasyczny instrument minstre-
li — lutnia. Oprécz niej lira, tar (lutnia z dtuga szyjka
i korpusem zblizonym ksztaltem do ésemki) i sitar (po-
chodzacy z Persji, o diugiej szyjce, dyniowatym pu-
dle; brzmienie dosy¢ ostre, jekliwe). Dobrze bytoby
tez, gdyby$ poszperat na wtasna reke w ksiazkach mu-
zycznych — przy okazji mozesz si¢ dowiedzie¢ innych
ciekawych rzeczy. Zawsze tez mozesz nieco popuscic
wodze wyobrazni — do tego stuzy.

=]

wZwracam si¢ z apelem do wszystkich braci her-
bowych, nie baczqc, czy kto szarak, czy karmazyn.
Slijcie Waszmosciowie do pisma onego spisy ksiqg po-
wszechnie zwanych «powiesSciami historycznymi»
o realiach systemu naszego «Dzikimi Polami» zwa-
nego, co cnoty ukochanej Rzplitej wychwala. Swawol-
nym Kompanijom lektury one animuszu dodadzq,
a niejeden Starosta co ciekawego dla sie wynajdzie.
Wywdéd swaoj koriczqe, dzieta, ktore zem poznat pod-
czas mego Zywota przedstawiam (trylogii im¢ pana
Sienkiewicza nie wspominam, gdyz jako Biblia kaz-
demu znana by¢ powinna):

«Cecora», Kazimierz Gliriski;, Ludowa Spdtdziel-
nia Wydawnicza, 1959 (I wyd. — 1902 r.);

«Za krola Stefana», A. Gruszecki; Somix, 1990,

«Krwawy sztorm», Augustyn Necel; Wydawnictwo
Morskie, 1960;

«Na polu chwaty», H. Sienkiewicz” .

Mieczystaw Kwiatkowski h. Rawicz

Na zakonczenie chciatbym Was oczywiscie zapro-
si¢ do odwiedzenia ,,O’Hyde Parku”. I, tradycyjnie,
na kolejne spotkanie za miesiac. Pozostaje mi jeszcze
tradycyjna propozycja lektury na luty. Ida ferie, wigc
bedzie ona nieco dtuzsza: A. Dumas - ,,Hrabia
Monte Christo”.

Pozdrawiam. Wasz o’hydnie parkowy

JeRzy
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Sprzedam karty do Shadowruna (duzo ciekawych wzoréw), cena do
uzgodnienia. Wyzywam tez kazdego $miatka, ktory jest w stanie oprze¢
sie miazdzacej potedze Chaosu w grze W40K. Poszukuje takze osob
cheagych stworzyé druzyne do Swiata Mroku — wiek obojetny. Marek Sie-
minski; ul. Hoza 5/7 m 9; 97-200 Tomaszéw Maz.;

Kupie podreczniki do ZC oraz nawigze kontakt z fanatykami RPGzca-
tego Tomaszowa Maz. i okolic. Adres: JW 4392; 97-205 Tomaszéw Maz.;
Nowy Glinnik; Pluton Ochrony; szer. Matusik Rafat;

Sprzedam podstawke do WFRP wraz z ,Wewnetrznym wrogiem” (stan
db, cena 50 zt) oraz archiwalne numery MiM (od 7-8/96 do 2/99). Sprze-
dam réwniez W:A z ,Ekranem Narratora” i zbiorem opowiadan (stan bdb,
cena 70 zi). Kontakt: (048) 612-60-43 (prosi¢ Adriana, po 20-tej);

Sprzedam lub zamienie (cena do uzgodnienia) podrecznik do ED. In-
teresuja mnie ostatnie czesci kampanii Kamienie Zagtady”. Ireneusz Ko-
walski; ul. Krasinskiego 27; 40-019 Katowice; tel. 256-56-33, 256-14-97;

Pilnie kupie dodatek do WFRP pt. ,Liczmistrz” oraz Lab #5 (WFRP).
Cena do uzgodnienia. Michat tukaszewski; ul. Targowa 59/25; 03-729
Warszawa,; tel. 618-79-95 (w godz. 15-22, prosi¢ Michata);

Sprzedam ED. Szukam graczy z okolic Ciechanowa, grajacych
w WFRP. Jakub Markowicz; ul. A. Asnyka 31/9; tel. (023) 673-85-84;

Nawiagze kontakt z ludzmi grajacymi w RPG, karcianki i planszowki.
Posiadam MERP, WFRP, ED; z karcianek — Kult; z planszéwek — Celtyc-
kie miecze, Diabelski krag, Moce Albionu, Robin Hooda oraz Magiczny
Miecz ze wszystkimi dodatkami. Pte¢, wiek i doswiadczenie bez roznicy.
Przemek Kozanecki; ul. Klonowa 19; 09-500 Gostynin; tel. 235-54-24;

Kupie podreczniki do systeméw bitewnych WarZone, Chronopia,
WFB, W40K, Necromunda, Gorkamorka oraz pisma o grach bitewnych.
Marcin Wrobel; ul. 3-go Maja 38/11; 21-100 Lubartow; tel. (081) 854-12-
04 (po 18-tej);

Sprzedam 320 kart do DT za 50 zt oraz 63 karty do DE, podstawke do
,Mechawojownika" albo zamienig to wszystko na inng gre fabularng z do-
datkiem. Piotr Opat; ul. Wesota 7/2; 21-020 Milejow; (081) 462-64-04;

Tréjka graczy z dwuletnim stazem poszukuje MG, najlepiej z kwate-
ra, w todzi, do sesji w WFRP lub AD&D. Wiek 13-16 lat. Tel. (042) 14-
33-58 (Kuba), (042) 684-29-21 (Jarek);

Nawigze kontakt z erpegowcami z catej Polski w celu wymiany my-
$li i pogladow (na tematy nie zawsze zwigzane z RPG) oraz materiatow.
Interesujg mnie wszystkie systemy. Dawid ,Raven” Arcifiski; Miechowi-
ce 35; 57-120 Wiazow;

Kupie archiwalne numery MiM. Gdynia; tel. 665-23-98 (prosi¢ Kon-
rada, po 16-tej oprocz wtorkow i piatkow);

Sprzedam figurki Imperialu (warto$¢ 270 zt) do WarZone. Cena do
uzgodnienia. Milosz Barwiniski; ul. Kolejowa 29a; 59-860 Gryfow SI.; tel.
(075) 781-33-16;

Sprzedam WFB + figurki, AD&D (PG, PMP, Karty Cech Postaci, oston-
ka), CP2020 (podstawka, Chromebook, Stuchajcie gtaby..., Solo of For-
tune, Maximum Metal, Mordercza stal + karty postaci + 7 artykutéw), ED,
INMV, Lab #1-3, White Dwarf #3, WFRP (2 podstawki, 2 Galerie Boha-
terow, Potepieniec, Zamek Drachenfels, Middenheim..., Mroczny cien
$mierci, Wewnetrzny wrog — cata kampania, 101 kart bohateréw, 70 ar-
tykutow), MiM 2/93, 7-8/96, 1-10/99. Rafat Leczynski; ul. Weissa 2/10;
34-130 Kalwaria Zebrzydowska; tel. (033) 876-61-96;

Gre bitewna WarZone wraz z dodatkiem ,Swit wojny”, ,Przewodnik

MP" do AD&D, dodatek do CP ,Mordercza stal’ i 50 lizardmencow sprze-
dam lub zamienig na ZC lub ED z dodatkami. Marcin Pawtowski; ul. Pod-
gorna 1/15; 85-159 Bydgoszcz; tel. 0-604-64-37-30;

Nowo otwarty klub ,Barsawia" poszukuje nowych czionkéw. Klub jest
na razie organizacjq korespondencyjnq. Wiecej informacji uzyskasz pi-
szac na adres: Barsawia’; ul. B. Prusa 18/41; 18-400 Lomza;

644 karty do DT sprzedam lub zamienie na karty do M:tG. Cena do
uzgodnienia. Bartosz Palewski; ul. Dobrzyniska 11/17; 09-400 Plock; tel.
(024) 268-37-16;

Kupie podstawke do Star Wars lub wymienie¢ na W:M. Przemystaw
Wojcik; tel. 0-601-27-68-18;

Sprzedam 120 kart do DE za 100 zt oraz 195 kart do DT za 300 z
(do uzgodnienia), podrecznik podstawowy do ,Mechawojownika" wraz
z odbitymi kartami postaci za 60 zi. Tel. (022) 678-87-53 (po 17-tej, pro-
si¢ Bartka), 0-604-66-51-43 (pt.-niedz. caly dzien);

Sprzedam 80 kart do M:tG, figurki do WFB (lizardmeni, 32 skinkéw,
20 saurusow) i makiete miasta Slanéw. Wszystko malowane. Jesli kto§
bytby zainteresowany, aby pomalowa¢ jego figurki albo wykona¢ makie-
te, prosze o kontakt. Ceny b. niskie. Michat Jerzy Radke; ul. Rogozin-
ska 19/3; 64-920 Pita; tel. (067) 213-02-98;

Sprzedam podrecznik do WFRP i scenariusze ,Cienie nad Bdgenha-
fen”, ,Smier¢ na rzece Reik oraz ,Potepieniec” (stan bdb). Cena do uzgo-
dnienia. Pawet Skiba; ul. Kolista 12/25; 54-152 Wroctaw; tel. 353-30-76;
e-mail palalina@box43.gnet.pl.
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,,Mars Polar
Lander” walnat
w  Marsa. Miat
przekaza¢ wiele in-
formacji o podbiegu-
nowych terenach plane-
ty, poszukiwa¢ wody i §ladow
« & zycia. Niestety, zamilkt. Astronomom
U7 48 zNASA pozostato tylko wywiesi¢ na
=¥" oknie transparent ,MPL, phone ho-
me!”. Prébnik nie zadzwonil, podobnie jak ET. To
kolejna w 1999 roku misja amerykarskiej sond za-
konczona fiaskiem. Poprzedni prébnik, ,,Mars Cli-
mate Orbiter”, sptonat w atmosferze z powodu tak
glupiego bledu ludzkiego, ze gdyby go opisat ja-
ki$ autor SF, wszyscy czytelnicy (o krytykach nie
wspominajac) pukneliby sie w glowe, a potem
w glowe pukneliby i owego pisarzyne.

Otdz jedna grupa naukowcéw pracujacych przy
tej misji wszystkich obliczenn dokonywata, poda-
jac wage sondy w kilogramach. Inna grupa uzna-
fa, Ze te obliczenia zostaty zrobione w funtach. Na
skutek tego inaczej dobrata parametry ladowania
statku, ktéry sptongt w atmosferze Marsa.

Rosjanom tez z Czerwong Planetg nie szlo naj-
lepiej, cho¢ jej kolorek bardzo im chyba pasowat.
Juz w 1971 roku dwie sondy — ,,Mars 2” i ,,Mars
3” —rozbity si¢ w trakcie ladowania, bo trafity na
wyjatkowo silne burze piaskowe. Potem bylo
jeszcze sporo katastrof.

Co$ z tym Marsem jest nie tak, do diaska...

Pierwsza ,,marsjanska pomytka” byla sprawa
tzw. kanatéw. Wtoski astronom, Giovanni Sciapa-
relli, w roku 1877 narysowat mape Marsa, zazna-
czajac na niej siec linii, ktére okreslit wioskim sto-
wem canali. Tg nazwe na angielski przethumaczono
jako canals, co sugerowalo, ze byly to sztucznie
zbudowane kanaty. Wiele os6b uwierzyto, ze na
Marsie zyja potezne istoty, potrafiace budowac tak
gigantyczne konstrukcje. Jednym z najzagorzal-
szych wyznawcow tego pogladu byt angielski
astronom Percival Lowell. Az do $mierci (1916)
upieral si¢ on, ze w swoim obserwatorium oglada
przez teleskop marsjariskie kanaty. Nawet sporza-
dzit ich bardzo doktadne mapy. Poniewaz Lowell

Tomasz Kotodziejczak
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byt znanym i powazanym astronomem, ludzie jesz-
cze dtugo po jego Smierci wierzyli, ze na Marsi ist-
nieje wysoko rozwinigta cywilizacja.

Mars stat si¢ ulubiong planeta autoréw ksiazek
fantastyczno-naukowych. W ,,Wojnie Swiatow”
(1898) Herbert George Wells przedstawit przera-
zajacy opis najazdu Marsjan na Ziemi¢. Egzotycz-
na wizje zaproponowal tez Edgar Rice Burrougs
(ten od Tarzana), w wielce popularne;j serii powie-
Sci przygodowych. W 1938 roku rezyser Orson
Welles zrealizowat radiowa wersje ,, Wojny Swia-
téw”, tak realistyczna, ze milion mieszkaricéw Sta-
néw Zjednoczonych uwierzyto w najazd Marsjan.
Ludzie opuszczali w panice domy, oczekujac kon-
ca §wiata.

Jednak doktadniejsze obserwacje uniewaznity
teorie Lowella. Okazato sie, ze Mars to suchy, zim-
ny, pustynny $wiat. Taki obraz potwierdzity mi-
sje sond ,,Viking” (1976-82). OtrzymaliSmy wte-
dy pierwsze zdjecia z powierzchni planety, a takze
wyniki eksperymentéw poszukiwania zycia. Ne-
gatywne. Mars przestat ciekawic.

Ozywienie przyszto niedawno. Po pierwsze,
naukowcy zaczeli snu¢ wizje terraformingu.
Owszem — powiedzieli — najprawdopodobnie;j
Mars jest martwy, ale moze uda si¢ go ozywic:
zmieniajac atmosfere, hodujac specjalne odmiany
ro$lin, budujac dla ludzi koputy sztucznych bioce-
noz. Po drugie, odkryto na Ziemi mikroorganizmy
zyjace w tak skrajnych warunkach, ze mogtyby one
wystepowac i na Marsie. Moze wigc zycie prze-
trwato na Czerwonej Planecie, na przykiad w zbior-
nikach wodnych gieboko pod jej powierzchnia? Po
trzecie wreszcie, sporo szumu narobit pochodza-
cy z Marsa meteoryt, w ktérego wnetrzu dopatrzo-
no sie Sladéw obecnos$ci zywych istot.

Znowu zaczeto o Marsie mowic, ozyt pomyst
wystania tam ludzi, naukowcy przedstawili kilka
interesujacych projektow realizacji tego zadania za
w miare rozsadne pieniadze (czyli jakie$ 40 mi-
liardéw dolaréw).

I nagle — klapa. Przepadly sondy sowieckie,
w 1993 zamilkt ,,Mars Observer”, w 1999 doszto
do dwoch porazek NASA. CoS jest nie tak z tym
Marsem...




A moze tam rzeczywiscie istnieje prastara cywi-
lizacja? Nie zyczy sobie kontaktu z nami lub chce
si¢ do niego przygotowaé, wiec albo niszczy na-
sze rakiety, albo podsuwa im fatszywe dane. Taki
,Viking”, na przyktad, przeprowadzit cztery eks-
perymenty. Trzy wskazywaty na mozliwos¢ istnie-
nia zycia. Czwarty kategorycznie temu zaprzeczyt.
Po prostu spéznili si¢ — za p6Zno podrzucili mu fat-
szywe informacje. Moze nieszczgsny Lowell na-
prawde widziat kanaty? Kiedy Marsjanie si¢ kap-
neli, ze ich podgladamy, szybko ukryli te swoje
konstrukcje. A stynna ,,Marsjaniska Twarz”? Orbi-
ter ,,Vikinga” sfotografowat ja, potem nikomu nie
udato si¢ jej juz zobaczy¢. Po prostu — Marsjanie
ja ukryli! Oto i rozwigzanie calej zagadki...

Gdybym sam grywat w rpg, uzywatbym Mar-
sa do réznych celéw. W konwencji SF mozna
opowiedzie¢ fascynujace historie o np. pierwszej
ekspedycji na Marsa. Grupa szesciu astronautéw
laduje na planecie, natyka si¢ na §lady dawnej cy-
wilizacji, jakie§ urzadzenia, dziwne inskrypcje.
Kto$ z grupy ginie w tajemniczych okoliczno-
$ciach — oprécz odkrycia prawdy o Marsjanach,
trzeba znalez¢ morderce. Po informacje o warun-
kach na planecie i wstepnej kolonizacji odsytam
do cyklu powiesciowego Kim Robinson. Jesli
kto$ woli Ziemie i klimaty grozy z przetomu XIX
i XX wieku, moze wykorzysta¢ mistrza Wellsa.
Cthulhu kontra Marsjanie? Wreszcie, mito§nikom
fantasy polecam cykl Borrougsa. W oryginale do
feudalnego marsjanskiego §wiata zostat z Ziemi
przerzucony jeden czlowiek — ale moze to by¢

przeciez cata druzyna. Znajdziecie tu ksigznicz-
ki do uwolnienia, wtadztwa do zdobycia, potwo-
ry do pokonania.

A moze gracze wciela si¢ w grupg agentow spe-
cjalnych FBI i odkryja, kto w NASA wspétpra-
cowal z Marsjanami i doprowadzil do rozbicia
sondy ,,Mars Polar Lander”? Albo dopadna We-
nusjan dajacych fapéwki przekupnym redaktorom
pism science fiction, w zamian za ciagte zwala-
nie winy na Marsjan i odwracanie uwagi od in-
wazji z Wenus?

Lektury wskazane

Herbert Geroge Wells — Wojna §wiatéw

Ray Bradbury — Kroniki Marsjanskie

Edgar Rice Burrougs — Ksi¢zniczka na Marsie
Gustave Le Rouge — Wigzien na Marsie
Antologia — Echa wojny Swiatow

Kim Stanley Robinson — Czerwony Mars

Rozwigzanie
konkursu

W konkursie gwiezdnowojennym sprzed dwdch
numerdw nagrode (album ,,Gwiezdne Wojny — Nie-
samowite przekroje”) wylosowat Piotr Bielecki
z Krakowa. Poprawne odpowiedzi: miecz Qui-Gon
Jinna byt zielony; szef ochrony Amidali to kapitan
Panaka; eopie wzorowane byty na wielbtadach.

RECENZIE

TOLKIENOWSKA
KSIEGA DNI

Jeszcze styczen i nie za p6zno na kupowa-
nie kalendarza. Prawdziwa gratka dla kazde-
go mitosnika fantasy bedzie wigc TOLKIE-
NOWSKA KSIEGA DNI. Jest to nie mniej, ni
wiecej tylko terminarz na rok 2000, na ktére-
go kazdej stronie mieszcza si¢ pola dla czte-
rech dni. Niektére opatrzone sg informacjami
o zyciu Tolkiena oraz cytatami z jego prozy i li-
stéw. Calo$¢ ozdabiaja kolorowe reprodukcje
rysunkéw Mistrza. Naprawde tadna, a przy
tym przydatna rzecz.

,Proszynski i S-ka“, cena: 29 zt

Bilbo bociera 20 wiashy lfew-pricwommikbw




GWIEZDNE
WOINY:
SEOWNIK
OBRAZKOWY

Gratka dla maniakéw klasycznych ,,star- SEOWNIK OBRAZKOWY
warsow”. Stownik obrazkowy prezentuje bo- | PRZEWOUNIK PO POSTACIACH 1 OBCYCH ISTOTACH Z GWIEZONYCHE WOJEN
hateréw sagi, pojazdy, urzadzenia, elementy
wyposazenia. Kazdy obiekt pokazany jest na
zdjeciu i szczegdtowo opisany.

Przyjemnie mie¢, przyjemnie poogladac,
przyjemnie postawi¢ na pétce. Kilka miesigcy
temu ukazat si¢ podobny stownik, poswigco-
ny ,,Mrocznemu Widmu”.

Egmont Polska, cena: 35 zt.

LEGENDY

S - ANTOLOGIA
RRY GOOD I ' To jest cos! Wspaniale wydany, gruby tom zawie-

’ : ra jedenascie mikropowiesci znakomitych amerykan-
‘ URSULA K, LE GUIN skich pisarzy. Kazdy z utworéw przynalezy do jakie-
‘ go§ bardzo znanego cyklu fantasy. I tak, mamy tu
TERRY PRATCHETT Pratchetta ze ,,Swiatem dysku”, Jordana z ,,Kotem
. r czasu”, LeGuin z ,Ziemiomorzem”, Silverberga
z ,,Majipoorem”, a takze Kinga, Goodkinda, Carda,
Williamsa, Martina, McCaffrey i Feista. Imponujaca
lista nazwisk, a proza bardzo interesujaca. Kazda mi-
kropowies¢ zostata poprzedzona wstgpem prezentu-
jacym caty cykl, jest przy tym niezalezna fabularnie
— mozna ja wigc czyta¢ bez znajomoSci calej serii.
LEGENDY to wspaniata panorama najpopularniej-
szych Swiatdw fantasy. Naprawde polecam!

LEGENDY

,Rebis", redakcja: Robert Silverberg, cena 70 zt

Rozwiazanie zagadki z numeru listopadowego

Oto rozwigzanie zagadki z numeru 11. Byta ona wszak niezwykle prosta. Oto dwie najbanal-
niejsze odpowiedzi: po prostu odwracamy butelke lub nalewany do $rodka jaka$ ciecz. W obu
przypadkach stomka sama z siebie opuszcza butelke.

Nagrode tym razem otrzymuje Maciej Pirég z Czestochowy.a
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Krakowski Klub Mitosnikéw Fantastyki zaprasza na ostatni
w tym wieku Ogélnopolski Konwent Mitosnikéw Fantastyki Kra-
kon 2000, czyli Krakon 2 kilo, w skrocie K2K. Zlot odbedzie si¢
w krakowskiej Szkole Podstawowej nr 10 na ul. ks. Blachnickie-
go 1 w dniach od 10 do 13 lutego. Rozpoczgcie w czwartek o godz.
12:00 w potudnie, zakoriczenie o tej samej porze w niedziele.
KRAKON 2000 XX wiek powoli dobiega konca, a nikt nie wie, co przyniesie

nowe milenium. Dlatego nasz konwent bedzie przebiegat pod ha-
stem: ,,Cof$ si¢ konczy, co§ zaczyna”. Zlot, odbywajacy si¢ po raz ostatni w tym tysiacleciu, bedzie prébg spoj-
rzenia wstecz i okazja do formutowania prognoz najblizszej przysztosci.

Pierwsza potowa Krakonu bedzie poswiecona tym rzeczom, ktére towarzyszyty nam do tej pory, a ktére zbli-
zaja si¢ do nieuchronnego kofica. Zgromadzeni goscie sprobuja si¢ zastanowic, czy zmierzch réznych idei, zjawisk
i trendéw jest prawdziwy, czy tylko pozorny. Nad tym intrygujacym problemem bedzie si¢ glowi¢ wiele znakomi-
tosci polskiej fantastyki — Andrzej Zimniak, Mirostaw P. Jabtoriski, Romuald Pawlak i wielu innych gosci, jak row-
niez przedstawiciele Redakc;ji ,,Feniksa”, ,,NF” oraz takich magazynéw, jak ,,Magia i Miecz” czy ,,Hyperion”.

Druga potowg programu K2K poswigcimy myslom i zjawiskom, ktére dopiero zaczynaja swoje zycie i ktére
beda wyznaczaé kurs w nowym millennium. Postep cywilizacyjny niesie ze soba zaréwno wiele zagrozen, jak
i cudowne mozliwosci — czy mozna skonstruowac prawdopodobna wizje przysztosci? Oto drugi problem, o ktére-
go rozwigzanie poprosimy naszych gosci.

Oprécz szeregu spotkan na miejscu bedzie na Was czekato mnostwo innych atrakcji: najlepsi Mistrzowie Gry,
sklepy konwentowe oraz sale projekcyjne, w ktoérych pokazemy wspaniate filmy. Dlatego warto wczesniej opta-
ci¢ wstep na konwent — wszyscy, ktorzy zaptacili w pazdzierniku zaoszczedzili 20 ztotych! Zachecamy do doko-
nywania przedptat — do kofica tego miesigca cena jednej peinej akredytacji wynosi 50 zt (decyduje data na stem-
plu pocztowym). Uprzedzamy, ze osoby, ktére postanowig zaptaci¢ na imprezie, bedg musiaty wydac az 60 ziotych!

Zbierzcie wige przyjaciot, kolegdéw graczy i znajomych fanéw fantastyki i przyjedzcie do Krakowa. Przypomi-
namy: dzi$ 50, na imprezie 60 zt. Dla wszystkich par przewidujemy nieustajacg znizke w wysokosci 5 zt. Mistrzo-
wie Gry moga liczy¢ na refundacje czesci kosztéw, pod warunkiem, ze wywiaza si¢ ze swojego zadania i popro-
wadza kilka sesji (szczeg6ty na konwencie). Pomyslcie! 50 zt to tyle, co trzy-cztery bilety do kina, czyli 6-8 godzin
zabawy. Za tg samg cen¢ mozecie si¢ bawi¢ (o ile tylko wytrzymacie) prawie 72 godziny. Siedemdziesiat dwie!!
Sze$¢ razy diuzej!!! A ile do wspominania, a ile nowych znajomosci... i filméw tez mozesz wigcej zobaczy¢!

Noclegi na terenie szkoty sa wliczone w ceng akredytacji, wyzywienie we wtasnym zakresie, w szkole bedzie
czynny bufet. Osoby zainteresowane noclegami w hotelu prosimy o wczesniejszy kontakt. Masz jakie$ pytanie?
Napisz do nas list lub wyslij e-mail do stalker@enter.net.pl.

Przedptaty nalezy przesyta¢ przekazem pocztowym na adres:

KKMF ,,Dzabbersmok”, skr. poczt. 656, 30-960 Krakow 1.

SZCZEGOLY ORGANIZACYJINE
Osoby, ktére juz optacity akredytacje (lub optacy teraz, w styczniu) pragniemy poinformowac, ze wejscie fronto-
we jest przeznaczone tylko dla nich — wystarczy mie¢ przygotowany odcinek przekazu i dowéd tozsamosci. Dla wszy-
stkich, ktérzy pragna zaptaci¢ na miejscu, wejscie znajduje sie NA TYEACH budynku szkoty, od strony boiska.
Kto nie dokonat przedptaty i bedzie prébowat wejs¢ od frontu zostanie przez ochrong odestany na miejsce —
nie ma co prosic¢ o lito$¢, nasi ochroniarze majg charaktery jak zabdjcy trolli... Pamigtajcie! Dokonates przed-
platy? Wchodzisz pierwszy!

WYGRAJ KRAKON

Wszyscy, ktorzy brali udziat w mini konkursie "Wygraj Krakon” co miesigc mogli wygra¢ jedno dwuosobo-
we zaproszenie na K2K (czyli dwie petne akredytacje). A oto odpowiedzi na wszystkie pytania, jakie zadaliSmy
dotychczas:

W pazdziernik u pytalismy, ktérym z kolei jest nadchodzacy Krakon 2000 — odpowiedZ brzmi: 6smym. Szcze-
Sliwym zwyciezca zostat Mariusz Pawlik z Ketrzyna.

W listopadzie zapytalismy, jaka nagrode otrzymat konwent Krakon — byta to nagroda fanzinu FANTOM.
To pytanie okazato si¢ jednak za trudne i nikt nie podestat nam dobrej odpowiedzi.

A miesigc temu zapytaliSmy, jakg nazwe nosita ubiegtoroczna nagroda dla zwycigzcéw MEGAturnieju, ktory
wytaniat HIPERfana - a chodzito nam tu o Ztotego Glusia. Tym razem szcze$cie uSmiechneto si¢ do Przemka
Bombiriski z Itzy.

Zaproszenia wyslemy poczta. .

NIE ZDAZYLEM SKORZYSTAC Z PRZEDPLATY!

Szkoda. Ale skoro Ci si¢ nie udato... Widzisz kupon na stronie 297 Jesli przyjedziesz do Krakowa razem z tym
numerem ,,Magii i Miecza” i oddasz kupon w akredytacji konwentu, otrzymasz znizke w wysokosci 5 ztotych.
Niby niewiele, ale zawsze co§, prawda?

Panie korzystajace ze znizki dla pici pigknej i ponizszego kuponu ptacg 10 ztotych mnie;j.
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W JAKI SPOSOB PRZYGOTOWYWAC SIE DO PMM

Czyli do Pucharu

Wielu Mistrzéw Gry cate lata prowadzi w ten sam spo-
sob, uzywajac tych samych chwytéw, tak samo opisujac.
Rzadko kiedy ktérys z nich wpadnie na to, ze nawet pro-
wadzenia mozna si¢ uczy¢. Do tego wiasnie naktania
PMM. Do wzmozonej pracy nad prowadzeniem. Po pro-
stu do nauki. Dobrze, dobrze — przeciez RPG to zabawa.
Nie potrzeba nam tu si¢ uczy¢ tylko bawi¢ i korzystac.
Nawet jednak w zabawie mozna by¢ lepszym lub gor-
szym, a — co najwazniejsze — jesli Ty jestes lepszy, Twoi
gracze lepiej si¢ bawia. Czyz nie o to chodzito?

W jaki sposéb ¢wiczy¢? Chyba najprostszy i najstar-
szy sposéb to po kazdej sesji pyta¢ swoich graczy co im
si¢ podobato, a co nie. Uwazaj — tu czyha putapka. Jed-
nym z podstawowych btedéw, jaki popetnia MG chca-
cy podnies¢ swoje kwalifikacje, jest zadanie takiego py-
tania zaraz po sesji (lub, nie daj Boze, jeszcze przed
rozdaniem ,,pedekéw”). Do sesji RPG wielu MG pod-
chodzi bardzo emocjonalnie, zenit za$ takiego stanu przy-
pada w wigkszosci przypadkow na koricéwke rozgryw-
ki. Jak wiecie cziek w takim stanie nie jest podatny na
logiczne argumenty, tym bardziej, jezeli jest to krytyka.
Ocena przyjmowana jest wtedy jako atak na wtasng oso-
be, pomimo nawet tego, ze cheieliby$my unikna¢ takie-
go rozwoju wypadkéw. Co gorsza gracze tez zdaja so-
bie (czgsto pod§wiadomie) z tego sprawe i w momencie,
kiedy MG z btyskiem w oku pyta o ich zdanie po mi-
nionej sesji, oni zaczynaja prawi¢ mu pochlebstwa lub
wymiguja si¢ od odpowiedzi. Céz zatem czynic? P6js¢
spokojnie do domu, samemu poszukac btedow, ktére si¢
poczynito, i uméwic si¢ nawet po paru dniach, najlepiej
z jednym z graczy, i wtedy na spokojnie zastanowi¢ si¢
razem: ,,Co bylo nie tak?”. A teraz nastgpna kwestia. Czy
nalezy zadawac ogélnikowe pytania w stylu zapisanego
powyzej? Nie. Jedyne czego mozemy si¢ wtedy dowie-
dzie¢, ze byto fajnie lub ,,...no wiesz Zenek... tak jak zwy-
kle”. O co zatem pyta¢? Ponizej parg przyktadow:

Czy odczules jaki$ nastrdj? Jesli tak, to jaki? (tu po-
réwnujemy sobie z zamierzonym)

Czy bytes$ znudzony? Jesli tak, to w ktérych momen-
tach? (takze notujemy)

Co podobato ci si¢ najbardziej?

Co zmienitby$ na moim miejscu?

Itp.

Dobry sposéb to zadzwonienie wczesniej do takiego
gracza i uméwienie si¢ z nim na takie spotkanie proszac
przy okazji, aby przypomniat sobie ostatnia sesj¢ i prze-
analizowat jg pod katem tego, jak mu si¢ podobato.

ZauwazyliScie pewnie, ze wspomniatem przed chwilg
o notowaniu. To tez jest bardzo wazne. Dzigki temu na
pewno niczego nie zapomnimy, a — po drugie — bedzie-
my mogli na spokojnie w domu przyjrze¢ si¢ dokladnie
problemom wskazanym przez gracza. Pamigtajcie, aby
zwrécié sig w ten sposéb do paru graczy, gdyz ten jeden
moze wcale nie by¢ dobrym reprezentantem grupy.

No dobrze, mamy juz te nasze wspaniale notatki i co
dalej? Bo przeciez nie na tym si¢ koficzy cata zabawa-
— tu dopiero si¢ ona rozpoczyna.

Mistrza Mistrzow

Majac przed sobg skrupulatnie spisane opinie graczy
zaczynamy si¢ zastanawiac, jak poprawi¢ lub zmienic¢
poszczeg6lne elementy naszego prowadzenia. Jezeli nie
wiesz, jak to zmieni¢, to moze lepszym sposobem jest
si¢ zapytac? Zwr6é sie wtedy do MG, o ktérym stysza-
tes, ze akurat sprawiajacy tobie trudnosci szczegét je-
mu wychodzi wy$mienicie i popro$ o rade. Wiem: tu
nasza duma wota ,,Auuuuuu boli”. Gorsza rzeczg jest
jednak zle prowadzi¢ niz po prostu zapyta¢. Kiedy juz
naszym zmeczonym cigzkg pracg oczom ukaze si¢ go-
towa lista poprawek, przechodzimy do nastgpnego ele-
mentu, to jest do wprowadzenia wszystkiego w zycie.

Przed sesja czytamy sobie pare razy owa liste, stara-
jac si¢ dobrze zapamigta¢ poszczegélne jej punkty.
Najlepiej, by podczas gry znajdowata si¢ gdzies blisko
ciebie. Oczywiscie dobrze schowana przed wzrokiem
twoich graczy. W trakcie samej gry, gdy masz chwile
czasu lub robisz przerwe, spojrzyj na nia jeszcze raz i za-
stanow sig, czy co$ juz udalo ci si¢ zastosowac. Wiem
—to, o czym przed chwilg pisatem, jest trudne do wy-
konania w poréwnaniu z tymi wszystkimi sielankowy-
mi spotkaniami, ktore do tej pory urzadzates, nazywa-
jac siebie MG, a reszte¢ BG. Jednak nikt tu nie méwit,
ze stanie si¢ dobrym Mistrzem jest tatwe. Po sesji znéw
przyjdzie chwila zatamania. ,Jak to przeciez udato mi
si¢ moze najwyzej wprowadzi¢ jeden punkt w zycie”.

To dobrze. Nikt nie wymagat od Ciebie wigcej. Po-
staraj si¢, aby na nastepnej sesji wprowadzi¢ jeszcze
jeden. Po paru takich razach bedziesz juz naprawde
niezty. Co najwazniejsze, Twoi gracze powinni na tym
wszystkim skorzystac¢ najwigcej. Tu znéw pojawia si¢
problem. ,,Gracze przestajag mnie stucha¢”. Bo kiedy
ich pytam, co robitem Zle, to trace tym samym wypra-
cowany do tej pory autorytet. Znaczy si¢ utrudnites so-
bie zadanie — gracze staja si¢ coraz bardziej wymaga-
jacy. Przeciez jak juz powiedzieli, co im si¢ nie
podoba, to teraz maja chyba prawo wymagac, abys
wigcej tego nie robit. Podniostes poprzeczke? Dorow-
naj jej. Takie zachowanie graczy bardzo dobrze mo-
tywuje Mistrza Gry do dalszej pracy nad prowadze-
niem i tym bardziej zbliza ci¢ do osiagnigcia sukcesu.
Moze za rok to ty zostaniesz wiascicielem Pucharu Mi-
strza Mistrzow?

To wiasnie jest jednym z gtéwnych celéw PMM.

Nie wiem, czy zdajecie sobie sprawe¢ z tego, ze
w ostatnich czasach zapanowat trend mowiacy, iz na
konwentach na ,,mistrzowanie” zapisuja si¢ tylko sta-
bi MG. Ci najlepsi za$ prowadza tylko wybranym, nig-
dy, nie daj Boze, nie zapisujac sig, by dosta¢ znizke.
Dzigki temu coraz wigcej dobrych mistrzéw uwaza za
zty i wprost uwtaczajacy ich godnodci pomyst rejestro-
wania si¢ na konwencie jako MG. Jednym z wielu efek-
tow PMM jest to, ze nie jest juz czyms§ upokarzajacym
zarejestrowanie si¢. Przeciez tu wiasnie wybierani sa
najlepsi w Polsce. Co dalej za tym idzie, poziom sesji
na danym konwencie moze si¢ znaczaco podniesc.

,Puszkin”
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SPECJALNIE DLA WAS:

DWUKROTNY ZDOBYWCA PUCHARU MISTRZA MISTRZOW

Imi¢ i nazwisko, jak diugo grasz
iwco?

Krzysztof Kurek — Bard. W RPG
gram od kiedy w rece wpadt mi pierw-
szy numer MiMa. Tak naprawde, to od
gier (wszelkiego rodzaju) uzaleznitem
si¢ juz w podstawéwce. Najpierw na
Spektrumnie bawitem si¢ w ukladanie
prostych tekstowek: ,Jeste$ na skrzyzo-
waniu. Mozesz iS¢ w 1) lewo lub 2)
w prawo”. [§miech] Szybko jednak prze-
niostem si¢ na papier, gdyz taSma ma-
gnetofonowa nie byta godnym zaufania
nosnikiem — niestety jedynym dostep-
nym (znajomy kolegi znat kogos, kto
miat stacje dyskow). Gry, ktére pisatem,
przypominaty dzisiejsze paragrafowki.
Gdy wkrecitem w to kilku moich zna-
jomych, zaczeliSmy tworzy¢ co§ w ro-
dzaju spdjnego Swiata gry i nowe zasa-
dy. Ciagle jednak te gry mialy kilka
podstawowych wad: przeznaczone byty
tylko dla jednej osoby, gracz miat ogra-
niczone mozliwosci wyboru i kazda za-
bawa konczyta si¢ w pewnym momen-
cie. Mysle, ze tylko kilka krokéw
dzielito nas od wymyslenia prawdziwej
RPG - uprzedzit nas MiM, w ktérym
znalezlismy wszystkie odpowiedzi.
Czy zawsze zwigzany byles z fando-
mem, czy zaczynale$ na jakims RP-
Gowym odludziu?

O fandomie dowiedzialem si¢ wiele
lat péZniej. W Kotobrzegu, gdzie mie-
szkalem, stworzyliSmy klub ,,Imgur Ha-

an” (w jezyku orkow z KC to ,,Twier-
dza Mew”). Przez diugi czas graliSmy
tylko w swoim gronie. Najwigkszym
marzeniem wtedy bylo zagra¢ z kim§
nowym. Pojechali$my na konwent, po-
tem zrobiliSmy swéj wiasny. Dopiero na
studiach zwiazalem si¢ z fandomem —
w sensie: poznalem ludzi, ktérzy robig
co$ poza graniem.
Jakie sa Twoje ulubione triki (przyda-
toby sie kilka podac)?

Hmm... To temat na obszerny artykut.
[$miech] Jesli znajdg czas, a honorarium
bedzie odpowiednie, to moze napisze do
MiMa. [glosny $miech] Zartuje; nie sa-
dze bym wymyslit co$ nowego. Uwiel-
biam tworzy¢ konflikt migdzy dwoma
graczami. Potem dyskretnie go podsy-
caé... nawet kosztem calego scenariusza.
Mozliwo$¢ manipulacji graczami, to naj-
potezniejsze narzgdzie MG. Czasami,
gdy gracze idg przez scenariusz jak po
sznurku, wprowadzam element ,,zwrotu

akeji” — cos tak niespodziewanego i za-
skakujacego, czego sam si¢ nawet nie
spodziewatem. Mogg wtedy improwizo-
wac, co przy dobrych graczach czesto
daje niezle efekty.

Lubig prowadzi¢ scenariusze ,,filmo-
we” —czyli takie, ktére w przetozeniu na
ekran mozna byto z przyjemnoscia obej-
rze¢. Obcinam dtuzyzny i wprowadzam
cutscenes, czyli... scenki, w ktérych
uczestnicza BNi. Postacie graczy teore-
tycznie nie majg prawa ich widzie¢, ale
tworzg ona klimat, uwypuklaja watki hi-
storii i dajg szans¢ pokazania kilku BN,
ktérych gracze nie maja szans spotkac.
Jaki jest Twoj mistrzowy trik nad tri-
ki, sekret klubu - cos, z czego jeste$
dumny?

~Potrafi¢ wstrzyma¢ oddech na 20
minut”. [$miech] Tak naprawde, to po-
trafie wzia¢ udziat w konkursie i wygra¢
g0, majac bardzo znikome szanse na
zwycigstwo — jestem z tego dumny.
[$miech] Innych trikéw nie podam — je-
szcze poczuja si¢ zdradzone i odejda
ode mnie?

Jaki jest Twoj najwigkszy RPGowy
sukces? Cos niezwyklego, co udato Ci
sie osiggna¢ na sesji?

Z tezka w oku wspominam czasy ,,ma-
raton6w” — bezustannego prowadzenia
sesji przez kilkadziesiat godzin (rekord to
prawie trzy doby bez snu). Teraz za ,,1p-
gowy sukces” uznaje taka sesje, ktéra za-
pada w pamigci na wiele lat. Z pewnoscig
kazdy MG ma takg JEDNA, szczegdlna
sesje; wszyscy gracze zadowoleni, niesa-
mowity klimat i wezucie si¢ w role...
mniejsza o scenariusz. Mam jedna taka
sesjg, jednak nie opowiem o niej, gdyz te-
raz nie zdotam odda¢ jej klimatu. Nie za-
pominam tez o sesjach ,radosnych”,
w ktorych liczy si¢ przede wszystkim za-
bawa. Pozdrawiam amatoréw ogérkéw
konserwowych z  Geheimnisnacht
[$miech], jak réwniez druzyng Gunga-
néw z ostatniego Nordconu, ktérzy wy-
trzymali mokra sesje w basenie.

Co robisz, by rozwijac swoje mozliwo-
§ci? Cwiczysz?

Przyznam sig, ze ¢wiczg niewiele —
wielokrotnie obiecywalem sobie syste-
matyczne poranne pompki, ale bezsku-
tecznie. Jesli za$ chodzi o RPG, to cza-
sami ¢wiczg rzuty kos¢mi — szczeg6lnie
przed generowaniem nowych postaci;
wezesniej — ,,na sucho” — wyrzucam ni-
skie rzuty, bo przeciez po nich zawsze po-

Jjawiaja si¢ te wysokie. I niech mi nikt nie
méwi o rachunku prawdopodobienistwa!

A jako Mistrz Gry... przede wszyst-
kim czytam. Mam na my§li dziaty po-
Swiecone prowadzeniu — mozna taki
znalez¢ w praktycznie kazdym podrecz-
niku RPG (bardziej popularny czy mniej
—kazdy system oferuje co§ ciekawego);
zbieram takie pomysty i wykorzystuje
w praktyce. Drugie Zrddto to po prostu
inni mistrzowie. Zapamietuje ich najlep-
sze zagrania i staram si¢ unikac bledéw,
ktére popetniaja. Jezeli spotkam Mi-
strza Gry, ktéry prowadzi naprawdg re-
welacyjnie, w rytualny sposéb zabijam
2o i zjadam jego mézg. A gdy nie mam
apetytu, wyciggam od niego najlepsze
zagrywki w rozmowie — sposéb o wie-
le bardziej efektywny.

Skad czerpiesz inspiracje?

Pomysty czerpie... z zycia. Wystar-
czy spojrze¢ na pierwsze strony gazet,
obejrze¢ wiadomosci i ma sig gotowy
scenariusz. Wszystkie wydarzenia i sy-
tuacje mozna bowiem w taki czy inny
sposob przetozy¢ na dowolny $wiat;
fantasy czy cyberpunk — zmieniajg si¢
tylko dekoracje.

Ksiazki?

Naturalnie s kopalnia pomystow. Ich
najwigksza wada jest jednak ilo$¢, a nie
mam, niestety, czasu na przeczytanie
wszystkiego. Z bukietem polnych kwia-
téw powitam dzien, w ktérym mozliwe
bedzie wlozenie sobie do mézgu chipow
z biblioteka mojej ulubionej fantastyki
(to juz niedtugo — naukowcy odnosza
pierwsze sukcesy z bioimplantami!).

Wsréd ulubionych autoréw fanta-
stycznych wymienitbym Dicka, Zela-
znego, Kresa, Farmera [kiedy wydacie
nastepne tomy cyklu ,,Gdzie wasze cia-
ta porzucone™?!]. Mocno odcisnety si¢
na mnie ,,Muminki” (sa mroczne i klima-
tyczne!), ,,Opowiesci z Narni”, ostatnio
LAristoi” (idealny $wiat do prowadze-
nia!). Ciekawe pomysty do wykorzysta-
nia w grze mozna znalez¢ w opowiada-
niach Borgesa i Cortasara.

A filmy?

Bez znudzenia po raz tysigczny mo-
ge obejrze¢ ,,Gwiezdne Wojny”, uwiel-
biam ,,Obcych”, ,,Blade Runnera” — ach,
w zasadzie cala klasyke.

Ciqg dalszy na stronie 54




Tak sie ztozylo, iz przez ostatnie dwa
miesigce podrézowatem po kraju w ce-
lach zarobkowych. Jako osobnik cieka-
wy z natury, ztosliwy oraz ciggle zdziwio-
ny, miatem moznos$¢ obserwacii tak ludzi,
jak i zjawisk zachodzacych w naszej
ukochanej Ojczyznie.

Oto garsc refleksji:

1. Duze miasto w ptn.-zach. Polsce.

Kawiarnia artystyczna. Koncert stynne-
go barda. Obok (ok. 30 m dalej) dyskote-
ka. Wchodze. Na parkiecie poruszaja sie
niemrawo cztery panienki typu techno-spi-
ce girls. Jaki$ potworny dyskotekowy fo-
mot. Wdaje sie w rozmowe z kim$, kto tu
rzadzi. Sympatyczny gos¢. Twierdzi, iz
kiedys$ pozwalano mu puszczac to, co lu-
bi: od Stonséw po Nirvane i Korn. Potem...
zakazano. Po prostu miodziez przestata
przychodzi¢. Pytam, czy zarazi taka mu-
zyka swoje dzieci. Puka sie w czofo...

2. Mate miasteczko (ok. 30 tys. mie-
szk.) w tzw. Polsce B.

Rynek, godz. 13.00. Ksiggarnia. Wcho-
dze. Na pdtkach romanse, poradniki typu
,Jak by¢ pieknym, mtodym, bogatym i nie-
$miertelnym*, wrozby, pare stownikow
i troche klasyki. Za kasg siedzi wyraznie
znudzona i bardzo tadna dziewczyna.
Nawiazuje rozmowe. Pytam o fantastyke.

- To znaczy o kogo?

Wymieniam Kotodziejczaka, Dukaja,
Lewandowskiego, Ziemkiewicza. Poda-
je tytuty.

Nie styszala.

]

Lovecraft, Strugaccy.

To samo.

Lem? Styszata, ale nie ma zapotrze-
bowania.

Mito nam sie rozmawia.

Rozwijam temat. Wspominam o rpg.
Cisza.

,Gry fabularne”. Ziemia nieznana.

Pytam, czy czyta ksigzki.

Czyta.

L
PUNKTU
WIDZENIA
LAIKA

Jakie?

Rézne. To, co sie spodoba.

A co sie podoba?

Podaje pare nazwisk modnych obe-
cnie autoréw. Przestaje nam sie mito
rozmawiac...

3. Wielkopolska. Motel. Godzina
21.00. Klub nocny. Siedze przy barku
i popijam swoj ulubiony napdj o lekkim
posmaku porzeczki. Podchodzi skapo
ubrana dziewczyna. Pyta, czy nie potrze-
ba mi towarzystwa.

- W jakims celu?

KUPON * KUPON « KUP
KUPON » KUPON » KUP(
KUPON « KUPON « KUP(

- No, np. zeby porozmawiac.

-0 czym? — Kontynuuje grzecznie. -
O poezji, kinie?

Dziewczyna patrzy na mnie bezradnie.

W konicu jednak i tak dosiada sig jakas
panienka. Ukrainka. Nie moze uwierzyc,
Ze niczego nie potrzebuje. Ja z kolei nie-
wiele rozumiem z jej polsko-ukrainskiego
dialektu. Mimo to dialog rozwija sie...

Dowiaduje sie réznych ciekawych rze-
czy: o zyciu na Ukrainie (groza), o jej
,pracy” w Polsce (tez groza).

W koricu mito sig¢ zegnamy.

Jedno tylko nie daje mi spokoju: ona
nie uwierzyta, ze ja naprawde chciatem
tylko w spokoju posiedzie¢. Raczej przy-
jefa, iz lubie co innego... A podobno
Ukraina nie nalezy jeszcze do politycz-
nie poprawnej Europy...

4. Duze miasto. Bankiet po koncercie.
Obecni m.in.: krytyk gtéwnonurtowy, au-
torytet moralny (pisarz). Uwagi o litera-
turze. Zapytany o zdanie, przyznaje sie
do fascynacji fantastyka. Rozmowca
(krytyk) kiwa litosciwie glowa. Nie zrazo-
ny mowie, iz wedtug mnie najlepszg
obecnie serie ksigzkowa w tej dziedzinie
robi niejaki Andrzej M. i podaje paru au-
torow. Moj krytyk kiwa gtowa; nie czytat,
ale styszat i ogdlnie zna... Wymieniam
nastepnych, ktorych redaktor M. nie wy-
dat. Krytyk w dalszym ciagu kiwa gtowa.
Nie czytat, ale styszat i ogdlnie zna...

You may say I'm a dreamer

But I'm not the only one.
¥ Ksigze

o o e o o s s o .
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O zawartosci listopadowego numeru
,Nowej Fantastyki‘ byto gtosno jeszcze
zanim tenze pojawit sie w kioskach. Juz
bowiem na Polconie byto wiadomo, ze
Nagroda im. Janusza A. Zajdla przyzna-
na Annie Brzezinskiej jest sola w oku na-
czelnego NF, Macieja Parowskiego.

Zdobytem zatem szybciutko egzem-
plarz NF i zapoznatem sie z jego zawar-
toscia. | co sie okazato? Naczelnik nasz
Maciej zafundowat czytelnikom fenome-
nalny wyktad z paranoi. ,Zajdel" dla An-
ny byt bowiem niczym innym, jak spi-
skiem organizatoréw, autoréw i klubow,
ktérzy manipulowali ,zdyscyplinowang
mniejszoscig", badz ,literacko niekompe-
tentng publicznoscig” (to o RPGraczach).
Awszystko po to, aby przypadkiem ,Zaj-
dla“ nie dostato ktores z opowiadan wy-
drukowanych na tamach NF. Czyli u na-
czelnika naszego Macieja.

Zawsze darzytem Macieja Parowskie-
go szacunkiem. Byt on bowiem prawdzi-
wym autorytetem — czlowiekiem, ktory
w czasach komuny, wraz z resztg owcze-
snej ekipy ,Fantastyki‘, nidst ludziom wol-
nos¢, nadzieje i wizje, zapakowane w fan-
tastyczne pudetko, aby ukry¢ je przed
okiem cenzury. Czes$¢ z Was nie pamie-
ta tego okresu, ja jednak zatapatem sig
na koncdwke i moze, mimo wszystko, le-
piej wyszedtem na tym od Was - przynaj-
mniej wiem swoje i nie dam czerwonym
zamydli¢ sobie oczu. Teraz wykopali$my
Wielkiego Brata z domu i probujemy za-
cza¢ normalne zycie. Na pétkach ksie-
garn wreszcie jest co$ wiecej niz zebra-
ne dzieta Lenina, a rozrywka to nie tylko
powtorki ,Czterech pancernych...".

F

Naczelnik nasz Maciej nie zauwazyt
jednak zmiany i od lat konsekwentnie po-
daza tq samq droga. Konsekwencja to
dobra rzecz — gorzej, gdy jej miejsce zaj-
muje nieuzasadniony updr. Od kilku lat
bowiem znaczaca cze$¢ srodowiska
tworczego i czytelnikéw usituje go prze-
kona¢ do zmiany profilu czasopisma
i dostosowania go do nowego rynku i no-
wych potrzeb. On natomiast, nie baczac
na gtosy otoczenia, dalej prowadzi swo-
ja Swietg misje. | biada temu, kto stanie
mu na drodze! Bedzie bowiem obwota-
ny spiskowcem i ignorantem, cztowie-
kiem pozbawionym ,taktu, smaku i przy-
zwoitosci”. W wojnie o czystos¢ gatunku,

WYKEAD
Z PARANOIL

rednacz NF nie bierze jeficéw — dyskwa-
lifikuje, zniestawia i obraza kazdego, kto
chocby stowem wylamie sie z szeregu.
Obrywa sie organizatorom, autorom, klu-
bowiczom, graczom - kazdemu, kto nie
z Parowskim. Dostato sie nawet, sitg
niepohamowanego rozpedu, samemu
$.p. Patronowi Nagrody, w stowach arty-
kutu: ,statuetka dla opowiadania Anny
Brzezinskiej «A kochat ja, ze strach»
obsadza Janusza A. Zajdla w niemifej mu
roli patrona trywialnej fantastyki rozryw-
kowej*. Na lito$¢ Boska, Zajdel nie zyje
od pietnastu lat! Jakim prawem Parow-
ski wypowiada sie w jego imieniu?
Przypomina mi sig tu historia o par-
tyzancie, ktory nie wiedzac, ze wojna sie
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skonczyla, przez dalsze czterdziesci lat
wysadzat tory kolejowe. Z autorem ,Gry
ciatem”, odpowiedzialnym tez za szereg
innych aluzji i insynuaciji rozrzuconych
po listopadowym numerze NF, sytuacja
jest gorsza — on wie, Ze czasy sie zmie-
nity, ale nie chce tego przyja¢ do wiado-
mosci. Skutek jest taki, ze Parowski tra-
ci budowany przez lata autorytet, NF
traci czytelnikéw, a najgorzej na tym
wszystkim, jak zwykle, wychodzi prze-
cietny fan. Bo osoby odpowiedzialne za
ksztalt upadajacego w Polsce rynku fan-
tastyki, zamiast wspolnymi sitami sta-
wia¢ go na nogi, skacza sobie do oczu.
| z gory tym osobom zapowiadam: od-
pusccie sobie hipokryzje i udawanie, ze
wszystko jest cacy. Moze jestem miody,
moze nawet gtupi, ale nie $lepy. Propa-
ganda mnie nie rusza.

Nie moge w tym wszystkim pojaé
jeszcze jednej rzeczy. Przeciez nikt nie
wymaga od Parowskiego zaprzedania
ideatow, zdrady czy czegokolwiek podob-
nie niegodziwego. Nikt nie spiskuje, aby
go stracic z piedestatu. Chodzi tylko o to,
aby zaakceptowat prosty fakt, ze ,rozryw-
kowa“ nie znaczy od razu ,trywialna“
badz ,glupia“. Ze mozna uczy¢ bawiac.
Ze czasami mozna nawet podarowag so-
bie odrobing luksusu i tylko bawi¢ — bo
wojna sie skofczyta i prog ,Nowej Fan-
tastyki nie musi juz by¢ twierdza. | cata
ta historia nie musiata kosztowac wszy-
stkich tyle zdrowia.

Post Scriptum

[Maciej Parowski —
NF 11/99, str. 65]
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Kreatywnos¢ to odmiana konformizmu, wyste-
pujgca w duzych firmach, a polegajqca na symu-
lowaniu dziatar tworczych w celu zyskania uzna-
nia zwierzchnikéw.

Tego mi nie wydrukuja, pomyS$latem, patrzac
ponuro na monitor komputera. Artykut mial ty-
czy¢ patologii w przedstawicielstwach zachodnich
koncernéw w Warszawie, ale to byto za madre dla
,Oblesnych Nowinek”. Trzeba pisac, jak to prezes
dmuchat na swoim biurku dwie sekretarki jedno-
cze$nie, albo lepiej: jak dwie sekretarki zgwalci-
ty prezesa, uzywajac zytki wedkarskiej, przywia-
zanej do nasady cztonka, po czym wniosty
oskarzenie o molestowanie seksualne... Z wes-
tchnieniem siggnatem do klawisza ,,delete”.

— Tomaszewski, do naczelnej! — wydarta sig¢
z progu Elka, sekretarz redakcji. Ton i spojrzenie
pani sekretarz po raz n-ty podkreslaty, ze bezpow-
rotnie mingty czasy, kiedy to dla mnie przycho-
dzita do pracy bez majtek, ze jestem leszcz, pa-
lant, miernota i w ogdle.

Z ulga wstatem zza biurka.

Nowa naczelna reprezentowata typ ,.ryczacej
czterdziestki”. Nie zeby pasztet. Owszem, warta
byta wzigcia na zab, konkretnie dolng jedynke, tyl-
ko charakter miata niewyjSciowy. Pozowata na
,Jludzkie panisko”, co to o zadnych pienigdzach
i podwyzkach dyskutowac nie bedzie, jest ponad
wszelkie targi i negocjacje, ale jak moze i zechce,
okaze si¢ bardzo hojna. Dla postusznych. Efekt byt
taki, ze wazelina wytrysneta w redakcji gigantycz-
nym gejzerem. A ja znéw mialem przechlapane.

Przed naczelna lezat najnowszy numer ,,Gaze-
ty Narodowej”. Na mdj widok bez stowa otworzy-
ta ,,Gazet¢” na dziale cywilizacji i podsuneta
W moj3 strong.

— Siadaj i czytaj — polecita.

Artykut miat tytut ,,Zywa gotéwka”. Autor, Ra-
fat Aleksandrowicz, twierdzit, ze pienigdze sa for-
ma zycia. Scislej, chodzito mu o pienigdze niema-
terialne, istniejace tylko w formie impulséw
elektronicznych, krazacych w sieciach gietdowych
i bankowych. Sieci te potaczono ostatnio w jedna
strukture oplatajacg caty Swiat. Zdaniem Aleksan-
drowicza spowodowato to, ze pieniadze zyskaty
SwiadomoS¢ i zaczety celowo robi¢ rzeczy, ktére

(IE —

Konrad T. Lewandowski

organizmy zywe lubig robi¢ najbardziej, a miano-
wicie taczyé si¢ w stada, rosngé i rozmnazac.
Woeczesniej pieniadze dziataty bezwiednie, jak pier-
wotniaki, mnozac si¢ same z siebie, wedlug zasa-
dy ,,pieniadze robig pieniadze”. Teraz zaczely dzia-
ta¢ $wiadomie, likwidujac przeszkody, ktore
utrudnialy im swobode¢ przepltywu, wzrost i roz-
mnazanie. Tym Aleksandrowicz ttumaczyt niespo-
dziewana seri¢ bankructw wielkich firm, ktéra na-
stapila dwa tygodnie temu, robigc duze zamieszanie
w Polsce i na §wiecie. Wedtug Aleksandrowicza,
padte przedsigbiorstwa byty spétkami nomenklatu-
rowymi, funkcjonujacymi na zasadach uktadéw
kumpelskich, a nie wolnorynkowych. Oznaczato to,
ze pienigdze w tych firmach byty zmuszane do ro-
bienia rzeczy niezgodnych z ich ekonomiczng na-
tura, wiec stamtad uciekly. Swiadome pieniadze,
kierujac si¢ zasadami kapitalistycznej ekonomii,
przeprowadzity skuteczna dekomunizacje oraz de-
nepotyzacje i objety wtadze nad §wiatem, stajac na
strazy jedynie stusznych regut wolnego rynku. Wi-
taj, jutrzenko swobody!

Kurde, znaczy juz p6t miesigca zylem w no-
wym wspaniatlym $§wiecie i nic nie zauwazytem...
Zamknatem ,,Gazete”.

— Co o tym sadzisz? — spytala naczelna.

—Jezeli wyrzucic z tego tekstu calg ideologicz-
na gadaning, co$ jednak zostanie — odpartem po
namysle.

— I ja tak sadze — stwierdzita. — Dlatego przyj-
rzysz si¢ temu doktadniej i jesli ten Aleksandro-
wicz ma racje, przeprowadzisz wywiad z pieniedz-
mi. No, co tak patrzysz? To co$ dla ciebie!

— Podobno mieli§my nie rozmawia¢ w tym po-
koju o pienigdzach — zauwazytem cierpko.

— Tomaszewski, nie przeciagaj struny! Bo sie
pozegnamy! Wiesz, co masz robi¢, wigc do robo-
ty. Twdj biezacy artykut dokoriczy kto inny.

— Moze Elka — podsunatem od niechcenia. —
Ona zna temat...

—Dobra. Teraz zegnam i widzimy si¢ za trzy dni.

Wyszedlem z redakcji przepetniony msciwa
satysfakcja, lecz na ulicy rura mi zmigkta. Wywiad
z pienigdzmi! Baba zgtupiata! Niby jak mam to
zrobi¢? Podsuna¢ mikrofon do otwartego portfe-
la... Ona chyba naprawde chciata mnie wylac.
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Szedlem przed siebie, glowiac si¢ nad znale-
zieniem jakiego$ punktu zaczepienia. Zacznijmy
od tego, ze znalem dobrze redakcje ,,Gazety Na-
rodowej”, zwtaszcza Aleksandrowicza i Proroka.
Kiedy$ w porywie romantycznego szatu zanio-
stem do ich dziatu cywilizacji kilka tekstéw po-
pularnonaukowych. Uroitem sobie, ze gdyby tak
polska narodowa prawice podciagnaé intelek-
tualnie, popracowac nad nia organicznie i u pod-
staw, to mogtaby z niej powstac sita, realnie ma-
jaca w Polsce co§ do powiedzenia. Duren
skoniczony. Po trzech artykutach ichnia szefowa
powiedziata mi, ze pisz¢ za madrze, i ze jej cio-
cia z Wotomina, specjalistka od smazenia konfi-
tur, zupetnie nie rozumie tekstéw o filozofii i fi-
zyce kwantowej, wigc mam pisaé o rzeczach
glupszych. Skoro o gtupszych, to wrécitem do
,.Oblesnych Nowinek”. Tak byto uczciwiej.

Jaki$ czas pdzniej, zaszedtszy przypadkiem,
trafitem na jubileusz ,,Gazety Narodowej”. Pitem
troche na krzywy ryj, wigc po paru godzinach,
gdy skoriczyto si¢ wino, nie wypadato si¢ uchy-
la¢ od pdjscia po nastepng bateri¢ flaszek. Bez
gadania wziatem torbe, forse ze zrzutki, a przy
okazji Prorok zaméwit sobie co$§ do jedzenia.
Akurat byt piatek, wigc owo co$§ musiato by¢ da-
niem postnym. Do listy zaméwien podiaczyta si¢
szczuptonoga koza z dziatu krajowego, nalega-
jac na danie postno-wegetarianskie. W sklepie na
dole byt tylko tatar. Zlaztem p6t dzielnicy, nim
znalaztem, co chcieli, i kupitem wino. Wrécitem
po godzinie z hakiem, budzac sensacje. Okaza-
fo sie, ze towarzystwo uznato, iz ulotnitem si¢
z ich pienigdzmi. Szlag mnie trafit. Na stole jak
byk, wprost na oczach, lezata moja teczka, ktérg
zostawitem, wychodzac na zakupy, ale oni w opa-
rach moralnego oburzenia nie raczyli jej do-
strzec. To by bylo tyle, jesli chodzi o inteligen-
cje prawicowych publicystow. Jezeli lewicowe
przekrety demaskowali réwnie trafnie jak moja
defraudacje, to dzigkuje, postoje.

Wraz z tym wspomnieniem przyplatat mi sie
zastyszany wtedy przy stole dialog Aleksandro-
wicza z Prorokiem. Aleksandrowicz chwalit sie,
ze pieniagdze go lubia, bo zawsze, kiedy ich po-
trzebuje, na konto przychodzi jaki$ niespodzie-
wany przekaz. Prorok odparl, ze pienigdze odbie-
raja rozum.

Odbieraja rozum...

To byto to! Teraz potrzebowatem fachowca!

$$5S

Ksiagdz Antoni stynat z tego, ze jak poszedt na
parafig, musieli mu robi¢ konfesjonat na miarg.

Chtopisko byto jak drzwi od stodoty, dwa metry
wzrostu i bary w stosownej proporcji. Swiezo po
seminarium, jako pomocnik kapelana VI Dywizji
Powietrzno-Desantowej potrafit wzbudzi¢ uczucia
religijne w najbardziej zatwardziatych w grzechu
komandosach. W koszykarzach zreszta tez. Wsze-
dzie, gdzie pojawit sie Antek, autorytet Swietej
Matki Kosciota wzrastat w dwdjnaséb.

ZnaliSmy sie ze studiéw filozoficznych. Zdarza-
to nam si¢ siedzie¢ w auli w jednej tawie. To zna-
czy, ja siedzialem, a on, wcisnigty miedzy pulpit
a oparcie, z kolanami za uszami ¢wiczyt katolic-
ka odmiang jogi.

Majac takie warunki, Antek zostat egzorcysta.
Inny ksiadz, wspdlny znajomy, opowiadal, ze
podczas zabiegu w wykonaniu Antka diabty pry-
skaty drzwiami i oknami, a uwolniong od demo-
now dusze delikwenta znaleziono potem wcisnig-
ta gieboko w piety.

Jezeli opetanie polegato na opanowaniu umy-
stu cztowieka przez obca wroga §wiadomosé, to
ja potrzebowatem znalez¢ bardzo szczegdlny przy-
padek opetania. Najlepiej wéréd makleréw gietdo-
wych... Dlatego, nie zwlekajac, wprositem si¢ do
Antka na mszalne wino.

Miat czas dzi§ wieczorem.

— Nie moge! To tajemnica. Jak przy spowiedzi
— zaczat si¢ wykrecac, gdy po wstepnych wspo-
minkach wylozytem, z czym przychodzg.

— Poczekaj chwile — przerwatem. — Zawsze do-
ktadnie sprawdzacie, zeby nie pomyli¢ opetania
z chorobg psychiczna, tak?

— Tak.

— Wiegc dobrze. Gdy, powiedzmy, okaze sig, ze
to choroba, odsytacie cztowieka do lekarza. Po-
wiedzie¢ mi, ze w danym przypadku nie byto ope-
tania, chyba nie bytoby ztamaniem tajemnicy.

— Do czego ty zmierzasz? Nawet gdybym roz-
poznal psychiczna chorobe, przeciez nie po-
wiem tego obcemu. Tez obowigzuje mnie taje-
mnica lekarska.

— I choroba mnie nie interesuje. W sprawy
z demonami tez nie chce wchodzié, chociaz da-
toby si¢ z tego zrobi¢ dobry tekst dla ,,Oblesnych
Nowinek”...

—Jaci dam!

— Chceg, zeby$ wskazat mi osobe, ktdra nie be-
dzie chora psychicznie ani owtadnieta przez de-
mony, ale bedzie wykazywac pewne cechy ope-
tania. Na przyktad, gdyby przez kogo$ naprawde
przemawialy zielone ludziki, mégibys przeciez za-
wiadomi¢ prasg...

— A co mialoby przemawia¢, wedtug ciebie?

— Zywa gotéwka — odpartem i zaczatem stre-
szczaé artykut Aleksandrowicza. Antek patrzyt na




mnie tak, jakbym mu zgarnat z tacy gar$¢ drob-
niakéw. — To powinien by¢ cztowiek zawodowo
zwigzany z finansami — zakonczytem.

— Dziwne rzeczy méwisz — mruknat. Widac by-
to, ze mysli. Dobry znak!

— Nie moge udziela¢ takich informacji — oznajmit.

Lapy mi opadty jak pletwy.

— Cholera, Antek, nie wyglupiaj si¢! Powiedz
chociaz, czy jest kto$ taki?!

Znéw dlugo myslat.

— Jest. To wszystko, co moge ci powiedziec.
I tak za duzo.

— Dzigki i za to. Niech ci Najwyzszy we wzro-
Scie wynagrodzi.

— Aidzze ty...

Zapadfem w fotel. Przynajmniej wiedziatlem, ze
mam kogo szukac¢. Jutro zaczng sprawdzac, kto
z pracownikéw warszawskich bankow i gietdy za-
czat ostatnio fiksowac i ma duzg absencje w pra-
cy... Trzeba bedzie da¢ zna¢ naczelnej, urucho-
mi¢ ludzi, kontakty, fundusz tapéwkowy...

Pozegnatem si¢ i wrocitem do domu. Trzeba by-
o obmysli¢ doktadny plan dziatania. Zastanawia-
fem si¢ wilasnie, czy zaczac juz teraz, czy lepiej
si¢ wyspac, gdy zadzwonit telefon.

— Radostaw? — ustyszatem w stuchawce glos
Antka.

— Ja — odpartem.

— Opetany przez pieniadze nazywa si¢ Bruno
Sieklucki, jest starszym maklerem warszawskiej
gietdy. Jutro rano mozemy do niego pojechac.

— Wszelki duch Pana Boga chwali! — zdgbiatem.
— Antek, co ci sig stato?

— Mniejsza o to.

— Kuria wyrazita zgodg¢? — otrzezwiatem. An-
tek jako egzorcysta musial mie¢ bezposrednie
dojscie do biskupa.

— Tak.

Zdecydowatem nie robi¢ z siebie idioty i nie py-
ta¢ dlaczego.

— Gdzie i o ktérej? — zapytalem zamiast tego.

$$S

Sieklucki lezat w swoim mieszkaniu w apar-
tamentowcu pod Wilanowem. Mial zapewnio-
na calodobowg opieke pielggniarska i byt na sil-
nych prochach uspokajajacych. Przed naszym
przyjazdem Antek polecit pielegniarce, by nie
podawata porannej porcji lekéw, wiec kiedy
przyjechaliSmy, opetany wtasnie dochodzit do
siebie, a raczej odchodzit od zmystow. Z kazda
minutg coraz szybciej wyrzucatl z siebie frag-
menty gieldowych serwiséw informacyjnych,
recytowal tabele kurséw, wydawat polecenia

kupna i sprzedazy. Méwit coraz bardziej podnie-
sionym gtosem, a poszczegélne stowa i liczby co-
raz intensywniej sklejaty si¢ ze sobg i mieszaty.

— Najpierw koledzy w pracy zauwazyli, ze
podejmuje coraz bardziej irracjonalne decyzje —
Antek relacjonowat mi historig¢ choroby. — Zawsze
wyrézniat sie duzg intuicjg, niekiedy wrecz genial-
na, ale ostatnio najblizsi wspéipracownicy zacze-
li dostrzegac¢ zmiany. Sieklucki wyraznie przesta-
wal by¢ soba, postgpowaty glebokie zmiany
osobowosci. Zaczeto podejrzewaé zatamanie ner-
wowe, chciano go wysta¢ na urlop, ale si¢ nie dat.
Pracowat duzo i dobrze, az nagle wyszlo na jaw,
ze jego decyzje finansowe miaty zwiazek z seria-
mi ostatnich bankructw i awansem jakich$ niezna-
nych matych firm. Decyzje Siekluckiego nie by-
ty bezposrednimi przyczynami tych zdarzen, ale
okazaty si¢ niezbedne dla ich zajscia. Wtedy za-
interesowala si¢ nim policja, dzial przestepczosci
gospodarczej. Podejrzewali, ze Sieklucki bierze
udzial w manipulacjach gietdowych na wielka
skale. Obserwowali go, a gdy stwierdzili, ze
podejmuje decyzj¢ niezgodna z interesami klien-
ta banku, znalezli podstawe do aresztowania.
I wtedy Sieklucki dostal pierwszego ataku — ta-
kiego, ze az si¢ przestraszyli. Wszyscy $wiadko-
wie zgodnie twierdza, ze co§ méwilo przez nie-
go, grozac funkcjonariuszom finansowa ruing.
Taki byt sens tych wypowiedzi. Policyjny psy-
chiatra najpierw podejrzewal psychoze, potem
wykryt obcg osobowosc i dat zna¢ do kurii.

— Az tak blisko wspoétpracujecie? — wpadiem
Antkowi w stowo.

— Bez komentarza.

—Redyskoontooo koma osiem! — gtos Siekluc-
kiego przeszedt w krzyk, na usta wystapita piana.
—,,Awige” sprzeda¢ cztery! Ztoto plus punkt!

— Cwier¢ dawki — polecit Antek pielegniarce.

— Tak, prosze ksigdza — dziewczyna podniosta
strzykawke.

Sieklucki przycicht nieco.

— My ze swej strony stwierdziliSmy — podjat
Antek — ze nie zachodzi tu zaden znany przypa-
dek opetania. Dusza tego nieszczesnika nie zerwa-
ta wiezi z Bogiem, a istota, ktéra nim owtadneta,
cho¢ nieprzyjazna, nie ma natury demonicznej. To
wszystko, co my i lekarze mogliSmy zrobi¢. Po-
zostaty tylko Srodki uspokajajace.

— Prébowates$ rozmawiac z tg istota?

—Tak. Jedyne, co zrozumialtem, to polecenia za-
kupu i sprzedazy akcji réznych firm. Za bardzo du-
ze pieniadze. Niewykonanie tych polecei obwa-
rowane byto grozbami utraty oszczednosci.

— Catkiem jak tanicuszek §w. Antoniego — zau-
wazytem.




Antek popatrzyt na mnie ponuro i zmilczat. Po-
chylitem si¢ nad Siekluckim.

— Kim jeste$? — zapytatem gto$no i wyraznie.

— Kup ,,Notamer”!!! — odwrzasnat. — Sto tysie-
cy! Sprzedaj ,,Awige”! — w tym momencie opeta-
ny catkiem przytomnie popatrzyt mi prosto
w oczy. — Albo stracisz przelew — oznajmit.

Az sie cofnatem. Wrazenie obcosci przenikne-
to zimnem do szpiku kosci.

— To wszystko, co mozna od niego uzyska¢ —
rzekt Antek. — Teraz lepiej uwazaj na swoje pie-
niagdze, wyptaty bierz gotéwka, nie przelewem.

Pomyslatem, Ze najlepiej bytoby przystac tu na-
czelna. Niech sama przeprowadza ten wywiad al-
bo niech powie pienigdzom, Ze ona nie ma zwy-
czaju rozmawia¢ o pienigdzach. Zobaczymy, co by
sie stato... Wtem zajarzytem! Ztoto!

— Petna dawka — polecit Antek.

— Nie! Zaraz! — powstrzymatem pielegniarke. —
Chwileczke! — wpadtem do sasiedniego pokoju,
gdzie, jak zauwazytem wczesniej, stal komputer.
Zgodnie z moimi oczekiwaniami, przez sztywne
tacze byl on polaczony z serwerem serwiséw
ekonomicznych. Wystarczyto wiaczyé, by na ekra-
nie pojawily si¢ najnowsze kursy. Nie miatem
wprawy, wigc troche mi zeszto, zanim znalaztem
tabele metali szlachetnych.

— Cena zlota wzrosta dzi§ o jeden dolar —
oznajmitem, wracajac do pokoju opetanego. — On
podaje aktualne stany notowan — wskazalem
Siekluckiego.

— Nie jestem zdziwiony — odpart Antek.

— Tak, tylko znaczy to, ze... — rozejrzalem si¢
po mieszkaniu. W holu, w charakterze ozdoby, sta-
ta zbroja husarska. Niewiele myslac, zaczatem od-
czepia¢ blachy i rzucac je na podioge. — Znaczy,
jego mézg musi odbiera¢ bezposrednio fale elek-
tromagnetyczne — dokorniczytem. — Widocznie ist-
nieje czestotliwos$é, na ktéra Sieklucki jest szcze-
gélnie podatny i pieniadze ja znalazty.

— Co chcesz zrobi¢? — zaniepokoit si¢ Antek, pa-
trzac na rujnowang zbroje.

— Dosta¢ do kolczugi — wyjasnitam. Po chwili
Sciagnalem z manekina Zelazna koszulke i podsze-
dtem z nig do pielegniarki. — Prosze tym owinaé
glowe chorego — polecitem.

—Alez...

— Prosze to zrobié¢! — popart mnie Antek.

— Tak, prosze ksiedza.
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— Kim jeste$cie? — zapytat Sieklucki pét minu-
ty pdzniej. — Co si¢ ze mng dzieje? Co mam na
glowie???

NIE

— Co mu zrobites? — Antek popatrzyt zdumiony.

— Ekranowatem jego mézg. Kolczuga nie prze-
puszcza fal krétkich i mikrofal uzywanych do
przekazywania informacji. Prosze tego nie zdej-
mowac! — zawotatem do Siekluckiego. — Lekarz
wszystko panu wyjasni.

— To ja zadzwonig po lekarza — ofiarowata si¢
oszotomiona pielegniarka.

— Prosze mu powiedzie¢, ze pan Sieklucki padt
ofiarg smogu elektromagnetycznego.

Antek ztapat mnie za rekaw i bezceremonialnie
powldkt do sasiedniego pokoju.

— Wigc jednak jestes odpowiednim cztowiekiem
— powiedziat, zamykajac drzwi.

— Odpowiednim do czego?

— Siadaj!

Siadtem postusznie na kanapie, a on stanat
nade mna jak czarna wieza.

— Wczoraj zbankrutowato kilka matych firm —
powiedziat cicho. — Pozornie nic ich nie taczy-
to, ale...

— Byly powiazane z Ko$ciolem?

—Z ,Caritasem”.

Popatrzylem na Antka i w glowie zaczeto mi sie
robi¢ cholernie jasno. Nastepne byto przerazenie.

— Pieniadze je zniszczyty?

— Wiele na to wskazuje.

— ,,Caritas” duzo stracit?

— Duzo. Przepadty ze dwie akcje humanitarne.
Potrafisz to wyjasnic¢?

— Tak. Fundacje charytatywne i spofeczne sg
dla pienigdzy taka sama przeszkoda, jak spotki
nomenklaturowe. Fundacje nie tworzg zysku, nie
pozwalaja pieniadzom gromadzi¢ si¢ i mnozy¢,
tylko je wydaja, zuzywaja, czyli niszcza. To stwa-
rza dla pienigdzy zagrozenie, z ktérym postano-
wity si¢ uporac...

— Czy to znaczy, ze teraz powinniSmy spodzie-
wac sie upadku kolejnych instytucji niosacych po-
moc cierpigcym i potrzebujacym?

— W kazdej chwili — odpartem. — Wydawanie
pieniedzy na chorych, starcow i kaleki to poste-
powanie gleboko nieekonomiczne. Chybiona in-
westycja.

— Méwisz straszng rzecz.

— Nie ja. Odtwarzam ci rozumowanie pieniedzy.
One nie kieruja si¢ ludzka moralnoscig. To typ
$wiadomosci zupelnie odmiennej od naszej.

— Nie znajacej Boga... — mruknat Antek, zegna-
jac sie odruchowo.

— Jak Frankenstein — stwierdzitem i zmienitem
temat. — Zdaje si¢, Ze nie przywiozle§ mnie tutaj,
by pomdc mi przy pracy nad artykutem?

— Pomyslatem, ze mozesz pomdc — odpart.

— Jako pismak?

A




— Jako kolega ze studiow, ktéry wyrdzniat si¢
przedziwnymi pomystami, ale nie skoficzyt nau-
ki, bo zabrakto mu pewnej ewangelicznej cnoty...

— Pokory — dokonczytem za niego. — Wiem, lecz
tego grzechu, prosze ksigdza, nic a nic nie zatuje.

— Mamy teraz wigksza troske — przypomniat. —
Co mozemy zrobié?

— Zniszezy¢ je — odpowiedzialem. — Zanim one
zniszczg wielu niewinnych ludzi.

— Walczy¢ z pienigdzmi? — pokrecit glowa. —
Jak?

— Pozwdl mi sig zastanowic.

$S$5S

Siedziatem w domu, z kubkiem herbaty w re-
ku i gapitem si¢ na swoja biblioteke. Kilkaset ksig-
zek o tematyce od sasa do lasa. Atlas grzybow
obok traktaktu filozoficznego o naturze czasu, da-
lej ewolucja kosmosu, metafizyka itd. Mnéstwo
interdyscyplinarnej wiedzy, w dzisiejszych post-
postmodernistycznych czasach przydatnej psu na
bude. Chociaz niezupetnie...

Mo¢j wzrok padt na , Nowy umyst cesarza” Ro-
gera Penrose’a, a potem kilka sasiednich dziet trak-
tujacych o sztucznej inteligencji. Poderwatem sie
z fotela. Minuta osiem, a wszystkie te ksiazki le-
zaly otwarte na moim biurku. Pét godziny péZniej
ryknatem dzikim §miechem, a po nastgpnej minu-
cie wisiatem juz na komoérce Antka.

— DaliSmy si¢ zasugerowac jak szczeniaki
z przedszkola! — wrzeszczalem w gorgczce. —
Aleksandrowiczowi ideologiczna palma odbita,
ubrdat sobie prawicowa utopi¢ rzadzona przez
pieniadze w imi¢ Adama Smitha, a myS$my to
kupili! To nie zadne pienigdze, to w sieci ban-
kowo-gietdowej samorzutnie wygenerowala sie
dzika, sztuczna inteligencja. Jeszcze w XX wie-
ku niejaki Vernor Vinge przewidywat, ze nasze
elektroniczne gadgety niespodziewanie si¢ ock-
na! Ta gietdowa istota zna tylko reguty rynku
finansowego i umysty ludzi opanowanych zadza
zysku. Dlatego zachowuje sig tak, jak si¢ zacho-
wuje, ale to nie zadne abstrakcyjne zywe pienig-
dze, tylko konkretna osoba z jonéw i elektro-
néw. Mozna poradzi¢ sobie z nig metodami
fizycznymi! Antek? — dopiero teraz spostrze-
glem, ze jest niezwykle powSciagliwy. — Zasta-
tem cie na kiblu?

— W konfesjonale.
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— To co$ odebrato mi pracg i dobre imig, zni-
szczyto zdrowie i czg$¢ wspomnien. Oczywiscie,

A K

Ze wam pomoge — stanowczo powiedziat Siekluc-
ki. Miat na gtowie i twarzy profesjonalny, zrobio-
ny na miare ekran elektromagnetyczny. Przypomi-
nat Beduina w czarczafie. W drugim pokoju nie
byto juz komputera. Wyleciato tez radio, telewi-
zor i telefon komorkowy.

— Czego potrzebujecie?

— Dostepu do gléwnej, szkieletowej szyny da-
nych — odpowiedzialem. — Potaczenie musi by¢
galwaniczne, nie przez modem.

— Tego si¢ nie da zrobi¢ legalnie — odrzekt po
chwili namystu.

— Nie chcemy dziata¢ legalnie. To niewyko-
nalne organizacyjnie. Decyzje musiataby podjac¢
co najmniej Rada Bezpieczenstwa ONZ. Polity-
kéw i zarzady bankéw postawimy przed faktem
dokonanym. Potem wyS$lemy wyjasniajacy list
do prasy.

Sieklucki popatrzyt pytajaco na mego towarzy-
sza, ktory bez stowa skinat gtowa. Potozytem na
stole otrzymany wczesniej za poSrednictwem Ant-
ka plan podziemi gietdy.

— Musimy dotrze¢ mozliwie najblizej tej czer-
wonej linii w piwnicach — pokazatem. —Najlepie;j,
aby szyna danych przebiegata kilka metréw obok.

Sieklucki wpatrzyt si¢ w plataning kresek
i konturéw.

— To bedzie dziesigé, moze kilkanascie metréw
— odpart — ale aby dostac si¢ do tego miejsca, mu-
simy obezwtadnié straznika. Inaczej nie mozna —
podkreslit. Teraz jak na komende obaj popatrzy-
lisSmy na Antka. Znéw skinat glowa.

— Tak blisko gtéwnej szyny to co§ moze znéw
zdoby¢ nade mna wiadze. Musicie na mnie uwazac.

— Bedziemy — zapewnitem go.

— Co wtasciwie zamierzacie zrobi¢? Co ozna-
cza ta czerwona kreska?

$$S

Wrécitem z gietdy elektronicznej obtadowany
jak wielblad. Antek proponowal pomoc, ale
odmoéwitem, bo za bardzo zwracal na siebie uwa-
ge. Wzialem od niego tylko pienigdze na zakupy,
ktére zrobitem przez podstawionych matolatow.
Wywalitem zawarto$¢ torby na Srodek pokoju
i zdjatem z pétki podrecznik elektroniki. Upew-
nitem si¢, ze dobrze pamigtam schemat, i zabra-
tem do roboty.

Goéra czeSci w zasadniczej masie skladata sie
z kondensatoréw i diod wysokiego napiecia. Naj-
wyzszego napiecia, jakie tylko dato sie kupié. Do
tego dochodzita gar$¢ bezpiecznikéw z oprawka-
mi i kilkadziesiat metrow kabla w grubej izolacji.
Rozgrzatem lutownice.




Najpierw taczytem kondensatory w szeregowo-
rownolegte pakiety, by zwigkszy¢ ich pojemno$é
i wytrzymato$¢ na przebicia. Diody lutowatem
szeregowo w tanicuszki zdolne wytrzymac nawet
do stu tysigcy wolt. Po czterech godzinach wszy-
stko razem ztozytem w wielokrotny, kaskadowy
powielacz napigcia. Zmiescit si¢ w najwigkszej
walizce, jaka udato mi si¢ znalez¢ w domu.

Czerwona linia na planie podziemi gietdy byta
standardowa linig elektroenergetyczng do zasila-
nia zaktadéw przemystowych — pigtnascie tysie-
cy wolt. Miatem zamiar zattuc gietdowg inteligen-
cje, podiaczajac wysokie napigcie do szyny
danych. Poniewaz jednak nie wiedziatem, ile wolt
trzeba do zabicia sztucznej inteligencji, postano-
wilem uzy¢ najwyzszego napigcia, jakie bytem
w stanie osiggnac.

Moéj powielacz powinien zwielokrotni¢ napie-
cie linii energetycznej gdzie$ do pét miliona wolt
w jednym impulsie. Nie wiedziatem dokfadnie, do
ilu. Nie byto mowy, by urzadzenie w walizce po
babci dziatato dtuzej niz ¢wier¢ sekundy. Na ko-
lejnych stopniach elektronicznej kaskady bedzie
narasta¢ impuls, ktérego nie mialy prawa wytrzy-
mac izolacje kondensatoréw i warstwy zaporowe
diod. Powielacz stworzy moc, ktéra go zniszczy,
ale zanim do tego dojdzie, ta sama moc przeryje
jak piorun procesory i pamie¢ operacyjng kompu-
terow gietdowych w catej Europie. Po impulsie na-
pieciowym pdjdzie jeszcze pragdowy, po czym
powinny zadziata¢ bezpieczniki, odcinajac pola-
czenie z siecig energetyczng. Czas trwania akcji —
maksimum jedna sekunda.

$$S

— Zaczekaj! — szarpnalem Antka za rekaw.

— Co?!

— Koloratke zdejmij!

— Racja... — zaczat manipulowac przy kotnie-
rzu. — Zupelnie zapomniatem...

Wyszlismy z bramy. Walizk¢ z powielaczem
nidst Antek, ja wzialem od niego torbe z narze-
dziami. Zapadata juz noc.

Na tytach gieldy czekat Sieklucki.

— Jest otwarte okno od piwnicy — oznajmit. —
Tedy!

Dwie minuty pézniej byliSmy w Srodku. Na
koncu mrocznego korytarza palito si¢ Swiatlo.

— Tam jest straznik — oznajmit byty makler. —
Trzeba...

— Cofnijcie si¢ — szepnat Antek, oddajac mu
walizke.

Trzymajac si¢ cienia, ruszyt w strong dyzurki.
Tuz przed granicg $wiatta przystanat i wyjat cos

z kieszeni. Po cementowej podtodze potoczyt si¢
z grzechotem jaki$§ maty przedmiot, chyba kamien.

— Pieprzone szczury! — zaklgt ochroniarz, stajac
w progu dyzurki. Zrobit dwa kroki w nasza strone.

Antek zamajaczyt w mroku niczym King-Kong.

— O Jezu... — jeknat straznik.

— Nie wzywaj imienia Pana nadaremno — per-
fekcyjny prawy sierpowy trafil ochroniarza pro-
sto w szczeke. Albo w zyciu Antka byt epizod,
o ktérym nie wiedzialem, albo machanie kropi-
diem wyrabia bardzo pozyteczne odruchy...

— Chodzcie!

PomogliSmy mu zwigza¢ znokautowanego
straznika i upchna¢ go w schowku na szczotki. Po-
tem ruszyliSmy w glab piwnic. Rozwinatem plan.
Sieklucki zapalit latarke i spojrzat mi przez ramig.

— Tam — pokazat kierunek.

Uwaznie przyjrzatlem si¢ podiodze, po czym
wyjalem z torby tom.

— Podwazmy te ptyte — przykleknatem.

Beton ustapil z chrzgstem i naszym oczom
ukazat si¢ czarny, potyskujacy kabel elektroener-
getyczny. Miat grubo$¢ ramienia. W ustach poczu-
fem narastajaca suchos¢. Antek bez stowa podat
mi pistolet do wstrzeliwania kotkéw.

— Do tytu! — rozkazatem towarzyszom.

Musiatem trafi¢ tak, by kotek utkwit w jednej
zyle fazowej kabla i jednocze$nie wystawat z izo-
lacji. Jezeli uszkodze dwie zyty, spowoduje zwar-
cie, kotek zmieni si¢ w oblok rozzarzonej plazmy,
ktéry rozerwie kabel, a uktady zabezpieczajace na-
tychmiast odetng napigcie. Pozostang mi tylko po-
parzenia trzeciego stopnia twarzy i rak.

Na dodatek, nie mogtem przystawi¢ pistoletu do
kabla. Musialem strzeli¢ z bezpiecznej odlegtosci. ..
Opanowatem drzenie rak, i wziatem gleboki wdech.

Strzat. Huk i pogtos.

Nic.

Udato si¢! Dla pewnos$ci wyjatem z kieszeni ja-
rzeniowke. Zaswiecita si¢ zblizona pét metra do
sterczacej z kabla nasady kotka.

— A niechze! — westchnat Antek.

— Omijajcie szerokim tukiem — polecitem. — To
sama $mier¢.

— Chodzcie do szyny danych — powiedziat Sie-
klucki nieswoim glosem. — Kto$§ mégt ustyszec...

Z szyna poszto tatwo. ZerwaliSmy obudowe
i wbitem kilka szpilek w szeroka, wielozytowg ta-
$me przewodow.

— To sztywne lacze, prowadzace z centrali
warszawskiej gietdy do central gietd w catej Eu-
ropie i Nowym Jorku — wyjasniat Sieklucki. —
Normalna komunikacja idzie przez systemy tgcz-
nosci satelitarnej i $wiattowodowej. To tutaj, to
rezerwa na wypadek, gdyby meteoryt trafit




w satelite lub stato si¢ co$ podobnego. Nic nie
ma prawa zakldci¢ pracy gietd! — w jego glosie
zabrzmialy resztki dumy.

— To si¢ jeszcze okaze — odpartem, szykujac
sprzet.

— O Boze! — Sieklucki chwycit si¢ za skronie.
— Znowu mnie bierze... — zatoczyt si¢. Antek go
podtrzymat.

— Co robié¢!? — syknat zdenerwowany.

— Uziemi¢! — wyciggnalem zapasowy kabel.
Krokodylek na jednym konicu wezepitem w ekran
na karku Siekluckiego.

— Masz — podatem drugi koniec Antkowi. —
Przyczep do rury kanalizacyjnej! Tam!

Uziemiony Sieklucki doszed! po chwili do sie-
bie. Zza pazuchy wyjat laptopa.

— Bede ja obserwowat — oznajmit.

— Zwariowal pan?! — zaprotestowatem. — Jesli
si¢ pan podigczy...

— Nie bezposrednio. Ztapi¢ szczatkowa emisje
elektromagnetyczng z szyny danych. Stary, szpie-
gowski sposoéb...

— Chyba ze... — mruknatem. Poczekatem, az
Sieklucki uruchomi program.

— Jest, suka! — wycedzit, patrzac z nienawiscia
na ekran.

—Prosze mnie uwaznie postucha¢ — powiedzia-
tem stanowczo.

— Tak — unidst glowe.

—Teraz ja i ksiadz Antoni wyjdziemy stad. Kie-
dy krzykne ,,juz”, pan podlaczy ten przewdd do
szpilek wbitych w szyn¢ danych. Potem odsunie
si¢ pan jak najdalej i zawota: ,,gotowe!”. Prosze
uwazac, by kabel od panskiego uziemienia lezat
z daleka od przewodu wysokiego napigcia. Zro-
zumiat pan?

— Zrozumiatem.

— Wychodzimy! — skingtem na Antka.

Rozwinatem kabel i podtaczytem do powiela-
cza napiecia. Teraz przewdd zasilajacy... Do je-
go korica umocowalem metrowej dtugosci plasty-
kowy pret, zeby nie trzymac¢ w reku pietnastu
tysigcy wolt. Na koricu przewodu znajdowat si¢
bezpiecznik odcinajacy, z ktérego wychodzita
potyskujaca rézowo miedziana petla do zaczepie-
nia o kotek.

Wydawaloby sig, ze przewidzialem wszystko,
ale tak naprawde nie przewidziatem niczego. Przy
napigciach, ktére zamierzalem wyzwoli¢ nie moz-
na byto ufa¢ zadnej izolacji. Pozornie nie przewo-
dzacy material mogt okazaé si¢ przewodzacy
w stopniu wystarczajacym, by zabi¢. Smiertelny
impuls mégt znalez¢ sobie tylko wiadoma droge
przez beton, cegtly, drewno i gume.

— Odciagne ci¢ w razie czego — rzek} Antek.

— Nawet nie probuj! — sprzeciwitem si¢ gwat-
townie. — Nie masz pojecia, jaki to zywiot! Jeze-
li ten kabel, albo ktérys z tych w walizce, mnie do-
tknie, zaczne ptona¢ jak pochodnia. Zginiesz,
zanim podejdziesz. Gdy zobaczysz, ze si¢ palg,
uciekaj natychmiast. Potem mozesz zaja¢ si¢ mo-
ja dusza. Beda potrzebne co najmniej trzy msze...
— u$miechnatem sig¢ sztucznie.

Popatrzyt na mnie uwaznie.

— Chcesz absolucji?

— Rychto w czas! — burknatem, naciggajac gu-
mowe rekawice. — Idz, pilnuj wyjscia i trzymaj sie
z daleka od metalowych przedmiotéw.

—Juz! — krzyknatem. Zapadta chwila grobowej
ciszy.

— Gotowe! — odpowiedziat Sieklucki.

Upewnitem sig, ze Antek odszedt dos¢ daleko
i stangtem na jednej nodze, by wyzerowac napie-
cie krokowe. Szybkim, wyprzedzajacym strach ru-
chem zetknatem przewody.

OSleptem.

Ustyszalem ogluszajacy trzask, skwierczenie
i uSwiadomitem sobie, ze widzg ptomienie.
Z otwartej walizki wyleciata siatka biekitnych bty-
skawic, potem ogieft. Huk kondensatoréw wybu-
chajacych jak granaty porazit uszy. Przewdd za-
silajacy 1 wyjSciowy powielacza napigcia zapality
si¢ na catej dtugosci.

Dostatem przez powietrze... Upiorny skurcz
zamienil mi¢$nie w druty, rzucit mnie przez cate
pomieszczenie i zwingt w precel. Antek chyba
krzyczat.

Zytem i bytem przytomny. Wytadowanie omi-
neto serce! Ale mogtem rusza¢ tylko gatkami
oczu. Jaki$ kondensator wyleciat z walizki, zionac
ogniem jak raca, wlokac za sobg skigbione prze-
wody i powodujgc dodatkowe zwarcia. Drugi
odrykoszetowat od $ciany i sufitu.

Bezpieczniki wreszcie zadziataty, likwidujac
elektryczne pandemonium. Pozostaty tylko pto-
mienie, ciezki dym oraz przenikliwa won ozonu
i spalonej izolacji.

Nade mng pochylat si¢ Antek.

— Radostaw!

— Prgdem? Nas, bohateréw prgdem?! — zacy-
towatem, szczgkajac zebami.

— Deo gratias! — pom6gt mi usiasc.

Wszedt Sieklucki. Troche z niego dymito, ale
widac ekrany, ktérymi byt pokryty, podziataty jak
ochronna klatka Faradaya.

— Zdechta! — oznajmit triumfalnie. — A wraz
z nig zostato anulowanych jakies dziesig¢ tysiecy
ostatnich transakcji. SpowodowaliSmy ze trzy
miliardy dolaréw strat, nie liczac uszkodzen
sprzetu!




Byt wyraznie zafascynowany wynikami ekono-
micznymi, jakie udato si¢ nam osiagna¢. Antyma-
kler, cholera.

— Teraz musimy dopilnowac, by wprowadzono
zabezpieczenia, ktére nie pozwola odrodzic sig tej
istocie... — zaczat Antek.

— Musimy stad zwiewaé! — sprowadzilem go na
ziemi¢. Wstatem z ich pomoca, ale ledwo mogtem
chodzi¢. Chwile pézniej wyladowatem na plecach
Antka w charakterze worka.

Korytarz byt czysty, tylko w schowku na
szczotki tomotato. Gdy znalezliSmy si¢ na
zewnatrz, zobaczylem, ze w oknach gieldy za-
palaja si¢ kolejne $wiatta. Do samochodu Sie-
kluckiego w pobliskim zautku wszedlem juz
o wtasnych sitach.

— No, to szczeg6téw dowiecie si¢ z najblizsze-
go wydania ,,Oble$nych Nowinek” — oznajmitem,
gdy wjechaliSmy na most.

— Chyba tego nie opiszesz?! — zaniepokoit si¢
Antek.

— Przeciez i tak nikt normalny ,,Nowinkom™ nie
uwierzy — stwierdzitem.

— Niech cig¢! — pokiwat glowg. — Ale jedno mu-
sz przyznaé: niezlty z ciebie egzorcysta. ..

Wroctaw-Warszawa, pazdziernik 1999

Za Wami tekst autora, ktéry zyskat popularnosé
cyklem fantasy o kototaku Ksinie, a potem opowia-
daniami SF o redaktorze Tomaszewskim. Za jed-
no z nich (,,Noteka 2015”, ,,Nowa Fantastyka”
4195), zdobyt Nagrode im. Janusza A. Zajdla.
. Pieniqdze szczeScia nie dajg” pochodzq z nowe-
go, rozszerzonego wydania ,,Noteka 2015 i inne
alternatywy” — zbioru opowiadai o wscibskim

ziennikarzu. Ksigzka ukaze sie w roku bierzqcym.

(as)

Luty 1999. Krakon - Konwent Gall- b
cyjskiej Gildii Fantastyki. Po wyludnio-
nych korytarzach niosa si¢ salwy §miechu
i rzgsiste oklaski. Ostatni, zagapieni kon-
wentowicze, porzucajac kostki i figurki,
biegng zaintrygowani ku sali, z ktérej do-
chodzg coraz glosniejsze owacje. Nietatwo
si¢ tam dostac: przy drzwiach ttocza sie
spoznialscy. W sali panuje Scisk, para od-
dechéw skrapla si¢ na $§wietlowkach. Mi-
mo to nikt nie wychodzi...

Co si¢ tam dziato?
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BYC POTWOREM

O ODGRYWANIU ZtYCH ISTOT - | NIE TYLKO

Napisali:

Tomasz Andruszkiewicz, Tomek Kreczmar, Jerzy

Rzymowski

Opracowat i w ciemnosci zwiqzal: Maciej Nowak-Kreyer

Bohaterowie wigkszosci gier fabularnych to
zazwyczaj istoty dobre lub przynajmniej neutral-
ne. Konstrukcja nierzeczywistych §wiatéw jakby
,promuje” odgrywanie os6b szlachetnych, tagod-
nych i humanitarnych (o ile mozna méwié¢ o hu-
manitaryzmie w przypadku np. elféw). Scenariu-
sze opowiadajg zazwyczaj o zmaganiach ze
stworami ciemno§ci, zmuszajg graczy do opowia-
dania si¢ po jedynej i stusznej stronie, narzucajac
im udaremnianie knowan stug Chaosu, ratowanie
ksiezniczek i tym podobne rzeczy.

A przeciez Zto jest ciekawsze. Co oczywiscie
nie oznacza, iz warte pochwaty lub nasladowania.
Daje ono jednak wigcej mozliwosci dziatania, nie
ogranicza czynéw Scistym kodeksem moralnym.
Osoba zla jest blizsza nam: nie zawsze krysztato-
wo czystym, zwyktym ludziom, bowiem podob-
nie jak my grzeszy. Czgsciej niz prostolinijne po-
staci mysli o sobie, nie zaglusza popgddéw, ma
silny charakter, brak jej tez irytujacej naiwnosci.

Na $wiat patrzy cynicznie, czgsto przez pryzmat
gorzkich doswiadczen.

Zla istota nie jest uciele$nieniem jakiego$ wy-
dumanego ideatu, lecz trzeZwo myslaca osoba,
ktora wyrwata sie z sieci konwenansdéw. Swoistym
buntownikiem. Cho¢ czyny ztych oséb wzbudza-
ja przerazenie i odraze, to jednak Zto — cyniczne,
twardo stapajace po ziemi — fascynuje i pociaga.
Nieprzypadkowo najpopularniejsza postacig Swia-
ta ,,Gwiezdnych wojen” jest Darth Vader...

Trudno si¢ dziwi¢, iz po wielu sesjach z udzia-
tem dobrych, najczesciej sztampowo dobrych po-
staci pojawia si¢ natarczywe pytanie — jak jest po
tej drugiej stronie? Jak odgrywa si¢ postaci, ktory-
mi kieruje Zto, jakie to uczucie by¢ czarnym cha-
rakterem? Co sprowadza na ,,ciemng strong Mocy”,
czy jest tam mito i wesolo, czy tez nikczemnos$¢ to
wynik tragicznego przymusu? I czy w ogdle zle
istoty zdaja sobie sprawe z tego, ze sg zie?

Sprébujmy na to odpowiedziec...

ZLll Z URODZENIA
§19]

Czy cztowiek rodzi si¢ zty? A moze staje si¢ taki
w wyniku wychowania lub jakich$ traumatycz-
nych przezy¢? Skad biorg si¢ psychopatyczni za-
béjcy? Psychologowie od lat poszukuja odpowie-
dzi na podobne pytania i wciaz ich nie znaja. Jesli
wigc taki problem stanowia sami ludzie, to co si¢
stanie, gdy dotaczymy inne rasy, potocznie uwa-
zane za zte — orki, gobliny, trolle, mroczne elfy?
Czy one sa zte z urodzenia? Czy tez, tak jak w na-
szym przypadku, problem sigga daleko glebiej?
Podobnie rzecz si¢ ma z obcymi — istotami z in-
nych wymiaréw, planet czy galaktyk. Dlaczego
uznajemy je za zle ,,z urodzenia™? Moze sg po pro-
stu na tyle obce, iz nie jesteSmy w stanie zrozu-
mie¢ ich motywow?

Kiedy stawiamy podobne pytania, musimy pa-
mietaé, iz mamy tylko jeden punkt odniesienia —
czlowieka. JesteSmy w stanie jedynie w przybli-
zeniu wyobrazi¢ sobie psychologie¢ innych ras czy
obcych. Wszystkie jednak pomysty bedg zakorze-
nione w nas samych. Dlatego tez trudno jest nam
stworzy¢ obraz istoty zlej ,,z urodzenia” i to zlej
do cna, ztej z krwi i kosci. Zreszta zto jest na ty-
le chaotyczne i niszczace, iz trudno sobie wyobra-
zi¢, by stwory tylko nim si¢ kierujace byty w sta-
nie stworzy¢ jakakolwiek cywilizacje. Pamigtacie
filmowy cykl ,,Obcy”? Zastanawialiscie sig, jaki
byt cel zycia owej rasy? I jak wyewoluowata ona
na swojej planecie? Jak mogta si¢ rozwijac, jesli
kierowat nig tylko instynkt zabdjcy?




Cate zycie spedzil w matej, ciemnej klitce.
Raz na jakis$ czas rzucano mu ochtapy zgnitego
migsa albo wylewano na klepisko pomyje. Je-
go Swiat sprowadzat si¢ do czterech zimnych
scian, piaszczystej podlogi, otwieranego raz na
jakis czas otworu w suficie, promykéw $wiatta
rzadko przebijajacych si¢ przez dach i czesto
styszanego, znienawidzonego glosu. Potrafit
wyartykutowac jedynie chrzakniecia, jeki i wy-
raz ,,Quwa”, ktéry dochodzit co pewien czas,
kiedy z nieba spadato zarcie. Nigdy si¢ nie wi-
dzial. Nie wiedziat tez, dlaczego trafit do tego
miejsca. Nie miat rdwniez pojecia, czy istnieje
jakis$ zewnetrzny §wiat. Boi si¢ teraz §wiatla, lu-
dzi, gtosow, zwierzat... wszystkiego. Jego jedy-
nym przyjacielem bylo niewielkie, wlochate
stworzonko (szczur), ktére — gdy pewnego ra-
zu si¢ obudzit — bylo zimne.

Jak zareaguje, gdy bohaterowie uwolnig go
z wigzienia? Czy ciemnica, w ktérej zyl, prze-
mienita go w zlg istote? Musi wszak nienawi-
dzi¢ wszystkiego, co jest poza komorka. Czy za-
stanawial si¢ kiedykolwiek, za jakie grzechy tu
trafit? I czy mozna go uratowac?

A moze sam zdota uciec z tej ciemnicy? I bg-
dzie krazyt nocami po §wiecie, zabijajac kazde-
go, kto stanie na jego drodze. Czy robi to dla-
tego, iz jest zty? Czy moze nie zna innego
sposobu na zycie?

Jarostaw Musiat

Czyzby wigc nie istniaty spoteczenistwa istot
ztych? Wszakze §wiaty fantastyczne az roja si¢ od
nich. W Zapomnianych Krainach mamy krélestwo
mrocznych elféw — Menzoberranzan. U Tolkiena
orki i trolle — stworzone z ,,dobrych” ras — byty
ich plugawymi parodiami, ale trzymane mocng re-
ka Saurona (tudziez Sarumana) staty si¢ elemen-
tami poteznych panistw. W ,Star Treku” mamy
borgdw — istoty (czy raczej istotg) powigkszajace
swa jazn poprzez asymilowanie i cybernetyczne
przemienianie przedstawicieli inteligentnych ras.
Cho¢ wigc nasza psychologiczna intuicja mowi
nam co innego, musimy si¢ pogodzic¢ z istnieniem
,,Zzta z urodzenia”.

Jak jednak je odgrywac? Przeciez prostolinijny
szat zabijania jest zbyt oczywisty. Zto nie musi by¢
glupie. Ba! Zwykle, wbrew pozorom, jest niezwy-
kle bystre (nawet wspomniani juz obcy z ,,Obce-
g0”). Najciekawsze wydaje si¢ wiec kreowanie po-
szczegblnych ztych jednostek, ewentualnie
niewielkich grupek, przewodzonych przez prze-
biegtego szefa. Gdyby w ,,Milczeniu owiec” Han-
nibali bylo wigcej, cata groza i napiecie ksiazki
(i filmu) spadtoby na teb, na szyje.

No dobrze, ale co dalej? Wciaz przeciez nie
wiemy, kim sa owe potwory. Ale to wiasnie jest
ich potega. Przybieraja rézne postaci, cechujg si¢
réznymi motywami i trudno je przez to opisac.
Orki charakteryzuje nienawi$¢ do wszystkiego.
Borgéw — dazenie do asymilacji. Obcych z ,,Ob-
cego” — nie mam pojecia: pewnie jakie§ wyzsze
cele. Mroczne elfy z Menzoberranzan — rozsze-
rzenie potegi na caty Swiat. We wszystkich tych
przypadkach jesteSmy w stanie powiedzie¢, ze
istoty te czynig zlo. Patrzymy na to jednak z na-
szej perspektywy. A czy z ich punktu widzenia
jest tak samo? Nie.

I tu natrafiamy chyba na najciekawszy i naj-
bardziej no$ny sposéb wykorzystania istot zta.
Co sig stanie, gdy nagle spojrzymy na czyny po-
twora z jego perspektywy? Czy bedziemy w sta-
nie go zabi¢? Dlaczego wszyscy bohaterowie Tol-
kiena nienawidzili orkéw? Przeciez to byty
biedne, ciemigzone istoty. A gdyby tak spojrzec
na $wiat z ich strony? Wszyscy nas nienawidza,
dtugousi strzelaja z tukéw, konni nadziewaja na
wtdcznie — za to, jacy si¢ urodziliSmy, a nie za
to, kim jestesmy.

Wspaniaty przyktad patrzenia na §wiat ocza-
mi potwora zaprezentowat John Gardner w ksigz-
ce ,,Grendel”. Autor przedstawia nam ludzi ta-
kimi, jakimi widzi ich tytulowy bohater —
najstraszniejsza w calej angielskiej literaturze be-
stia, znana z eposu ,,Beowulf”. I jacy sa to ludzie?
Gtupi, okrutni, wyrzynajacy siebie nawzajem.




I nienawidzacy biednego Grendela, ktéry pragnie
si¢ z nimi porozumie¢. Oni jednak widzg w nim
tylko potwora. Musi wigc walczy¢ o zycie. I krag
si¢ zamyka.

Wyobrazmy sobie teraz archetypicznego gobli-
na czy orka, ktéry opuszcza swéj lud, gdyz nie
potrafi zy¢ wéréd niego. Swych pobratym-
céw uznaje za okrutne istoty, nie potrafia-
ce stworzy¢ pigkna. Przedstawicieli in-
nych ras jednak réwniez nie moze
uwaza¢ za dobrych -
wszakze spotkat ich tylko
na wojennej $ciezce. Gdzie
wigc jest dla niego miejsce?

A co z czerwonymi, bia-
tymi czy czarnymi smokami
znanymi z AD&D? Sa to
przeciez istoty niezwykle
inteligentne, zyjace po kil-
kaset 1 wigcej lat. Skad bie-
rze si¢ ich zto? I dlaczego sa
zte? Czy w ogéle inteligentna
istota moze by¢ zta? Podobnie
sprawa ma si¢ z Horrorami
w Przebudzeniu Ziemi. Wigk-
szo§¢ z nich jest przeciez inte-
ligentna, a zabija tylko po to,
by zaspokoi¢ gtéd. Czy wilka
uznamy za ztego dlatego, iz
pozart jagnig?

VIS MDSOIDf
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Niemal na kazdej sesji wielu MG wykorzystuje zto — przeciwnikéw w konflikcie. Bohaterowie wal-
cza z wrogami i zwyciezaja lub przegrywaja. Nie jest to jednak jedyny sposob wykorzystania ztych istot
w scenariuszach. Oto kilka luznych pomystow.

Biedny goblin, biedny — Jak zareaguja bohaterowie, znalazlszy mate goblinigtko lezace w lesie? Czy
uznaja je za niewinne i zaopiekuja si¢ nim, czy zabija?

Kto jest zly: ja czy ty? — W przestrzeni kosmicznej dryfuje statek sprzed wiekéw (np. z czasow pierw-
szej kolonizacji). Wydaje sie by¢ zamieszkany przez kolejne juz pokolenie niedosztych koloni-
zatoréw, ktdrzy uznajg zblizajacy sie statek bohateréw za pojazd obcych (technika w koficu po-
szla naprzéd). Jak teraz przekonaé tych biednych zacofaficéw? Podobna zamiane (uznanie
bohaterow za ztych) mozna zastosowac réwniez w innej konwencji.

Spalimy go! — W niewielkiej wiosce ztapano chuderlawego orka. Wszyscy chca go spalié, bo jest zty.
Biedak jeczy, ze uciekl od swoich. I co wtedy?

Ze ztem, jak z winem: im starsze, tym lepsze — Czy majacy tysiace lat smok jest zty? Wiekowy gad,
nie opuszczajacy swego leza od stuleci, na pewno nieco zdziwaczal, czy jednak ofiarowane mu
dziewice trafiaty od razu na zab?

Zemsta, zemsta na wroga; z Bogiem, albo i mimo Boga — Czy kto$, kto méci si¢ za uczynione mu
zlo, sam jest zty? Niech bohaterowie spotkaja msciciela, ktéremu calg rodzing zabit (pamietacie
te westerny?) znany druzynie BN (nie musza wszak wiedzie¢ o wszystkich jego niecnych spraw-
kach z czaséw mtodosci, prawda?). Kto w tym wypadku jest zty?




Pigkna i bestia

Zto zwykle wiazane jest albo z plugawym obli-
czem, albo z niezwyktym pigknem. Wymieszaj-
my wiec ze soba te dwa stereotypy. Nastepczy-
nig tronu ma zosta¢ mioda ksiezniczka — jest
pigkna, ale zta. Jej siostra — oczywiscie brzydka,
ale dobra — poddaje si¢ bez walki. Czy jednak na
dhugo? Co zrobi, widzac powoli upadajace kréle-
stwo? Czy zdota uciec? I przekonaé bohateréw,
ze to nie ona jest przyczyng wszelkiego zia?

Nieswiadomy

W miescie pojawia si¢ nowa postac. Ten nicze-
go nie§wiadomy osobnik famie wszystkie konwe-
nanse. Noszone przez niego szaty obrazaja kapta-
néw. Pozostawiona na widoku brof tylko
wywotuje nerwowosc str6zow prawa. Wypowia-
dane przez niego stowa niepokoja niemal wszy-
stkich. Czy osobnik ten czyni to nie§wiadomie?
Czy tez specjalnie stara si¢ wszystkich wyprowa-
dzi¢ z rownowagi? Jest zty czy po prostu ghupi?

Obcy

Z obcymi jest pewien istotny problem — sg ob-
cy. Nie wiemy, co moze spowodowac ich ztos¢.
Co jest dla nich niebezpieczne. Kiedy wigc na-
stapi pierwszy kontakt, sytuacje moze zaogni¢
dowolna rzecz. Niemalze przypadek. W prze-
$Smiewczym filmie ,Marsjanie atakuja” przyczy-
na wybuchu walki jest wypuszczony na znak po-
koju golab. Niech wigc Twoich obcych
zdenerwuje uscisk dloni, ukton, Zle dobrane sto-
wa czy kolor ubioru. Czy uda si¢ bohaterom wy-
jasni¢ watpliwosci?

Reasumujac, zto jest kwestia wzgledng. W ten
sposob okres§lamy po prostu przyczyng czy tez
efekt czynéw, ktdre nie pasujg do naszego widze-
nia $wiata. W wigkszosci wypadkéw — chodzi
o archetypiczne rasy, podobne do ludzi — moze-
my wzorowaé si¢ na psychopatach i innych od-
szczepieficach. Lepiej jednak nie przesadzac: iluz
Hannibali jest w stanie wyda¢ Ziemia? Gdy jed-
nak mamy do czynienia z obcymi czy Horrora-
mi, ich zto wynika po prostu z niezrozumienia.
Nasze umysty nie sq w stanie poja¢é motywow
tych istot. Dlatego tez MG moze sobie w ich przy-
padku pozwoli¢ niemal na wszystko. Bo przeciez
zlo jest niepojete.

ZLl Z WYBORU
(ta)

,.Bycie potworem” to bardzo pojemne okresle-
nie. Stwierdzenie ,,potwér z wyboru” nie jest du-
zo bardziej precyzyjne. Zastanéwmy sie, jaki po-
winien by¢ bohater, zeby nazwa¢ go potworem
z wyboru. Na pierwszy rzut oka wyglada, ze na
swoja odmienno$¢ powinien si¢ zgodzic, ba — da-
zy¢ do niej. Jednak po chwili zastanowienia mo-
ga pojawi¢ si¢ watpliwoséci. Co z wampirami
z gier White Wolfa? Tam rozdziela si¢ dojcie do

potwornosci od péZniejszej egzystencji potwora.
Czy kazdy krwiopijca z Wampira: Maskarady
wiedzial przed Przeistoczeniem, kim si¢ stanie?
Czy mozemy wiedzie¢, co myslat hrabia Draku-
la, zanim stat si¢ bestig? Wydaje si¢ wigc, ze spo-
s6b stania si¢ potworem nie ma nic do rzeczy, zo-
staje nam wigec wytgcznie potworna egzystencja.
Aby mozna byto nazwac kogo$ potworem z wy-
boru, 6w bohater musi §wiadomie i dobrowolnie

dziata¢ w sprzeczno$ci z normami moralnymi.

Bram Stoker —,,Drakula” (takze ekranizacje)

Anne Rice — ,,Wywiad z wampirem” (takze ekranizacja)

A. Conan Doyle — opowiadania o Sherlocku Holmesie
[profesor Moriarty] (takze ekranizacje)

Filmy o Jamesie Bondzie [organizacja W.I.D.M.O.]

Wampir: Maskarada

Zew Cthulhu

AD&D: Ravenloft

Céz sktania¢é moze do porzucania ludzkiej
moralnosci, skazywania si¢ na wrogos¢ ogétu?
Jedna z takich rzeczy sa wtasne poglady. Silne,
wewnetrzne przekonanie, ze ,,tak trzeba”, mo-
ze przeciwstawi¢ si¢ wszystkiemu. Przeciez sty-
szymy o ludziach zaréwno z przesztosci, jak
i wspélczesnych, ktérzy gotowi sa poswigcié
wiasne zycie dla pogladéw i znosi¢ dowolne
cierpienia. Bohateréw, potworéw z wyboru,
podzieli¢ mozemy dalej na kilka grup. Jedni zda-

ja sobie sprawe z wtasnej potwornosci, ale




uznajg, ze taka jest wlasnie ich rola w spoteczen-
stwie. Za przyktad stuzy¢ moga postaci z gry
Wampir: Mroczne Wieki, bedacej sredniowiecz-
ng odmiang Wampira: Maskarady. Tu niektérzy
krwiopijcy, cho¢ wychowani w duchu chrzescijan-
skim, staja si¢ $wiadomymi potworami, bo uwa-
zaja, ze klatwa Boga nadaje im taka wtasnie rolg.
Nastepna grupg moga by¢ ci, ktérzy z powodu zu-
petnej odmiennosci pogladéw jawig si¢ ogdtowi ja-
ko potwory, ale w swoich oczach wcale nie sa be-
stiami. Wymieni¢ mozna chocby niektére grupy
wampiréw z W:M, kroczace po Sciezkach Oswie-
cenia czy czg$¢ lupinéw z Wilkotaka: Apokali-
psy, ktére postuguja si¢ kodeksami odlegtymi od
ludzkiej moralno$ci. Ale zapominajac na chwile
0 RPG, a odwotujac si¢ do filméw czy ksiazek, tez
widzimy takich, ktérzy postuguja si¢ wtasnymi,
czesto bardzo $cistymi zasadami i swoistg moral-
noscia, amimo to spoteczeristwo widzi w nich po-
twory — to szaleficy, psychopaci. Nie chodzi mi tu

oczywiscie o najptytszy, pospolity archetyp §linig-
cego si¢ i betkoczacego wariata. Méwig raczej o ta-
kich bohaterach (najczesciej negatywnych), ktérzy
s wyrachowani, czgsto bardzo inteligentni, prze-
biegli i obdarzeni wiarg w to, ze wszystko, co ro-
big, jest stuszne. Od razu przypomina si¢ dr Han-
nibal Lecter z ,,Milczenia owiec”, morderca z filmu
»iedem”, Blofeld z filméw o Jamesie Bondzie, Fu
Manchu, profesor Moriarty... mozna wymienia¢
godzinami. Szalefistwo zawsze fascynowato i prze-
razato ludzi, nic dziwnego, ze czg¢sto z niego ko-
rzystano. Determinizm nie jest ciekawy; jesli czar-
ny charakter z jakichs przyczyn musi by¢ nieludzki,
to traci na atrakcyjnoSci, dlatego wigkszos$¢ prze-
biegtych i skomplikowanych bohateréw negatyw-
nych czyni to $wiadomie, dobrowolnie stajac si¢
potworami.

Jest jeszcze jedna kategoria bohateréw, ktérych
mozna nazwac potworami z wyboru, cho¢ ich kla-
syfikacja jest trudna, gdyz balansuja na granicy

silniejszych doznan, posuwa si¢ do bestialstwa.

Jest szalona. Oczywiscie, sama uwaza si¢ za najnormalniejszg oso-
be na $wiecie, a wing za fakt, ze czgsto zdarza sig jej by¢ nie rozumia-
ng przez otoczenie, zwala na tgpote przecietnych ludzi. Pra-
cuje jako kontroler lotéw w miedzynarodowym porcie
lotniczym jednego z amerykarniskich miast — swe zajecie
traktuje bardzo powaznie, jest §wietna specjalistka. Ma jed-
nak pewng obsesje. Kazdego dnia po pracy wraca do domu
i przebiera si¢ catkowicie, zmieniajac nie tylko wtasny wyglad, ale
tez i osobowos¢. Czeka potem na nadejécie zmroku i rusza do mia-
sta. Przemyka si¢ po ciasnych uliczkach i zautkach, szukajac kolej-
nej ofiary. Morduje biednych i bezdomnych, uwazajac, Ze roznosza
straszne choroby, a gdy si¢ rozmnazaja, rozsiewaja swoje utomne
geny, zatruwajac ludzkos¢. Annie wydaje sig, Ze cate zlo §wiata, ne-
dza, przestepstwa, rodza si¢ w dolnych obszarach spotecznych i tg
cze$¢ Swiatowego, spolecznego organizmu trzeba jak najszybciej
amputowaé, by zgnilizna nie dotkneta zdrowych jeszcze tkanek.
Cho¢ kobieta zdaje sobie sprawe, ze popelnia przestepstwa, uwa-
za, ze dobro spoteczenistwa, o ktore przeciez walczy, usprawiedli-
wia ja catkowicie. Wie, Ze nie wszyscy doro§li jeszcze do akcep-
tacji tak brutalnych metod, dlatego ukrywa sig, zaciera §lady i jest
bardzo ostrozna. Trzeba powiedzie¢ tez, ze lubi przemoc
i bdl, dlatego w niektérych przypadkach, gdy potrzebuje

Anna to postac, kt6rg zastosowa¢ mozna w niemal kazdym
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systemie RPG opisujacym wspélczesny §wiat (ZC 1990, caty Swiat Mro—
ku). Najprostsza metodg postawienia jej przed bohaterami gry jest umdwienie ich z jakim$ informa-
torem-kloszardem, ktérego zastang na miejscu spotkania w katuzy krwi, pocigtego nozem. Latwo
w takiej sytuacji rzuci¢ podejrzenie na aktualnych wrogéw bohateréw, pozostawiajac Anne w cie-
niu. A moze Anna uciekla z miejsca zbrodni, sptoszona przybyciem naszych postaci i wméwita so-
bie, ze oni ja Scigaja? Moze bedzie chciata wyprzedzié ich ruch, znajdzie ich i zaatakuje?




Zew Cthulhu

Zainteresowanie Badaczy budzi fala mor-
derstw dokonywanych w miescie. Choé¢ nie-
ktére trudno powigza¢ z innymi i wygladajg ra-
czej na owoce porachunkéw gangsterskich, to
wigkszo$¢ z nich nosi wyrazne §lady kultow za-
pomnianych béstw. Zaczynaja wiec prywatne
Sledztwo, o tyle jeszcze utrudnione, Ze sprawg
bardzo mocno przejeta si¢ opinia publiczna,
a wiec i policja podejrzliwie patrzy na wszy-
stkich cywiléw, a uzywanie aparatu fotogra-
ficznego na miejscu zbrodni moze doprowadzi¢
do ostrego spigcia. Zmudnie zbierane poszla-
ki prowadza do fanatycznego kultu Wielkich
Przedwiecznych — grupki kilkunastu oséb,
ktére po nocy taficza w piwnicy wokot glinia-
nych posgzkéw Cthulhu. Cztonkowie kultu to
dos¢ zamozni obywatele, ktérzy wiedza, jak
chroni¢ swoja prywatnos$¢; sa fanatykami,
a wiec nie da si¢ nawet porozmawia¢ z nimi
normalnie. Wkrétce zainteresuje si¢ nimi tak-
ze policja.

Fakty sa takie, ze wszystkiemu winien jest
szef organizacji przestgpczej, ktéry chce opano-
waé miasto i likwiduje wszystkich potencjal-
nych wrogdw, ale robi to na tyle sprytnie, ze §la-
dy wskazuja na kultystow, ktorzy nie sa niczemu
winni. Czy prawda wyjdzie na jaw? Czy Bada-
cze beda broni¢ bezpodstawnie oskarzanych
kultystéw? Czy genialny i catkowicie pozbawio-
ny skruputéw bandyta bedzie prébowat ich
unieszkodliwi¢?

Wampir :Maskarada

Bohaterami sa mlodzi artysci, ktérzy w wiel-
kim miescie walczyli o wybicie sie na czoto-
we pozycje, organizowali wystawy, przyjecia,
dazyli do stania si¢ modnymi — gdyby im sie
udato, ich prace kupowane bytyby przez sno-
bistycznych bogaczy, a ciagly strumief gotow-
ki zapewnilby zycie w luksusie. Gdy pragnie-
nia te osiaggnely apogeum, na przyjeciu
otumanieni alkoholem i narkotykami, podpisa-
li pakt z Szatanem (jak sie¢ im wydawalo), ktéry
obiecywal wieczne Zycie i nieSmiertelna stawe.
Stali si¢ wampirami. Teraz, gdy ich zycie zmie-
nito si¢ diametralnie, zaczynaja si¢ zastana-
wiaé, czy dobrze zrobili. Sg potworami zeru-
jacymi na ludziach, nocnymi, nieczutymi
upiorami, a powody, dla ktérych sie na to zgo-
dzili, pragnienie podziwu i bogactwa, zaczely
im si¢ wydawac nic nie znaczace. Czy stoczg
si¢ w otchtafi bestialstwa? Czy moze zgina,
szukajac ucieczki od potwornosci? Czy opo-
wiesci o Golkondzie, drodze wyzwolenia, oka-
73 sie tylko bajka? A moze bedg prawdziwe, ale
im nie starczy sit? Czy zdaza, zanim picie krwi
ich nie zniszczy?

wymySlonego wyzej okreslenia. Sa to ci, ktérzy
nie cheg by¢ potworami, prébuja nawet sie zmie-
ni¢, ale wybory, decyzje, ktére podjeli dawniej, nie
pozwalaja im juz wréci¢ na ludzka droge. Dr Je-
kyll zamienia si¢ w Hyde’a i trudno nie zgodzi¢
si¢ z faktem, Ze przeobraza si¢ tym samym w po-
twora, ale cho¢ nie chce juz tych przemian i chet-
nie zrezygnowalby ze swojego potwornego alter
ego, to decyzje, ktére podjat wezesdniej, nie pozwa-
lajg mu zej$¢ z drogi bestialstwa.

Bohaterowie, ktérzy sa potworami z wyboru,
przerazajg nas, ale i fascynuja. Sa nieodtacznym
elementem literatury i filmu grozy, a takze opo-
wiesci detektywistycznych — archetyp szalonego
geniusza zbrodni zakorzenit sie na state w dorob-
ku kultury ludzkosci.

AD&D, Ravenloft

Bohaterowie tej historii sa bandytami. Nie-
gdys byli postrachem goscincow i traktéw, oko-
liczni wieSniacy drzeli na sam widok ktéregos
z nich, gdy jechat do wioski po haracz. Plawili
sie w okrucienistwie, lubili, gdy bezbronne ofia-
ry przeklinaly ich i nazywaty wcielonymi demo-
nami. Byli potworami, cho¢ raczej dla poczucia
wladzy i z checi wzigcia odwetu za zimne i bo-
lesne dziecinstwo. W pewnym jednak momen-
cie znaleZli si¢ w zupelnie innym $wiecie — Ra-
venlofcie. Otoczeni przez prawdziwe potwory,
zdani na faske kogos silniejszego. Wojska wiad-
cy krainy (gwattownika, sadysty i szalefica), za-
czely na nich polowac. Znéw poczuli, jak to jest
by¢ ofiarg i wcale im sig to nie spodobato. Gdy
pierscien oblawy zamknat ich w §rodku, dosta-
li od dowddcy wojsk oferte — albo zgina, albo
si¢ poddadza, przejda szkolenie i przez 10 lat be-
da stuzy¢ w oddziatach polujacych na ludzi. Czy
umry teraz dla zasad, ktére w przesztosci tyle ra-
zy tamali? A moze zgodza si¢ na wcielenie do
wojska? Jak przezyja indoktrynacje, trening,
a potem magiczne uwarunkowanie? Czy ciagta
przemoc, zadawanie bdlu, wrecz sadyzm, z kt6-
rymi zetknie ich ta stuzba, zmienia ich w bez-
mySlne bestie?




TRAGEDIA ZEkA, CZYLI SMUTKI WAMPIRA
(ir)

By¢ ztym to wcale nie taka prosta sprawa, jak
by si¢ mogto zdawaé. I w gruncie rzeczy bardzo
dobrze, Ze obce nam sg odruchy charakterystycz-
ne dla takich istot. Jednak istniejg systemy RPG
(np. Wampir: Maskarada) gdzie wciela si¢ w nie
z samego zatozenia.

Los krwiopijcy w petni zrozumie¢ mozna tyl-
ko wtedy, gdy gre nim rozpoczyna si¢ w chwili,
gdy prowadzi jeszcze zupelnie zwyczajne, co-
dzienne zycie. Nie ma pojecia o istnieniu nadprzy-
rodzonych istot i nigdy w Zyciu nie wypitby czy-
jejs krwi.

Pézniej jednak spotyka jednego z Nich, ktéry
przekonuje bohatera o korzy$ciach ptynacych
z przeistoczenia w upiora. Z ust wampira nie pa-
daja stowa takie jak ,.klatwa”, ,,wieczny gtéd”, ,,be-
stia”, ,,Gehenna”. NieSmiertelny nie przyzna sig, ze
pragnie wykorzysta¢ umiejetnosci kuszonej posta-
ci do wlasnych celéw. Padaja tylko stowa o wy-
jatkowosci zwodzonego bohatera, pochwaty jego
talentéw i umystu, obietnice wiecznej mtodosci,
wiadzy, potegi, wptywdw, niewyobrazalnej mocy.
Wreszcie nieszczesnik daje sig skusic...

I $wiat ulega zmianie. Zaczyna si¢ zycie w ciem-
nosci, a storice i ogien rania, wywotuja paniczny
lek. Bohater u§wiadamia sobie, ze po kres istnie-
nia musi zywi¢ si¢ krwig — ktorej przeciez nigdy
weczesniej nie wziatby do ust! Co wigcej, gdy usi-
tuje zwalczy¢ w sobie odrazajace pragnienie, z prze-
razeniem u$wiadamia sobie, ze jest ono silniejsze
od jego woli. Ze nie potrafi nad soba zapanowac

i koszmarne instynkty biorg nad nim goére, spycha-
jac go w otchtan upodlenia. Zabija, nie mogac w po-
re powstrzymac taknienia krwi. Wowczas, nie wie-
dzac w jakim stopniu moze wyssa¢ ofiare nie
pozbawiwszy ja zycia, dokonuje zbrodni.

Nieszczesny potwor szybko przekonuje sig, iz
potega i chwata, ktérg mu obiecywano, niepred-
ko stanie si¢ jego udziatem. W kolejce do wtadzy
stoi wielu innych, znacznie potezniejszych. Musi
bezpardonowo walczy¢ o pozycje w wampirzej
spotecznosci, az nadchodzi chwila, kiedy krew
przestaje by¢ zyciodajng substancja, a staje si¢ na-
rzedziem. Smiertelnikéw nie postrzega juz jako
czujace istoty, ale pionki w rozgrywce, przesuwa-
ne za pomoca wampirzych mocy, subtelnych in-
tryg i manipulacji. Pionki poswigca sig, aby od-
nie§¢ zwycigstwo. Kolejna bariera zostaje
przekroczona. Moralne zasady famane sa poczat-
kowo z oporami czy wrecz wbrew woli, p6Zniej
bardziej §wiadomie, chociaz nadal z wyrzutami su-
mienia. Wreszcie bez skruputéw — ,,skoro zrobi-
fem to raz, zrobig i drugi — teraz to juz bez rézni-
cy”. Coraz szybciej, bez ogladania si¢ za siebie,
aby przypadkiem nie zobaczy¢ za sobg czlowie-
ka, ktorym si¢ kiedys byto...

Wampir, jako potwér, w ktérego wciela sie
gracz, jest o tyle szczegélnym przypadkiem, ze
przewaznie zostaje si¢ nim z wyboru (inaczej niz
w przypadku np. wilkotaka). Podobnie ma si¢
sprawa np. z liczem — magiem, ktéry przekroczyt
granice $mierci, aby posia$¢ wigcej wiedzy niz

zdotatby zdoby¢ za zycia. Ten z kolei nie cof-

e

Anne Rice — ,,Wywiad z wampirem” (takze ekra-
nizacja)

Bram Stoker — ,,Dracula” (takze ekranizacje)

Tomasz Kreczmar, Andrzej Miszkurka — ,,Wewne-
trzne zto” (gra paragrafowa)

Glen Cook — cykl ,,Czarna Kompania”

Karl E. Wagner ~ cykl o przygodach Kane’a

Film ,,Amerykanski wilkotak w Londynie”

Film ,,Powr6t Jedi”

Film ,,Opowie$¢ o wampirze” z serii ,, Warlock”

nie si¢ przed niczym, aby osiggna¢ upragniony
cel: wiadomosé, prastarg ksiege, cokolwiek by
to nie byto. Licz spedza wieczno$¢ na groma-
dzeniu wiedzy, ktéra daje mu niewyobrazalng
potege, ale jest on tez jej niewolnikiem. Tak jak
wampir, jest niewolnikiem swych pragniefi,
gtodu i bestii, z ktéra toczy nieustanng walke.

Jak wida¢, gra ztq istota nie polega jedynie
na odgrywaniu pewnych wzorcéw zachowan,
a bardziej na uswiadomieniu sobie stopnia,
w jakim wypaczona zostata psychika takiej
osoby. Jezeli wiasciwie podejdzie si¢ do tej
sprawy, gracz moze uwazniej spojrzy na wila-
sne postepowanie i postara sig, aby samemu nig-

dy nie sta¢ si¢ ludzkim potworem...




Erich S. Arendall ,Shadow Sprite”
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SpOJrz prade|e w oczy — nie mozesz by¢ by-
strzejszy niz jeste$. Latwiej obnizy¢ inteligencje,
albo porzuci¢ rozsadek czy umiejetnos¢ logiczne-
go mySlenia, jednak podniesienie ich czy rozwi-
nigcie to zupelnie inna sprawa. A jezeli tak si¢
sprawy maja, to czy cecha Inteligencja/IQ/By-
stro$¢ ma sens?

W grze GURPS (Steve Jackson Games) cecha
1Q jest zdefiniowana jako suma inteligencji i do-
Swiadczenia, a warto$¢ 15 odpowiada genialnemu
umystowi. Czy oznacza to, Ze na geniusz ma
wplyw doswiadczenie? Jednoczes$nie na cesze tej
opieraja si¢ mozliwos$ci umystowe, psionika, ma-
gia, sita woli, swiadomo$¢ i wiele innych rzeczy.
Wszystko $wietnie, co si¢ jednak dzieje, gdy bo-
hater jest madrzejszy od gracza?

W AD&D (TSR/WoTC) Inteligencja to podsta-
wa czarodziejskich umiejetnosci maga; od niej za-
lezy takze liczba jezykéw, ktérych posta¢ moze si¢
nauczy¢. Dobra, jestem w stanie zrozumie¢ wptyw
na rzucanie czaréw, znam jednak kupe inteligent-
nych ludzi, ktérzy w ogéle nie maja smykatki do
jezykéw (czyzby GURPSowa wada — jezykowa
niekompetencja?).

Oczywiscie da si¢ opisa¢ wysoka inteligencje,
niemozliwe jest jednak bycie inteligentniejszym,
a tym samym bohater nie moze by¢ bystrzejszy od
prowadzacego go gracza. batwo wykonywac
wszelkiego rodzaju testy umiejetnosci (pod warun-
kiem, ze system je opisuje) oparte na przenikliwo-
$ci umystu — choc¢by naprawa elektronicznego
zamka. Ale odgrywanie inteligencji to zupetnie in-
na para kaloszy, szczegdlnie gdy nasz bohater jest,
na przyktad, Swietnym detektywem.

Owszem, istnieja proste metody rozwigzania te-
go problemu: mozna nie tworzy¢ zbyt bystrych bo-
hateréw; MG moze dawa¢ graczowi dodatkowe
wskazowki i informacje; mozna wreszcie wyko-
nywaé wiele testow. W pierwszym przypadku
pojawia si¢ jednak kolejne niebezpieczefistwo —
liczba postaci, w ktére gracz ma szanse si¢ wcie-
li¢, znacznie maleje (to ogromne ograniczenie,
wierzcie mi). Kiedy za§ MG ktadzie na talerzu
wskazéwki i pozwala na duzo testéw umiejetno-
$ci, tracimy znaczng czg$¢ przyjemnosci z gry. Se-
sje zmienig si¢ w nieustanne rzucanie ko$¢mi,
a oferowane przez MG sugestie sprawia, iz posta-
ci stang si¢ niczym wigcej jak kolejnymi bohate-
rami niezaleznymi, ktérych odgrywaja gracze.

Najgorsza sytuacja ma miejsce wtedy, gdy gru-
powy cymbat postanawia wcieli¢ si¢ w postac ge-
nialnego dziecka — doradcy kréla czy szarej emi-
nencji gangsterskiego $wiata. W wigkszosci
wypadkow jest tylko kwestia czasu, kiedy gracz
straci ztudzenia i albo stworzy nowa postac, albo
bedzie trzymat sig starej, mimo ze czerpie z gry nie-
wiele przyjemnosci. Czy w tym przypadku pozo-
stali cztonkowie grupy powinni od razu powiedzie¢:
Hej, nie jestes na tyle bystry, by grac tq postacig!”?
A moze nalezy da¢ mu szanse¢ i moze si¢ okaze, ze
gracz jest na tyle inteligentny (lub przynajmniej na
tyle sprytny), by odgrywac taka postac?

By¢ moze jedynym rozwiazaniem jest skresle-
nie z karty inteligencji. Co jednak wtedy poczaé
z umiejetno$ciami, ktére opieraja si¢ na owej ce-
sze? Fizyczne aspekty postaci nietrudno zrozumieé
i tatwo sobie z nimi da¢ rade, ale umyst — ludzie,
to dopiero wyzwanie!




Whpierw chciatbym podzigkowac za wszystkie li-
sty, ktére otrzymatem po opublikowaniu czesci
pierwszej. Byto ich wiele i to bardzo réznorodnych.
Pojawity si¢ uwagi w rodzaju ,,To ogromny problem
gier fabularnych™ czy ,Jestem szczesliwy, dopoki mo-
ge machac mieczem” . To tylko potwierdzito mg te-
ori¢ o réznych typach graczy. O tym jednak napisze
kiedy indziej. Teraz powr6¢my do tych atrybutéw,
ktére trudno odegraé, a wigc inteligencji i charyzmy.

Céz, wiele juz os6b zauwazylo, ze istnieje role-
-playing (wcielanie si¢ w réznego rodzaju postaci
iich odgrywanie) oraz roll-playing (zbij-zabij albo
stdj, bo strzelam itd.). Nie zwyklem bawic si¢ w to
drugie, nie bede wigc o nim pisat. Zreszta w roll-
-playing tatwo sobie poradzi¢ z inteligencja. Jak juz
pisatem, okresla ona tylko liczbe jezykow, zaawan-
sowanie w rzucaniu zakleé¢ czy zakres umiejetno-
Sci technicznych. Z punktu widzenia roll-playing
ten artykut z pewno$cia wydaje si¢ bezsensowny.
Jednakze odgrywanie innej osoby moze by¢ znacz-
nie trudniejsze; wszak inteligencja jest czyms nie-
namacalnym. I tu wlasnie lezy pies pogrzebany.

Najprostsze rozwiazanie to, oczywiscie, nie wcie-
lanie si¢ w postaci, ktére sa od nas bystrzejsze. To
jednak znacznie ogranicza liczbg bohateréw, ktérych
mozemy odegra¢ — pal licho, lubie sobie pogra¢ ge-
niuszem-dziwakiem! A to ograniczenie pozera row-
niez wigkszoS¢ magii gry (och, tej metaforycznej
magii...). Niewielka droga wiedzie od zakazywa-
nia gry postaciami inteligentniejszymi do zmusze-
nia graczy, by odgrywali samych siebie. I moze
przez kilka sesji byloby to zabawne, w grach fabu-
larnych jest jednak wiele innych ciekawych rzeczy.

Kolejna mozliwo$¢ to ograniczenie owej
ogromne;j inteligencji do kilku obszaréw — wezmy
za przyktad technika, ,,ztotg raczke”, ktéry ma pro-
blemy z gadaniem i raczej nie zainteresuje go kam-
pania wyborcza. Mimo to jest wspaniatym mecha-
nikiem. Dzigki wspomnianemu zabiegowi
dziatanie 1Q sprowadzimy do rzutéw kos$émi, co
i tak jest zabawniejsze niz przekopywanie si¢
przez techniczne diagramy statku gwiezdnego. Nie
musze chyba tez wspomina¢, ze odgrywanie ma-
tematyczno-inzynieryjnej strony inteligencji utru-
dnitoby zycie niejednemu MG.

Umiejetnosci spoteczne to nie co$, czego test
wykonujemy i po poznaniu wyniku lecimy dale;.
A raczej moga by¢ czyms takim, ale znéw dzigki
owemu podejsciu straciliby§my wiele przyjemno-
sci. Umiejetnosci spoleczne zwykle taczone sa
z charyzma — kolejna cecha, ktéra wedtug wielu
sprawia problemy w grach fabularnych. Kto$§ moze,
na przyktad, wykreowac niezwykle charyzmatycz-
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nego i towarzyskiego bohatera, a odgrywac go ja-
ko zadufanego samoluba, nie zdajac sobie z tego
sprawy. Nawet jesli MG podczas spotkan z BNa-
mi wykorzystuje tabele reakcji (ja robig to tylko
w przypadku pomniejszych BNéw), to i tak nie uda
mu si¢ zapobiec niecheci, jaka do owej postaci be-
da czu¢ bohaterowie graczy. Ja zazwyczaj pozwa-
lam, by na zachowanie BNow miaty wptyw umie-
jetnosci i zalety postaci, jednakze nie ingeruje
w kontakty miedzy bohaterami. To moze si¢ nie
podobaé graczowi, ktéry bardzo stara si¢ odgrywac
osobg towarzyska. Coz jednak MG moze poczac?

Co natomiast zrobi¢, gdy bohater gracza czyni
zakusy na czarujacego BNa pici odmiennej? Jedli
jest to jeden z pomniejszych, ,,bezimiennych”
BN6w, prosty rzut ko$émi powinien wystarczy¢
MG do stwierdzenia: ,.Zgadza si¢ na randke; obo-
Je Swietnie sig tego wieczora bawiliscie” . Natomiast
w przypadku wazniejszych postaci tta wynik rzu-
tu moze tylko nieco wptyna¢ na reakcje — nie on
bedzie najwazniejszy, a interakcja. WeZmy za przy-
ktad posta¢ gracza imieniem Swavero, ktéry stara
si¢ ,,wyrwa¢” BNke zwang Cuteynia — nawet jeze-
li jego stowa nie beda zbyt wysokich lotéw, wynik
rzut moze wplyna¢ na jej reakcje. To dos¢ prosta
sytuacja, ale podobne rozwigzanie mozna zastoso-
wac cho¢by w przypadku, gdy bohater gracza bie-
rze udzial w politycznym rozgrywkach wysokiego
szczebla. Rzuty winny uzupelnia¢ odgrywanie rol
—nie by¢ ich zastepstwem. Jednakze i odgrywanie
nie powinno by¢ najwazniejsze, szczegdlnie w sy-
stemach, w ktérych umiejetnosci i cechy kupujemy
(choéby w GURPSie), gdyz wtedy czas poswieco-
ny na kreacje bohatera bytby stracony.

Podsumujmy. W przypadku techniczne;j inteligen-
cji mozna po prostu zda¢ si¢ na testy, rezygnujac
z czgscei zabawy. Natomiast spoteczna/detektywi-
styczng/intryganckg inteligencje winno si¢ odgry-
wac, uzupehiajac owo odgrywanie o wyniki rzutow.
A przynajmniej do tego zdaje si¢ wszystko prowa-
dzi¢. Réwniez uwagi zawarte w listach. Zreszta
wiegkszo$¢ z nich konczyta si¢ w podobny sposob
— stwierdzeniem, pod ktdrym i ja si¢ podpisuje:
»Rdbcie to, co sprawia najwiecej przyjemnosci! To
tylko gra, ktora ma bawic. Jesli jest inaczej, nie stu-
zy celowi, do jakiego zostata przeznaczona”.

Dlaczego jednak nie wspomniatem nic o lu-
dziach, ktérzy wcielaja si¢ w postaci mniej inte-
ligentne niz oni? Céz, gdybyscie przepracowali
w handlu tyle czasu co ja, mieliby$cie wiele wspa-
niatych pomystéw na ogrywanie totalnych becwa-
tow. Mitej gry!

Przektad: Tomek Kreczmar
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,, Violence in roleplay‘
z y, Inphobia‘““ nr 52

ZauwazyliScie zapewne, jak wiele miejsca
w podrecznikach do gier fabularnych poswigca
si¢ walce. Rozdziaty poswigcone ekwipunkowi
wypetnione sa opisami réznego rodzaju $mier-
ciono$nej broni. System czg¢sto pozwala wypo-
sazy¢ postaé w wiecej umiejetnosci potrzeb-
nych do walki (we wszystkich jej réznorodnych
formach) niz tych do odgrywania pozostatych
dziedzin zycia.

WeZzmy na przyktad TWERPS, ,,The World’s Ea-
siest Role-Playing System” (,,Najtatwiejszy system
role playing”). W TWERPS-ie reguty zajmuja
cztery strony cienkiej, o§miostronicowej broszur-
ki (pozostate cztery poswigcone sg podzigkowa-
niom i krétkiej przygodzie). Rozdziat 4 nosi ty-
tut ,,Jak to wszystko robi¢” i sktada si¢ z siedmiu
wierszy — okoto 80 stéw. Dla poréwnania Roz-
dziat 3 (,,System walki”) zajmuje dwie strony —
okoto 800 stéw. Do opisu czegos, co prawie nie
zdarza si¢ w prawdziwym zyciu (przynajmniej nie
w zyciu wigkszosci z nas) potrzeba byto 10 razy
wiecej stow niz do stworzenia regut dotyczacych
chodzenia, oddychania i robienia dzieci!

Whiosek nasuwa si¢ sam: gry fabularne poswie-
cone sa walce.

Tyczy sig to réwniez tych najbardziej sielanko-
wych. Nawet podrecznik do Bunnies and Bur-
rows GURPS-a traktujacy o bezbronnych zwie-
rzatkach zajmujacych ostatnie miejsce w tancuchu
pokarmowym, zawiera 10 stron poswigconych
walce. W tym obszerny rozdziat opisujacy kroli-
czg ,,sztuke walki”, Bun Fu.

Dlaczego?

Odpowiedzi moze by¢ wiele. Jednym z powo-
dow takiego stanu rzeczy jest samo pochodzenie
gier fabularnych, ktére wyrosty z figurkowych gier
bitewnych. Te za$ z definicji traktuja o walce, na-
turalne jest zatem, iz gry role playing ida w ich §la-
dy. Tradycja si¢ utrzymuje, tym bardziej, iz wie-
lu graczy taczy oba hobby.
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Z systemow bitewnych pochodzg figurki, stu-
zace do ustalenia pozycji postaci w czasie potycz-
ki. Za ich pomocg mozna bardzo precyzyjnie
okresli¢ zasieg ognia i pole widzenia. I podczas
gdy takie informacje sa w strategiach sprawa klu-
czowa, bardzo przeszkadzaja we wczuciu sie
w postac. Realistyczna walka jest szybka, dzika
i petna zamieszania. Nie mozna pozwoli¢, aby gra-
cze §leczeli nad stotem, analizujac optymalne po-
sunigcia. Figurki stanowia zaledwie fizyczng re-
prezentacj¢ postaci. Kiedy si¢ o tym zapomni,
znikng charaktery i osobowoS$ci bohateréw, gdyz
stang si¢ niepotrzebne.

Sama specyfika gier wymaga pojawiania sig
w nich sztuki wojennej i walki. Obraz rycerzy pro-
wadzacy bitwe czy najemnikéw dzierzacych ka-
rabiny w sposéb oczywisty kojarzy si¢ z przemo-
ca. Trudno nawet wyobrazi¢ sobie gre, w ktorej
nie bytoby podobnych scen.

Duzy wplyw na sposéb grania ma otaczajaca
nas rzeczywisto$¢, jak rowniez jej wykreowany
przez media obraz. W prasie ciagle pojawiaja sie
opisy réznego rodzaju aktéw przemocy, nie
moéwiac juz o filmach i telewizji. Pomatu zaczy-
namy wierzy¢, iz obok podatkéw, pogody i mat-
zenstwa przemoc jest cze$cia normalnego zycia.
Telewizyjne seriale (takie jak Druzyna A czy Po-
licjanci z Miami) i filmy (Szklana putapka, Za-
bdjcza bron i im podobne) ucza, ze najlepsze sa
rozwiazania sitowe. Jesli jest to prawda w zyciu
i na ekranie, czemu miatoby by¢ inaczej w przy-
padku gier?




Roéwniez atrakcyjnos$¢ walki moze by¢ powo-
dem jej czestego pojawiania si¢ w rozgrywce. Nic
tak nie ozywia nudnej przygody jak mata strzela-
nina. Sytuacja, w ktdrej zycie postaci wisi na
wilosku, gwarantuje wielkie emocje, a szybkie
zwyciestwo wprawia graczy w dobry nastrdj. Mi-
strzowi zalezy na tym, by wszyscy si¢ dobrze ba-
wili, prowadzi wigc coraz wigcej bijatyk i wkrot-
ce sesje staja si¢ jedynie ciggami walk.

Potyczki, bitwy i przemoc fizyczna stanowig
nierozerwalng czes¢ systeméw RPG. We wszyst-
kich podrecznikach znajdziemy mniej lub bardziej
obszerne zbiory regut dotyczacych walki i opisy
niosgcych zniszczenie rodzajéw broni. Od autorow
przygdd oczekuje si¢ scenariuszy pozwalajacych
postaciom rozwija¢ umiejetno$¢é walki mieczem
lub szybkiego pociagania za spust. Atrakcyjnosé
systemu bywa czegsto oceniana na podstawie tego,
jak mocng mozna wykreowa¢ w nim postaé. Do-
tyczy to, niestety, rowniez gier, w ktérych z zato-
zenia najwazniejsza powinna by¢ narracja, psychi-
ka postaci i klimat rozgrywki. Niektorzy ludzie
chwala Wilkotaka: Apokalipse za to, ze garou sg
naprawde dopakowane.

Gry role playing przesiakniete sg krwia, co mi
osobiscie niezbyt si¢ podoba.

Powodéw jest wiele. Po pierwsze, przemoc sa-
ma z siebie nie nalezy do zbyt przyjemnych tema-
téw. Nie wyobrazam sobie, zebym w codziennym
zyciu mégt zachowywac sig jak przecigtny bohater
gier fabularnych (zdarzyto mi si¢ kilka razy od-
grywac naprawde gwattowng postac , lecz nie by-
fo to dla mnie tatwe). By¢ moze jestem przewraz-
liwiony, jednak czesto zdumiewa mnie tatwosc,
z jaka niektérym bohaterom przychodzi dopu-
szczanie si¢ okruciefistw.

Po drugie, walka nie jest wcale tak atrakcyjna,
jak sie na pierwszy rzut oka wydaje. Rozegranie
krétkiej potyczki trwa, nie przesadzajac, okoto go-
dziny. W tym czasie bawig sig¢ tylko gracze w nig
zaangazowani, reszta za$ siedzi znudzona, kopiac
nogi od krzesel. Nie dzieje si¢ tak wytacznie dla-
tego, ze cata uwaga prowadzacego skupiona jest
na walce (z czym czgsto tez bywa ktopot). W tym
czasie ich wysitki po prostu na nic si¢ nie przy-
daja. Tak wigc gracze si¢ nudzg, co w oczywisty
sposob zwiastuje ktopoty.

Po trzecie, walka czgsto jest bezsensowna i nic
nie wnosi do gry. Wielka, atakujaca statek kata-
marnica ma na celu wytacznie zniszczenie. Be-
dac prowadzacym, nie chce zabijac postaci, gra-
cze réwniez tego nie pragna. Rozwiazanie jest
proste. Bohaterowie za kazdym razem wygrywa-
Jja, zyskujac rozgtos i chwate. Tylko czy napraw-
de o to chodzi?

Po czwarte, nie czuje si¢ zbyt pewnie w scenach
walki — ani jako gracz, ani jako prowadzacy. Zbyt
wiele wysitku poSwigcam tworzeniu kampanii,
aby pozwoli¢ sobie na bezsensowng $§mier¢ boha-
teréw. Z tych samych powodéw zbytnio angazu-
je sie¢ w kreacje postaci, aby stracic¢ ja w idiotycz-
ny sposéb, co sprawia, iz gram wyjatkowo
ostroznie (i przez to moze bardziej realistycznie).

Po piate, rozwiazania inne niz sitowe pozwala-
ja graczom mys§leé¢ bardziej twdrczo, wytapywaé
niuanse sytuacji, ktérych zwykle by nie dostrze-
gli. Rozgrywka staje si¢ interesujaca rowniez dla
prowadzacego, gdy musi na biezaco reagowac na
dziwne pomysty graczy. Kiedy zaczng mysle¢, po-
trafia zdziata¢ cuda.

Po széste, nieuzasadniona przemoc bardzo prze-
szkadza gtéwnej idei gry. Reguty walki tworzg
wilasny system, na ktéry sktadaja si¢ tabele i nie-
zliczona ilo$¢ rzutéw kostka. I gdzie tu mozliwosé
wczucia sig i odgrywania postaci?

Ponadto obsesja na punkcie krwi i flakéw nie
sprzyja dialogowi ze §wiatem zewnetrznym. Do-
poki kolejne sesje stanowi¢ beda jedynie serie bi-
tew powigzanych jakim$§ ogélnym ttem, dopdty
wielu ,,normalnych” ludzi bedzie mialo RPG
w glebokiej pogardzie. Szkoda, bo role playing jest
wspaniata sprawa. Gry fabularne pozwalaja nam
sta¢ si¢ zupelnie kim§ innym, bra¢ udziat w wy-
darzeniach pigknych badz strasznych, ogladac cu-
da niedostepne naszym $miertelnym oczom, pro-
wadzi¢ pelne przygdd zycie bohatera.

Do czego zmierzam: w grach fabularnych cieka-
wa jest nie tylko walka, bez wzgledu na to, co zda-
wacé by si¢ mogto po przeczytaniu podrecznika.

Jak to bywa w przypadku filméw i ksigzek, na-
piecie w grach role playing pojawia si¢ wtedy,
gdy bohater wpada w ktopoty (nie chodzi tu o sa-
ma walke, ale o wyzwanie). Sprawy nagle si¢
komplikuja, gdy kto§ albo co$ przeszkadza w re-
alizacji zamierzen. Prowadzi to do powstania
mnostwa ciekawych sytuacji, zaczynajac od ucie-
kajacych od otftarza cérek, przez udaremnianie
zamachéw stanu, a koriczac na nieodwzajemnio-
nej mitosci. Rozwigzywanie probleméw stanowi
podstawe RPG. Szczegdlnie ciekawie jest wtedy,
gdy watki réznego typu splataja si¢ w czasie jed-
nej przygody.

Przyczyna konfliktu sta¢ si¢ moze nieomal
wszystko.

Postaci czesto przyciagaja ktopoty sama swo-
ja obecnoscia. W grupie bohateréw o silnych
osobowosciach, ktérych dazenia niekoniecznie
si¢ ze sobg pokrywaja, bez watpienia pojawig si¢
jakies tarcia. Konflikt moze opiera¢ si¢ na drob-
nej réznicy zdar (jedna z oséb chce pojechac do




innego miasta niz pozostate) lub tez na skrajnej
rozbieznosci celéw postaci (np. dwie osoby mo-
gg zapragna¢ zatrzymac wazny artefakt). Moz-
liwosci jest nieskonczenie wiele, tak samo jak ich
rozwigzan, i to czyni gre ciekawa. Oczywiscie,
bohaterowie moga uciec si¢ do walki na miecze,
jesli wszystko inne zawiedzie, réwnie dobrze
moga jednak zdecydowac, iz problem da si¢ ta-
twiej rozwigzac za pomocg sprytu, negocjacji czy
nawet kompromisu.

Kreacja psychologicznie gtebokich, przemy-
Slanych, ciekawych postaci czyni gre bardziej in-
teresujacg zarowno dla graczy, jak i prowadzace-
go. ,,Ciekawa” posta¢ ma cele, pragnienia i jaka$
przesztos¢. Ma okreSlone sympatie, antypatie,
wrogdw, przyjaciét i rozwija si¢ wraz z uptywem
czasu. Takich bohateréw ciekawie si¢ prowadzi.
MG ma mozliwos¢ wprowadzenia do gry elemen-
téw opartych na ich historii, gracze za$§ moga roz-
wigzywac problemy zgodnie z charakterem posta-
ci, w ktérych naturze niekoniecznie musi lezeé
uciekanie si¢ do przemocy.

Jesli bohater stworzony jest dodatkowo specjal-
nie pod katem kampanii lub przygody, bedzie ra-
czej aktywnie uczestniczy¢ w wydarzeniach niz
szuka¢ okazji do bojki. ,,Wtasciwa” postaé, zacho-
wujac wlasne cele, nie zaktéca motywu przewo-
dniego catej historii. Wprowadzanie zbyt wielu
rozdzwiekéw pomigdzy graczami prowadzi jedy-
nie do katastrofy. Niemozliwa jest zgoda migdzy
bohaterami o zupetnie réznych charakterach i da-
zeniach, niezgoda prowadzi za$ do nieporozumieri,
zdrady... i bijatyk.

Dysponujac ciekawymi postaciami o ztozo-
nych motywach, mistrzowie majg czesto zwyczaj
prowadzenia dwojakiego rodzaju konfliktéw: tych
zwigzanych z bohaterami lub z sama fabuta.

Najciekawsze sa przygody, w ktérych bohate-
rowie muszg wspotpracowac, aby rozwiaza¢ po-
stawiony przed nimi problem. Aby wspotdziata-
nie stato si¢ w ogdle mozliwe, dazenia postaci
powinny by¢ chociaz troche podobne. Osoby pra-
gnace osiagnac co$ przeciwnego niz bohaterowie,
zostang nieuchronnie zgtadzone, jednak gdy zai-
stnieje jakakolwiek szansa na wspétprace, gracze
beda mogli sprobowac negocjacji. Dyplomacja jest
ekscytujacyg sprawa z powodu wielu rozwigzan, do
jakich moze doprowadzi¢. Dla poréwnania — kaz-
da, cho¢by najwspanialsza walka, moze si¢ zakon-
czy¢ tylko na dwa sposoby: wygrana badz klgska.

Problemy powodowane samg ztozonoscia po-
staci sg nieco innej natury. Moga pojawié sig¢
w dowolnym momencie, nawet pomigdzy przy-
godami, pozostajac w Scistym zwiazku z histo-
rig bohatera. Na przyktad, kopoty objawiaja sie

w postaci dawnego, osobistego wroga. Jego na-
gle wprowadzenie, wrzucenie wprost w biezace
wydarzenia, zmusi gracza do bezposredniej reak-
cji i gwarantuje niemalze zakonczenie catej spra-
wy jakiego$ rodzaju zadyma. Subtelny mistrz gry
postapi w inny sposéb, mimochodem pozwala-
jac graczowi si¢ dowiedzied, ze stary przeciwnik
wyruszyt za nim w poScig. Napigcie narasta
wraz z uplywem czasu, gdy bohater si¢ zastana-
wia, kiedy (i czy w og6le) zostanie ztapany i usi-
tuje znalez¢ jakie$ rozwiazanie. Wrég moze zo-
sta¢ zwabiony w putapke, wskazany mediom
albo wpakowany w jaka$ inna mato przyjemna
sytuacje, jaka tyko graczowi przyjdzie do glowy.
Oczywiscie, bohater réwnie dobrze moze chcieé
wytropi¢ przeciwnika i stawi¢ mu czoto, lecz
przynajmniej ma jaki$ wybor.

Uwazam wydarzenia zwigzane ze specyfika
postaci za bardziej pasjonujace, szczegdlnie gdy
uczestnicze w nich jako gracz. Sa bardziej osobi-
ste i dajg mi przekonanie, ze MG docenia moja po-
sta¢. Czuje, ze wywiera ona jaki§ wptyw na Swiat,
w ktérym zyje, i sprawia mi to duzg satysfakcje.

Zycie nie sktada si¢ jednak z samych tylko kon-
fliktow i wyzwar.

Przyjazn, mito$¢, zazdro$¢ i strach to uczucia,
ktérych réwniez mozemy do$wiadczy¢ w czasie
gry. Sg tak samo wciagajace jak konflikt, a moze
nawet bardziej. Gdy moja postac jest ranna, ja sam
nie czuje¢ bélu, nie potrafie okresli¢, jak bardzo
cierpi. Gdy podejmuje osobiste wyzwanie i odno-
si sukces, odczuwam co$§ w rodzaju spetnienia.
Lecz kiedy méj bohater zakochuje si¢ lub jest prze-
razony, ja czuje to samo. I szczerze mowiac, wo-
le podczas gry do§wiadczac czystych emocji, niz
za kazdym razem dokonywaé karkotomnych wy-
czynéw. Emocjonalny zwiazek z postacia jest naj-
lepsza metoda na uniknigcie gry opartej wylacz-
nie na walce.

Innym sposobem na uatrakcyjnienie rozgryw-
ki jest dokonywanie przez postaci waznych od-
kry¢. Moga to by¢ podréze do odlegtych krain,
odnajdywanie sekretéw starozytnych czy pozna-
wanie zakazanej wiedzy tajemnej. Strzepki le-
gend powoli zaczynaja tworzy¢ jedna catosc,
odnajdowane sa artefakty i odkrywane tajemni-
ce z zamierzchlej przesztosci. Groza (lub zdu-
mienie) narasta w miare, jak zwigksza si¢ wie-
dza postaci. Wcigz pamigtam ten dreszcz emocji,
gdy podczas jednej z sesji w petni zrozumiatem,
w jak przerazajacej znalezliSmy si¢ sytuacji. Co
gorsza, musialem sprébowac co$ na to poradzic.
Czynione przez graczy odkrycia pozbawione sa
sensu, jeSli nie maja zadnego wpltywu na bieg
wydarzen.




Wprowadzenie do druzyny oszusta lub szpie-
ga pozwala graczom dokonywac¢ innego rodzaju
odkry¢.Ich zadaniem moze by¢ wykrycie zdraj-
cy w druzynie lub wcielenie si¢ samemu w taka
postac. Bohaterowie otoczeni sa sieciag intryg,
agenci czaja si¢ za kazdym rogiem. Czy komu-
kolwiek mozna jeszcze zaufa¢? Czy mozna zau-
fa¢ samemu sobie? Jeden z cztonkéw druzyny zo-
staje szpiegiem wrogiego obozu lub agentem
obcego wywiadu. Jego intencje moga by¢ niewin-
ne, neutralne lub z gruntu zte. Tak czy inaczej, re-
szta graczy nie powinna podejrzewaé, iz jest
kim$§ innym niz si¢ wydaje (przyjdzie na to czas
pézniej, gdy ogarnie ich paranoja). Ostrzezenie:
zréb tak jeden raz za duzo, a gracze nigdy juz so-
bie nie zaufajg. Szpiegostwo i oszustwa prowa-
dza nieuchronnie do konfrontacji, jednakze zanim
ona nastapi, wywieraja wptyw na klimat rozgryw-
ki, wprowadzajac do niej niepokdj i nastrdj nie-
cierpliwego wyczekiwania. W rezultacie, kiedy
wreszcie dochodzi do walki, jawi si¢ ona jako
subtelne zakornczenie, pozwalajace graczom na
roztadowanie nagromadzonego napigcia.

Dramatyzm przygody zwigkszaja rowniez ter-
miny, ktérych nie mozna przekroczy¢. Moze to
by¢ chwila, w ktdrej nastapi przeciagzenie reakto-
ra, data §lubu czy katastrofy kosmicznej — chodzi
o to, by gracze nie mieli czasu na wywolywanie
béjek. Najciekawiej jest wtedy, gdy trzeba dzia-
ta¢ naprawde szybko. Jesli gracze wiedza, ze mu-
sza zniszczy¢ stacje kosmiczng zanim przyczyni
sie ona do zniknigcia z mapy nieba ich rodzinne;j
planety, rosnie dramatyzm i tak niewesolej sytu-
acji. Bohaterowie bowiem zdaja sobie sprawe
Z tego, Ze nie moga zajaé si¢ niczym innym, do-
poki ich cel nie zostanie osiagnigty.

Oczywiscie, walka moze mie¢ miejsce we
wszystkich przedstawionych typach scenariuszy,
powinna by¢ jednak powadzona inteligentnie i po-
siada¢ znaczenie dla opowiadanej historii. Czgsto
najlepszym zakoriczeniem przygody jest klima-
tyczna strzelanina, po ktdrej bohaterowie moga li-
zaé rany i gratulowac sobie dobrze wykonanej ro-
boty. Jesli jednak jest to tylko ostatnia w ciagu
potyczek wymiana ognia, staje si¢ jeszcze jedna
wygrang bitwa, w ktdrej nie ma nic szczegdlne-
go. Walka o zycie jest wtedy ciekawa, gdy stano-
wi wydarzenie niezwykte, nie za$§ bedac czescia
szarej codziennosci.

Duzo ciekawsza od samej przemocy bywa wi-
szaca nad bohaterami grozba. Nigdy nie zapom-
ng, jak sie czutem, gdy w Wampirze méj Caitiff
zostal po raz pierwszy przyprowadzony przed
oblicze ksigcia, ktéry byt akurat w nienajlepszym
nastroju. Postaci postawione w niebezpiecznej
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sytuacji muszg by¢ bardzo ostrozne, nie wiedzac,
czy przypadkiem ich zycie nie wisi na wiosku.
O ich losie nie decyduje wtedy przypadkowy rzut
kostka, lecz spryt, nastawienie do sprawy, a nawet
sposob wypowiadania si¢. Maja w ten sposob du-
zo wigkszy wplyw na akcje, niz w czasie przecigt-
nej walki (jesli chodzi o mojego Caitiffa — prze-
zyt, ale mogto by¢ zupetnie inaczej).

Mam nadziej¢, ze wiadomo, co chce powie-
dzie¢: gry, aby byty ekscytujace, wcale nie musza
by¢ petne przemocy.

Juz same interakcje migdzy postaciami moga
by¢ bardzo pasjonujace. Podczas gdy walka ma
zwykle tylko dwa rodzaje zakoriczen, rozwigzania
pokojowe moga da¢ bardzo nieprzewidywalne
rezultaty. Ludzki umyst jest nieprawdopodobnie
zlozonym tworem, dlatego bardzo trudno zgadnac,
jak kto si¢ zachowa. Prze¢wiczytem to, gdy jako
prowadzacy staralem si¢ przewidzie¢ mozliwe
dziatania moich graczy. Zwykle wpadali na cos,
0 czym nie pomysSlatem.

By¢ moze idealnym sposobem na pomystowa,
inteligentna gre jest prowadzenie jeden na jeden:
tylko MG i gracz. Taki rodzaj rozgrywki sprzyja
wczuwaniu sie w postac, pozwala réwniez mistrzo-
wi na stworzenie bohateréw niezaleznych posiada-
jacych psychologiczna glebig. Nieuzasadniona
przemoc pojawia si¢ wtedy niezwykle rzadko,
a walka ma wielki wptyw na akcje i bohatera. Nie
twierdze, ze gra jeden na jeden ma zastapic trady-
cyjne, grupowe spotkania, powinna jednak poja-
wiaé si¢ niezaleznie od nich. Prowadzacy i gracz
moga odgrywac sceny dotyczace osobistych spraw
bohatera pomigdzy gtéwnymi sesjami.

Typowym przyktadem gry jeden na jeden jest
wprowadzenie postaci w Wampirze: Maskara-
dzie, w czasie ktorego gracz i prowadzacy kreu-
ja posta¢ z niesamowitg glebia przed przystapie-
niem do ,,gtéwnej” rozgrywki. Wprowadzenia
powinny by¢ czescig kazdej z gier.

Twércy przemystu RPG zdaja si¢ mie¢ obsesje
na punkcie walki i nie ma na to rady. Jednak przez
potozenie nacisku na inne elementy rozgrywki
mozemy zmniejszy¢ liczbe przypadkéw przemo-
cy nieuzasadnionej i niepotrzebne;j.

Bierzemy udzial w grach z wielu rozmaitych
powodoéw: aby dac upust przepetniajgcym nasze
serduszka uczuciom; by poznawac ludzkie charak-
tery lub zglebia¢ wtasne, mroczne ja; by odwie-
dza¢ fantastyczne krainy i przezywac niesamowi-
te przygody. Okazjonalna zadyma bywa czasem
potrzebna, walka jednak nie stanowi gtéwnego po-
wodu, dla ktérego spotykamy si¢ na sesjach: jest
nim sama gra.

Przektad: Katarzyna Kolwas




Michat ,Puszkin” Marszalik

METODY KONWERSJI
FILMOW GROZY NA SESJE RPG

szczanych w Magii i Mieczu, aczkolwiek

nie tylko, stwierdzano, Ze najlepszym na-
tchnieniem dla MG chcacego wywotaé nastroj
grozy, jest czerpanie przykitadéw z filmowych
horroréw. Jednym stowem, drogi mistrzu, wy-
starczylo, ze widziate$ dobry film grozy, jak np.
Ptaki Hitchcocka, obejrzate$ go sobie uwaznie
Srazy i juz hajda na graczy.

,leraz zobaczycie, skubaricy, PRAWDZIWY
horror...”. Niejednokrotnie jednak caty pomyst spet-
zat na niczym. Powdd jest prosty. Nie tak tatwo
przenie$¢ sposoby straszenia i wywotywania nastro-
ju z filmu czy z ksigzki do gry rpg. W ponizszym
artykule postaram si¢ nieco przyblizy¢ Wam ten pro-
blem i, mam nadziej¢, poda¢ par¢ jego rozwiazan.

Chciatbym podkreslié, ze ponizsze rozwazania
sa wynikiem przepytania w tej sprawie sporej licz-
by oséb. Nie sa wigc to tylko moje czcze wywody.

Jedna z podstawowych metod wywotywania
grozy jest taka, ze widz ogladajacy film widzi zbli-
zajace si¢ niebezpieczeristwo, a bohater bezposre-
dnio zaangazowany w akcje nie. Czy mozna
wprowadzic to do sesji RPG? Cigzko? Pewnie nie,
jesli sprobowac¢ powyzszy punkt podzieli¢ na wie-
le oddzielnych kwestii.

S wego czasu, w wielu publikacjach zamie-

Pierwszy sposab filmowy: Bohater jest obserwo-
wany przez kamere zza pétek w starej piwnicy.
Widzowi ogladajacemu takg sceng automatycz-
nie zaczyna si¢ wydawac, ze za owymi pétkami co$
si¢ czai. Co$, co tylko czeka, aby bohater naiwnie
wsadzit pomigdzy nie swoja dfon. Jak rozwigzaé ta-
ki problem w rpg? Przeciez w momencie, w ktérym
zwrdcimy uwage graczowi na to, ze za regatem mo-
ze si¢ co§ czai¢, przestanie zachowywac si¢ jak
zwykty cztowiek, a zacznie jak zawodowy cthul-
thysta. Istnieje parg sposobéw. Pierwszy z nich jest
taki, ze cze$¢ druzyny zamieniamy w widzow,
a pozostala cze$¢ w nieSwiadomych naiwniakow.
Przyktad: Jedna z postaci graczy musi zjechac
windg w dét ciemnego szybu. Ten dZzwig windowy
jest na tyle prostym urzadzeniem, ze istniejg tam tyl-
ko przyciski ,,w dot” i ,,w gére” bez mozliwosci
zatrzymania si¢ w potowie lub zawrdcenia w $rod-
ku drogi. Straznik musi si¢ postarac o to, by us$pié
czujno$¢ graczy. Na przyklad, sugerujac jakim$

wezesniejszym wydarzeniem, ze niebezpieczen-
stwo moze si¢ pojawi¢ dopiero po zobaczeniu jakie-
go$ dziwnego znaku czy tez w momencie ustysze-
nia ztowrogiego ryku. DZwig ma z powodu bardzo
waskiego szybu pewna wade — moze zjezdza¢ nim
tylko jedna osoba. W momencie, w ktérym za
pierwszym Badaczem zamkng si¢ drzwi, a kabina
windy zacznie zjezdza¢, Straznik powinien rozka-
za¢ wyjs¢ lub najlepiej zagtuszy¢ sie owemu deli-
kwentowi, reszcie za$ zwréci¢ uwage na niewielki
ruch cienia na dachu kabiny. Cienia czego$, co na
pewno nie wygladato na istot¢ ludzka. Owo wraze-
nie ruchu oczywiscie znika w okamgnieniu w mo-
mencie, w ktérym winda zjezdza nizej. Wyobraz-
cie sobie sami wyrazy twarzy graczy! , Chwile
pozniej wszyscy ustyszeli dziwny pisk rozchodzqcy
sie ztowieszczym echem po catej kopalni...”

Pamietajcie, ze podobny efekt mozna wywo-
taé, kiedy jednemu z naszych Badaczy zaczyna
dziwnie dziata¢ wyobraznia. Méwig tu o sytua-
cji, kiedy postacie graczy znajduja si¢ w jakims
starym i podejrzanym mieszkaniu, w ktérym
swego czasu miato miejsce morderstwo. W pew-
nej chwili Straznik podaje jednemu z graczy kar-
teczke, na ktérej wyraznie jest napisane, ze cien
za plecami kolegi o§wietlanego przez mata, noc-
ng lampke bynajmniej nie przypomina jego sa-
mego, a na dodatek jego rece w tym przerazli-
wym obrazie wijg si¢ niczym jadowite weze.
Wigkszo$¢ graczy odskoczy i krzyknie do
towarzysza, aby ten uwazatl, zrobit cos, ruszyt
sig... Tylko Ze tamten nic takiego nie widzi, bo
jemu Straznik nie podatl zadnej karteczki. Kiedy
si¢ odwraca i patrzy na swdj ciefi, wydaje mu si¢
normalny. Mozliwe nawet, ze postac taka roze-
zli si¢ w tym momencie na naszego Badacza
z nadpobudliwag wyobraznig i powie co$ dosa-
dnie, podniesionym glosem. Straznik poda wtedy
drugg karteczke temu pierwszemu, na ktdrej jest
napisane: ,,W tym momencie cieii wyraznie sie¢
powiekszyt..... i juz nie jest ptaski...”

Jednak najbardziej mi odpowiadajaca metode
filmowej konwersji podam za chwile.

Posta¢ Badacza sprawdza uwaznie mieszkanie
starego profesora, w ktérym to niedawno miaty
miejsce dziwne zdarzenia. Odkrywca po skoriczo-
nych ogledzinach ma wrazenie, ze gdzie jak gdzie,



ale w tym mieszkaniu na pewno juz nikogo nie ma.
W nocy Straznik opowiada temu samemu graczo-
wi dziwny sen. Sen, w ktérym Badacz znajduje si¢
wcisniety w jaka$ ciasng szpare za kominkiem
mieszkania profesora. Nie, nie moze spojrze¢
w zaden spos6b na samego siebie. Moze za to ob-
serwowaé cztowieka, ktéry z ming detektywa co
i raz przechodzi obok kominka, jakby czegos
szukajac. Za kazdym razem, gdy ten zbliza si¢ do
szpary, $niacy czuje dziwne i nienaturalne podnie-
cenie. Co$ jakby gtéd. Osoba, ktéra obserwuje, za-
dziwiajaco przypomina mu samego siebie.

Udato nam si¢ w ten sposéb postawic tego sa-
mego gracza w roli ofiary i w roli widza. Przejdz-
my jednak dalej.

Drugi spos6b filmowy: Bohater przechodzi nie-
Swiadomie obok szafki, na ktérg nastepuje nagty
zwrot kamery. Czgsto spotykane, nie? Bowiem
w szafce owej znajdowac si¢ moze czyhajacy po-
twor czy wazny przedmiot, jak np. posazek prze-
razliwego bostwa.

Przyktady: Najprostszym sposobem przekon-
wertowania tego kawatka jest sytuacja, w ktorej
Straznik zwraca si¢ do gracza: ,,Styszysz za sobg
Jakis ruch...” i w tym samym momencie dodaje:
Tak, teraz ci si¢ przypomniato. Ta szafka nad
biurkiem. Nie sprawdziles jej...”

Jednak w tym przykladzie kryje sie¢ jeszcze je-
den problem, a mianowicie sposéb przedstawia-
nia przez Mistrzéw Gry dziwnych szczegétéw
w czasie sesji. Jak to si¢ robi? Sa na to dwie me-
tody. Pierwsza — MG zwraca tonem gtosu i malu-
jacymi sie na twarzy emocjami na wazne Szcze-
g6ty opisu. Przyciszenie glosu, napiecie malujace
si¢ na twarzy Straznika wyraznie pokazuja, ze
rzezba stojaca na biurku w opisywanym gabine-
cie jest bardzo waznym dla przygody elementem.
Od razu tez zwracamy uwage, zZe twarz na opisy-
wanym dziele jest twarza dziecka, a przeciez
Straznik juz parg razy zauwazyt, ze wigkszo$é
dziet sztuki znajdujacych si¢ w tym mieszkaniu ma
w jaki§ sposob wkomponowang twarz dziecka.
Jest to jeden z najczesciej stosowanych sposobow.
Drugi za$ duzo bardziej przypomina metode fil-
mowa. Ale czy jest lepszy? Mistrz Gry musi si¢
postara¢, aby szczegdty danego opisu, cho¢ dziw-
ne, za pomocg monotonnego glosu i nic nie zna-
czacego wyrazu twarzy, nie zwrdcity na siebie
uwagi. W pewnym momencie, gdy taki szczegot
zaczyna si¢ powtarza¢, gracze sami dojda do
wniosku, ze co§ jest nie tak. Powiedzmy, ze Ba-
dacze wkraczaja do zniszczonego pomieszczenia,
w ktérym kiedy$ mieszkat jakis Swir. Mistrz Gry

monotonnym glosem zwraca uwage na to, ze
oczy na mijanym obrazie sa zamalowane farba.
Chwile péZniej méwi o czyms$ zupeinie podob-
nym, tylko ze w stosunku do lezacego na podto-
dze zdjecia... Wazne, zeby gracze sami zwrdécili
uwage na taki szczegét — wtedy wnioski silniej na
nich podziataja. Mozliwe, ze dopiero po opuszcze-
niu tego mieszkania potacza fakty. Jednak nadal
bedzie to silne wrazenie, ze wok6t nich dziato si¢
co$, na co nie od razu zwrdcili uwage.

Ostatni przyktad z tego rodzaju bedzie zaczerp-
niety z serialu ,,Opowiesci z Krypty”.

Noc, las, dziwna opowie$¢ o $mierci. Miody
cztowiek styszy nagle krzyk wrony. Jego rozmoéw-
ca patrzy podejrzliwie w niebo.

—Juz sq.

— To przeciez tylko wrona?

— Wrony nie kraczq w nocy...

Waznym elementem jest tutaj fakt, ze dziwny
szczegot zostat tak skonstruowany przez twérce,
by nie zwrdci¢ od razu uwagi. Innymi takimi przy-
ktadami moga by¢: skrzypienie furtki (brak wia-
tru), zywy kotek w klatce (trzy miesiace bez je-
dzenia) itp. Trzeba jednak pamigta¢ o tym, aby
gracz dowiadywat si¢ dopiero po pewnym czasie,
ze dane zdarzenie jest nienaturalne. Oraz o tym,
by sam dochodzit do owego wniosku. Wrazenie
bedzie wtedy zwielokrotnione.

Sposab filmowy: Muzyka w trakcie sceny sielan-
kowej zaczyna si¢ zmienia¢. Dochodza fatszywe
takty, przechodzac na koniec w zupetnie inng
(mroczng) melodie.

Jak zrobi¢ co$ takiego podczas sesji? Ten aku-
rat element jest w miar¢ prosty. Przygotowujemy
dwie kasety — pierwsza to np. jazz, a druga to
Sciezka dzwigkowa do jakiego$ horroru. Dalej
w trakcie sceny, starajac si¢ nie zwrécic na sie-
bie uwagi graczy, zmieniamy kasete. Wazne jest,
aby przed wytaczeniem pierwszej, Sciszy¢ moc-
no magnetofon i podgtasnia¢ stopniowo juz po
zmianie kasety. C6z, MG jak zwykle musi zacho-
wywac kamienng twarz lub tez dosy¢ glosno
opisywaé¢ w tym momencie jaki$ niewazny szcze-
g6t. Innym sposobem pozostaje spreparowanie ta-
kiej kasety, na ktérej muzyka zmienia si¢ w ptyn-
ny sposob. Jak sami jednak wiecie, przygotowanie
takiej taSmy i trafienie na odpowiedni moment
podczas jej puszczania jest baaardzo trudne.

Sposob filmowy: Uderzenie muzyka i obrazem.

Przyktad: Bohater spoglada przez okno, gdy na-
gle widzimy zmiang kadru, imitujaca jego wzrok.
W tym samym czasie styszymy bardzo glosny
dzwigk. Kamera pokazuje rozciagniete na ziemi




zwloki cztowieka, przyjaciela patrzacego. Jak
osiagnac taki efekt na sesji? Sita gtosu i doborem
stéw. Znéw monotonnym tonem opisujemy gra-
czowi widok z okna pokoju, w ktérym si¢ wlasnie
znajduje. Nagle bardzo gtoSno méwimy do gracza:
LZWEOKT". Teraz gleboko oddychasz. ,,Obok
ciebie na podtodze lezq czyjes zwloki.” Uwazne
spojrzenie na twarz gracza. ,, lak, to ciato twoje-
go przyjaciela, Adama Krega.”

By jednak uzyska¢ pozadany efekt, warto po-
¢wiczy¢ wezesniej w samotnosci. Innym proble-
mem fego typu opisow jest to, ze czesto takim na-
glym dzwigkiem jest ryk potwora. Czesto sig
zdarza, ze Mi§ Gry nie potrafi (jest tylko cztowie-
kiem, he, he) nasladowac¢ mrozacego krew w zy-
tach ryku. (Ale mozna si¢ nauczyé! — przyp. Mi-
fosz). Tu tez istnieja dwa rozwiazania. Jednym
(filmowym) jest po prostu nagranie sobie wczesniej
na oddzielnej kasecie takiegoz ryku (wiasnie filmu)
1 nastepnie w odpowiednim momencie sesji pu-
szczenie go graczom. Efekt murowany! Drugi, sto-
sowany na konwentach i w miejscach, gdzie zwy-
kle brak magnetofonu, to taki, w ktérym Straznik
na poczatku nasladuje taki dzwiek, a chwilg pézniej
opisuje go, na przyktad: WRGHHHHEE ... za-
brzmiatl gdzies = czelusci diwiek, jakiego nie po-
trafi wyda¢ zadne ludzkie gardto. DZwiek przywo-
dzqcy na mysl te koszmarne chwile waszego zycia,
ktorych za zadne skarby nie chcecie pamigtad.

Teraz przyszedt czas na ostatni juz filmowy
sposob straszenia. Sposob, nad ktérym biadolimy
najczesciej.

Sposob filmowy: Bohaterowie reaguja tak, jak
chcee rezyser (pchaja si¢ do przodu, wsadzajg re-
ce w kazda podejrzang szpare).

Wiadomo przeciez, ze do§wiadczony cthulthy-
sta nigdy by si¢ na co$ takiego nie zgodzit.
Z przerazeniem, a czasami nawet z pogarda
.profesjonalisty” patrzymy na owych naiwnia-
koéw, ktérzy — cho¢ wszyscy naokoto nich gina,
ze z dziury, do ktérej wtasnie maja wejs¢, Smier-
dzi jak cholera — pchaja si¢ tam, chcac dokopac
skubancowi winnemu wigkszosci ich zmartwien.
Tu wtasnie podatem czgsciowa odpowiedz na 6w
problem. Zwykty cztowiek ma granice, po prze-
kroczeniu ktérej nie istnieje juz wlasne bezpie-
czenstwo, a tylko che¢ zemsty. Czy to oznacza,
ze stabo si¢ wezuwamy? Niestety, w wigkszoSci
przypadkéw tak. Nie jest to jednak miejsce, by
biadoli¢, a zastanowi¢ sie, jak w takim razie roz-
wigzac¢ taki problem. Jest kilka sposobow.

Po pierwsze, o owych szaleficzych rajdach
w nieznane dowiadujemy si¢ z opowiesci enpe-
céw. Po drugie, MG dogaduje si¢ z jednym z gra-
czy przed sesja, robiac z niego na wpdt enpeca.
Rolg takiego gracza jest w odpowiednim momen-
cie pojs¢ dalej tak, aby reszta za nim podazyta, na-
tykajac si¢ chwilg péZniej na specjalnosci kuchni
Misia Gry. Niestety, czesto musi to by¢ jeden
z graczy, gdyz normalnie nie idziemy na ,,pewna
$mier¢” za jakim$ tam enpecem, choc¢by byt na-
wet naszym bratem.

Wiem, ze nie udato mi si¢ tu zamiesci¢ wszy-
stkich sposobéw filmowego straszenia, jak i me-
tod na przetozenie takowych na sesje rpg. Jednak
nawet te zamieszczone powinny dostarczy¢ wam
sporo frajdy w tworzeniu horroru...

P.S. Od Mitosza: ,,Puszkin” juz gotuje kontynuacje te-
go artykutu. Mygle, ze poniekad stusznie, nie?

Ciqg dalszy ze strony 28

Czy dobry MG to 90% talentu i 10%
pracy — czy jakos inaczej?

Nie wiem — to nie ja tworzytem TEN
system (mam na my¢li zycie). Zapewne
kazdy ma tam jaki§ wspotezynnik pro-
centowy ,,prowadzenie sesji” — sadzg, ze
jeston wypadkowa trzech innych umie-
jetnosei: ,.czytania i pisania”, ,aktor-
stwa” i ,dowodzenia”. [Smiech] Co in-
nego jest napisa¢ scenariusz, co innego
opisywac sceny i odgrywa¢ BN6w, a je-
szeze co innego poprowadzi¢ gre... Hmm
—mozna powiedzie¢ — trzy atrybuty MG
to: Piéro, Maska i Bicz. [Smiech]

Co sadzisz o Pierwszym Epizodzie GW?

Bytem w kinie trzy razy (cho¢ chcia-
tem wigcej). Film podoba mi si¢ bardzo

i uplasowatbym go na drugim miejscu
sagi, zaraz po ukochanym ,Imperium”.
Staram sig nie zwraca¢ uwagi na opinie
malkontent6w i ,,poszukujacych” pozal-
sig-Boze krytykéw. Jestem przekonany,
ze film podobat si¢ wielu osobom, ale ich
negatywna opinia zostata podstgpnie
uksztaltowana przez media — kolejny
przyktad manipulacji masami. Trudno
w innym wspdiczesnym filmie znalez¢
tak bogaty, przekonywujacy fantastycz-
ny Swiat. Ci, ktérzy zaszli dalej niz film
(i ksiazki), wiedza, jak wielka jest ta ,,od-
legla galaktyka”, tworzona réwniez
przez fan6w.

W sumie, pytajac takiego maniaka
SW jak ja o ,,Upiorne widmo: mozna si¢
byto spodziewa¢ entuzjastycznej odpo-
wiedzi. [$miech]

Co sadzisz o konflikcie w Czeczenii
i metodach jego rozwiazywania?
Rozumiem, Ze zabrakto ci pomystéw
na pytania. [$miech] Gdy MiM z tym
wywiadem ujrzy Swiatlo dzienne (jesli
kiedykolwiek), konflikt bedzie juz daw-
no zakorczony. Uwazam, ze bardzo do-
brym pomyslem jest ustawienie wokét
Moskwy piramid skupiajacych energie
(podawali to w wiadomosciach). Wtedy
cala negatywna energia narodu rosyj-
skiego moze zosta¢ zmieniona w ekto-
plazme. Hektolitry tej cennej substancji
mozna spolaryzowac¢ dodatnio i za po-
mocg Kukuruznikéw rozpyli¢ nad tere-
nami objetymi konfliktem. Zapanuje
mitos¢ i pokv?}'.
'ywiad przeprowadzili:
Mitosz i Tomek
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Adradin to potoczne imig, ktére nadano jednemu
z najbardziej odkrywczych iluzjonistéw w historii
$wiata. Pochodzito ono od znieksztatcenia stow Ad-
ra’d yin Tahalih (czyt. Adra-DEEN TAH-lih), czy-
li, w jego rodzimym jezyku: Adra, syn Tahaliego.

Od samego poczatku, gdy Adradin zaczat
uprawia¢ magie, dostrzezono jego ogromny ta-
lent i wrézono mu wielkg kariere. On jednak nie
zabiegal o pozycje i stawe, a zamiast tego sku-
piat sie na pracy badawczej. Dzigki temu, kiedy
inni awansowali w hierarchii, on robit btyska-
wiczne postepy w zdobywaniu wiedzy. W wie-
zy, ktora otrzymat w darze od jednego z ksiazat
(ktdry interesowat si¢ sztukami magicznymi i po-
stanowit zosta¢ mecenasem Adradina), miody
iluzjonista zdotat wkrétce zgro-
madzi¢ imponujaca kolekcje dziet
naukowych z dziedziny iluzji
(wiele z nich wiasnego autor-
stwa), magicznych przedmio-
tow 1 sprzetu uzywanego
przez prestidigitatorow.

Przetomowym odkry-
ciem, ktérego szczegbty
Adradin utrzymuje w $ci-
stej tajemnicy, stata si¢
iluzja blefu. Jej teoria
glosi, ze ztudzenie uzycia
magii daje czesto niepo-
réwnywalnie  wigksze
efekty, niz jej faktyczne
zastosowanie. Natomiast
jesli umiejetnie wymiesza
si¢ blef z prawdziwg ma-
gia, ztudzeniu ulegng na-
wet najtezsze 1 najbardziej
do$wiadczone umysty.

Gdy mag przedstawit te
teori¢ podczas wyktadu
w Gildii Sztuk Magicznych,
zostat poczatkowo wySmia-
ny przez bardziej doswiad-
czonych kolegow. Pare
chwil péZniej Adradin sam
o$mieszyt zgromadzonych
na sali, demonstrujac im
czar, ktéry przeszedt do
historii pod nazwa ,,Per-
fidii Adradina”.

Magdalena Jedrzejczak

PERFIDIA ADRADINA
(lllusion /Phantasm)

(mechanika w oparciu o angielska wersje
AD&D 2nd ed.)
Level: 4; Range: 5 yards; Components: V, S; Du-
ration: 1 day; Casting Time: 1 round; Area of Ef-
fect: One 10-foot cube per level; Saving Throw:
Special;

Opis dziatania: Czar ten moze zosta¢ rzucony na
dowolny istniejacy obiekt. Perfidia Adradina spra-
wi, ze obserwatorowi bedzie si¢ wydawato, iz
obiekt ten jest iluzja (pojawia si¢ np. drobne nie-
zgodnosci w wygladzie, zatarte kontury itp.). Aby
przezwyciezy¢ dziatanie czaru, konieczny jest nie-
udany rzut obronny na zaklecia (Saving Throw —
Spells). Bedzie on oznaczat, ze posta¢ ignoruje nie-
zgodnosci w wygladzie i uznaje go za rzeczywisty
(zgodnie z prawda). W przypadku udanego rzutu
obronnego, zaczarowany przedmiot zniknie (dla ob-
serwatora — tak, jakby iluzja jego istnienia zostata
rozproszona), chociaz w rzeczywistosci bedzie sig
znajdowal w tym samym miejscu, co
wezesniej. Jezeli obserwator dotknie
zaczarowanego obiektu, nalezy

ponowié¢ rzut obronny, tym

. razem z modyfikatorem -4
(tatwiej uwierzy¢ w istnienie
czegos, czego si¢ dotyka).

Przyktad: Smiatek wedruja-
cy przez podziemia widzi nagle

olbrzymia kamienng kule, toczg-
cg sie w jego strone korytarzem.
Kula wydaje si¢ by¢ lekko prze$wi-
tujaca, a jej powierzchnia delikatnie fa-
luje, wiec bohater zaczyna powatpiewac
w realno$¢ zagrozenia. Rzut obronny,
na nieszczescie badacza, jest udany.
Kula znika. Zadowolony z siebie po-
szukiwacz przygdd rusza dalej, tylko
po to, aby chwile pdzniej zostaé
zgniecionym na miazge przez nie-
widoczny gtaz, ktéry wcale nie
stat si¢ 1zejszy przez to, ze boha-
ter zwatpit w jego istnienie.
Jak wida¢ z powyzszego
przyktadu, im lepiej ktos jest
przygotowany na zetknie-
cie si¢ z wszelkiego ro-
dzaju iluzjami (do§wiad-
czenie, magiczne przedmioty
itp.), tym wigkszym zagrozeniem jest
dla niego Perfidia Adradina.
JeRzy




$§rod cthulhomaniakéw
w miala swego czasu miejsce
dyskusja o motywach, kie-

rujacych poczynaniami przecigtnego
Badacza Tajemnic. Dlaczego posta-
cie, ktorymi kierujemy, porzucaja
swoja prace, by stawi¢ czoto przera-
zajgcej prawdzie? Co ich sklania do
tego, Zeby porzuci¢ cieply azyl
i wplata¢ sie¢ w ,,koszmar przekra-
czajacy ich zdolnosci pojmowania®,
z ktorego nie bedzie juz wyjscia?
Kazdy mitosnik gier fabularnych zna
realia systemu ,Zew Cthulhu”.
Z gory wie, ze bedzie musial narazac nie tylko
zdrowie fizyczne, jak w innych przygodach, ale
i psychiczne. Jak wiec pogodzi¢ naturalng reak-
cje obronng czlowieka przed ztem, z odgrywa-
niem postaci w lovecraftowskim $wiecie?

Zatozg sig, ze wigkszo$¢ graczy nie zastanawia-
fa si¢ dtuzej nad tym problemem. Straznik Taje-
mnic wymyslit sprytnie zawiazang intryge, a Ba-
dacze dali si¢ wciagna¢ w wir obtedu, do z gory
przegranej walki. Zastanawialiscie sig kiedys, dla-
czego to robicie? Jaki macie w tym cel? Zazwy-
czaj nie macie zadnego zysku ze skoficzonej mi-
sji. Moze czasem zaglgbiacie si¢ w mroczng
tajemnice ze wzgledéw osobistych (ale ilez razy
mozna?), rzadziej] w obronie ludzkosci (kto ze
zdrowym rozumem przediozytby interes ogétu
nad wiasne zycie?). Mozna sobie ttumaczy¢, ze zo-
staliSmy wybrani, ze dziwnym zrzadzeniem losu
znalezliSmy si¢ na tropie spisku. Seneka Mtodszy
pisal: ,,Opornego los sitq wlecze”. Nie badzmy
naiwni, losami wszech§wiata steruja Wielcy
Przedwieczni, mroczni bogowie i ich wasale z ca-
ta plejada istot z Mitéw, ktérym nie zalezy na mie-
szaniu si¢ jakiego§ czlowieczka w ich sprawy.

Zapytacie: W takim razie, w jaki sposob ma sie
odby¢ przygoda? Przeciez trzeba jakoS zaczqdé,
a ty tymczasem prowadzisz wywdd, ze nikt rozsqd-
ny nie zajmie si¢ nagle demaskowaniem straszli-
wej prawdy!

VADEMECUM

SRODEK

Postaram si¢ Was naméwi¢ do odgrywania
cztowieka, a nie maszyny bez uczu¢. Kazdy z gra-
czy moze zaplanowac swoja reakcje na wydarze-
nie, ktére rozpoczyna scenariusz. Inaczej spojrzy

BADACZA TAJEMNIC ..z

na straszne wypadki antykwariusz, inaczej poli-
cjant, a jeszcze inaczej zwykly cztowiek. Bo to nas
r6zni od wampiréw, kartow, elfow — jestesSmy zwy-
ktymi ludZmi, majacymi poczucie bezsilnosci wo-
bec nieznanych nam potwornosci. Najtatwiejsze
zadanie maja gracze, ktérzy wecielajg si¢ w poli-
cjantéw, detektywow, dziennikarzy. Dazenie do
odkrycia prawdy jest ich celem czy ambicja. Nie
zaszkodzi jednak zrezygnowac z roli macho na
rzecz czlowieczenstwa. Nawet najtwardszy glina
moze si¢ ztamac¢ wobec serii niezrozumiatych, be-
stialskich zbrodni (vide ,,Odkupienie” Davida Fin-
chera z takg wiasnie rolg Christophera Lamberta).
Dziennikarz tez si¢ zastanowi, czy warto jest kon-
tynuowaé reportaz, ktéry zaczyna mieszaé si¢
z jego zyciem (a raczej pozostatosciami zycia).
Natomiast, co jest w stanie ruszy¢ bibliotekarza
z jakiej$ zatechtej, zakurzonej dziury? Ksiegi. To,
co zmaterializowato si¢ wokot niego, kiedy myslat
o autorze bluZnierczych wersetow jak o szalericu.
Witasnie tak podejdZcie do swoich postaci.
Tchnijcie w nie prawdziwe zycie. Nie odgrywaj-
cie 16l mechanicznie, a przyjemno$¢ z odbytej se-
sji si¢ zwielokrotni. Wyzwanie Przedwiecznych do
walki nadal bedzie si¢ rownato z Waszym szaleri-
stwem, ale uzasadnijcie ta decyzj¢ przynajmniej
przed samym soba. Jeszcze jedno warto dodac...

POCZATEK KONCA

Wielu z nas, o ile umyst po pierwszej sesji funk-
cjonuje jeszcze w miarg sprawnie, podchodzi do
nastepnej konfrontacji z szalefistwem bez szcze-
goblnej troski. Tymczasem wydarzenia przebyte
wezesniej powinny zakorzenic si¢ w naszej pamie-
ci do korica marnego zycia. Okropna prawda i, by¢
moze, jakie$ manifestacje wyryja w nas bruzde,
ktérej najlepsi psycholodzy nie beda w stanie za-
sklepic. Istniejg dwie drogi wyj$cia w tej sytuacji.

Mozna uzywac tzw. jednostrzatéwek, czyli po-
staci tworzonych tylko na jedna sesje. Thumaczy sie
to tym, ze osoba, ktéra do§wiadczyta obecnosci —
blizszej lub dalszej — Mitéw, nie bedzie juz nigdy
tym samym cztowiekiem. By¢ moze gdzies wyje-
dzie, zaszyje si¢ w samotni, spisze swoje przezy-
cia, by na koricu si¢ powiesi¢. Inaczej rzecz biorac
—nikt nie bedzie chciat uczestniczy¢ znéw w okro-
piefistwach, od ktérych dopiero co udato mu si¢
uciec, a i to tylko w pewnym sensie, bo jeszcze po
nocach budzi si¢ z krzykiem. Z drugiej strony jest




wielu takich graczy, ktérzy przywigzuja si¢ do po-
staci. Moze by¢ to tez na reke Straznikom, ktérym
tatwiej pisac scenariusze w oparciu o znane juz so-
bie ,,0s0by dramatu”. Najlepszym wyjsciem, w mo-
im przekonaniu, bedzie stworzenie kilku Badaczy.
Emocje siegaja zenitu, kiedy Straznik poprosi gra-
cza, by na sesje przyniést karte postaci, ktéra odto-
zyt kilka miesigcy temu. Pozwala to na rozegranie
przygody, w ktérej powraca zlto sprzed lat. Taki Ba-
dacz mégt juz oswoit si¢ z przesztoscia. Wierzy¢
w definitywne odestanie. Kiedy po latach pewne
wydarzenia pozwola mu domysla¢ si¢ najgorszego,
bedzie mégt tylko uciekaé (prosto do grobu) lub
jeszcze raz stawi¢ czolo przeciwiefstwu.

KONIEC

Na koniec chciatbym Wam przedstawi¢ najmniej
liczng grupe graczy, ktérych postacie wyciagnety
wnioski z przesztosci. Sa to zniszczone emocjonal-
nie ludzkie wraki, dla ktérych liczy si¢ juz tylko
jedno. Walka z Mitami o godno$¢ cztowieka. Sg
to osoby, ktére uwazaja, ze znaja metody walki.
Tworza niekiedy tajne organizacje, w ktérych
cztonkowie wymieniaja si¢ do§wiadczeniami. Tam
dowiadujg sig, Ze nie sg jedynymi, ktdrym przyszto
poznaé prawde o Ziemi. Takie postacie juz z za-
wodu trudnig si¢ odkrywaniem tajemnic, jednak za
ceng samotnosci, biedy i szalenistwa...

r I Yo bardzo specjalny dzien. Pewnie wielu
ludziom wydaje sig, Ze doskonale wiedza
dlaczego. I po czeéci maja racje. Jest

jednak pewien fakt, ktéry umyka publicznej

uwadze. Halloween jest jedyna noca w roku,
kiedy to Mity moga spokojnie wejs¢ do
miasta i bez zwracania na siebie

uwagi pozatatwia¢ niedokon-

czone interesy.

Gracze w przesziosci
zadarli z sitami Ktérych
Nikt Juz Nie Pamieta?
Tej nocy wyréwnaja
one rachunki. Walka
z nimi jest najpraw-
dopodobniej nie do
wygrania. To one rza-
dza noca. Wszystko
moze zaczac si¢ od takiej
sytuacji: znowu dzwonek.
Pewnie kolejne dzieciaki
przyszty wysepi¢ stodycze. Gra-
cze otwieraja drzwi i widza, jak zielo-
na, bezksztattna masa stoi przed drzwiami. ,,Cze-
go to te szczyle dzisiaj nie wymyslq!” . Rzucaja
torebke z batonikami i zatrzaskuja drzwi. Nie mi-
ja nawet utamek sekundy, gdy dzwonek roz-
brzmiewa ponownie. Krzyczy: ,,Nic z tego!!! To
byto wszystko, co mielismy do rozdania!!! 1dZ do
kogoS$ innego!” .

W tym momencie §wiatlo gasnie i stysza, jak
co§ ciezkiego zaczyna napiera¢ na drewno. Trze-
szczy framuga. ,, Chyba nie smakujq mu batony”
—mysla gracze. Oczywiscie, w chwile pdzniej zo-
rientujg si¢, iz nie maja do czynienia z kolejnym
przebierancem. Trzeba wiec uciekaé. Az do brza-
sku. Trzeba jednak wiedzie¢, przed czym uciekac.

HALLOWEEN
CZYLI DZIEN
ROZ RAC,;UNKU o

" JOE. ABRAKADABRA

Jesli gracze maja bron, zasiej podejrzenia i wat-
pliwosci. ,,Czy do Pomiot Cthulhu, czy moze ja-
kis maty dzieciak w przebraniu? Tak... najlepiej
poczekal, az podejdzie pod latarnie. Tam jest ja-
sno. No, chod? maleriki. Pokaz sie” .
A jesli nie majg broni i co$ dyszy im za ple-
cami? Do kogo zwréca si¢ po po-
moc? Do dzielnego policjanta,
ktéry stoi na rogu? Niech
biegna. Niech wloza w ten
bieg cala swoja nadzieje¢
na przezycie. A kiedy
juz do niego dotra...
niech sie okaze, ze to
tylko dzieciak w prze-
braniu z plastikowa
czterdziestka piatka.
teraz, doktorku?
A moze zadzwonig na
policje (oczywiscie, zrobi¢
to moga tylko z budki po dru-
giej, nieo§wietlonej czescei ulicy...
nie zostawisz im chyba dziatajacego te-
lefonu w domu)? ,, Drogi sierzancie!!! Biega za
nami cos zielonego z mackami zamiast twarzy!!!”.
wAch... to pewnie Jimmy z Trzydziestej Dziewiq-
tej. Jego matka ucieszy si¢ na wiesé, ze sie w koii-
cu odnalazt. Dzigkuje w jej imieniu. Klik...” . Zta
wiadomo§$¢: policja ich zignorowata. Dobra: po-
taczenie i tak byto bezplatne... Niech nie beda
pewni niczego. Czy wrzaski za zakretem to tylko
czyja$ zabawa? A ta krew na wycieraczce? Praw-
dziwa czy moze tylko barwnik? Otworza drzwi,
by to sprawdzi¢? Waznym motywem jest dawanie
graczom nadziei, po czym wyrwanie im jej sprzed
nosa. Przez te wszystkie sesje czuli, ze maja
szczescie? Teraz si¢ ono skonczyto.
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DLACZEG? GRAM W EARTHDAWNA?

vyt rok 1994. Wiasnie wszedlem wraz
B z kolegami do pokoju, w ktérym rozto-
zone lezaty podreczniki do najrézniej-
szych systeméw RPG - od Greyhawka, Forgot-
ten Realms i Ravenlofta, nalezacych do
AD&D poczynajac, poprzez GURPSa, Zew
Ctulhu, Torga, az na Warhammerze, Cyberpun-
ku i Shadowrunie konczac. C6z za gratka dla
mlodych milosnikow fantastyki spragnionych
nowosci ze Swiata! Nic, tylko ogladaé, przebie-
raé, czytaé, zastanawiac sie i znowu ogladacd,
przebiera¢... Jednak moje spojrzenie od same-
go poczatku padlo na lezaca troche¢ z boku
ciemna ksiege w twardej oprawie. Postanowitem
ja otworzy¢ i niemal natychmiast, niczym boha-
terowie ksigzek Lewisa Carolla o Narni, prze-
niostem si¢ do niezwyklego swiata Barsawii...
Moja wyobraznia, inspirowana rysunkami i te-
kstem ksiazki, podsuwata mi kolejne obrazy —
wielkiej wojny i bohaterskiej obrony wolnosci,
nieréwnej walki prowadzonej na poktadach po-
wietrznych i wodnych statkéw, mitosci mieszkan-
céw do swojej krainy i do siebie nawzajem. Uj-
rzatem historie zdrady i bezwzglednej lojalnosci,
zobaczytem samotnych ludzi, po§wigcajacych zy-
cie dla dobra tysiecy innych, i oprawcow, wyko-
rzystujacych tysiace istnien dla wykonania wta-
snych, przerazajacych zamiaréw. Wreszcie dane
mi bylo pozna¢ bohateréw, ktérzy w swoim da-
zeniu do stawy, niezaleznie od przeciwnosci losu
czy ztowrogich dziatan, krocza Sciezka legendy,

ktérzy potrafig pokonywaé wlasne stabosci, prze-
zwyciezac kolejne problemy i wytrwale brnaé¢ do
wybranego celu. W tym pigknym §wiecie zakocha-
tem si¢ od juz od pierwszego spotkania...
Oczywiscie ksiazka, ktéra woéwcezas, ponad
pig¢ lat temu, miatem szczescie wzia¢ do reki, byt
Earthdawn: Przebudzenie Ziemi, ktdry nieprze-
rwanie inspiruje mnie i moich przyjaciét do ko-
lejnych wypraw, zglebiania niezwyktych zagadek
oraz wczuwania si¢ w charakter wyjatkowych
postaci. Bowiem kazde spotkanie z Barsawig jest
niepowtarzalne — to §wiat pelen legend, niezwy-
ktych i poteznych mocy, ale przede wszystkim ob-
fitujacy w ,,zwykle” ludzkie uczucia, jak mitos¢,
rados¢, strach, nienawis¢, pragnienie zemsty i spra-
wiedliwo$ci. I to wiasnie obecnos¢ tych wszyst-
kich elementéw sprawia, iz granie w Earthdaw-
na sprawia ogromna satysfakcje, przyjemnosc,
pozostawia niezapomniane wrazenia, a takze po-
maga nam si¢ dowiedzie¢ wiele o nas samych.
Oto dzi§ mam okazje podzieli¢ si¢ moja wiedzg
i doswiadczeniem z Wami, opowiedzie¢ o wspania-
tym $wiecie, w ktéry moje serce przeniosto si¢ juz
piec lat temu. Mam nadzieje, ze bedziemy si¢ wspol-
nie od siebie uczy¢, jak czerpac z tego cudownego
uniwersum, jakim jest Przebudzenie Ziemi. Jak
czerpac inspiracje do wzbogacania naszej gry, a co
za tym idzie, takze naszego zycia. Czekam na Wa-
sze komentarze i opinie, a tymczasem Zyczg przy-
jemnej lektury Magii i Miecza oraz wspanialej gry!
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GEPSICELE PASJI

iedy Dawca Imion podejmuje si¢ jakiego$ zadania, motywacje do tego znajduje w swo-
Kim sercu, ktorego rytm nakazuje mu to walczy¢, to budowadé, to kochaé. A chociaz spo-
sob dzialania z rozumu ptlynie, to energia i sita pochodzi z emocji. Bez nich nie byloby
zmiany, nie byloby ruchu, nie bytoby dziatania. To dlatego rytm serca jest podstawa wszelkiego
Zycia i rozwoju. Sercu Dawcy Imion bieg nadaja Pasje, to one kieruja uczuciami, raz zwracajac

je w jedna, raz w druga strone.




Kazdy z idealow reprezentowanych przez Pa-
sje jest w zyciu Dawcy Imion niezbedny i dlate-
go wiegkszos$¢ z nas czci 1 szanuje wszystkie Pa-
sje, gdyz w zyciu wazne s3 zaréwno sztuka,
mito$¢, optymizm, wolnos$¢, jak i sprawiedliwos¢,
wspotczucie, dziko$¢ oraz pozadanie, ktore w kaz-
dym z nas wspélistnieja i dochodzg do glosu
w réznych momentach.

Jednak sa tacy Dawcy Imion, ktérzy sposréd
wszystkich ideatéw wybrali dla siebie najwazniej-
sze 1, chociaz o innych nie zapomnieli, pragng
i starajg si¢ w kazdej chwili wypetnia¢ wiasne
przeznaczenie, dazac do celu tylko za posrednic-
twem wybranych ideatéw. Tacy Dawcy Imion
zwani sg glosicielami Pasji, chociaz moze raczej
powinni zwac si¢ poszukiwaczami Pasji, gdyz po-
szukuja takiego sposobu zycia, ktéry w catosci
sktadatby si¢ z czynéw uswigconych przez wy-
brane ideaty. Staraja si¢ naS§ladowac postepowa-
nie Pasji, co w wigkszosci przypadkéw oznacza
nie tyle méwienie, co udowadnianie dziataniem
stusznosci wyboru.

I dlatego gtosiciele Astendara oddaja si¢ two-
rzeniu dziet sztuki; poszukiwaczy ideatéw Garlen
mozna spotka¢ tam, gdzie potrzebna jest pomoc
innym i ukojenie bélu; podazajacy Sciezka Locho-
sta najpierw si¢ ukrywaja, aby potem, w odpowie-
dnim momencie, wzbudzi¢ bunt w sercach — czy
to prawdziwy, jak powstanie niewolnikéw, czy in-
telektualny — jak zupetnie nowy sposéb patrzenia
na $wiat. To wiasnie z tego powodu od niepamigt-
nych czaséw kolorowo przystrojeni gtosiciele
Floranussa dziela si¢ ze wszystkimi wokdt opty-
mizmem i energia; oddani Thystoniusowi wojow-
nicy $cierajg si¢ w walkach na miecze, podczas
gdy studzy Chorrolisa tocza, cho¢ mniej krwawe,
to réwnie twarde boje handlowe. Wreszcie poszu-
kiwacze Pasji Upandala prowadza walke z samy-
mi soba oraz $wiatem wokdt, ktéry staraja si¢
ksztattowaé wedle swojej rzemieslniczej sztuki.

Gtosicielami kieruja podobne drgnienia serca,
jak i pozostatymi Dawcami Imion, jednakze w ich
przypadku rytm ten ukierunkowany jest mocno
w jedna strong. Czy postepuja stusznie, poswie-
cajac sig tylko jednej drodze, zamiast prébowac
kroczy¢ wszystkimi, bedziesz musiat rozwazyc¢ sa-
modzielnie, a ja moge jedynie przyblizy¢ Ci ide-
aty kazdej z Pasji i sposéb patrzenia jej glosicie-
li na $wiat. Co zrobisz z wiedza, ktdra jest Ci
powierzona, zalezy, jak zawsze, tylko od Ciebie.
Do zobaczenia o nastepnym wschodzie storica...
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RASY

dzeniem kazdego $wiata — literackiego,
Rfilmowego, tego, ktéry uwazamy za rze-

czywisty, czy wreszcie krainy rodem
z gry fabularnej — sa jego mieszkancy. Tak na-
prawde to oni tworzg klimat, powoduja i prze-
zywaja problemy oraz rozterki, chwile ogrom-
nego cierpienia czy wielkiej radosci.

Oni, jak napisal Antoine de Saint-Exupery
w ,.Nocnym Locie”, sa niecodmiennym sktadni-
kiem prawdziwie warto$ciowego i dajacego saty-
sfakcje zycia. W grze fabularnej o mieszkancach
$wiata, ich charakterze i czynach decyduja gracze,
jednakze od Swiata oczekiwac nalezy wskazéwek
co do tego, ktére z ludzkich cech dla stworzenia
wspaniatego i niezapomnianego klimatu na sesji
sa najwazniejsze. W przypadku Przebudzenia
Ziemi informacje te zamknigte sa w opisie ras
Dawcow Imion, ktorzy zamieszkuja Barsawig.

Doktadny, konsekwentny i pigkny opis ras
Dawcéw Imion znalez¢ mozna nie tylko w jednym
z najdoskonalszych dodatkéw do gier fabularnych,
ktéry kiedykolwiek powstat — Mieszkaricach Bar-
sawii — ale w kazdej ksigzce systemowi Earth-
dawn poswigconej. W kazdej z nich opowiedzia-
na jest historia t’skranga, przetamujacego swoje
stabosci; orka, oddajacego sie catym sercem i du-
szg swojej pasji; elfa, poszukujacego rozwiazania
problemu, ktérego rozwigzanie nie lezy w jego
mocy; cztowieka, prébujacego radzi¢ sobie z od-
nalezieniem wiasnego miejsca w Swiecie, czy ob-
sydiana, rozwazajgcego nature wszechrzeczy.
Przebudzenie Ziemi za pomocg opisu ras zwra-
ca uwage na wazne zyciowe kwestie, z kKtorymi
gracz w trakcie prowadzenia postaci nie tylko po-
winien si¢ spotykac, ale ktérych rozstrzyganie
sprawia najwigksza satysfakcje w trakcie gry.

Nieprzypadkowo w grze Earthdawn pojawia-
ja sie rasy stosunkowo egzotyczne, nawet jak na
gry fabularne — kazda z nich jest bowiem metafo-
ra pewnego ludzkiego sposobu pogladu na Swiat.
Za pomocyg tego wspaniatego wynalazku, jaka jest
gra fabularna, mozemy zapomnie¢ na jakis czas
o naszych ograniczeniach i sprobowac podazy¢
Sciezka odstaniajgca ktora$ z czesci naszej natu-
ry, jednak w tym celu musimy odstgpi¢ od zwra-
cania uwagi na wszystkie nieistotne sprawy, jak
modyfikacje wspétczynnikéw, a skoncentrowac
si¢ na psychice.

O




Katarzyna ,Kicia” Kolwas

KTO JEST LEPSZY:
Rambo czy Comando?

Podobny dylemat znany jest niemal wszyst-
kim graczom, ktérych postaci przebiegajq ciem-
ne sciezki Swiata Mroku. Chyba nie sktamie,
moéwiac, iz kazdemu zainteresowanemu syste-
mami Wilkotak: Apokalipsa i Wampir: Ma-
skarada zdarzylo si¢ uczestniczy¢ lub przynaj-
mniej przystuchiwaé sie¢ dyskusji o tym, ktdry
z nadnaturali wygralby starcie, jesli doszloby do
konfrontacji. Zdawac¢ by si¢ mogto, iz w obu
tych systemach liczy si¢ najbardziej zaawanso-
wana narracja, stworzenie odpowiedniego kli-
matu rozgrywki i maksymalne wczucie si¢ w po-
sta¢. Tymczasem gorace, aczkolwiek jatowe
spory toczg si¢ wokot tego, kto komu wklepie.
Paradoks? Tylko pozorny. Niedojrzato$¢ graczy?
Niekoniecznie.

Istnieje kilka w miarg naturalnych przyczyn za-
istniatej sytuacji. Oba systemy, oprécz wielu in-
nych atrakcji, pozwalaja nam na gre postacig rdz-
nigcg sig w znacznym stopniu od zwyktych,
spotykanych codziennie na ulicy $Smiertelnikdw.
Juz sama ,,inno$¢” bohatera moze prowadzi¢ do
zaistnienia wielu ciekawych, klimatycznych sytu-
acji (wiedzg o tym wszyscy, ktérzy czytali przy-
gody wiedZmina), dostarczajac uczestnikom gry
duzo frajdy.

Nie da si¢ ukry¢, iz zar6wno wampiry, jak i wil-
kotaki (powinnam moze pisa¢ Kainici i garou, aby
nikogo nie obrazi¢) dysponuja poteznymi moca-
mi sprawiajacymi, iz przecigtny cztowiek nie sta-
nowi dla nich zadnego zagrozenia. Jest prawie
pewnym, iz gracze przyzwyczajeni do bycia kim§
lepszym, napotkawszy znienacka kogo$ prowadza-
cego potwora odmiennego gatunku, zapragng
przekona¢ go o wyzszoSci wlasnego stworzenia.
Szczegdlnie, jesli specyfika Swiata sprawia, iz do-
datkowo z przyczyn od siebie niezaleznych wspo-
mniane monstra nie maja wielu szans na zawar-
cie przyjazni.

Dyskusje o tym, kto lepszy, budza czgsto wsrdéd
zainteresowanych graczy bardzo gorgce emocje.
Wiecej niz kilka razy zdarzyto mi si¢ obserwowac,
jak spokojna z poczatku rozmowa w niekontrolo-
wany sposob przeradza si¢ w ostra wymiane zdar.
Nie wiadomo kiedy dionie jednych zwijaja si¢

w pigsci, a na ustach drugich wykwita powscia-
gliwy, ironiczny u$mieszek. W ruch ida dyscypli-
ny, dary, punkty szatu, punkty krwi, mozliwosci
zmiany ksztattu czy zdobycia wieloletniego do-
Swiadczenia. Wszystkie chwyty dozwolone, réw-
niez te mato fair w stylu srebrnej broni, ognia
i chodzenia po storicu. W koricu, ze strony wilko-
takow pada argument nie do odparcia:

—Bo wy pochodzicie od Zmija! Zato$ni krwio-
pijcy!

Dyskusja w tym momencie si¢ koficzy, bo jak
wiadomo, z pomiotem Zmija si¢ nie rozmawia. To-
warzystwo si¢ rozchodzi, kazda ze stron do swe-
go katka, mamroczac jeszcze po drodze co$ o tym,
ze ci drudzy ,,moga im skoczy¢”.

Ze swej strony muszg tu wtrgcic, ze poczuta-
bym si¢ wielce urazona, gdyby kto$ powiedziat,
iz moja posta¢ z Wampira pochodzi od Zmija.
Wiem, ze dla niej to okreslenie nic absolutnie nie
znaczy i z niczym si¢ nie kojarzy, jednakze ja ja-
ko wieloletni gracz w Wilkotaka odbieram to ja-
ko zniewage, ktérej nie mozna pusci¢ ptazem.
W ogéle dyskusje nad wyzszoScia ktérego$
z nadnaturali s3 dla mnie bardzo niezdrowe, po-
woduja, iz dostaje malego rozdwojenia jazni,
mieszczgcej w sobie zaréwno natur¢ wampirza,
jak i wilkotacza.

Z podobnych sporéw wynika bardzo niewie-
le konstruktywnych wnioskéw. Moim skrom-
nym zdaniem, jeSli udzial w konflikcie bierze
pojedynczy garou i jeden wampir — przy zato-
zeniu, ze mniej wigcej odpowiadaja sobie do-
Swiadczeniem — wszystko zalezy od tego, kto
kogo zaskoczy. Naprawde, nie warto wdawac si¢
w rozwazania, kto wygratby, gdyby doszto do
walki wrecz.

Mniej banalnym i duzo ciekawszym przypad-
kiem jest wojna miedzy catq populacja wampiréw
i wilkotakéw zamieszkujacych, powiedzmy — jed-
no miasto. Istnieje dodatek, ,,W krwawym blasku
ksiezyca”, mieszczacy przygode, ktérej akcja ma
miejsce wsrdd takich wtasnie wydarzen. Zawsze
si¢ balam, zeby mojemu Mistrzowi nie przyszto
do glowy poprowadzenie czego$§ podobnego.
Otwartg wojn¢ miedzy wampirami a wilkotakami




uwazam za co§ szczegdlnie przykrego, niezalez-
nie od tego, kim aktualnie gram. Rozwazajac
swoje szanse w podobnym sporze, staram sig
oceni¢ przede wszystkim mozliwosci przeciwni-
ka. Za kazdym razem wychodzi mi, ze chyba nie
chee bra¢ udziatu w takiej imprezie.

Postarajmy si¢ obiektywnie oceni¢ szanse obu
stron.

Najpierw wilkotaki. Jako pierwsze ci$nie mi si¢
na usta stwierdzenie, iz garou zostaly stworzone
do walki. Dostownie i w przenosni. Garou sg, jak
wiadomo, wy-

branymi dzie¢- §
mi Gai, jej zol- Sy
nierzami =
i godnymi g
obroficami. =

Ich przezna-
czeniem jest
walczyé

i zwycigzac.
Trudno jed-
nak z tych
stwierdzen
czynié argu-
ment w dysku-
sji, jest to tylko
(az?) ideologia.
Ideologia, ktéra
sprawia, iz posréd
graczy w Wilkota-

ka rodzi si¢ mit ,,stusznej
sprawy”. Wiadomo — my
mamy racje, my musimy
wygrac. Jesli nawet nie
wszystkie wampiry stuzg
Zmijowi, to i tak pozostaja prze-
kletymi, zdradzieckimi stworzeniami,
ktoérych istnienia nie wypada tolerowac.
Ze swojej strony wampiry widza to cal-
kiem inaczej. Ideologia wilkotacka obcho-
dzi ich tyle, co zesztoroczny $nieg, swego za$
nie-zycia broni¢ bedg ze wszystkich sit. W kon-
flikcie wampirzo-wilkotackim, jak w greckiej
tragedii, racj¢ maja obie strony.

Faktem jest jednak, ze wilkotaki maja zadyme
we krwi. Swiadcza o tym réwniez mato chwaleb-
ne strony w ich historii, jak chociazby ,,wojna
szatu” podczas ktérej garou zapragnety znienac-
ka wybi¢ wszystkie inne gatunki zmiennoksztatt-
nych. Podobng przyczyne maja réwniez nieusta-
jace spory migdzy plemionami, ktére nierzadko
prowadza do rozlewu krwi. Paradoksalnie to, co
stanowi site garou, jest jednoczes$nie jedna z ich
najwiekszych stabosci.

Nie da si¢ jednak ukry¢, iz Gaja dobrze wypo-
sazyta je do wyznaczonego im zadania. Juz w ludz-
kiej postaci statystyczny garou jest silniejszy, spraw-
niejszy i bardziej wytrzymaty od przecigtnego
cztowieka. Przemiana w crinosa zwigksza wszyst-
kie wspétczynniki fizyczne w niebagatelny sposéb
(sita +4, zreczno$¢ +1, wytrzymatos$¢ +3, podczas
gdy $miertelnikom dostepne sg jedynie piate
kropki) czyniac z wilkotaka istng maszyne do za-
bijania. Dodajmy jeszcze, ze garou w bojowej po-
staci ro$nie o potowe swego ,,normalnego” wzro-
stu, zyskujac od stu do dwustu procent wagi. Aby
fatwiej sobie wyobrazi¢: z dwumetrowego czto-
wieka czyni to trzymetrowg besti¢, wazaca przy
odrobinie szczescia nawet 300 kilo. Trzy metry
to tyle, co jedno pigtro w bloku. Jak mawia jeden

z moich znajomych: Wilkotak to chyba jedyny
system, w ktérym mozna wrogowi po pro-
stu urwac glowe.

Aby uzupetni¢
obraz fizycznych
mozliwosci

garou, do-
dam jesz-
cze, ze ich
kty i pazury
zadaja
powazne
rany
(réwniez
wampi-
rom). Nie
do przece-
nienia sg row-
niez ich zdolnosci
do regeneracji.
Duzym atutem wilkota-
koéw jest zdolno$¢ wehodze-
nia do Umbry. Jest to miej-
sce, gdzie sa przed
wampirami catkowicie bez-
pieczne. Szybkie przekracza-
nie bariery miedzy Swia-
tem duchéw a realnym
umozliwia im co$§ w rodzaju te-
leportacji, zjawiska dla wigkszo$ci wampiréw zu-
petnie niezrozumiatego. Umbra daje wilkotakom
mozliwo$¢ szybkiego przemieszczania si¢ na du-
ze odlegtosci, pozwala réwniez dosta¢ si¢ do
miejsc dobrze strzezonych w $wiecie rzeczywi-
stym. Takich, jakimi bywaja dzienne miejsca spo-
czynku wampiréw.

Istnieje pewien dar garou, szczegdlnie po-
mocny w walce z wampirami. Méwie o Wyczuciu
ofiary, dostgpnym juz na drugim poziomie dla
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Ragabaszy, Czarnych Furii i Czerwonych
Szponéw. Dar ten umozliwia posiadaczowi wy-
tropienie kazdego stworzenia, o ktérym bohater
posiada jakakolwiek informacje. Wystarczy, ze
wilkotak zobaczy swa pdZniejsza ofiare, pozna jej
imi¢ czy chociazby popetnione przez nig czyny.
Dzigki temu darowi moze trafi¢ do kryjowki
wampira i zaatakowa¢ go w momencie, gdy jest
najbardziej bezbronny: za dnia. A doprawdy,
niewiele jest zabezpieczeri, ktére mogtyby po-
wstrzymac rozgniewane garou. Prawda, ze przy-
kre?

Dodajmy jeszcze, ze wilkotaki, w przeciwien-
stwie do wampiréw (przynajmniej tych z Cama-
rilli), wystepuja zwykle nie pojedynczo, a w gru-
pach, co bardzo zwigksza ich efektywnos¢.

Oddajmy teraz glos drugiej stronie. Pierwsza
bron, jaka mi przychodzi do glowy do wykorzy-
stania przez wampiry, jest az Smieszna w swej ba-
nalnosci. Chodzi oczywiscie o srebro. Srebrne no-
ze. Srebrne miecze. Srebrne kule. Nie dos¢, ze
wilkotaki nie umieja tego regenerowac, zadawane
srebrem obrazenia nie moga by¢ parowane z ich
legendarnej wytrzymatosci. Ciosu zwyktym
ostrzem bestia moze nawet nie poczué. Srebrne
wchodzi jak w masto. Dla wigkszo$ci wampirdw
gromadzenie zasobow nie stanowi zadnych trud-
nosci, moga sobie zatem pozwoli¢ na zakup czy na-
wet produkcje potrzebnych sprzetéw. A kto powie-
dzial, ze Kainici nie potrafig strzelac?

Prawda, ze w dzien wampiry pograzone sg
w letargu. Potrafig jednak tworzy¢ ghoule, naj-
wierniejsze z mozliwych stugi, ktére wyposazo-
ne w srebro moga broni¢ ich kryjéwek, kiedy
Swieci storice.

Istnieja wampirze klany, ktére catkiem niezle
potrafig si¢ bi¢. Gangrele, Brujah, Assamici. No,
i wigkszo$¢ wampiréw z Sabbatu. Istnieja réwniez
znakomicie przydajace si¢ w walce dyscypliny.
Z ich pomocyg wampir moze staé si¢ silniejszy,
szybszy, wytrzymalszy. A regenerowac potrafi nie
gorzej niz garou. Protine pozwoli mu na wytwo-
rzenie pazuréw zadajacych powazne rany. Za je-
g0 pomoca $cigany wampir moze réwniez wtopi¢
si¢ w ziemig, skad zadna sita nie jest go w stanie
ruszy¢. Wymieniam tu tylko niektére z pomoc-
nych dyscyplin, jest ich jeszcze wiele. Wspomi-
nam za$ o tym tylko gwoli sprawiedliwosci, gdyz
nie o pojedynkach miata by¢ mowa.

Wielkim atutem wampiréw jest kultywowana
przez nich tradycja maskarady. I nie chodzi tu
wylacznie o utrzymywanie swego istnienia w ta-
jemnicy przed $miertelnikami. Wampiry potrafia
doskonale wtopic¢ si¢ w ludzkie spoteczenistwo.
Postugiwa¢ si¢ ludZmi, manipulowaé nimi.

—

Wilkotaki, z oczywistym wyjatkiem Tubylcow
Betonu, nie czuja si¢ dobrze w miescie. Ze
wzgledu na swéj temperament i, méwiac bez
ogrédek, zwierzeca natur¢ nie umiejg dobrze
wspbtzy¢ z ludzmi. Uogdlniajac, rzecz jasna. Wa-
taha garou, znajdujaca si¢ w miescie po wybu-
chu wojny, odkrywa nieoczekiwanie, iz miasto
jest przeciwko nim. Od handlarzy bronia zaczy-
najac, poprzez aktywnych bardziej niz zwykle
dziennikarzy, a na zmobilizowanej nagle policji
konczgc. Klopoty czaja si¢ za kazdym rogiem.
Moze lepiej zabra¢ sie i wyjecha¢? Pewnie tak
bytoby i lepiej, i logiczniej, jednakze wilkotaki
maja te przykra ceche, ze mysla jedynie do cza-
su $mierci kogos$ z przyjaciét lub znajomych. Po-
tem goére biorg burzliwe emocje. Gniew, znaczy.
Warto o tym pamigtac.

Niektére wampiry (zwlaszcza te starsze z Ca-
marili) maja jeden chytry sposéb na rozwiazywa-
nie wszelkiego rodzaju konfliktéw: przyczaié si¢
gdzies i przeczekac. Czasu jest przeciez pod do-
statkiem. Moze jest to metoda tchorzy, lecz nie-
rzadko skuteczna.

No wigc, kto by wygral? Mamy wszystkie za
i przeciw, a gdzie sa wnioski? Prawda jest, jak
zwykle, brutalna. Wygra ten, dla kogo przeznaczo-
ny jest system. Wygraja gracze. Nie twierdze, ze
stanie si¢ to w banalny i tatwy sposéb. Nie musza
od razu rozgramiac przeciwnika. Rozgrywka mo-
ze potoczy¢ si¢ na tyle sposobdw, ile wymysli pro-
wadzacy. Jednakze... stuszno$¢ bedzie zawsze po
stronie bohateréw. Gra bowiem nie jest ani trochg
przyjemna wtedy, gdy nie ma szans na powodze-
nie, gdy przeciwnik zawsze jest lepszy, z samego
zatozenia. I, jak powiadaja, ,,martwa postaé, to
nudna postac”.

Nie wyobrazam sobie, aby moja wataha w Wil-
kotaku nie data sobie rady z jakim$§ wampirem.
Nie wtedy, gdy naprawde mocno zalaztby nam za
skore. Jaki$ sposéb znalaztby sie zawsze, a jesli
nie sposéb, to brutalna sita. Podrecznik do Wil-
kotaka zdaje si¢ to potwierdza¢, przykazujac na-
gradzac graczy jak nastepuje:

— za pokonanie mtodego wampira — dwoma punk-
tami chwaty;

— za przecigtnego — trzema (tyle samo, co za fo-
mora);

— za starszego — pigcioma (tyle samo, co za Tan-
cerza Czarnej Spirali).

Naprawdeg stary wampir plasuje si¢ w tej samej
kategorii, co Nexus Crawler. He, he. Ale tacy nas
przeciez nie interesujg, prawda?

Patrzac od drugiej strony. W Wampirze moja
postaé, niestety, zostata uwiktana w wojne, o ja-
kiej mowa. Znajdujac si¢ w centrum wydarzen,




bytam §wiadkiem, jak kolezanka z Sabbatu strza-
fem ze snajperki zabita srebrng kula przywddce
Wtadcéw Cieni. A przedtem, w walce wrecz, ob-
cigla srebrng katang glowe alfy sporej watahy. By-
ta wtedy niewidzialna (obfuscate, jak sadze) i po-
ruszata si¢ z nadludzky szybkoscia.
Zastandwmy si¢ przez chwile: gdyby
w czasie prowadzenia na réwnych prawach
traktowaé Wilkotaka, Wampira, Maga i inne
systemy ze Swiata Mroku, to gdziekolwiek by
kamieniem nie rzuci¢, trafiatoby si¢ w ja-
kiego$ odmierica. Nie wspominajgc
o kilogramach niezbednych
podrecznikéw. Szczerze
moéwiac, kiepsko bym sig¢ ba-
wila, grajac mroczna wiad-
czynig nocy, mogaca na
swej drodze spotkac kra-
snoludka. Moja rada dla
Mistrzow: lepiej prowa-
dzac dany system, z po-
zostatych uczynié tlo.
Napotykane przez garou
wampiry nie powinny
by¢ ,,az takie”, jakie byty-
by, bedac bohaterami niezalez-
nymi w Wampirze. To samo
w przypadku magow. Wiado-
mo, ze ich interesy
sprzeczne s3 nierzad-
ko z interesami
wilkotakéw. Chodzi
mi konkretnie o podejscie do caernéw, Swigtych
miejsc garou, ktore magowie, mowiac w duzym
skrécie, zwykli bezczescié, realizujac swe cele.
Jak to mozliwe? Ot6z garou z Maga sa zupetnie
inne, niz te z Wilkotaka. Samo spojrzenie na

Jarostaw Musiat

Swiat w Magu i Wilkotaku rézni si¢ znacznie.
Trzeba si¢ zdecydowac, ktorg strong prowadzi¢
bardziej realistycznie, i tego si¢ trzymac. Suge-
ruje, zeby byta to strona graczy. Inaczej zabawe
ma tylko prowadzgcy.
Dotyczy to kazdego ta-
czenia systemow. Tym,
ktérzy na state prowa-
dzg mieszane druzynki,
szczerze wspolczuje.
Mimo wszystkiego, co
o takich rozwigzaniach
styszatam.

Na koniec zaryzyku-
je cyniczne stwierdze-
nie, ze wojny nigdy nie
sa prowadzone z przy-
czyn ideowych (moze
oprécz niektorych reli-
gijnych). Zawsze cho-
dzi o whadze i wptywy.
A ludziom jeszcze
o kasg. W konflikcie
wampiréw 1 wilkota-
kow po jakim$ czasie
wszystko zakoriczy si¢
nie  wyniszczeniem
jednej ze stron, ale ne-
gocjacjami i przymie-

rzem. Bo dtugo-

trwata wojna nie
lezy w interesie ani
jednych, ani drugich.
Pytanie o to, kto lepszy, pozostaje bez odpowie-

iy

dzi. I dobrze. Zawsze to jeden wigcej temat do
dyskusji.

)

MAG-GOBLIN

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal
Firmowy sklep Wydawnictwa MAG zaprasza:
stacji metra ,,Centrum”

* ksigzki ® gry fabularne * gry karciane ¢ gry bitewne *
* niepodzianki!

Nie mozesz omingc¢ tego miejscal




WARHAMMEROWE DROBIAZCI

Nieoficjalne materiaty do WFRP

Dawid Druzynski

NOWEZASADY
WALKI STRZELECKIE]

Moim zdaniem, bohaterowie postrzeleni z tu-
ku odnosza zdecydowanie zbyt fagodne obrazenia.
Zatézmy, iz jaki§ mocarny przeciwnik (Wyt 5) zo-
staje trafiony strzala w twarz. Sita tuku wynosi 3,
na kostce do losowania ran wypadty dwa oczka.
Jesli trzymac sig oryginalnych zasad, to okaze sig,
ze wrog wyszedt z tego nawet nie drasniety. We-
dle moich zasad, gdy strzata trafi w nieostonigta
cze$¢ ciata (tzn. pozbawiong ochrony zbroi), pod-
czas naliczania obrazen nie bierze si¢ pod uwage
Wytrzymatosci celu.

Jesli ,,cel” posiada tarczg, moze sprobowac sie
nig zastoni¢. Wystarczy wykonac test Inicjatywy,
najlepiej z modyfikatorami przedstawionymi w ar-
tykule ,,Tarcza: ostatnia deska ratunku” (MiM
3/99). Sukces oznacza wbicie sig¢ strzaty w tarcze
lub odbicie od niej.

Wojtek Morawski,
Piotrek ,,Orlos” Oriowslki

JESZCIENOWSZE ZASADY
WALKI STRZELECKTE]

BRON SE  OBRAZENIA
Luk krotki ) 2k6
Fuk 5 2k6
Luk dtugi S 2k6
Kusza 6 2k6
Kusza samopowtarzalna S5 2k6
Luk elfi 6 2K6
Proca 5 2k6
Proca drzewcowa 6 2k6
Dmuchawka 1 k6
Brod rzucana S 2k6
Improwizowana S-2 2k6
Bomba 10 4k6

Czy teraz topornik podskoczy kusznikowi, sto-
jacemu w odlegtosci 20 metréw?

Krzysztof Wierzbicki

BOHATEROWIE
POLKRWI W WFRP

W $wiecie brutalnosci i gwattu (w szczegdlno-
$ci gwattow) oraz w dobie szerokiego rozpowszech-
nienia eliksiréw mitosnych, poza zwigzkami mono-
rasowymi zdarzajg si¢ tez i mieszane. Stad mozna
czasem spotkac pételfy, pétorki lub nawet ,,mety-
s6w’” krasnoludzko-halfiriskich (to jednak prawdzi-
wa rzadkos$¢!). Dosy¢ trudno wyobrazi¢ sobie elfa
zakochanego w krasnoludce, jednakze nic, poza
zdrowym rozsadkiem Mistrza Gry, nie powinno
ogranicza¢ wyobrazni graczy (mito$¢ nie zna wszak
granic ni kordonéw). Dlatego opisany ponizej spo-
s6b tworzenia bohateréw potkrwi jest niemal uni-
wersalny i nadaje si¢ do tworzenia mieszancow
wigkszosci humanoidalnych (i nie tylko) ras.

Najpierw potrzebujemy minimalnych wartosci
cech rodzicéw (nie bierzemy pod uwage ewentual-
nych rzutéw kostka).

Przyjmijmy, ze dla pételfa (elf-cztowiek) beda
to np. dla Int 40 (elf) i 20 (czlowiek), ktdre za-
czerpniemy z tabeli rasa bohatera — WFRP, str. 14
(odpowiednio 2k10+40 i 2k10+20). R6znica mig-
dzy nimi wynosi 20, rzucamy k20 i otrzymany wy-
nik (np. 12) dodajemy do nizszej minimalnej war-
tosci cechy (20). Otrzymujemy 32, zatem Int
naszego poélelfa w poczatkowej charakterystyce
bedzie wygladata nastepujaco: 2k10+32.

Problem pojawia si¢ przy cechach nieprocento-
wych, ktére losujemy réznymi kostkami w zalez-
nosci od rasy.

Wezmy Szybko$¢ mieszanca czlowieka-kra-
snoluda (k3+2 i k2+2). Kwestig, czy losowac za
pomocyg k3 czy k2, rozwigzujemy w najprostszy
z mozliwych sposéb — rzucajac k6 (1-3 losujemy
jak cztowieka, 4-6 jak krasnoluda).

W ten sam sposéb postugujac si¢ tabelka ze str.
19 MiM-a 5-6/97 (tworzenie postaci zielono-
skérych), mozna stworzy¢ bohatera, w ktérego zy-
tach bedzie ptynaé krew czarnego orka i elfki (nie-
chybnie zgwalconej). Cheac krzyzowaé ze soba
rasy z bestiariusza, zamiast wartosci minimal-
nych mozna przyja¢ podane tam warto$ci Srednie.

Innym istotnym elementem procesu losowania po-
staci jest ustalenie wieku, umiejetnosci obowigzko-
wych i ilodci umiejetnosci poczatkowych, oraz
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sposobu losowania Punktow Przeznaczenia. Sposo-
bem najprostszym bytby znéw rzut k6 i dalej poste-
powanie zgodne z zasadami przyjetymi dla rasy jed-
nego z rodzicéw. Mozna réwniez dla kazdej z cech
ustali¢, ktorej z ras bardziej ona odpowiada, np. (po-
stugujac si¢ znow Inteligencja pételfa z poprzednie-
go przyktadu) na k20 wyrzuciliSmy 12, czyli wynik
wyzszy od $redniego, czyni to Int naszego bohatera
bardziej elfig niz ludzka (blizsza 40 niz 20). OkreSla-
jac w podobny sposéb 13 innych cech (Ataki wszy-
scy majg réwne 1) mozemy stwierdzi¢, czy nasz pot-
elf jest bardziej elfem czy czlowiekiem, i przyja¢
odpowiednig metode postgpowania. Ostatecznie, kaz-
dy MG moze postapi¢ zgodnie z wiasnym uznaniem.

Charakter: Kazdy bohater pétkrwi powinien
mie¢ dostep do zestawu charakteréw swoich ro-
dzicow (np. potomek elfki i niziotka do prawo-
rzadnego, dobrego i neutralnego).

Losowanie profesji: Wasi gracze powinni okre-
§li¢, w jakim Srodowisku dorastat ich bohater (np.
w$rdd ludzi, wérdd krasnoludéw), a nastepnie lo-
sowaé profesje z odpowiedniej kolumny tabeli.

Pozostaje mi tylko zyczy¢ Wam dobrej zabawy
i mie¢ nadzieje, Ze nie bedziecie decydowac si¢ na
gre poételfem tylko ze wzgledu na mozliwosé
stworzenia idealnego, szybkiego i inteligentnego,
a jednoczesnie ztego zabdjcy. Nie polecam poczat-
kujacym grania mieszaficami. Zawsze majg oni
problem z okresleniem swej rasowej tozsamosci,
a wszyscy ,pelnokrwisci” mieszkancy Starego
Swiata nie ukrywajac wrogosci, dopatrywac beda
si¢ w nich wptywéw Chaosu. Pételf nie bedzie
czut sig ,,u siebie” ani w zamieszkanym przez el-
fy lesie, ani w ludzkim miescie. A kto wie, czy ja-
ki$§ nadgorliwy Lowca Czarownic nie dopatrzy sig¢
W nim mutanta...

Filip Luszczyk

ODTWORZENIE ORGANU

Poziom czaru: 4

Punkty magii: 130

Zasieg: dotyk

Czas trwania: trwaty, do ponownej utraty organu.
Sktadniki: doktadny, naturalnych rozmiar6w mo-
del odtwarzanej czgsci ciata, wykonany z mithri-
lu, do ktdérego dodano 1/2 litra krwi osoby, na ktdra
czar ma zostac rzucony, i 1 litr krwi trolla.

Jest to jedno z najpotezniejszych i jednocze-
$nie najrzadziej uzywanych zakleé. Juz sam
koszt rzucenia i wymagane sktadniki czyniac
z niego czar, ktéry moze zosta¢ uzyty jedynie
przez mistrza magii, dodatkowo posiadajacego
duzg ilo$¢ magicznych przedmiotéw (w rodza-
ju klejnotu mocy), o ogromnej wiedzy z zakre-
su anatomii nie wspominajac.

Zaklecie to odtwarza utracony organ wewnetrz-
ny lub koniczyng. Aby zaklecie mogto by¢ popraw-
nie rzucone, odpowiednio przygotowany skta-
dnik musi zosta¢ umieszczony w odpowiednim
miejscu ciata pacjenta (co w oczywisty sposob
uniemozliwia regeneracje mézgu albo serca) lub
tez przymocowany do niego (koriczyna). Oczywi-
$cie, pacjent musi przezy¢ operacje, co wcale nie
jest proste. Czar mozna rzuci¢ dopiero po udanym
zabiegu: czarodziej wykonuje test INT -35.

Jesli wszystko sie powiedzie, sktadnik przemieni
si¢ w zywa czg$¢ ciata, jednak wygladajac tak, jak wy-
gladat sktadnik (tak wigc, zta , konstrukcja” oznacza
réwniez Smier¢ chorego). Po udanej transplantacji, to
iz cze$¢ ciata zostata magicznie odtworzona, rozpo-
zna¢ mozna dzigki umiejetnosci wykrywanie magii.

Jezeli czar nie zostal poprawnie rzucony lub
sktadnik zostat Zle wykonany (na przyktad uzyto
za mato krwi lub krwi niewtasciwych istot), pa-
cjent umiera natychmiast.

Maciej Kowalski

TOSAMO, ALE TROCHE INACEE]

Czy podczas gromienia wyznawcéw Chaosu
i ré6znych ztych typkéw, nie korcito Was, by spoj-
rze¢ na Stary Swiat ich oczyma?

Sprébujcie naméwi¢ MG, by choé raz popro-
wadzil przygode, gdzie to wlasnie Wy bedziecie
,,po ciemnej stronie Mocy”.

Nie trzeba wymyslaé nowych scenariuszy —
wystarczy siggnac po ten, w ktérym dziatalno§é

chaotykéw jest dosy¢ szczegdtowo opisana i/lub
wszelkie zte sprawki sa efektem dziatan jednej
grupy niegodziwcow.

Wystarczy, ze na miejsce chaotycznych protago-
nistow wstawimy naszych bohateréw — i gotowe!

Do rozegrania w ten spos6b §wietnie nadaje si¢
,,Smier¢ na rzece Reik” — wystarczy zastapi¢ Etel-
ke Herzen i jej pomocnika postaciami graczy.

Ambitniejszym MG polecam jednoosobowa
przygode dziejaca si¢ w Middenheim podczas
Karnawatu, ktorej gtéwnym bohaterem bedzie
pewien Magister Praw...




PIOTR ZAWADZKI

HALFLINGI W ARMII IMPERIUM

Ponizszy tekst nie jest autoryzowany przez GAMES WORKSHOP

Mieszkancy Krainy Zgromadzenia nie naleza do
wojowniczej nacji, mimo to czasem zaciagaja si¢ do
armii Imperium, pragnac zaprzeczy¢ panujacej
w kraju Sigmara opinii, iz halflingi znaja si¢ tylko
na gotowaniu. Chca tez dowies¢ sobie, ze sa w sta-
nie walczy¢ w obronie ukochanej ojczyzny. Oddzia-
ty niziotkéw stuza gléwnie do zadan zwiadowczych

i akcji dywersyjnych. Jednostki Matego Ludu to

przede wszystkim: stawna w catym Starym Swie-

cie piechota halflinska, oddziat dywersantéw utwo-

rzony przez Augusta Kreugla w 2510 roku, oddzia-

ty procarzy oraz formacje zwiadowcze poruszajace

si¢ na specjalnie wyszkolonych kucach albioniskich.
Oto one.

, Gotowanie jest jak sztuka wojenna — wymaga perfekcji oraz opanowania” .
Lester Wybitny, dowddca Cesarskiego Korpusu Zaopatrzeniowego

Sa to pierwsze oddziaty halflinskie utworzone
w armii Imperium.

Niziotki nie sa uwazane za dobrych wojakéw,
stuzg jednak jako wsparcie dla gtéwnych oddzia-
16w, takich jak imperialni halabardnicy. W wal-
ce uzywaja mieczy lub dzid i noszg lekkie opan-
cerzenie — to ostatnie daje im przewage zrecznosci
i szybkosci.

PROFES]A PODSTAWOWA: PIECHUR HALFLINSKI, WOJOWNIK

SCHEMAT ROZWOJU:

SzWWUS SWIZw I A Zr CP Int Op SW Ocp
- H0 -+ - HH- - - - - -

PRZEDMIOTY: miecz, koszulka kolcza, tarcza
Srednia meta{owa, hetm otwarty

UMIEJETNOSCI: Gotowanie, rozbrajanie, sil-
ny cios, uniki

Do zwiadu niziotki uzywaja specjalnie szkolo-
nych kucéw pochodzacych z Albionu. Powierzo-
ne im zadania wypelniaja z rutyna i brawurg. Jed-
nostka ta zostata utworzona w 2518 roku, kilka lat
po Wielkiej Wojnie Domowej. Stawe zdobyta
podczas bitwy z goblinami na ziemiach granicz-
nych Wissenlandu w 2523 roku. Przed potyczka
przeprowadzita ona udane rozpoznanie w obozie
wroga, dzigki czemu wojska Imperium uderzyty na
wroga tam, gdzie najmniej si¢ tego spodziewat, co
oczywiscie zakonczylo sig rzezig zielonoskorych.
Czyn halflingéw przeszedt do legendy, a na niziot-
ki od tej chwili patrzono z szacunkiem i podziwem.

PROFES]A PODSTAWOW A: ZWIADOWCA HALFLINSK], RANGER

»Halflingi potrafig porusza¢ sie bezszelestnie, niczym sam cien” .
Grundi Mqdry, nadworny kronikarz Cesarza

SCHEMAT ROZWOJU:
SzWWUS SWIZw I A Zr CP It Op SW Ocp
H - +0 - H40-40 - - - - -

PRZEDMIOTY: miecz, kuc z Norski, k6 ztotych
koron, lina z hakiem — 10 m., pancerz skorza-
ny, kotczan z 15 strzatami, krotki tuk

UMIEJETNOSCI: cichy chdd na wsi, gotowa-
nie, jeZdziectwo, opieka nad zwierzetami, se-
kretny jezyk — rangeréw, 20% szans na tresu-
re (kuc), tropienie, wyczucie kierunku

L T I
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PROFES]A PODSTAWOWA: HALFLINSKI DYWERSANT, RANGER

Jednostka dywersantéw zostata utworzona SCHEMAT R()ZW()]U;
w 2510 roku ery Imperium. Jest to oddziat elitar-
ny, a stawe zyskal, ostaniajac odwrét wojsk hra- 2 WW US S WT Zv 1 A Zx CP It Op SW Ocd
biego Averlandu podczas jednej z wojen przeciw HO -4l - e e - 40
orkom. Jego czlonkowie wysadzili w powietrze PRZEDMIOTY: k4 bomb zwyktych, k4 bomb za-
most na rzece Aver, zatrzymujac poscig hordy go- palajqceych, pancerz skorzany, topata i miecz,
blinoidéw, dowodzonych przez krwiozerczego kilof, k4 putapki,
Ugloka ze Ztych Ziem. Dywersanci specjalizuja  UMIEJETNOSCI: bro#i specjalna — bomby, ci-
sie w réznego rodzaju akcjach sabotazowych, chy chéd na wsi, gotowanie, inzynieria, narze-
podktadaniu tadunkéw wybuchowych, budowie dzia, stolarstwo, ukrywanie si¢ na wsi
putapek i fortyfikacji. W walce czesto uzywaja
bomb normalnych oraz zapalajacych.

PROFES]A PODSTAWOWA: PROCARZ, RANGER

Proca w rekach niziotka to zabdjcza bron. SCHEMAT ROZWOJU;
Miotane nig kamienie moga naruszy¢ nawet
zbroje, zginat od nich niejeden wojownik lek- S2WW US SWIZw I A Zr CP INt Or SW Ocp

cewazacy celnosé zapalezywych halflingow. = #10 - - #1410 - +10 - ;
W armii cesarskiej oddziaty procarzy stuzag ja- PRZEDMIOTY: proca, broti specjalna — proca,
ko wsparcie strzeleckie dla piechoty. Ich takty- noz, pancerz skorzany

ka opiera si¢ gtéwnie na czestych i skutecznych UMIEJETNOSCI: wyczucie kierunku, ukrywa-
zasadzkach. nie sie na wsi, gotowanie

. Te mate pokraki mysle¢, ze zrobi¢ nam cos temi kamykami...” .
Ostatnie stowa Morgluma Krwawego, stawnego przywéddcy orkow

KUC ALBIONSKI (TRESOWANY)

Mam nadzieje, iz ten tekst nie

SzWWUS SWI'Zw I A Zr CP Int Op SW Ocp zmienia wizerunku tagodnych i po-
6 - 023 530 - 10 151010 - tulnych halflingéw. Chciatem po pro-
Te kuce charakteryzujg si¢: wytrzymatoscia, si- stu pokazac, ze niziotki, tak jak Iu-
ta, sprytem, przywiazaniem do wiladciciela, a tak- dzie, mogg by¢ wojowniczy i broni¢
Ze nieprzecigtna inteligencja. Reaguja na rézne swej ukochanej krainy przed zlem.

proste komendy, na przyktad: ukryj sie!

WYNIKI ANKIETY 10/99

Artykuty: llustracje:
1. Krasnoludologia — 4,89 1. Wyprawy (Jarek Musiat) — 4,62
2. Samuraj — 4,63 Ostatnie miejsce:

3. Wyprawy, czyli... — 4,62 Dziadek do orzechéw (Andrzej Grzechnik) — 3,39
(4. Jak pachnie niebieski — 4,38)

Ostatnie miejsce: Ocena numeru

Dotyk Czarnego Faraona (IV) — 3,38 3,84 (+ 0,10 w poréwnaniu z 9/99)

Nogrodaz Damian Lubarski (ulubiony system: Earthdawn)
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Witam w szdstym odcinku opowiesci z Adler-
burga. Przypominam Wam, ze jest to miasto,
ktére wspdlnymi sitami budujemy od podstaw.
Dzigki temu poznajemy je z najdrobniejszymi
szczegodtami, a co za tym idzie sesje rozgrywa-
jace si¢ tam beda wyraziste i pelne niezwyktych
detali.

Dzisiaj histori¢ Adlerburga tworzg z nami Mi-
chat Koztowski i Rafat Struginski. Ich opowiesci
pozwola nam lepiej pozna¢ znane juz fragmenty
miasta — rynku i w jego najblizszej okolicy. Oba
teksty oczywiscie zostaja nagrodzone naszymi
produktami, a ja zapraszam Was do dalszego
udzialu w budowie.

,Jak kazdy mieszkaniec Adlerburga wie, na ryn-
ku znajduje sie fontanna upamietniajgca cud na
polowaniu (MiM 7-8/99 — przyp. JeRzy). Swdj
piekny wyglad zawdziecza ona braciom Hariagu-
rowi i Ottonowi Heleskupom. To oni na poczqt-
ku kazdego tygodnia sprzqtajq otoczenie fontan-
ny i myjg pomnik giermka. Powszechnie uwaza sie,
ze sq potomkami jednego z uczestnikow polowa-
nia, bracia nic jednak nie méwiq o swoim rodo-
wodzie. Mieszkajqg w matym domu przy skrzyzo-
waniu ulicy Dtugiej i Srebrnej. Ich najblizszym
sqsiadem jest Megronheii (MiM 7-8/99 — przyp.
JeRzy). To on, na prosbe Ottona, dodat kilka zto-
tych szczegotéw do wyglgdu fontanny. Dom He-
leskupow otoczony jest matym ogrodem, a na ty-
tach budynku miesci sie staw, w ktérym Hariagur
hoduje ryby, ktorymi karmi szczupaki.

Czasami sam ksiqze Joachim przybywa do do-
mu braci. Co dzieje sie podczas tych wizyt, wie-
dzq tylko Heleskupowie i wltadca miasta. Niektorzy
uwazajq, ze bracia otrzymujg wtedy wynagrodze-
nie za prace przy fontannie. Nie moze byc to prze-
ciez jedyne wyjasnienie — wszak do zatatwiania
rownie banalnych spraw Joachim von Adlerburg
ma krocie urzednikow.

Mtodszy z braci, Otto, zareczyt sie niedawno
z corkq jednego z miejscowych karczmarzy” .

Michat Koztowski

Michat nadat nazwe kolejnej ulicy w Adlerbur-
gu: Srebrna. Odchodzi ona w prawo od ulicy

Dtugiej, na pétnoc od Kupcé$w Solnych. Na rogu
Srebrnej i Dtugiej pojawit si¢ tez nowy budynek,
sgsiadujacy z domem pana Megronheii (czyli
z numerem 6 na planie). Dom braci Heleskupow
to numer 8 na planie miasta.

Nastepny tekst to dlugo oczekiwany opis kate-
dry. Wybratem go sposrdd kilku wczesniej nade-
stanych, ze wzgledu na sugestywnos¢. Czujcie si¢
zobowigzani do jego uzupelnienia o szczegdty i,
oczywiscie, do podjecia opowiesci o postaciach,
ktére obecnie stuzg Panu (a moze i tych, ktére
utrwalono na witrazach). Moze ktére§ z Was zna
jakie$ opowiesci z czas6w powstawania katedry?
Otwartym tematem pozostajg takze wspomniane
przez Rafata katakumby.

. Katedra — dom Pana, majestatyczna budow-
la, ktérej wiezyce pnq si¢ do nieba, wyzej niz ja-
kakolwiek budowla w miescie zbudowana ludzkq
rekq. Wnies wzrok, wedrowcze, a ujrzysz chwate
i moc Pana. Jego taska spoczywa na Swiqtyni, nig-
dy nie zaktécono spokoju tego miejsca. Pomimo
swych lat, katedra nigdy nie byta naprawiana ani
restaurowana — wiara tysiecy ludzi podtrzymuje
przybytek lepiej niz jakakolwiek zaprawa.

W stoneczny dzieri na rynek pada cieri swiqty-
ni, przypominajqc wiernym o obecnosci Pana.
Jednak nie sigga on muréw domu naprzeciw. Do-
mu, w ktérym mieszka zastygte zto...

Okna katedry zdobiq przepiekne witraze przed-
stawiajqce moznowtadcow, fundatoréw, swietych
i bohateréw wiary, ktérzy swoimi czynami zastu-
zyli na uwiecznienie i chwate. Wpadajqc przez nie,
promienie storica oSwietlajq wnetrze feeriq barw.
Dtugi rzqd taw koriczy si¢ podwyzszeniem z ofta-
rzem, na ktory pada z gory dtugi, jasny snop sto-
necznego swiatta. Caty sprzet, od zwyktych, drew-
nianych krzeset po ztote kielichy, zostat wykonany
nadzwyczaj misternie. Wchodzqc do katedry, kaz-
dy mimowolnie pochyla gtowe, widzqc ogrom
i potege budowli, ktora wychwala Pana. Dzier
w dzien wnetrze rozbrzmiewa hymnami Spiewany-
mi ku Jego czci. Wiedz, wedrowcze, ze wytrwata
modlitwa wigcej zdziata niz machanie mieczem.
Pan jest taskawy dla swych dzieci, lecz bezlitosny
dla wrogow.




B ——

Ostatnimi czasy ludzie od-
wrdcili sie od Pana. Niegdys Spie-
wu nie zaktocito nawet najdrob-
niejsze zajgkniecie, teraz coraz
czesciej stychac fatszywq nute.
A gdy ludzie tracq ducha, krusze-
Ja mury katedry, niszczejq zapory
przeciw ztu. Do katakumb, domu
umartych, potqczonego z rozcig-
gajqcq sie pod miastem sieciq sta-
rozytnych tuneli, nikt nie udaje sie
Juz w pojedynke — a bylto to nie-
gdys bezpieczne miejsce. Wiara
nadal chroni Swigtynie, jednak
nie starcza jej juz na podziemia,
do ktorych zakradto sig¢ zto, za-
ktocajgc spokdj zmartych. Ludzie
nadal przychodzq do katedry, jed-
nak wielu robi to z przyzwyczaje-
nia, a ich modlitwom brakuje zar-
liwosci. Nie dodajq tym, lecz
wmujq chwaty Panu.

Wiedz o tym, wedrowcze. Nie
rozpaczaj jednak — wiara nadal

e < Mg ) 1 ratusz

opiera sig ztu. Moze nie tak sil- s ,
X : ‘ . . _ katedra
na i czysta jak niegdys, lecz it
nadal zdolna powstrzymacé sity 7 Ralacf \
nieczyste. Médl sie i ufaj, a Pan . . pazig
bedzie z Tobq” . biblioteka ‘
Rafal Strugiriski 6 dom pana Megronheii
‘ fontanna
Tyle na dzisiaj. Do zobaczenia - dom braci Heleskupéw

w nastepnym odcinku.

JeRzy

Mamy sze$¢ kelichéw, w tym trzy
wypelnione cieczg i trzy puste, stojace
jak na rysunku:

Trzeba nie uzywajac magii, narzgdzi,
boskich mocy itp. sprawi¢, by kielichy staty
na przemian — raz wypetniony, raz pusty:

Uwaga: mozna dotkna¢ tylko jednej szklanki i to tylko raz.
Odpowiedzi wraz z kuponami nalezy przesyta¢ do korica miesigca.
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Daniel Lenart

ZIMNE SERCA

Scenariusz ten nie jest oficjalnym rozszerzeniem gry WFRP

wZielona Skéra to wielki bog, wielki i krwawy. To ojciec wszystkich bogéw, a jego najstarszy syn,
Wtadca Noza, jest opiekunem naszego plemienia. Na poczqtku Swiata tyiko Zielona Skdra zasiadat
w Lodowej Pieczarze, gdzie teraz znajduje sig siedziba wszystkich bogow. Byt sam, ale przed jego po-
tegq drzeli bogowie elfow, krasnoludow i ludzi. Drzeli i sktadali mu hotd. Pewnego dnia zbuntowali
sie przeciw wladzy Zielonej Skory i zaatakowali go, gdy spat po wielkim pijaristwie. Walczyt dzielnie,
ale tamtych byto mndstwo, niczym pchet na wilku. Ostatkiem sit Zielona Skora odepchngt oprawcéw
i uciekt z jaskini. Scigat go Liadriel, Scigat i Ulryk, ale zaden z nich nie potrafit pedzi¢ tak szybko,
szybciej nawet od pétnocnego wichru. I umkngt im Zielona Skora, peten bolu i gniewu. Wyjqt garniec
wina i wypit go haustem, aby lepiej mysle¢ i zadumat sig. Jesli miatby syna, z ktérym wespdt mégtby
zabijaé, bylby potezniejszy i wszyscy baliby sie go duzo bardziej. Zza pasa wyjql tedy trzy noze, z ktdry-
mi nigdy sie dotqd nie rozstawat. Wzigl pierwszy do reki — néz z kamienia — i rzekt: <<Jestem zty>>,
po czym wbit go w swe ciato. A bél sprawit mu radosé. Rzekt znowu: <<Jestem zty>> i wbit néz gte-
biej, az krew trysneta obficie i potamaty si¢ kosci. Nie zwazat na to Zielona Skéra, cigt swe cialo, szar-
pat je, az udato mu sie wykroi¢ kawat migsa w ksztatcie mocarnego goblina. Tak powstat Witadca No-
za. Ale mtody bég byt jeszcze chwiejny, bardzo staby. Brakowato mu odwagi i sity. Wzigt tedy Zielona
Skdra drugi néz — néz wykuty z brqzu — wykroit sobie wqtrobe, ktérq nakarmit syna. Gdy Wtadca No-

za najadt sie do syta, poczul, ze nabrat sit. Zasmakowata mu krew i migso, chciat wigcej.
— Pamigtaj z czego§ powstat, pamietaj czym jestes powiedziat mu wtedy Zielona Skdra.
— Jestem migsem, krwiq i bolem — odrzeki Wtadca Noza. — Tym jestem.
Ucieszyt sie Zielona Skora na te stowa i wzigt do reki trzeci néz, ostatni.
A byt to néz catly ze zlota, ktore odbijato swiatto Morrslieba. Podat go synowi, méwigc:

— Bqd? zty.
Ten zas$ wytupit sobie nim oko i powiedziat:
— Jestem Bolem i bol bede rozdawat.

Razem przepedzili zdradzieckich bogéw i zasiedli w Lodowej Jaskini, skqd rzqdzq naszq rasq po

dzis dzien” .

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest do
WERP. Najlepiej, aby bohaterowie graczy byli
dos¢ doswiadczeni — chwilami moze by¢ ciezko.
Cata historia toczy si¢ zima, wyjatkowo mroZng
i $niezng. Wigkszo$¢ goscincow jest nieprzejezd-
nych, ludzie gadaja tez o hordach goblinéw, scho-
dzacych z pobliskich gor (najlepiej, gdyby byty to
Gory Szare). Jak wkrétce si¢ okaze, plotki wcale
nie sa przesadzone...

Jak znam zycie, druzyna znalazta sobie jaka$
przytulng karczme, gdzie zimuje, do woli korzy-
stajac z urokéw miejskiego zycia.

Jezeli nie masz pomystu, jak zmusi¢ graczy do
wyjécia poza obreb muréw, spraw, by ktos ich wy-
najat. Niewykluczone, iz jaki$ prawnik duzo za-
placi za szybkie dostarczenie waznych dokumen-
téw do pobliskiej miejscowosci...

Opowiesé Krwawego Noza,
szamana plemienia Diugich Ostrzy

0 €O tu choodzn?

Wszystko zaczeto sie rok temu, gdy Herman
Stadke, szanowany czarodziej, a w rzeczywisto-
$ci demonolog, znalazt pewna starg mape. Zazna-
czona byta na niej wioska plemienia goblinéw, zo-
wiacego si¢ Diugimi Ostrzami. Mag styszat kiedy$
o nich interesujace opowiesci. Podobno stwory
przechowywaty jaki§ potezny artefakt zwigzany
z ich religia. Demonolog nie byt pewien tych in-
formacji, nie miat tez zielonego pojecia o religii
goblinéw, ale postanowit troche poszperaé¢ w sta-
rych woluminach traktujacych o rasie zielono-
skérych. To, co znalazt, przekonato go, ze warto
ich odwiedzi¢. Jak postanowit, tak uczynit, jednak
jako osobnik niecierpliwy oraz przekonany o wia-
snej potedze, na wyprawe wybrat si¢ sam, na
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dodatek zimg (przez niektérych nazywana pdZniej
,»,Zzima stulecia”).

Stadke zdotat wykras¢ artefakt, ale przecenit
swoja moc. Stary goblinski szaman zdotat zra-
ni¢ latajacego wierzchowca demonologa. Bestia
szybko stracita sity i padta. Czarownik wym-
knat si¢ pogoni, ale znalazt si¢ w nieprzyjem-
nej sytuacji. Noc, trzaskajacy mréz, a do naj-
blizszego miasta tydzien drogi. Nie przezyt,
zamarzt p6t dnia drogi od miasta, z ktérego wy-
ruszaja Smiatkowie...

Tymczasem Duze Gardlo, wdédz Dtugich
Ostrzy (jak na goblina, bardzo inteligentny)
w ciaggu zaledwie kilku dni zdotat stworzy¢ lu-
Zna konfederacje pigtnastu plemion i stang¢ na jej
czele. Zuchwata zbrodnia ludzkiego czarodzieja
wymagala zemsty. Blisko trzy tysiace zielono-
skoérych ruszyto na §wieta wojne. A jak to w zy-
ciu bywa, ich droga dziwnym trafem juz wkrot-
ce skrzyzuje si¢ ze szlakiem naszych dzielnych
awanturnikow.

W OROOZE

W normalnych warunkach do miejscowosci,
ktora jest celem podrézy, Smiatkowie dotarliby
w dwie doby. Teraz jednak potrwa to dtuzej — ja-
kies$ pig¢, sze$¢ dni. Prawie caty czas pada $nieg.
Mistrzu, musisz u§wiadomié swoim graczom, ze
konie bytyby jedynie zbednym balastem! Snie-
gu jest tyle, ze zapadalyby si¢ po brzuchy. Naj-
lepszym rozwigzaniem byloby uzywanie spe-
cjalnych rakiet (-10 od WW i-20 od Inicjatywy,
SZ spada do 3 — bez rakiet do 1), a do transpor-
tu ekwipunku (albo halflingéw) idealnie nadaja
sie sanki.

Pod koniec pierwszego dnia podrézy awantur-
nicy odnajda zamarznigte zwtoki Hermana Stad-
ke. Od tej chwili druzyne ngkac zaczna gobliny.
Zielonoskdrzy moga pojawia¢ sie albo wtedy,
gdy Ty, MG, tego zechcesz, albo losowo (rzuty
najlepiej wykonywac co cztery godziny, szansa
wynosi 30%). Noca niebezpieczefistwo spada
(chyba ze druzyna rozpali wielkie ognisko)
i szansa wynosi 15%. Spotkane gobliny to (80%)
k10 stabszych goblinéw (statystyki na koncu)
i k4 weteranéw lub (20%) k20 zwyktych goba-
skow i k10 weteranéw. Goblifiskie patrole poru-
szaja si¢ na wilkach.

Chciatbym, aby$ udowodnit graczom, ze zie-
lonoskérzy potrafig by¢ niebezpiecznym prze-
ciwnikiem. Gobliny nie sa tak ghupie, na jakie
wygladaja. Ujrzawszy, ze przeciwnik jest dobrze
uzbrojony, raczej nie zaatakuja w samobdjczej

. i T

p—

szarzy. Beda krazy¢ wokoto, wykorzystujac
szybkos§¢ wilkdw, strzela¢ z tukéw lub ciskac
krétkimi oszczepami. Co jaki$§ czas, jeden —
najwyrazniej $mielszy (czytaj glupszy) — szyb-
ko podjedzie, probujac zadaé cios toporkiem, po
czym btyskawicznie odskoczy.

Od czasu do czasu grupa moze zamiast gobli-
néw spotkaé wygtodniata watahe wilkow (k20).
Zwierzeta sg oszalate z gtodu i bez wahania zaa-
takuja. Tutaj walka toczy¢ si¢ bedzie do §mierci
— wilkéw lub postaci.

Dla urozmaicenia scenariusza mozesz witracic
inne spotkania, lepiej jednak, aby nie dochodzito
w ich trakcie do walki (w przygodzie jest jej juz
wystarczajaco duzo). Moze to by¢ wycieficzona
sarna, tak staba, ze nie jest nawet w stanie ucie-
kaé¢; grupa poranionych straznikéw drég,
zmierzajacych z jaka$ misja do miasta, z ktérego
wyruszyta druzyna, i cokolwiek zechcesz. Jedno
zdarzenie wydarzy si¢ na pewno. Bohaterowie nat-
kna si¢ na zwloki Hermana Stadke.

tRUp

Na martwego czarodzieja druzyna natknie
si¢ pod koniec pierwszego dnia wedréwki. Bliz-
sze ogledziny pozwolg stwierdzié, ze na ciele nie
ma zadnych ran, nieszcze$nik po prostu za-
marzt. Jezeli kto§ potrafi wykrywaé magie,
stwierdzi, ze od trupa wrecz nig promieniuje.
Najbardziej magicznym z posiadanych przezen
przedmiotéw wydaje si¢ by¢ prymitywny, krze-
mienny néz. Poza tym jest tam jeszcze kilka ma-
gicznych cudeniek:

* pierScien z rubinem: zwigksza ilo§¢ punktow
magii o 15;

* grebrny pierscien z topazem: po wypowiedze-
niu hasta ,,prowadz”, wskazuje posiadaczowi
droge do najblizszej ludzkiej osady;

* misternie rzeZbiona laska z dgbowego drewna:
zmniejsza o potowe obrazenia, ktére posiada-
czowi zostaty zadane za pomoca magii;

* brosza w ksztalcie smoka: po wypowiedzeniu
stéw ,.,rozjasnij ciemno$¢” dookota posiadacza
pojawia si¢ Swietlista sfera o promieniu 15
metrow.

Zostat jeszcze ndz. Jest to przedmiot bardzo po-
tezny, ktérego moc moze zaktécié rownowage ko-
lejnych prowadzonych przez Ciebie przygdd, dla-
tego powiniene$ (oczywiscie tylko wtedy, gdy
magianoza wyda Ci si¢ zbyt silna dla Twojej dru-
zyny) wymys$li¢ jakis sposob, aby im go zabra¢ na
koricu scenariusza.

g |
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Moce noza:

gdy posiadacz uzywa go w walce z goblinami,

to kazdy z przeciwnikéw musi wykonac test

strachu. Jesli test si¢ nie uda, goblin ucieka

w panice i nic (nawet satatka ze Slimakéw) nie

zmusi go do powrotu;

* podwaja zadawane obrazenia, a kazdy goblin

nim zraniony natychmiast ginie;

posiadacz staje si¢ catkowicie odporny na strach

i grozg;

jezeli posiadaczem jest czarodziej, to jedzac

migso goblindw, odzyskuje punkty magii (za

kazdy kilogram 10);

raz w miesigcu posiadacz noza moze zestac cza-

sowy obted na wybrang osobe. Ofiara broni si¢

testem na SW. W przypadku niepowodzenia
przez (k6) miesigcy cierpi na demencje;

* raz dziennie, po wypowiedzeniu hasta w jezy-
ku goblinéw (mozesz wymysli¢, co to za hasto)
n6z moze otworzy¢ szczeling w ziemi. Po-
wierzchnia tej szczeliny to 100 m2, a glebo-
kosc... To odkryja duchy tych nieszcze$nikow,
ktérzy do niej wpadna;

* posiadacz noza ma 30 punktéw magii wigcej.

*

To wszystkie cechy tego magicznego oreza.
Oczywiscie, o ile bohaterowie nie zidentyfikuja
g0, to nie beda nic o nim wiedzieli. Moze si¢ zda-
1zy¢, ze w druzynie, ktéra prowadzisz, nie bedzie
zadnych oséb mogacych wykrywaé magie. Aby
by¢ pewnym, ze gracze wezma ndz ze soba,
umies¢ na nim kilka Swiecacych znakéw (co$ na

ksztatt rundéw). Nie znam gracza, ktéry nie pota-
komitby si¢ na taki przedmiot...

zajazd
SZARY WEOROWIEC

Twoja druzyna przeszia juz wiele. Strach, cia-
gle ataki goblindw, przejmujace zimno, bdl ran
i odmrozen, brak snu. Jednak cel jest juz w zasiggu
reki. Wieczorem przedostatniego dnia wedrowki
bohaterowie dotrag do gospody (wykorzystaj pla-
ny typowego zajazdu). Zewnetrzne, wykonane
z drewna ogrodzenie zostalo zniszczone, wszedzie
widac §lady wilkéw i goblinéw. Ale w jednym po-
mieszczeniu $wieci sig Swiatto, a §lady krwi i kil-
ka beltow na dziedzificu frontowym sugeruja, ze
wewnatrz moze nie byc¢ jeszcze zielonoskérych.
I rzeczywiscie, kilka atakéw goblindw zostato od-
partych, a obroficy — pracownicy zajazdu i kilku
gosci — zabarykadowali si¢ w jadalni i gabinecie.
Jest jeszcze na tyle jasno, ze Smiatkowie nie zo-
stang pomyleni z goblinami i po kilkunastu ner-
wowych sekundach drzwi si¢ otworza. Przed Toba
trudne zadanie. Musisz odegra¢ wiarygodnie stra-
ch i napigcie przebywajacych w zajezdzie ludzi.
Czgs¢ oblezonych chee uciec z budynku i prébo-
wac doj$¢ do najblizszego miasta (tego samego,
do ktérego zmierzaja postaci), cze$¢ zas woli
zosta¢ na miejscu i broni¢ si¢ do korica. Bedziesz
musial umiejetnie wciagnac¢ bohateréw w dys-
kusje. Wnetrze zajazdu jest suche i ciepte, opatu
i zywnos$ci wystarczy na diugo, ale czy uda sig
caly czas odpiera¢ ataki zielonoskérych? Tym
bardziej, ze niewiele z bedacych w budynku oséb
ma doswiadczenie wojskowe.

OBRONCY
otto strad

Otto to wysoki, postawny mezczyzna ze sporym
brzuchem. Jest wiascicielem zajazdu i jednocze-
$nie barmanem. Niewiele mowi, teraz za$ jest bar-
dzo przygnebiony, bowiem gobliny zabity mu sy-
na, Mathiasa. Twierdzi, ze proba dojscia do miasta
jest skazana na niepowodzenie. Nie chce straci¢
dorobku calego zycia, woli zosta¢ i walczyc¢.

maRrta strad

Marta to zona Ottona. Jest niska, cichg kobietg.
Ciagle ptacze, boi sig strasznie, ale we wszystkim




stucha me¢za. Niewiele wigcej mozna o niej powie-
dzie¢. Jedno jest pewne — do niczego w walce si¢
nie przyda.

eliza strad

Dwudziestodwuletnia cérka Ottona. Jest ni-
ska, odrobing zbyt blada, ale uroku dodaja jej
dtugie, jasne wlosy. Wydaje si¢ by¢ bardzo opa-
nowana. Boi sig, ale nie pozwala, aby strach
przejat nad nig kontrole. W tej chwili pomaga
doktorowi Gustavowi zajmowac si¢ rannym.
Jest jej wszystko jedno — réwnie dobrze moze
uciekad, jak i broni¢ zajazdu (bardzo denerwu-
je to jej ojca).

Jan strad

Szesnastoletni syn witasciciela. Chtopiec jest
wyroS$niety jak na swéj wiek, przypomina tro-
che ojca. Jest blady ze strachu, zaczat si¢ tez tro-
che jakaé. Przed oczami wcigz ma dramatyczng
sceng Smierci brata. Nie chce umieraé, najchet-
niej uciekiby z zajazdu, ale boi si¢ sprzeciwic
ojcu. Jego zadaniem jest wypatrywanie przez
okno goblinéw.

BRUNO, JURGEN, TOBIAS

Ta tréjka to bracia, ktérzy u Ottona pracujg ja-
ko pachotkowie i chlopcy stajenni. Czwarty
brat, Hans, zostat raniony strzala i lezy teraz nie-
przytomny. Cata tréjka jest zbyt gtupia, by sie
ba¢. Przytakuja wszystkiemu, co powie ich pra-
codawca; uzbrojeni w widty czekaja na rozwdj
wypadkow.

1zolda BrRAUN

Trzydziestoletnia, dosy¢ bogato ubrana kobie-
ta. Brazowe wiosy ma spigte w pokaznych rozmia-
réw kok, a gdy si¢ odzywa, wida¢, ze nawykta do
wydawania polecen (teraz jednak stychaé¢ w jej
glosie nutke paniki). Kilka godzin temu stracita
meza, Johana. Nie kochata go, ale ta $mier¢ bar-
dzo nig wstrzasneta. Johan byt kupcem i zostawit
jej catkiem spory majatek (z czego sig cieszy), ale
teraz jej zycie wisi na wiosku (co jg przeraza). Be-
dzie prébowata wykorzysta¢ druzyne do ochrony
wlasnej osoby. Zaoferuje pokazng sume za jak naj-
szybsze doprowadzenie jej do najblizszego mia-
sta. Najchetniej wyruszytaby natychmiast. Jezeli
gracze si¢ zgodza, to bedg mieli bardzo niesym-
patyczna pracodawczyni¢. [zolda kaze im nies¢




swoje tobotki (wszystkie konie juz padty), zacznie
narzekac, ciagle namawia¢ bohateréw na chwilg
odpoczynku — jednym stowem: koszmar. Do nég
pani Braun tuli si¢ jej cérka, Dominika. Jest to
dziecko zastraszone przez matke, malomdéwne
i nad wyraz bojaZliwe.

herman radke

Herman jest ochroniarzem pani Izoldy. To ni-
ski, krepy prostak o czerwonej gebie i kilkukrot-
nie ztamanym nosie. Gdy zobaczy, ze kto$ z dru-
zyny jest dobrze uzbrojony, od razu stanie si¢
jego przyjacielem. Herman ma dziwng przypa-
dios¢: co jaki§ czas
otwiera okno i pluga-
wymi stowy przeklina
gobliny. Zazwyczaj
drze si¢ do pustego la-
su. Stara si¢ wygladaé
i zachowywac jak twar-
dziel. Podobnie jak je-
go pani, chcialby prze-
drze¢ si¢ do miasta.

stefan
KARBGRANER

Starszy mezczyzna
wygladajacy na range-
ra. Caly czas zuje su-
szone migeso, ktére kroi
wielgachnym nozem
myS$liwskim. Stefan jest
traperem i umie poru-
sza¢ si¢ w dziczy. Pro-
ponuje, ze znanymi tyl-
ko sobie $ciezkami
doprowadzi wszystkich do miasta. Prawda jest nie-
co inna. Ta szumowina nawet nie wie, co oznacza
stowo ,,sumienie”. Drari chce wyprowadzi¢ wszy-
stkich na manowce, tam zostawic i wrécic za kil-
ka dni, aby ograbi¢ zamarznigte ciata. Jezeli
zorientuje si¢, ze w druzynie jest kto§, kto praw-
dopodobnie zna si¢ wedréwkach po lesie, szybko
wycofa swoja propozycje.

Ggustav wolf

Gustav to bardzo dobry medyk. Jest niskim
mezczyzng koto czterdziestki, wyglada dosy¢
$miesznie, gléwnie za sprawa duzego nochala

i dwakro¢ wigkszych sumiastych waséw. Jezeli
druzyna begdzie potrzebowata pomocy lekarskiej,
to lepiej nie mogta trafi¢. Gustav jest rozsadnym
cztowiekiem, zdajacym sobie sprawe, jak ryzy-
kowne jest wyjscie z zajazdu. W dyskusji popie-
ra wiasciciela.

Gdy medyk zajmuje si¢ ranami bohateréw, Jan
krzyczy, ze gobliny wrécity. Rzeczywiscie, okoto
dwudziestu wilczych jeZdZcow krazy na skraju la-
su. Kiétnia migdzy dwoma grupami wybucha ze
zdwojona sita. Najgtosniej krzyczy Izolda Braun,
zarzucajac wszystkim zmarnowanie wybornej oka-
zji do ucieczki. Gobliny jednak nie atakuja. Na ra-
zie. Wszystkich ogarnia czarna rozpacz. Nawet
Herman rzadziej popisuje si¢ przeklenstwami.
Godziny mijaja i nic si¢
nie dzieje. Czyzby go-
bliny odjechaty? Odpo-
wiedz przychodzi przed
czwartg rano. Szaman
zielonoskdrych czarem
Uderzenie rozbija $cia-
ne, a horda goblindw
wdziera si¢ do $rodka.
Ilu bedzie atakujacych,
zalezy tylko od Ciebie.
Podobnie ma si¢ sprawa
z walka. Najlepiej, jeze-
li z potworami $ciera¢
si¢ beda tylko bohatero-
wie (chodzi o rzuty).
Poczynania pozostatych
obroficow  wystarczy
tylko opisywaé. Kto
z pozostatych przezyje
(czy w ogole ktos prze-
zyje), zalezy od Twojej
decyzji.

ostatni dzien

Zatézmy, ze awanturnicy przezyli oblezenie
i ruszyli w dalsza droge. Ostatniego dnia gobliny
pojawiac si¢ beda znacznie rzadziej. Dzieje si¢ tak
z prostego powodu. Cata armia zielonoskérych
dzigki magii kilku szamanéw kieruje si¢ doktadnie
na druzyne, nie musi wigc rozsytac patroli. Radze
graczom, aby si¢ pospieszyli. Jesli spotkaja jakie$
gobliny, beda to mate grupki maruderéw.

W koricu druzyna wychodzi z lasu na pokry-
ta $niegiem réwning. Jakie$ trzy kilometry przed
nia bieleja mury miasta. Udato si¢! Wyobrazam
sobie ucieszone mordki Twoich graczy. Koniec,
przezyliSmy kolejna przygode. Ciekawe, ile




bedzie punktéw doswiadczenia? Nie tak szybko.
Spraw, aby okoto kilometra od muréw miasta
ktory$ z bohateréw odwrdcil sig. Jak zareaguje
na widok dwutysigcznej armii goblindw, wyjez-
dzajacej z lasu?

Miedzy drzewami roi si¢ od zielonoskérych,
stychaé szczek metalu i krzyki pedzacych gobli-
néw. Na pewno awanturnicy rzucg si¢ do szalen-
czej ucieczki. Wykonaj teraz kilka fikcyjnych
rzutéw, kaz tez rzuca¢ graczom. Caty czas powta-
rzaj im, jak cigzko biegnie si¢ przez siggajacy ko-
lan $nieg. Niech ktéry$ $Smialek, najlepiej ten naj-
wolniejszy, przewrdéci si¢ kilka razy i zostanie
daleko w tyle. Ciekawe, czy kto$ po niego wroci?
Na murach zagrzmig dziata, z otwartej bramy wy-
biegng zbrojni, a gobliny beda coraz blizej, bli-
zej niz ewentualna pomoc. Nie bdj sig, nie zamie-
rzam kaza¢ Twoim bohaterom walczy¢. Pedzacy
zolnierze zdaza zatrzymac napastnikéw, a druzy-
na zdota dotrze¢ do muréw miasta. Gdy bedzie
juz bezpieczna, na btoniach rozpocznie si¢ regu-
larna bitwa.

ostatnich stow kilka

Dotarcie do miasta koficzy przygode, punkty
doswiadczenia rozdziel wedtug wlasnego uznania.
Ja sugerowalbym, aby najbardziej liczyto si¢ od-
grywanie postaci (pod warunkiem, ze nie jest to
prosty najemnik), walka zeszta za$§ na dalszy
plan. Prowadzac, pamietaj, aby kazde spotkanie
z goblinami byto inne. Skup si¢ na przedstawia-
niu zimowego krajobrazu, opisz par¢ oddechu,
zmeczenie walka, krew na $niegu. Takie szcze-
goliki decyduja o odbiorze scenariusza — a ja, ja-
ko jego twérca, chciatbym, aby zostat on odebra-
ny jak najlepiej.

odmrozenia

Zasady odmrozen pozwolitem sobie pozyczy¢
(odrobinke je jedynie modyfikujac) od pana Ra-
fata Nowocienia ze scenariusza ,,Krélowa Sniegu”.
Mam nadziejg, ze pan Nowocien nie bedzie miat
mi tego za zle.

Test odmrozen powinno si¢ przeprowadzaé
dwa razy dziennie. Pierwszy raz wieczorem, po
catym dniu marszu, drugi raz rano, po nocy spe-
dzonej na mrozie. Modyfikatory do testu Wt sa
nastepujace:

Jezeli posta¢ posiada ciepte futro, czape, jed-
nym stlowem — ciepte ubranie — to modyfikator
wynosi +20, ale za kazdy punkt metalowego

pancerza postac¢ otrzymuje -5 (kumulatywne) do
Wt. Efektem niepowodzenia pierwszego testu jest
utrata 1 punktu Zw i na nastepne k10 godzin WW
i US spadajg o 10. W przypadku drugiego nie-
powodzenia postac traci k4 punkty Zw oraz na-
bawia si¢ matego odmrozenia, np. ucho, palec
(WW i US jak wyzej, ale permanentnie). Kolej-
ne niepowodzenie oznacza utrate k6 punktéw Zw
i powazne odmrozenie, np. noga. W tym przy-
padku konieczna jest niestety amputacja, ponad-
to wspdtczynniki takie, jak Sz, WW, US i Zr spa-
daja do potowy, a ataki do jednego, wszystkie
inne procentowe —010. Czwarte niepowodzenie
oznacza $mier¢ z zimna.

BOhaterowi€ nie€zalezni
slaBy GoBLIN

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INt Op SW Ocd
4 35 2533 731 18 18 18 18 28 18

Umiejetnosci: Jezdziectwo (na wilkach)
Ekwipunek: Maczuga, krétki tuk albo kilka krét-
kich oszczepow

GOBLIN Weteran

SZWWUSSWrZw I A Zr CP Int Op SW Ocp
4 43 3943 835234 34 18 28 38 18

Umiejetnosci: Jezdziectwo (jak wyzej)
Ekwipunek: Top6r, néz, krétki tuk

s$zaman GOBLINOW

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INt Op SW Ocd
4 25 2533 745137 3729 39 47 B

Umiejetnosci: Leczenie ran, Medytacja, Postuch
u zwierzat, Rozpoznawanie ro$lin, Rzucanie cza-
réw —magia kultowa poz. 1, poz. 2, Warzenie tru-
cizn, Wrézenie, Wykrywanie magii, Zielarstwo

Ekwipunek: N6z, komponenty do czaréw

Punkty magii: 21

Znane czary:

—magia kultowa poz. 1: Dzwigki, Bagienne
ogniki, Przeklefistwo, Usunigcie przeklenstwa,
Sita walki, Lot, Ztamanie konczyny

— magia kultowa poz. 2: Uderzenie, Powstrzyma-
nie odwrotu
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otto strad: wlasciciel zajazou

SzWWUSSWrZw I A Zr CP INtr Op SW Ocd
3B 441071 497 497 29 37 32 3N

Umiejetnosci: Gadanina, Gotowanie, Rozpozna-
wanie ro$lin, Szacowanie, Targowanie sig,
Zielarstwo

Ekwipunek: Miecz, stary, poobijany hetm, sa-
kiewka z 70 koronami

maRrta strad

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INT Op SW Ocp
3 2 321 541 4 28 24 24 35 28

Umiejetnosci: Gotowanie, Szacowanie
Ekwipunek: Nic godnego uwagi

Jjan strad

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INT Op SW Ocp
4 33 333 645133 428 25 2 7

Umiejetnosci: Bystry wzrok, Opieka nad zwierzg-
tami, Tropienie, Wspinaczka

Ekwipunek: Toporek ( -1 do obrazen), tarcza, wi-
siorek z symbolem Sigmara

eliza strad

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INT Op SW Ocp
4 27 2722 7 46 1 48 37 35 39 49 38

Umiejetnosci: Gotowanie, Taniec, Urok osobisty,
Uwodzenie
Ekwipunek: N6z, apteczka doktora Gustava

BRUNO, JURGEN, TOBIAS

SzWWUSSWrZw I A Zr CP Int Op SW Ocp
4 ¥ 4853 631 3423242929 2

Umiejetnosci: Opieka nad zwierzetami, Postuch
u zwierzat, Powozenie, Wspinaczka

Ekwipunek: Proce, skérzane kurtki, noze, widty
(-1 od obrazen)

1zolda BRAUN

SZWWUS SWrZw I A Zr CP Intr Op SW Ocp
3 2 213 731 47 49 33 3B 47 3
Umiejetnosci: Czytanie i pisanie, Etykieta, Gada-
nina, Mocna gltowa, Przekupstwo, Szacowanie,
Taniec, Targowanie si¢, Uwodzenie
Ekwipunek: Bizuteria (wszystko warte okoto 50
koron), cigzki parasol (-2 do zadawanych obra-
zen), mnéstwo bagazy z réznymi rzeczami,
szkatutka, a w niej prawie 200 ztotych koron

herman radOKe: ochroniarRz

SZWWUSSWrZw I A Zr CP Int Op SW Ocp
4 57 4544 9482357 3HBIJ B

Umiejetnosci: Bijatyka, Cichy chéd w miescie,
Czuly stuch, Jezdziectwo, Ogtuszenie, Powoze-
nie, Rozbrajanie, Silny cios, Specjalna bron —
uliczna, Uniki

Ekwipunek: Kolczuga, sztylet, tarcza, kusza,
miecz, dwa kastety

stefan KARBGRANER: TRAPER

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INtr Op SW O
4 34 4943 934147 34 31 234 7

Umiejetnosci: Cichy chéd na wsi, Rozpoznawanie
roslin, Sekretny jezyk rangeréw, Sekretne zna-
ki drwali, Tropienie, Ukrywanie si¢ na wsi,
Wiostowanie, Wykrywanie kierunku, Wykry-
wanie putapek, Zastawianie putapek

Ekwipunek: Gruby kozuch (traktowany jak lekka
zbroja), topdr, tuk, siedem putapek réznych roz-
miaréw, ekwipunek niezbedny do przezycia
w gluszy, typu: namiot, kociotek itp.

Ggustav wolf: medyk

SZWWUSSWrZw I A Zr CP INT Op SW Ocp
4 24 3232 104 1 67 54 69 47 51 34

Umiejetnosci: Leczenie chordb, Leczenie ran,
Chirurgia, Farmacja, Warzenie trucizn, Rozpo-
znawanie ro§lin, Zielarstwo, Chemia, Czytanie
i pisanie, Etykieta

Ekwipunek: Torba medyczna, miecz
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Elendil |

Ponizszy koncept scenariusza przeznaczony
jest do gry Earthdawn, w zasadzie jednak bez
zadnych przerébek mozna go przystosowac do do-
wolnego $wiata fantasy.

TkEO

W gérach lezacych na wschéd od Krwawej Pu-
szczy znajdujg si¢ trzy, niedaleko oddalone od sie-
bie wioski. Malutkie to wioski, liczace raptem po
kilkunastu mieszkancow, ale wszyscy miejscowi,
to bardzo zadziorni i zawzieci ludzie. W dodatku
pataja do siebie szczegdlng nienawiscia. Ich pomy-
stowos§¢ we wzajemnym ,,podkladaniu $win“ za-
dziwita juz niejednego podréznego, ktéry (na swo-
je nieszczescie) zawital w te strony. Niektorzy
zainteresowali si¢ nawet Zrédiem tej nienawisci.
Krazy na ten temat wiele réznych opowiesci. Oto
najbardziej wiarygodna z nich (prawie prawdziwa):

Wyzej w gorach kaer si¢ pewien znajduje,
z ktorego to mieszkaricy trzech wiosek sie wywo-
dzq. Kilkadziesiqgt lat temu mieszkaricy kaeru uj-
rzec Swiatto dzienne postanowili. Uczynili takoz,
i w samq pore, bo kilka miesiecy pézniej kaer za-
czqt sie zawalaé. Zatozy¢ nowq siedzibe zapragne-
li i tu pojawily si¢ rdznice. Jedni chcieli na
wzgozach wysoko zamieszkaé, inni przy rzece, jesz-
cze inni na pigknej, lesnej polanie... W kovicu roz-
dzielili si¢ i w oddaleniu zatozyli siedziby swoje.
I kazda z grup zapragneta dla siebie zagarnqgé ca-
tq spuscizne kaeru. Pojawily sie problemy z débr
podziatem, potem kradzieze sig poczety, napasci
i rabunki. Wioski zaczety darzy¢ sie uczuciem nie-
checi gtebokiej, ktora wraz z kolejnymi pokolenia-
mi w zawzietq przerodzita sie w nienawisc.

Niestety, to ,,sielskie” zycie mieszkancéw trzech
sktdconych wiosek niedtugo moze si¢ zakonczyc.
Dybie na nich okrutna grupa fowcéw niewolni-
kéw, banda orkéw lub inna grupka rzezimie-
szkéw (Mistrzu Gry, wymysl cos, co najlepiej be-
dzie pasowato do Twojej kampanii), ktéra ma nad
mieszkancami sporg przewage liczebna.

I tu pojawia si¢ dzielna druzyna bohateréw,
ktéra na szczescie (badz nieszczescie) stanie na

drodze ztoczyncéw i uratuje (badZ nie) zamieszku-
jacych wsie ludzi.

PRZYBYWAMY!

Twoja w tym gltowa, Mistrzu Gry, aby druzyna
dowiedziala si¢ wczesniej o planach rzezimie-
szkéw i zechciata ostrzec i poméc mieszkaficom
wiosek. Bohaterowie moga wczesniej natknac sie
na kilku bandytéw (np. mata potyczka, badZ za-
targ) lub podstucha¢ jaka$ rozmowe... mozliwo-
Sci jest naprawde wiele. Moja druzyna dowiedzia-
ta sie o planach towcéw niewolnikéw w trakcie
ucieczki z niewoli. Ty zapewne znajdziesz swoj
sposéb, ktéry bedzie Ci najbardziej odpowiadat.

TROJIKAT NIENAWISCI

Wioski leza w dolinie niewielkiej rzeczki i s3 od-
dalone niecate dwie mile od siebie. Po przybyciu
do jednej z nich bohaterowie zapewne zaczng na-
ktania¢ mieszkancow do ucieczki. Niestety, ci sa
wiasnie w trakcie kolejnej wojny z jedng z sgsie-
dnich wiosek, a poza tym ani mysla opuszczac swej
ziemi (,, Nasi dziadowie tu zyli, pradziadowie i ich
dziadowie. Nie opuscim ich dzieta, ktére robili te-
mi recami... ). Druzyna szybko zorientuje si¢ w sto-
sunkach panujacych pomiedzy wioskami. Zapew-
ne zechce porozmawia¢ z mieszkaricami wszystkich
trzech. Wszedzie ustysza to samo. Podsycana przez
starszych §lepa nienawis¢, ktéra przestania zdrowy
rozsadek (,, O tak! Niech ich te zbdje spalg, my so-
bie poradzimy*). Nasi herosi wiedzg, ze tylko
wspdlnymi sitami mozna si¢ obroni¢ i wiasnie na
tym bedzie polega¢ ich zadanie.

WSZYSCY RAZEM

Druzyne czeka cigzka robota. Musza przekonac
miejscowych, by razem staneli do obrony. A trud-
nosci jest naprawde duzo.

— Gdzie si¢ broni¢? — najpewniej w jednej
z wiosek, a mieszkafcy ani mysla ruszac si¢ ze
swych siedzib (,,7ak! Pojdziem tam, a oni nam tu
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— EARTHDAWN

domostwa spalg, bedziem na ich tasce, zdani na
ich kpiny i nienawis¢! Nie ma mowy! Niech sami
tu przyjdq. My ich <<ugoscim>> jak nalezy*).

— Musza pokona¢ trudno$ci zwiagzane z wcigz
trwajacym wyscigiem na czynienie §winstw. Pod-
palona stodota, zniszczone drzewka w sadzie,
skradziona z pastwiska krowa.

— Muszg pokona¢ wzajemng nieche¢ i nieufnos¢
— jest to szczeg6lnie wazne, kiedy uda si¢ im juz
(miejmy nadziej¢) zebra¢ wszystkich razem. Niechet-
ne sobie grupy nie zamierzaja odpuscié ,,przyjemno-
$ci dokopania“ innym. Druzyna bedzie musiata za-
zegnywac wybuchajgce co chwila konflikty.

—Majac na uwadze fakt, ze sa na szczycie wrza-
cego wulkanu, musza jeszcze zorganizowac obro-
ne przed bandytami. Tylko kilku miejscowych po-
trafi postugiwaé si¢ bronia, paru umie strzelac
z tukéw, no i prawie nikt nie ma pojecia o dyscy-
plinie i taktyce obronne;j.

—Jezeli jeszcze bardziej chcesz umili¢ graczom
zabawe, wprowadZ szpiega. Czlowieka, ktory
mieszka tu od niedawna (jakie§ dwa miesigce)
i doskonale wie o zblizajacym si¢ ataku. Cztowie-
ka, ktéry zostat tu specjalnie przystany by zasy-
milowac si¢ z miejscowymi i wybadac¢ sytuacje.
Szpieg idealnie pasuje do towcéw niewolnikow,
ktérzy to dokladnie planuja swoje posunigcia.
Oczywiscie bedzie si¢ starat zyskaé¢ zaufanie bo-
hateréw, aktywnie pomaga¢ w przygotowaniu do
obrony, a po kryjomu informowa¢ swych ziom-
kéw o wszystkim co si¢ dzieje.
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Druzyna ma niewiele czasu (tylko trzy dni) na
zorganizowanie skutecznej obrony. Od Ciebie,
Mistrzu Gry, zalezy, czy bedziesz dla nich taska-
wy, jezeli nie zdaza przygotowac jej nalezycie. Pa-
mietaj, jeSli wprowadziles§ szpiega i nie zostat on
szybko wykryty przez druzyne, to napastnicy za-
pewne doskonale si¢ orientuja w systemie obro-
ny. Walka ma by¢ ekscytujaca, petna zwrotéw ak-
cji i poswigcenia. Jezeli gracze dobrze sobie
weczesniej radzili to nagrédz ich — pozwdl by atak
si¢ zatamat, druzyna zwyciezyta. To ma by¢ cigz-
ki béj, po ktérym gracze maja mieé¢ satysfakcje
i poczucie spetnionego obowigzku. Jesli za$ nie
radzili sobie zbyt dobrze, to zapewne nie udato im
si¢ zorganizowac obrony. Wtedy... ¢z, takie jest
zycie... prawo dzungli — silniejszy zwyci¢za. Ty
zdecydujesz, Mistrzu Gry, co z nimi uczynisz.

ZAKONCZENIE

Gdy bohaterowie zwycigza, zyskaja zagorza-
tych sprzymierzencéw. Zapewne zostanie wyda-
na uczta na ich czes¢, etc... Ich imi¢ na trwate za-
pisze si¢ w historii trzech malutkich wiosek
lezacych gdzie$ na krafcu $wiata, w ktérych to
pdzniej zycie powrdci do normy... a moze jednak
nie? Ale to juz zupelnie inna opowies¢...
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POILOVWVWANILE

Koncept scenariusza przeznaczonego do systemu WFRP

RYTUAL

Co trzy lata, gteboko w Lesie Cieni, na wschod
od Middencheim, odbywa si¢ wielkie polowanie.
Polowanie, w ktérym ludzie poluja na ludzi.

Mysliwymi sag wyznawcy Khorne’a, ktérzy
zjezdzaja z catego Starego Swiata. Sa nimi zar6w-
no zadni mocnych wrazen arystokraci, jak i za-
wzigci wojownicy przybyli az z Pustkowi Chao-
su. Mamy tu wigc osobnikéw przeréznej masci
i barwy, dazacych do jednego celu — dostgpienia
boskiego objawienia Khorne’a...

Objawienie osiagna jedynie dopetniajac ry-
tuatu, ktérym jest polowanie na ludzi. I tylko
jeden z nich to osiagnie — ten, ktéry wslawi si¢
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najwieksza ,,walecznoscia”; ten, ktéry upoluje
najwiecej zwierzyny. A zwierzyna jest przednia,
same zdrowe i silne okazy, wyselekcjonowane
i sprowadzone z calego Imperium. Sg nimi twar-
dzi wojownicy, traperzy, myS$liwi, ktérzy z nie-
jednego pieca chleb jedli. Ludzie, krasnoludy, el-
fy... ktérzy nieopatrznie oddalili si¢ zbyt daleko
od swych towarzyszy...

A ZNOWU
WDEPNELISMY...“

Jak juz si¢ domyslasz, szlachetny Mistrzu Gry,
proponuje¢, aby Twoi gracze zostali zaszczyceni
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niewatpliwg przyjemnosciag wzigcia udziatu
w owym polowaniu. Oczywiscie jako zwierzyna...
Problem schwytania graczy pozostawiam To-
bie — znasz ich doskonale i wiesz, jak najlepiej
ich podejs¢. Ja wykorzystalem pewien drobny
zatarg z miejscowym wiadyka, ktéry przypad-
kowo okazal si¢ organizatorem catej imprezy.
Druzyna ma zosta¢ schwytana, a wszyscy boha-
terowie pozbawieni przytomnos$ci (zeby nie
podgladali). Potem organizatorzy zajma sie
przygotowaniem zwierzyny...
Bohaterowie budza si¢ na pola-
nie, wokoto mroczny las, ciemna
noc. Sg ograbieni z ekwipunku,
jeno w koszulach i spo-
dniach. Wokét nich stoja
milczacy, grozni wojow-
nicy. Obok, na ziemi, sie-
dzi kilkunastu innych
zawadiakéw, réwnie
zdziwionych i prze-
razonych jak boha-
terowie. Wszystkim
zostaje przedsta-
wiona sytuacja
w jakiej si¢ znalezli
— czyli: ,,niezmier-
nie si¢ cieszymy
z faktu, Ze macie
zaszczyt uczestni-
czy¢ w tak donio-
stym wydarzeniu, ja-
kim jest ten rytuat...
Zostaliscie obsadze-
ni w giéwnej roli,
czyli w roli zwierzy-
ny...“. Chwile pdzniej
zostaja wypuszczeni
do lasu. Mysliwi rusza-
ja w poscig po uptywie 30
minut.

POLOWANIE

Teraz gracze beda musieli wykazaé si¢ pomy-
stowoscig i wspétpracg. Nie maja zadnej broni, po-
zostaje im jedynie ich wiedza, umiejetnosci i odro-
bina szczescia...

Wigkszos$¢ ,,zwierzyny* idzie w rozsypke, sa-
dzac (zreszta stusznie), ze w pojedynke bedzie tru-
dniej ich wytropi¢. Nie wiedzg jeszcze (ale nie
trzymayj graczy zbyt dlugo w niepewnosci), ze sa
doskonale wyczuwani przez kazdego z mysli-
wych. Kazda z ofiar ma wypalony na piersi

magiczny tatuaz, ktéry sprawia, ze sa wyczuwa-
ni przez wyznawcéw Khorne’a. Dodam, ze usu-
nac ten tatuaz mozna tylko potgzna magia...

Na szcze$cie, myS$liwi poluja w pojedynke,
a i miedzy nimi dochodzi do utarczek (co bardziej
sprytni wola poczekad, az inny uzbiera troche glow
i zdradziecko go ustrzeli¢). Dodatkowo mozesz po-
stawi¢ na drodze bohateréw ruiny jakiego$ miasta,
badZ $wiatyni, w ktérych to moga co$ znalez¢ (zar-
dzewialy miecz lub peknigta, drewniana tarcze)

Mysliwi sa naprawde twardzi, i zeby kazdego
pokonad, trzeba niezlego wspétdziatania i pomy-
stowosci. Nie zapomnij tez o tym, ze prawdo-
podobnie gracze beda ekwipowaé sig
w wyposazenie pokonanych mysli-
wych. Ale przeciez to zaden
problem — sporo z nich jest
przesiagknietych magia chao-
Su... (,, Naprawdeg nie wiedzia-
tes, ze w tym mieczu
byt zaklety demon?
Jak mi przykro...")

Druzyna musi si¢
sporo napracowac, ze-
by przezy¢... Polowa-
nie trwa do §witu (gra-
cze mogg si¢ o tym
dowiedzie¢ w trakcie
przygody). Na koniec
$miatkowie z pewno-
Scig bedg szczesliwi,
kiedy zobaczg pierw-
sze promienie stonica,
badz jakas$ uczeszcza-
na droge.

TO
DOPIERO
POCZATEK..

Jezeli gracze przetrwaja ry-
tual i umkna poscigowi, pozwél im

‘ cieszy¢ si¢ tym faktem. Niechaj beda dumni...

Oczywiscie, Ty wiesz, ze juz w okolicznych mia-
stach i wsiach czekaja na nich listy goricze, poszu-
kuje ich straz miejska calego regionu, a wynajeci
asasini czekaja na odpowiedni moment...

Organizatorzy polowania sg przygotowani na
kazda ewentualno$¢. Kilku z nich jest bardzo
wplywowych, a ich ,,macki* siggaja daleko. Nie
chca dopusci¢, aby sprawa rytualu wyszla na
$wiatlo dzienne, postaraja si¢, aby bohaterowie za-
brali do grobu tajemnice¢ polowania... Tak napraw-
de polowanie dopiero si¢ zaczgto.




TERAPIA SZOKOWA - ,MACKI"!
Joe Abrakadabra

Ulica, na ktorej stales, zamienita si¢ w gabczasta, pokryta zgnilozielonym, Smierdzacym shu-
zem blone. Czujesz, jak zracy Sluz wypelnia twoja nogawke. Pelznie po tydce. Coraz wyzej i wy-
zej. Kiedy dociera do ud, probujesz przelamac ogarniajacy cie strach. Wtedy czujesz, ze...

KRZYK!!! Twéj krzyk!

Znajdujesz si¢ we whasnym 16zku, zlany zimnym potem. Cisza. W powietrzu unosi si¢ tylko
zapach oddanej niedawno uryny. Zaczynasz rozumieé, ze jesli nie zwrocisz si¢ do kogos o po-
moc, koszmar bedzie si¢ ciagna¢ w nieskonczonos¢.

Gracze powinni mie¢ juz za soba przejscia
z Mitami. Rzeczy, ktére widzieli, wstrzasnety ni-
mi. Posypaly si¢ punkty poczytalnosci. Najwyz-
szy czas, by ktérys z nich zaczat odwiedzac psy-
chiatre. Najlepiej, jesli bytby to kto§ z reputacja
i dyplomem, a nie maniak prowadzacy osrodek dla
czubkow. Ktos taki, jak doktor Joel Rubenstein.

Jak Badacze wejda w posiadanie adresu dokto-
ra Rubensteina? Moze polecit go znajomy znajo-
mego? Mozliwe, ze zauwazyt ogloszenie w gaze-
cie. Najlepiej by bylo, gdyby owo Zrédio
informacji dato jednoczesnie do zrozumienia, iz
maja do czynienia z fachowcem. Mieszka w du-
zym apartamencie, ktérego wnetrze jest urzadzo-
ne skromnie, ale gustownie. Duze okno, z ktdre-
go mozna spoglada¢ na ulicg, biurko, dwa fotele
i praktycznie nic wigcej. Sam doktor wyglada na
jakies 40 lat.Bohaterom ukaze si¢ jako mity i spo-
kojny cztowiek o cieptym u§miechu. Jednym sto-
wem — wzbudzajacy zaufanie. Honorarium, ktdre
pobierze, powinno by¢ wysokie, ale nie przekra-
czajace mozliwosci portfeli naszych milusifiskich.
Daj im odczué, iz forsa, ktéra wydaja, zostanie do-
brze spozytkowana (idzie w koricu o t¢ poczytal-
no$¢, czyz nie?). Motyw cotygodniowych spotkan
mozesz wprowadzic¢ kilka sesji wczesniej, po to,
aby gracze przywykli do doktorka. Najlepiej by
bylo, gdyby sesje te nie miaty zadnego zwiazku
z Mitami (to wcale nie jest takie trudne, jak si¢ wy-
daje). By¢ moze wtedy postaci poczuja si¢ pew-
niej i silniej (a o to uczucie wtasnie nam chodzi).

Stoisz w gabinecie doktora. Méwi co$ do Cie-
bie, jednak przestajesz go stysze¢. Spoglgdasz
przez okno. W dole ludzie-mréowki pedzq i gna-
Ja do swoich prac, doméw, zajeé. Zgietk miasta
tutaj nie dociera, potrafisz jednak go sobie do-
brze wyobrazié. Ten przerazajqcy diwigk towa-
rzyszqcy Twemu Zyciu od chwili urodzenia.
Wieczny wyScig. Pogori za rzeczq, ktdrej nikt nie
rozumie do korica. Teraz jednak jesteS tutaj.
W tym cichym pokoju. Razem z czltowiekiem,

ktory Cig rozumie. Wystucha. W koricu mozesz si¢
przed kims otworzyc...

Jak wygladaja owe spotkania? Jest to szczera
rozmowa w wygodnych fotelach. Doktor bedzie
robil, co tylko moze, by panujaca w pomieszcze-
niu atmosfera byta jak najcieplejsza i wypetniona
zaufaniem oraz zrozumieniem, tak by jego pacjen-
ci mogli si¢ swobodnie otworzy¢. Rubenstein be-
dzie sig staral wycisnaé z bohateréw jak najwie-
cej informacji. Tajemnicy terapii, jakiej planuje
uzy¢ na pacjentach, Rubenstein nie wyjawi. Nie
wierzy oczywiscie w ani jedno stowo Badaczy, do-
tyczace rzeczy, z jakimi si¢ spotkali. Uzna to za
réznego rodzaju omamy spowodowane stresuja-
cym trybem zycia albo co§ w tym stylu. Zamie-
rza na poczatku przestraszy¢ postaci, by pdzniej
pokaza¢ im, iz caty ten horror, w ktérym uczest-
nicza, jest tylko wytworem ich wyobrazni. Jakim
sposobem? Na przyktad, bedzie probowat podto-
zy¢ gumowq macke, ktéra w pierwszej chwili po-
winna przerazi¢ bohateréw. Jesli jednak zbadaja
ja blizej, odkryja prawde (,,Hej! To tylko gumo-
wa macka!!!”) i zaczng watpié, czy to, co rzeczy-
wiscie widzieli, byto prawdziwe. Przynajmniej tak
to wszystko na poczatku miato wyglada¢. Niektére
sposoby doktorka:

— Wynajmie jakiego$ zebraka, ktéry betkoczac
1 szurajac noga, ma przej$¢ si¢ pod oknem bo-
hateréw. Najlepiej w nocy. Ztapany, nie powi-
nien nic powiedziec.

— Klamke¢ przy drzwiach do mieszkania oraz
podloge wysmaruje jakim§ zielonym $§luzem.

— Utozy szlauch w miejscu, w ktérym wygladaé
bedzie jak wystajaca zza rogu macka.

W tym momencie Mistrz Gry powinien impro-
wizowaé. Wymysla¢ wiasne sposoby, jakimi dok-
tor Joel Rubenstein mégt Badaczy przestraszyc.
Wazne jest, by po zbadaniu tych rzeczy, Odkrywcy
zaczeli watpi¢ w to, co widzieli. I dopiero wtedy, gdy
zaczng ,,zdrowie¢”, rzeczy skomplikuja si¢ jeszcze
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bardziej. Joel Rubenstein skrzetnie zapisywat
réznego rodzaju informacje na temat bohateréw.
Po to, by pézniej wszystko analizowaé. Poszuku-
jac danych o pacjentach z podobnymi objawami,
trafit w korficu na archiwum innego psychiatry,
Dana Rasplera.

Joel z zatozonymi na karku rekoma wypoczywat
w fotelu i zastanawiat sig, co Angelica wiozy dzi-
siaj. Miat nadzieje ze ten czarny komplecik. Jego
fantazjowanie przerwat glos sekretarki, zabiera-
Jacej jakie$ dokumenty z jego biurka.

— Wzigt sie pan za akta Rasplera?

— Stucham?

— Pytatam, czy wrzigt sie pan za akta Dana
Rasplera.

— Nie... dlaczego?

— Wydawato mi sieg ze to jego zapiski tu-
taj lezq.

Joel spojrzat na papiery znajdu-
Jagce sig na jego mahoniowym biur-
ku. ,Notatki ze spotkar z tymi §wi-
rami — pomyslat. — Kiedy jeszcze 4™
u niego pracowatam, tuz przed tym P\, =
wypadkiem, zauwazytam podobne 8y,
wyrazy. Straszliwy betkot... dlatego &
utkwit mi w pamieci” . 0 7

L

O Rasplerze styszat tylko od ko- "\

legdw, no i z gazet, kiedy to zdarzyt i

sie ten wypadek (nie tak dawno, T A

/// .,\

okoto tygodnia wczesniej). Otz
pan Raspler wy-  /#= === 7" -
padt z wiasnego mieszkania =~
na pigtym pietrze przez e

o

“ —//—%‘/‘g_

konca legalne. Tam natrafia na co$ wigcej niz si¢
spodziewat. Okazuje si¢, ze Raspler rozpoczat
§ledztwo w sprawie Mitéw na wlasng reke. Na
poddaszu swojego domu, w wielkiej drewnianej
skrzyni pozostawit dziennik, notatki, wycinki
z gazet, przepisane fragmenty z dawno zapomnia-
nych ksiag oraz inne tego rodzaju rzeczy. Raspler
dowiedziat si¢ o Mitach duzo wigcej niz chciatby
wiedzie¢. Dlatego tez swdj dom zabezpieczyt
specjalnymi zakleciami obronnymi. Mylnie sadzit,
iz za dnia jest bezpieczny. Sity, ktére go zabity, sta-
raty si¢ dosta¢ do domu i przeja¢ wszystkie rze-
czy mogace im zaszkodzi¢. Niestety, zaklecie
nadal dziatatlo. Wigc czekaty cierpliwie w pobli-
/\‘, _ zu. Wtedy pojawit
TES e si¢ Rubenstein. Po
pobieznym przejrzeniu notatek,
pan doktor postanowit przetrans-
portowac je do swojego
domu, gdzie w spo-
koju (tutaj atmosfera
wydawata mu si¢ co
\\ najmniej nieswo-
ja) mogtby je
N przeczytac.
A W drodze powrot-
nej jego samo-
chéd atakuja sity
odpowiedzialne
za §mier¢ prawdzi-
wego wiasciciela ku-
fra. Nastgpuje wypa-
dek. Skrzynia znika,
a Joel Rubenstein,
2 /5 cho¢ troche pokie-
4
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Nsy,

zamknigte okno. Policja . _ \\\\‘//, T " ol / reszowany, prze-
okreglita to zdarze- ——— b e Y A zywa. Teraz juz,
nie jako nieszezgSli- | Grmegare gl % . g "wlﬂ wiedzac, iz nie ma do czy-

wy wypadek, gdyz
nie znalezli zadnych dowodéw wskazujacych na

morderstwo lub samobéjstwo. Drzwi byly zam-
kniete od wewnatrz, nikt niczego nie widziat, nikt
niczego nie styszal. Nie byto takze zadnego listu
pozegnalnego. Po prostu pech.

Tak wiec w archiwum, na ktdre natrafit, znalazt
zapis rozmOw z pacjentami Rasplera. Spostrzegt,
iz niektére motywy doskonale pokrywaja sie
z fragmentami ,,wywiadu”, jaki przeprowadzit
z bohaterami. Pojawiaja si¢ jakie§ kluczowe sto-
wa (np. ,,Necronomicon” albo ,,Cthulhu”). Nieste-
ty, materiaty z archiwum urywaja si¢ w potowie.
Rubenstein dowiaduje si¢, iz dom Rasplera stoi
nietkniety i udaje si¢ do niego, spodziewajac sie
odnalez¢ tam drugg potowe tekstéw. Robi to no-
cg, gdyz wtargniecie do czyjego§ domu nie jest do

) s nienia z normalnymi rzeczami,
ktére mégtby racjonalnie wyjasnic,
udaje si¢ do jedynych ludzi, ktérzy mogliby
mu uwierzy¢ — bohateréw. I tu niespodzianka!
Teraz Badacze nie wierza w ani jedno stowo psy-
chiatry. Oni sa przeciez wyleczeni! Poza tym, nie
ma zadnych dowodéw. Nie ma §wiadkow. Na do-
datek — doktor przychodzi do nich w §rodku no-
¢y, zataczajac sie, jakby byt pijany. Jest nadpobu-
dliwy i najwyrazniej rozhisteryzowany. Wyjasnisz
graczom jego majaczenia? To szok spowodowa-
ny wypadkiem i przepracowanie. Przeciez czlo-
wiek przy zdrowych zmystach nie wygadywatby
takich rzeczy. Prawda? Na czym teraz stoimy? Ma-
my ,,zdrowych” Badaczy i ,,chorego” psychiatre.
Cata zabawa dopiero si¢ zaczyna...
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Hubert ,Nog” Szuszkiewicz

skarady. Traktowal bedzie o lojalnosci, jej
granicach oraz o zdradzie. Atmosfera panujg-
ca podczas rozgrywki bedzie gesta od intryg i we-
wnetrznych spiskow knutych przez gtéwna Boha-
terke Niezalezng — prawdziwa femme fatale.
Watkiem pobocznym przygody beda za$ roz-
wazania nad istota zobowigzania i mitosci. Te
ostatnie wymagaja szczegélnego podkreslenia,
gdyz zwykle tatwo przeoczy¢ graczom ,,drugie
dno” opowiesci. Proponuje np. krétka dyskusje
przed i po rozgrywce jako forme eksperymentu
psychologicznego. Sprawdz, Narratorze, czy
Twoje opowiesci potrafig wptyna¢ w jakis sposéb
na postawe graczy i sprobuj wyciaggna¢ wnioski...

Jest to szkielet scenariusza do Wampira: Ma-

BOHATEROWIE

Proponuje dwéch cztonkéw wampirzej koterii.
Przynajmniej jeden z nich musi posiadaé status
umozliwiajacy mu swobodny wptyw na polityke
klanu, do ktérego nalezy, oraz angazowanie si¢
w interesy Rodziny. To Gléwny Bohater prowa-
dzony przez gracza — nazwijmy go Adamem.

Adam to osoba w réwnym stopniu znajaca si¢
na strategii, jak i na praktycznym zastosowaniu
broni. To ,,cztowiek renesansu”, posiadajacy wie-
dze na tematy polityczne, jak i kochanek o znacz-
nej praktyce. Ogélng jednak wizje postaci zosta-
wiam samemu graczowi oraz Narratorowi.

Krzysztof — druga postaé — jest wampirem,
ktéry wplatat si¢ w konspiracyjne dziatania ruchu,
majacego na celu obalenie wiadzy ksiazecej
w miescie. Szybko jednak pomiarkowat, co si¢
wokot niego dzieje, przerazita go utopia gloszo-
nych haset i postanowit si¢ wycofa¢. Skontakto-
wat si¢ wigc z jedyng znang mu osoba spoza spi-
sku — lady Lamig — i zdradzit jej wiele sekretéw
w zamian za opieke podczas nieuchronnego sadu
nad spiskowcami. Zgodzita si¢ bez zastanowienia,
jednak z ledwie skrywanym ironicznym u$mie-
chem. Jesli w roli Krzysztofa obsadzony zostanie
gracz, sesja bedzie ciekawsza, niz gdyby byta nim
posta¢ niezalezna. Jednak posta¢ Krzysztofa be-
dzie musiata zgina¢. Dlaczego i w jaki sposob —
wyjasnienie dalej.

Kolejnym bohaterem — tym razem niezaleznym
— jest wampirza kochanka: lady Lamia. Jej
gtéwnym celem bedzie omamienie Adama

ROKU —

i wykorzystanie jego osoby do realizacji pewnego
przebieglego planu. Jej postawa winna sta¢ w du-
zym kontrascie z prawdziwymi zamiarami, naj-
prawdopodobniej uzyje ona swych ponadprzecigt-
nych umiejetnodci uwodzicielskich. Narratorowi
proponuj¢ wzorowac si¢ na lekturze ,,Niebezpiecz-
nych zwiazké6w” i przedstawionych tam postaci.
W ten czy inny sposéb, Adam powinien zwigzaé
si¢ z lady Lamia wigziami krwi i by¢ przekonanym
o jej dobrych intencjach.

WYDARZENIA

W miescie organizowany jest spisek przeciw
wiadzy ksigcia. Przywddcy konspiracji sa ideali-
stami, za$lepionymi gloszonymi przez samych
siebie hastami. Spisek nie ma szansy powodzenia,
z czego zdaje sobie sprawe lady Lamia, ktéra jed-
nak w swej przewrotnosci udaje poparcie dla wy-
wrotowcéw. Przywddcy nie wiedza, ze jeden ze
spiskowcow — Krzysztof, zdradzajac sekret lady
Lamii, podpisat na nich wyrok...

Ktérego$ wieczora, gdy Adam bedzie dzielit
krew ze swojg kochanka, opowie mu ona o zamia-
rach spiskowcow. Przedstawi cala sprawe ze
szczeg6tami, po czym wyszepcze mu do ucha, ze
daje mu ich wszystkich w prezencie... Adam po-
winien szybko pomiarkowac, ze potozenie kresu
owej sprawie znacznie powigkszytoby jego status
i pozycje wsrdd Rodziny. Jesli nie — Lamia bedzie
musiata mu o tym powiedziec.

Kolejne wydarzenia sprowadzaja si¢ do opra-
cowania przez graczy sposobu zapobiezenia roz-
wojowi konspiracji. Bedzie to pierwszy punkt
kulminacyjny scenariusza.

Rozwigzan jest oczywiscie mnéstwo, wymienie
jednak tylko te najbardziej oczywiste:

* Zdobycie przez bohateréw graczy dowodow
obcigzajacych przywdédcow spisku i ich likwi-
dacja (rozwiazanie polecane — wyjasnienie
dalej).

* Skierowanie catej sprawy na droge oficjalng i zo-
stawienie ,,mokrej roboty” innym.

Krzysztof pomoze w miar¢ swoich mozliwosci.
W okreslonym czasie, bedac obecnym na tajnym
spotkaniu konspiratoréw, uda si¢ w kierunku
drzwi i otworzy je Adamowi, dzigki czemu ten be-
dzie mogt zdemaskowaé przywodcéw. Wywiaze
sie walka, ktéra jednak Narrator powinien przed-
stawi¢ w raczej symboliczny sposéb, by gra nie
zmienita si¢ w krwawa jatke. Proponuje niezbyt
duzg liczbg przeciwnikéw i raczej wysoka inteli-
gencje. Tak czy owak — wszyscy musza zginaé.
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Oprécz Adama do siedziby spiskowcow
przedostanie si¢ tez lady Lamia, o czym jednak nie
dowie si¢ nikt, gdyz bedzie korzystata z wysokie-
go stopnia Niewidocznosci.

Podczas walki wyczulone zmysty Adama wy-
chwyca sposréd zgietku cichy, kobiecy gtos,
moéwigcey jedno wazne stowo: ,,Zamilknij”. Bedzie
to oczywiscie glos lady Lamii.

Podejdzie ona do ukrytego gdzies$ (lub walcza-
cego przeciw niedawnym wspdtpracownikom)
Krzysztofa i ciosem w plecy pozbawi go zycia.
Przedstaw owo wydarzenie graczowi jako abso-
lutne zaskoczenie, napisz wyjasnienie na kartce
przed $miercig. Dziatajac w ten sposdb, lady La-
mia pozbyla si¢ jedynego Swiadka, ktéry mégt po-
wiazac ja z majacymi nastapi¢ wydarzeniami.

Gdy Adam pozbawi zycia ostat-
niego idealiste i zreferuje prze-
bieg wydarzen ksigciu, ten
wyrazi wielki podziw — i tym
samym bohater zacznie sie
cieszy¢ wysokim statusem.
To jednak nie koniec nagréd
dla ambitnego neonaty. Jego
inwencje i po$wigcenie doce-
ni przebywajacy w miescie
Egzekutor i uczyni Adama jed-
nym ze swoich Archontéw.

Tej nocy lady Lamia i Adam
beda wspélnie polowac, oboje
zadowoleni z takiego obrotu
sprawy. Adam jednak nie be-
dzie podejrzewat, ze caty czas
jest przez swa kochanice wyko-
rzystywany.

Czas wyjasnic, o co rzeczywiscie w scena-
riuszu chodzi. Ot6z lady Lamia umozliwita Adamo-
wi objecie funkcji Archonta, przekonujac do tego
samego Egzekutora. Nie byto to zbyt trudne, zwa-
zywszy na zashugi Adama. Nikt nie podejrzewat
wszakze, ze intencje lady nie byly wcale najlepsze...

Planem lady Lamii w rzeczywistosci byto po-
petnienie czynu karalnego prawami wampiréw
i zabronione Szdstg Tradycja. Otdz szukata zemsty
na starszym z opozycyjnego klanu, ktéry w za-
mierzchiej przesztodci upokorzyt ja przed reszta
koterii. Zimna. Wyrachowana lady nie mogta
owej zniewagi puéci¢ w niepamieé, wiec postuzy-
fa si¢ podstepem.

Samo pozbawienie zycia znienawidzonego
wroga, jakkolwiek upragnione, pozostawato po-
za zasiegiem, gdyz spowodowatoby niemite
konsekwencje. Lady nie mogta jednak odméwic
sobie widoku konajacego przeciwnika. Archont,

ktéry przyszediby wymierzy¢ sprawiedliwosé,
nie miatby dla niej litosci. Chyba ze miatby wo-
bec niej diug...

FINAL

Starszy jednego z klanéw Camarilli zginat we
wiasnym schronieniu od cioséw pazuréw i ktéw
Lamii. Jego zabdjczyni dlugo z nim przedtem
rozmawiata. Proszac o darowanie zycia, dat jej
satysfakcje wygranej i poczucie spetnienia oso-
bistej vendetty.

Adam dowiedziat si¢ o czynie kochanki od niej
samej i zostal poproszony o natychmiastowy przy-
jazd w pewne opustoszale miejsce na obrzezach
miasta. Gdy dojdzie do spotkania, uzyje ona cate-
go talentu aktorskiego, by przekona¢ Archon-
ta o swojej niewinnosci. Powie, ledwie pa-
nujac nad glosem, ze ofiara zaprosita ja do
swojej kryjowki, by zatagodzi¢ dawny
spor, o ktérym wiele oséb w miescie
wiedziatlo. Adam powinien pamig-
ta¢, ze do tej pory nie miat zadnych
powodéw, by jej nie ufac. Poza tym

— zabdjstwo starszego innego kla-
nu w jego wilasnej kryjéwce by-
fo czynem zbyt gtupim i try-
wialnym, by mozna byto

oskarzac o jego popelnienie

dame. Bedzie miotata sie
w ramach swojej tragicznej
roli i prosita o opieke, wciaz roz-
paczajac. Gdy Adam sprébuje ja
pocieszy¢ lub zblizy¢ si¢, Lamia
wypowie zdanie: ,,Zamilknij, pro-
szg, potrzebuje chwili ciszy...” lub
podobne (zaakcentuj stowo ,.Za-
milknij”). Adam powinien skojarzy¢ tajemniczy
glos z siedziby spiskowcow i wyciagnaé wnioski.

Oskarzona przyzna si¢ do popetnionych czynéw
i, skruszona, odwota si¢ do uczu¢ Adama, korzy-
stajgc z utworzonej wiezi krwi. Znowu bedzie gra-
ta na jego uczuciach, chcgc nagia¢ wolg biedaka
do swoje;j.

Finatowa konfrontacja polegata bedzie wigc na
gorgczkowej wymianie zdan, wyrzutach i oskar-
zeniach o zdrade.

Jak owa sytuacja si¢ zakonczy, zalezy tylko od
grajacych postaci, nie mozna wykluczy¢ nawet si-
towej konfrontacji. Efekt bedzie wszakze o wiele
ciekawszy, jesli posta¢ Adama postara si¢ zacho-
wywa¢ moralnie i wedtug jakiego$ ustalonego sy-
stemu praw — nawet jesli beda to prawa wampi-
rzej Rodziny.
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Aleksandra Mochocka, primo voto Marczyfiska
Michat Mochocki

WSTEP

Czas akcji dyariusza przypada na wiosne lub je-
sienl roku 1617. Topografi¢ miasta i pozostale re-
alia dopasowano do tego wiasnie okresu. Mozna
przesuna¢ date wstecz do lat 80. XVI wieku lub
w przéd do Potopu szwedzkiego, jednak wraz
z tym wprowadzi¢ nalezy odpowiednie zmiany.

Typy szlacheckie Panéw Braci — dowolne. Ja-
ko ze przygode mozna rozwigzac réznymi meto-
dami, najciekawiej bedzie, gdy w Swawolnej
Kompanii spotkaja si¢ kraicowo odmienne cha-
raktery, z przeciwstawnymi sobie zasadami i spo-
sobami dazenia do celu. Bieglo$¢ w orezu i sita
bojowa Kompanii wystarcza na ledwie przecigt-
nym poziomie. Mile za to widziana znajomos¢ je-
zyka niemieckiego i szwedzkiego, cho¢ nie jest
to niezbedne.

Tym razem scenariusz dzieje si¢ prawie w ca-
tosci w obrebie muréw miejskich. Skonstruowa-
ny jest z dwoch niezaleznych watkéw, nie zhierar-
chizowanych w kategoriach: gtéwny-poboczny.
Oba sg jednakowo istotne. Polityczny — w stuzbie
kréla i Rzeczypospolitej, oraz kryminalny —
w sprawie zbrodni dokonanej na kilkorgu dzie-
ciach szlacheckich (wedtug pomystu z powiesci
,.Kwiaty na poddaszu” pani V. Andrews). Honor,
mito$¢ do Ojczyzny i mitosierdzie wobec bliznich
winny sktoni¢ Panéw Braci do zaangazowania si¢
w obie awantury. Jesli jednak tych cndt im braku-
je, w perspektywie sa spore pieniadze i przychyl-
no$¢ krola.

ZWADA W KARCZMIE
(z ,,Dyariusza nienajgorszego
zywota urodzonego
Jana Krystiana Wierszulla,
stolnika wenderiskiego®)

,»(...) Byl wieczér, die 22 apryla 1617 AD, na
trakcie wiodacym do Gdariska, gdziesik za No-
wem. Deszcze przemienity goscirice ubite w btot-
niste, katuz i bajor petne, lubo podréz dtuzyta sie
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nam diabelnie. Do Gdariska jakies$ cztery dni po-
zostaty przez takowe btocko. Na domiar ztego kon
maj podkowe byt gdzie$ zgubit, przez co kompa-
nija cata wlec si¢ musiata noga za nogg. Mzyto bez
ustanku, a chfodny wiatr przemoknigtym do suchej
nitki dawat si¢ okrutnie we znaki. ToSmy jeno
o gospodzie marzyli, z ciepla strawa i ogniem na
palenisku. Wtedy$my napotkali JM Bielickiego.
Onze droge znat jak kieszen wtasng i wielce nas
uradowat wiescig, ze karczma niedaleko (...)

(...) tedySmy weszli. W izbie pludracy piwo zto-
pali, w kolety, ptaszcze, rajtarskie buty odziani,
orez u nich przedni. Grubas ryzy, brodaty, na ge-
bie czerwony i piegowaty przy stole po prawej, za-
raz wedle odrzwi, z chamem jakim$ za garscie si¢
ucapiwszy, sity probowali, izeSmy ujrzeli jak
chtop przegiat tapsko pludrackie ku dotowi i o st6t
gruchnat az mito. Pludrak, co obok na tawie sie-
dzial — wilos kasztanowy do ramion, was dlugi
a podkrecony, wiosen ze dwadziescia i pigé — za-
$miat si¢ na to i ztotem chamowi sypnat, 6w wziat
i w ukfonach pod $ciane si¢ cofnal, gdzie przy
dwdch stotach chtopstwo pito. Po naszej lewej za
stotfem dwéch innych pludrakéw przy rapierach
i pistolach byto, a inszy, prawie gotowas, samo-
jeden w glebi izby — dwa sztylety przed nim na
stole, trzeci chustka koronkowa wycierat. On je-
den $miechem nie parsknat, gdy rudy grubas pie-
Scig w stot huknat i zaklat po niemiecku. Potem
na nas pogladaja, a Niemiec do nas.

— Raus! — krzyknal. — Tu wojsko stoi, wy Po-
laki za drzwi!

Zyd za szynkwasem feb schowat, az tu pan Bie-
licki do przodu wystapit, szablg maca.

— Rudolf — powiedziat — to§ ty, taki synu,
w droge mi raz jeszcze lez¢ bedziesz?

A Niemiec za kufel utapit.

— Precz, wy szwajne! — zawotal.

I ryms! cisnagt wen, chybil, mnie zasi¢ piwem
spryskat.

Od stowa do stowa, masz awanture. Bielicki
z ryzym si¢ Scieli raz, drugi, potem rajtar Bielic-
kiego pigscig w nos, ze krew poszta. Kasztanowy,
co przy ryzym siedzial, lubo po polsku nie umiat,
a co$ gadal do mnie, obelgi niewatpliwie, bo
usmiechat si¢ jadowicie jako ta zmija. Jak mi pod




nogi plunal, tom nie zdzierzyt i tez do szabli si¢
porwal. On za rapier, ciach-ciach; kotpak mi ze tba
zrzucit i pysk krzywi. Insi takoz si¢ podnosza, wi-
dzg, jeno 6w mtodzik chusteczke odtozyt i siedzi,
sztylety na stole, dtonie obok; mysle, ciskat nimi
bedzie. Drzwi podle szynkwasu trzasty, dwéch
jeszcze do izby wpada, wlos z6tty, was zotty; je-
den kubek w kubek do drugiego podobny. Az tu
i za nami drzwi si¢ rozwierajg i:

— Staé! — kto$ ryknat. — Bron do pochew! — toz
samo po niemiecku.

Niemce stajg jak wryci, my takoz. Migedzy nas
oficer rajtarski wkroczyt, wzrostu nieduzego, si-
wy jak golab, lecz krzepki. Leb szarpiami przewia-
zany, co pot geby przystanialy; was siwy na
wierzch wytozony.

— Wiadystaw Denhoff sum — powiedziat — put-
kownik rajtarii hetmana polnego litewskiego Ja-
$nie Oswieconego Krzysztofa II Radziwitta. Kto
awanture rozpoczat?

Tosmy opowiedzieli, jak si¢ rzecz miata, na co
putkownik rozsierdzit si¢ srodze i ryzego Rudol-
fa w pysk. Nawymyslat rajtarom po niemiecku
i drzwi im pokazal; harde mieli miny, jako mie-
dzy nami szli. Osobliwie 6w fircyk ze sztyletami
wilkiem na nas pogladat, cho¢ na gebie gtadki, ze
gdyby nie wasik czarny, rzekibys$: panienka. Ru-
dolfa jeno oficer zatrzymal, ktéremu przykazat
JM Bielickiego rece ucatowac i skruche okazac;
wzdragat si¢ Niemiec, przecz w korncu uczynit
i takoz precz poszedt. Tedy oficer jat nas przepra-
sza¢, hultajom kare przyobiecal, po czym poze-
gnat si¢ ukladnie.

A Zyd nam do ndg runat dzigkowaé, izeSmy
ich przepedzili, ze ci dwaj, co ich zrazu w izbie
nie byto, cérke mu batamucili, gebe swa obitg
pokazowat. Powiadal, jak to ze dwie godziny
przed nami przybyli, oficer o kogo$ do rwania
zebéw zapytat i tamze podazyt, a gdy go nie sta-
to, zotnierze swawoli¢ jeli. Potem §lepiami Zyd
typie i szepcze, ze to nie zadni Niemcy byli, bo
on po niemiecku szwargota¢ umie, a tamci z an-
gielska, szwedzka czy z francuska prawili. Ale-
$§my wtedy baczenia nie dali, jam tylko kowala
wotaé kazat, a pijany przylazt jak bela. Posta-
tem go, by konia mi podkut i wnet na st6t ka-
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zaliSmy stawiac.

Komentarz: Deszczowej, chtodnej nocy
spotkany na trakcie szlachcic prowadzi BG do
karczmy. Przed nig stoi kilka koni, oporzadzanych
przez trzech rajtaréw (reszta w stajni). Wewnatrz
siedzi siedmiu pludrakéw — pieciu w gitéwnej
izbie, dwaj ukryci w alkierzu. Pod jedna $ciang
chlopi (m.in. spity w trupa kowal). Gdy tylko BG

wchodzg do gospody, ich nowo poznany kompan
napotyka dawnego wroga (patrz Rudolf w ,,Gale-
rii Bohateréw”) i wybucha awantura. Nikt nie zgi-
nie, zadnych znaczacych ran, bo w chwile po
skrzyzowaniu broni wpada oficer i konczy zwa-
de (jesli ktory$ z BG sig uprze, by dokoniczy¢ po-
jedynku, ustyszy od oficera, ze 6w zabrania zot-
nierzom wszelkich burd, za$ za te, co wszczeli,
czeka ich kara wojskowa. Ewentualne skargi i pro-
testacje zanosi¢ nalezy do hetmana — zotnierze nie
podlegaja cywilnej jurysdykcji).

SPOKOJNA PODROZ,
(z ,,Dyariusza....*)

,Die 23 apryla zeSmy w droge zdrowo ruszy-
li, ze to zaden z nas nie ucierpiat, za co Panu Bo-
gu dzieki. JechaliSmy dzien caty, stonkiem przy-
grzewani, tu i 6wdzie popasajac, a na noc
w gospodzie »Wydrwigrosz« stangliSmy.

I jakesSmy si¢ rankiem, miesiaca kwietnia dnia
24, na goSciniec puscili, przed wieczorng porg
przybyliSmy do Gniewa, gdziem za ztotych trzy
i pot paradne buty safianowe czerwone kupit. Tam
zeSmy wieczor na mifej ochocie i w zacnej kom-
panijej przepedzili, przy muzyce i taficach”.

Komentarz: Zatrzymaj ich w miescie,
choc¢by nie wiem co. Sku$ ich zakupami, dziew-
kami, pijatyka. Gdy mimo tego zechcg wyjechac,
niech zjawia si¢ burzowe chmury, a z nimi wie-
czorny mrok — i bramy miasteczko zamkna
wczesniej. Albo niech ztodziejaszek capnie
ktéremus$ pistolet i zwieje w pierwsza brame,
a gdy rzucg si¢ w pogon, drugi dobierze si¢ do
ich koni. Cokolwiek. Przeciwnicy musza mie¢
czas na swe ciemne sprawki.

POSCIG
(z ,,Dyariusza...)

»Dzien 25 Apryla zeSmy zdrowo powitali
i z Gniewa ruszyli. UjechaliSmy niecata mile, az
tu leci na nas kon z siodtem i rzedem, acz bez
jezdzca. ToSmy gniadosza ztapali, patrzymy: rzad
wojskowy, olstra prézne przy ieku, krew zasig
skrzepta na boku. Nie ujechaliSmy z onym koniem
i pét wiorsty; idzie ku nam kulejac cztek cudacz-
ny. Kaftan na nim bogaty, pertami wyszywany, do
tego pludry, poriczochy, trzewiki, lubo wszystko
stargane i ubtocone srodze, a teb wasaty szmata




przewiazany. Przy boku zasig szabla na rapciach,
w garsci czekan, na ktérym si¢ wspieral. Wota do
nas z dala, izby go postucha¢. Powiada si¢ by¢
kupcem gdanskim i Polakiem, Pawiem Eatka, co
z Torunia jechat ze ztotem. Rzecze, iz z wieczo-
ra hultajstwo powdéz jego opadto, zrabowato i lu-
dzi wymordowato. On zasie, powiada, w czerep
byt ranion, ize go martwym uznali i pospotu z tru-
pami w lasku ostawili. Kupiec zasig¢ lezal jako
trup, gdy go obdzierali, potem za$§ omdlat. Ran-
kiem konia po ubitym rajtarze znalazitszy, wziat
co z or¢za i do Gniewa properavit, skarge na swa
krzywde ztozy¢. We wsi pierwszej teb mu zawi-
nigto i zre¢ dano (ptacit, bo mieszka z dukatami,
co go mial pod koszula, nie byli naleZli). Potem,
dicit, dalej ruszyl, jeno szkapa poniosta, spadt
i noge wywichnat.

To nam rzekt, po czym w proéby i zaklecia, by
nie tyle ze konia mu oddac, ale i z nim pedzic,
ztoczyncéw, co go byli ograbili, chwyta¢. Lubo
si¢ ze stow jego pokazato, ze nasi to rajtarzy, co-
$my si¢ z nimi byli zwadzili pod Nowem. Rzekt
kupiec, ze oni Szwedzi, bo po szwedzku nad nim
gadali, ze do Gdarska jada niezwtocznie, jeno po-
grzeb po drodze kompanionom wyprawig. Jak
grzebaé mieli, mys§limy, to i daleko nie ujechali.
Tak nas spraktykowat, i na nagrode co przyobie-
cal, i na Ojczyzny krzywde, izeSmy nie zwleka-
jac w pogon si¢ puscili”.

Komentarz: Jedrzej Lapicki planuje uda-
waé kupca, lecz nie umie zmusic¢ si¢ do stosow-
nej unizonosci i nie zniesie pomiatania nim jako
tykiem. Z BG rozmawia jak z réwnymi. Jego har-
da mowa i brak naleznego szacunku zapewne
wzbudzg podejrzenia graczy. Jesli wiec dojdzie do
konfliktu i grozi¢ bedzie, ze BG odstapig od po-
Scigu, Lapicki opowie im cala prawde. W przeciw-
nym wypadku nastapi to dopiero w Gdarisku
(patrz ,,Opowies$¢ o zdradzie™).

Szwedzi po udanym napadzie odjechali jaka$
mile¢ na pétnoc, znalezli stosowne ustronie w la-
sku, gdzie pochowali polegtych, po czym zmecze-
ni roztozyli si¢ na odpoczynek. W chwili, gdy BG
spotkaja Lapickiego, Szwedzi nie beda daleko.
Lecz odtad Starosta Gry musi dostosowaé poczy-
nania Szwedoéw do tempa poscigu. Jesli BG pe-
dza jak szaleni, popasajac tylko tyle, by wierz-
chowece nie padtly, i Szwedzi muszg przyspieszyc.
I na odwrét: gdy BG zechca zwlekac, Szwedzi od-
powiednio dtugo zatrzymuja si¢ w Tczewie. Cho-
dzi o to, by BG dopadli wrogéw dopiero za tym
miasteczkiem.

Od miejsca spotkania z Latkg do Gdariska pozo-
stato jakie§ 50-60 km. Po drodze mamy rozliczne

wioski, Tczew lezy zas ok. 30 km przed Gdan-
skiem. Do Gdanska, gnajac solidnie, dotrzeé
mozna w pig¢ godzin (gdyby nie roztopy, byto-
by duzo szybciej), wliczajac w to chwile wy-
tchnienia dla koni i rozpytywanie si¢ w karcz-
mach, czy nie popasali tu tacy a tacy. Zaktadajac,
ze pogon zaczyna si¢ przed potudniem, BG do-
padliby Szwedéw w pelnym blasku dnia (mato
ktéry szlachcic jechalby galopem przez katuze
blota i rozlegte bajora, ochlapujac si¢ od ostrég
az po kotpak, ale ,kupiec” nalega na pospiech,
a gracze to gracze...). Warto wigc przygotowac
kilka przeszkéd opdzniajacych pogon, tak aby
Szwedéw doscignieto pod wieczér. Podkowa
przybita przez pijanego kowala odpada ponownie.
Wywrécony woz tarasuje droge. Kolaska z pigk-
ng szlachciankg ugrzezta w btocie. Etc, etc. Dru-
g3 sztuczka eliminujacg obcych podréznych be-
dzie niepogoda. Po co to komu? Ano dlatego, ze
w dzien traktem owym jezdza rozliczne wozy, fur-
manki i karety, a na polach chtopstwo symuluje
uczciwa prace. Krétko méwiac: zbyt wiele oczu.
BG nie maja wprawdzie niczego do ukrycia, ale
$wiadkowie moga réznie reagowaé, a szkoda
czasu graczy i pracy Starosty Gry na uzeranie si¢
ze zbednymi BN-ami.

WALKA

(z ,,Dyariusza...*)

»(...) Z nieba pét dnia anieli wode chyba ce-
brami lali, a ze ku zachodowi si¢ miato, to i na
goscificu ni jednej furmanki nie uswiadczytes.
Radzismy tedy karczme ujrzeli; ze to deszcz
ustal, wysuszy¢ i pokrzepi¢ sie chciato. Nie da-
ne nam wszakoz byto, bo to od Zyda wraz uzna-
lismy, ze hultajstwo szwedzkie przed jaka godzi-
na bylo stad w droge ruszylo. ToSmy bez
spoczynku wraz na kon siedli. Pedzimy pét go-
dziny, dtuzej moze, az tu nagle rajtar samojeden
wprost na nas wyjezdza.

— Brac go! — stysze z lewa, tenze konia zatacza
i tyt podaje, my zasi¢ do szabel: za nim (...)".

Komentarz: W potudnie zaczgto padaé, po-
tem si¢ przejasnito, potem zndéw lato i tak deszczyk
powracat falami, spedzajac wigkszos$¢ podréz-
nych pod dachy. Ze trzy godziny zostaty do zacho-
du stonica, ludzie raczej nie wyrusza dzi§ w dal-
szg podroz.

Szwedzi, kolejna fale dzdzu przeczekawszy
w gospodzie, wyjechali godzing wczesniej, niz
dotarli tam BG (jeSli nie zechca pytaé w tej



karczmie, wyreczy ich Latka). BG zapewne po-
pedza co kon wyskoczy. A tu niespodzianka:
miast za dwie-trzy godziny, do spotkania dojdzie
za trzy kwadranse, w terenie z do$¢ ograniczong
widocznoScig. BG wypadajac zza zakretu, widzg
tuz przed soba samotnego Szweda (a wilasciwie
Duniczyka), i to jadacego nie do Gdanska, lecz
prosto na nich (co takiego zgubit, niewazne —
wazne, ze wraca). Latka od razu rzuca si¢ na nie-
go, ten wieje ile sit.

Reszta Szwed6w czeka kawatek dalej, rozsia-
diszy si¢ na zwalonych kiodach. Précz uciekaja-
cego, jest ich siedmiu — pigciu kawaleréw (kapi-
tan, Christian, Herjolf ranny w lewe ramig
i blizniacy) oraz dwdch zwyktych rajtaréw. Juz
z dala zorientuja si¢ w sytuacji i wskocza na sio-
dta. Kapitan daje ognia z pistoletéw — z kwikiem
pada kon Bielickiego. Lapicki, widzac, ze nie do-
gna czmychajacego rajtara nim ten wpadnie mig-
dzy swoich, rzuca wen czekanem — tez trafia
wierzchowca i Duriczyk wylatuje z siodta. ,Ku-
piec” dobywa szabli, pochyla si¢ w siodle i w ga-
lopie tnie poteznie biedaka przez kark. Wtedy mto-
dy brunet ciska sztyletem — dzielny kupiec spada
na ziemig. Polacy dopadaja Szweddéw, zaczyna sie
rzez. Szwedzki dowddca rzuca komende, zawraca

konia i odjezdza galopem na péinoc, a wraz z nim
Christian i Herjolf. BliZniacy i dwaj rajtarzy wia-
z3 BG walka, uniemozliwiajac poscig. Bielicki pa-
da pchnigty rapierem.

BG maja wygraé, acz z trudem. Latka zyje
i moze ktéremu$ pomée w ostatniej chwili. Bie-
licki takze, on jednak umrze. Walczacy Szwedzi
maja zgina¢ badZz ulec Smiertelnym ranom.
Trzech najwazniejszych przed zmrokiem dotrze
do Gdanska (niedawno popasali, wigc maja mniej
zmeczone konie).

Jesli chodzi o tupy, pokonani majg niewiele pie-
nigedzy, za to dobra bron i konie, lecz kilka wierz-
chowcéw na pewno odniesie rany. Bielicki nie zy-
je. Latka oberwat pod zebra, zaci$nie jednak z¢by,
wdrapie si¢ na konia i uprze si¢, by jecha¢ dale;.

GDANSK
(z ,,Dyariusza...”)

»(...) Wpadli my przez Bram¢ Wyzynna na
kwatere nim jg zawarto; famatus Latka ledwie
zyw, bo sita krwi zen uszta. JakeSmy Brame Zto-
ta mineli, wraz na lewo jecha¢ kazat, gdzie tuz
przed ulica Piwna karczma »Lewiatan« stala.
Wchodzimy tam tedy, rannego podpierajac, a tu
karczmarzyna oczy wybatusza.

— Jezus Maria! — drze si¢. — Toz to jegomosc!
— I ojca wola, na co stary karczmarz przychodzi,
rannego z rak nam biorg i na pigtro prowadza.

Przychodzi niebawem Kuba, karczmarza pier-
worodny, i powiada, Ze ranny wzywa nas do sie-
bie. Tedy$my poszli. Powiada nam, ze on nie za-
den kupiec Latka, jeno szlachcic, Jedrzej Lapicki
herbu Prus Primo, w stuzbie krélewskiej pozosta-
jacy. Z ust jego poznaliSmy haniebna wielce i stra-
szng opowie$¢. Spisal on poézniej relacyje dla
kréla jegomoSci, ktérej odpis i jam oden uzyskat,
co ponizej zamieszczam dla potomno$ci. Wystu-
chawszy tedy JM Lapickiego, poprzysiagliSmy
uczyni¢ wszystko, by sprawiedliwo$ci zados$¢ si¢
stato, a dokumenta zagrabione do rak prawowitych
si¢ wrocilty. Na to na msz¢ zadzwoniono, izeSmy
do kosciota si¢ udali, Panu Bogu i Panience Naj-
Swietszej sie polecajac. Takem w zdrowiu zakon-
czyl 6w pamietny dzien 25 Aprilis, za co Tobie,
Panie Boze Wszechmogacy, dzigki, ize§ mnie, stu-
ge niegodnego, ode ztego zachowal, ze to nad upa-
dek z konia nic mnie si¢ gorszego nie przydarzy-
fo. Racz takze, Panie, przyja¢ taskawie do
krélestwa Swego dusze poleglego w boju Adama
Bielickiego, jezeli godzien jest taski twojej, bo
z religijej byt kalwin (...)".




OPOWIESC
O ZDRADZIE
(z raportu JM porucznika
Jedrzeja Yapickiego)

,»(...) Nie tajno nikomu, jako z koncem zimy do
kréla JM poselstwo szwedzkie przybylo. Sita pludra-
kéw, pysznych, strojnych, a w gebie mocnych. Po-
$réd nich niemato szlachetnie urodzonych, co sita
ztego matce naszej Ojczyznie byli drzewiej przyspo-
rzyli. Ci nie na uktady, a szpiegowac przyjechali.

Krél nasz jegomos¢, spraw §wiatowych §wiadom,
ze szwedzkiej strony dobrego nie wygladat, tym
mniej za$, ze od morskiej strony zadnej obrony nie
masz. Panowie za$ senatorowie nic, jeno traktowac,
a zfota na Ojczyzny milej bezpieczenstwo skapili.
Od Szweda, dicebant, zadne nam nie groza pericu-
la. Dalej nizli doszedt, nie péjdzie, a wnet i rozejm,
apotem i wieczysty pokdj zawrzem. Grosza na okre-
ty, ktérych krél pragnie, sejm non dabat.

Krél nasz mitosciwy, widzac, iz w sejmie zte
i glupie jezyki aquam turbant, wtasna szkatule
otworzyt. W sekrecie sprowadzono uczonego Ho-
lendra, mistrza w budowie okretéw biegtego. Onze
w stoczniach gdanskich, patent krélewski okazaw-
szy, flote miat ad gloriam Rzeczypospolitej spo-
sobi¢. Jam to wraz z dwoma towarzyszami, Swie-
tej pamigci ichmosciami Janem Borejka i Maciejem
Szyrmg oraz pachotkami czterema dobrymi czie-
ka onego do Gdariska wi6zt. Itaque w szaty kupiec-
kie bylem przyodzian, bom jako tyk wespét z Ho-
lendrem w powozie jechat, Borejko za$ z Szyrmag
konno, niby dwa szaraki w kompanijej.

Dopadnigto nas, jakesmy Gniew opuscili. Dzien
prawie zmitrezyli my tamze, ze to powo6z byt si¢
popsowal, izeSmy ledwie pod wieczdr ruszyli.
Chmurno nie bylo; bodaj to drugi raz, jakeSmy
z Warszawy wyjechali. I tak oto, bedzie godzing
jaka czy dwie za Gniewem, gdzie do wsi jakiej
w przéd i w tyt daleko, a i podréznych innych bra-
kto, w zagajnik wjechalisSmy podle drogi. A tu
z prawa, z lewa, jak nie gruchnie! Patrzge ja, kom-
pani, co za powozem konno dazyli, ryms! na zie-
mi¢, woZznica na ziemi¢! Konie w poptoch, a tu ze
stron obu pludracy nas opadaja, dwéch do koni bie-
zy, by nie poniosty. Tom ja za krécice chwycit, pa-
le przez okno: jeden lezy. Drugg tapig, wtem in-
szy drzwi do powozu rozwiera: prosto w leb pale.
Stysze, pajucy nasi takoz strzelaja; Holender z prze-
strachu mato nie mdleje. Staje ci ja we drzwiach,
szabla w reku, zajezdza mnie miodzieniec na ka-
sztance, wlos na nim takoz kasztanowy, przytne
$miele; odbit i dZgnat mie w udo, az krew poszta.

Bytbym ubit psubrata, jeno ze wlazt ktérys na po-
woéz iz goéry w teb mnie ugodzit.

Jakem si¢ ocknal, we Ibie huczato jak w ulu;
ciemno, zigb czuje¢ okrutny, w wodzie leze¢ po szy-
je. Gadajg nade mng po szwedzku, chlupneto co$
poteznie raz i drugi. Gratulacje sobie prawia, psie
wiary, ize szkutnika ubili, a sita dokumentow waz-
nych zdobyli, bo to z Holendrem listy do urzedni-
kéw krélewskich i do senatu gdariskiego my wie-
zli, rzeczy niezmiernej wagi by¢ w nich musiaty
i plany krélewskie tacno odgadna¢ z nich mogli.
Nic, jeno kto§ w Warszawie musiat byt zdradzic,
co i kogo wieziem. Tom jeszcze ustyszal, ze do
Gdanska jada i z poselstwem, co wracac bedzie, si¢
zlacza. Pojechali, jam si¢ na brzeg wyczotgal. Do
stawu mnie razem z trupami, poganie, wrzucili. Sit
mi zbraklo, izem czotgat si¢, omdlewal, czotgat
i omdlewat de novo. Tak zem wreszcie padt, i zbu-
dzit si¢ o $wicie. Noga niemal ze sztywna, ledwom
ja czul. Wrocitem tedy do stawu, kompandéw i pa-
chotkéw porachowatem; zaden z zyciem nie
uszedt. Holender takoz, z dziesi¢¢ ran na nim by-
fo. Szable jaka$ wziatem i czekan; patrzg, rusza si¢
co$ w zaro$lach. Konia zem zoczyt szwedzkiego,
tom go ztapat i do Gniewa na powrdt ruszytem. Je-
no za psi bezparscy na trakcie bydle sptoszyli, ze
mnie zrzucito i precz pognato, aze mnie w stopie
przy tym chrupneto. Tom dalej per pedes podazyt,
i takem kompanije szlachty zacnej spotkal. (...)”

Komentarxz: Brama Nizinna (2) bedzie za-
mknigta. BG wjadg przez Bram¢ Wyzynna (1), po-
tem za$ przejada pod niedawno wykonczong prze-
pieckna Ztota Bramg (dawniej Dtugouliczng),
znakomitym elementem dekoracyjnym i reprezen-
tacyjnym miasta. Najwazniejsze zdarzenia dzia¢
sie beda w jej poblizu, cho¢ sama brama nie ma zna-
czenia dla scenariusza — to tylko symbol. Lapicki ka-
ze si¢ zawieZ¢ do karczmy (A), prowadzonej przez
jego przyjaciela (patrz Tomasz Zan w ,,Galerii...”).
BG otrzymaja dobre pokoje i przednie jadlo na ca-
ty okres pobytu w Gdarisku — nie za darmo, lecz nie-
drogo, po znajomosci. Karczmarzowa otoczy ran-
nego najlepsza opieka, a po opatrzeniu ten kaze
wezwaé BG i opowie im cala prawdg. Zaklnie ich
na honor i mito$¢ Ojczyzny, by znalezli Szwedéw
i odebrali skradzione dokumenty. Poprosi tez karcz-
marza o papier, piora i inkaust (zamierza rankiem
napisa¢ do jednego z komisarzy krélewskich, do
ktorego wiozt listy i Holendra — tego jednak nie po-
wie), po czym pozegna BG uprzejmie. W nocy do-
stanie poteznej goraczki i rano bedzie nieprzytom-
ny. Od tej pory BG zdani s3 tylko na swe wiasne
koncepty.

Dokoriczenie w nastgpnym numerze
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1IN MEMORIAM
AD&D

— Celuj w glowe! Celuj w glowe... ale nie

mojq!

Ja odwréce ich uwage, a wy zaatakujcie

w dogodnym momencie...

Idziemy dalej, nie bedziemy sig przeciez

zrazaé jakqs gtupiq powodziq...

Zatatwmy nasze porachunki od razu, mam

spotkanie na cmentarzu...

Chiopaki, to chatka z piernika! Nareszcie

porzqdnie sobie podjemy...

CYBERPUNK
Zastrzyk! Daj mi zastrzyk, baranie! W re-
ke! Nie tq! Tu jest przeciez odcieta...
I co chcesz zrobi¢ z tq ceglq...
Ledwo mnie drasneli, nic mi nie jest...
Uwazaj, czerwone swiatto! Uwazaj, czto-
wiek na pasach! A zresztq, z twoimi
umiejetnosciami to mozesz w ogdle pu-
Sci¢ kierownice...
Nie trafisz! Zobaczysz, Ze nie trafisz...

WARHAMMER
Odpoczniemy w tej duzej grocie, do ktdrej
prowadzq Slady...

Nie zabijaj nas! Nie jestesmy potworami...
Karczmarzu, stajenny niestarannie wyczy-
Scit mojego konia, musiatem go zabié.
Mam nadzieje, ze sie nie gniewas:...
Schody? Jakie schody...

Zaraz ci udowodnie, ze to nie jest krwawnik...

Podzigkowania dla Eliego, Dolorez, Got-
fryda i Patrycji van der Buden.

TULUBIONE BAJ

CGOBLINOW

BAJKA
O OSTATNIM SMOKU

Catkiem niedawno temu, w krainie potozo-
nej catkiem niedaleko stad, zyt sobie Ostatni
Smok. Nie ma co ukrywaé, ze biedak miat
w zyciu przechlapane — we wszystkim byt na
samym koricu. Jako ostatni z rodzeristwa wy-

klut si¢ z jaja, jako ostatni nauczyt sie lataé i po- |

lowa¢, zawsze zajmowal ostatnie miejsce pod-

czas organizowanych przez smoki wyscigéw, |
w czasie godéw smoczyce wybieraty go na sa- |

mym koricu. Po jakim§ czasie przyzwyczait si¢
do swej roli i zyt sobie spokojnie wéréd innych
smokéw zamieszkujacych Skaliste Gory. Az tu
zupetnie niespodziewanie pewnej jesieni poja-
wit si¢ w Skalistych Gérach Paladyn Arturius.
Odwaznie wjechat do Smoczej Doliny i ogto-
sit, ze do wykonania rocznego planu brakuje
mu jeszcze zabicia trzech smokow.

— No dalej, ktéry pierwszy! — zakrzyknat
Arturius wskakujac z mieczem w thumek smo-
kow. Bestie rzucily si¢ do ucieczki, jednak nie
wszystkim si¢ udato. Pierwszy i ostatni raz
w zyciu Ostatni Smok byt pierwszy...

KONIEC
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ULUBIONE BA)ECZK] GOBLINOW
BAJKA O CAEKIEM DOBRYM RYCERZU

Catkiem niedawno temu, w krainie polozonej catkiem niedaleko stad, zyt sobie Catkiem Dobry
Rycerz. Pewnego razu jechal sobie przez las i spotkatl zbierajaca chrust staruszke. Niewiele my-
$lac (co miat zreszta w zwyczaju), postanowit jej pomdc. Staruszka podzigkowata mu i powiedzia-
ta, Ze w pobliskim lesie, koto bagien, maja siedzib¢ zbdjcy, za ktérych wyznaczona jest pokazna
nagroda. Catkiem Dobry Rycerz niezwtocznie ruszyt w glab lasu. Zabtadzit jednak na bagnach

i stracit konia. Niewiele myS§lac (co miat, jak wiadomo, w zwyczaju), postanowil wréci¢ do mia- |
sta i kupi¢ nowego wierzchowca. Po drodze spotkal jednak inng staruszke, ktéra bata si¢ przejs¢

przez strumieni po waskiej ktadce. Catkiem Dobry Rycerz przenidst ja na drugg strong, a ona opo-
wiedziala mu o mieszkajacym przy pobliskim wodospadzie wodniku, ktdry tapie i wigzi mtode
| dziewice. Rycerz przez kilkanascie godzin tazit po pas w wodzie szukajac wodnika. Nic z tego.
Nabawit si¢ tylko kataru i zardzewiata mu zbroja. Postanowit ruszy¢ w dalsza droge do miasta,
ale spotkat kolejng staruszke, ktéra ciagneta pod gore ciezki wozek. Niewiele myslac (co miat, jak
wiadomo, w zwyczaju) pomogt jej, a ona opowiedziata mu, ze w grocie za wzgérzem mieszka sta-
ry smok i pilnuje wielkiego skarbu. Catkiem Dobry Rycerz dobyt miecz i ruszyt na spotkanie be-
stii. Smok, zwabiony hatasem, wylazl z groty i zionat ogniem tak mocno, ze rycerzowi sfajczyty
si¢ buty i stopita rekojes¢ miecza. Catkiem Dobry Rycerz, niewiele myslac (co mial, jak wiado-
mo, w zwyczaju), zwial prosto do miasta. Przy bramie wjazdowej natknat si¢ jednak na jeszcze
inng staruszke. Zanim si¢ jednak zdazyta odezwac, Catkiem Dobry Rycerz chwycit ja w potezne
rece 1 udusit. Od tego czasu ludzie méwili, ze tak catkiem dobry, to on nie byt.

KONIEC

REWELACJA ROKU!

Nowe, dotychczas
niepublikowane teksty
1 wybor najlepszych kawatkéw z dawnych numeré6w MiM-a

JUZ NIEDEUGO!!!
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UWAGA: Ponizszy dziat jest paskudny i ponizej wszelkiej krytyki. Wytqcznie do wglqdu szczegdlnie
zatwardziatych Czytelnikow.

Oto z zamierzchtej przesztos$ci powraca na famy MiM-a rubryka, ktérej brak coraz silniej dawat
si¢ odczuwacé nam wszystkim. ,,O’Hyde Park” przeznaczony jest dla tych wszystkich, ktérzy chca
podzieli¢ si¢ z innymi swoimi opiniami i zabra¢ udziat w rozmaitych dyskusjach. Jest on dla tych,
ktorzy chcg obejrzec sobie takie czy inne zagadnienie z réznych punktéw widzenia (ktdre inaczej
nawet nie przysztyby cztowiekowi do glowy). I wreszcie dla tych, ktérzy zgromadzeni wokoét are-
ny, z entuzjazmem przyjmuja latajace strzgpy migsa stownego i chrzest kosci zgniatanych miaz-
dzacg argumentacjg... ehem... ehem... znaczy sig... ten tego... dla mnie. (okrutnie) BWAHAHAHA-

HA!!! Ehem...
Zapraszam do lektury.

Wk

,(...) Catkiem niedawno miatem okazje by¢
MG w jednej sesji z kolegami... i kolezankq. Owa
kolezanka przyniosta kadzidetka (czy Swiece zapa-
chowe), ktére zapalita mimo moich usilnych prosb,
aby tego nie robita. «I co z tego?» zapytajq nie-
ktorzy. Hmm... a to, ze po pierwsze nie kazdy lu-
bi ten zapach (lub w ogdle nie lubi Zadnych ka-
dzidelek itp.). Po drugie nie pasujq do niektorych
sesji. WyobraZcie sobie, ze gracie w Cyberpunka.
Solo idzie ciemnym zautkiem, jest spokojnie, bar-
dzo ciemno i straszliwie Smierdzi. Atmosfera sig za-
geszcza i nagle pojawia sie dwoch oprychow.
A wy czujecie zapach lawendy lub jodty. Moze to
ich perfumy? Nie sqdze.

Po trzecie: wtasnie owa kolezanka wyszta z se-
sji najbardziej mdta, chociaz innych tez dopadio.
Dlatego wtasnie rzeczy takie jak kadzidetka i/lub
muzyka powinny by¢ wiqczone do sesji tylko i wy-
tqcznie za zgodq wszystkich 0séb uczestniczgcych
w zabawie.”

Andrzej Jakubiec

Do zilustrowania ciemnego zautka mozna wy-
sypa¢ zawarto$¢ kosza na Smieci (szczegdlnie
rzeczy, ktore si¢ szybko psuja) w kat pokoju.
Ewentualnie wybrac si¢ na podwoérko i zebrac¢ psie
kupki z trawnika, a nastepnie podrzucic je pod stét,
przy ktérym bedzie si¢ toczyc¢ gra. Mozna tez wy-
pi¢ kilka browardw i nasikaé na $ciang. Efekty za-
pachowe murowane, a w ostatnim przypadku fa-
twiej tez odegraé¢ oprycha.

Nie. Lepiej nie prébujcie tego w domu.

Wk

. (...) Popieram «Nieznajomych» i ich protest
przeciwko stronniczosci MG (MiM 10/99). W kori-
cu wszyscy teraz protestujq: rolnicy, pielegniarki,
gornicy itd., wiec mozemy i my — zwykli, szarzy
RPG-owcy.

Ja juz szatu dostaje, gdyz zdarza mi si¢ grac
z takim MG, ktory bierze si¢ za jednego gracza
i zsyta nan cate stado bardzo, bardzo niedobrych
smokéw, bqd? jakims niewyjasnionym cudem ta-
duje kilka kilogramow srebra w ciato nieszczesni-
ka (bo np. grajqcy nie podobat sie MG). Z tako-
wym MG nigdy nic nie wiadomo (jesli mu
uprzednio podpadliscie). A nuz zza (widelec!)
krzakéw wyskoczq jakies mordercze cuda-niewi-
dy (czasami nie pasujqce od systemu ani ciutke).
W dobrym przypadku mozna zostac ofiarq rabun-
ku z pobiciem x-krotnie podczas sesji. To do nicze-
go niepodobne!!!

Przyznam sie szczerze, ze dwukrotnie (!) gratem
2z MG, ktory mnie wyraznie faworyzowat. No coz,
piekne to, ale wtedy, jak nakazuje grzecznosé,
wstaje sie i uprzejmie dzigkuje za spieprzonq roz-
rywke. Ewentualnie mozna ugryzé mastera w ty-
tek lub trzasng¢ go najgrubszq ksiqzkq, jakq sie
ma pod rekq. Pono¢ w takich przypadkach najle-
piej sprawdza sie podrecznik do ,Zewu” .

KoRnik

Co do ,,Zewu” — uzywaj polskiej edycji wersji
5.1.1 —twarda oprawa, szycie (nie rozpadnie si¢ od
ciosu). Moze nie najgrubsza, ale za to porgczna.

Tl

., Oburzajq mnie teksty do WFRP o elfach. Jak
mozna z tak wspaniatej i szlachetnej rasy zrobic¢
zhoczerncow 1 niszczycieli («Fascynuje ich piekno
destrukcji» — toz to idiotyzm). Jak mozna ich osa-
dy przeksztatcié w ostoje libertynizmu. Elfy nie ni-
szczq przyrody, nie urzqdzajq seksualnych orgii,
nie sq homoseksualistami. Radzg¢ pani Kasi poczy-
tac dzieta Profesora, zamiast tekstow typu «Seks
w RPG». Dla wyrazania swoich marzein erotycz-
nych jest wiele innych czasopism — radze tam
sprobowaé. Napawa mnie pani obrzydzeniem.
I prosze wiecej nie nazywac sig Thil’ nen.”

ORP
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O ktérych czasopismach mowa? Bo jesli o tych,
o ktdrych ja mysle, to one nie do tego stuza. Tam

si¢ zarabia.

»(...) Takiego przejawu komercji, jak w tekscie
pana Kreczmara, to jak zyje, jeszcze nie widzia-
tem.

Panowie redaktorzy niejednokrotnie w MiM-
ie zachecali do czytania ksigzek i to tych war-
tosSciowych, pozujgc przy tym na ludzi, ktorzy
znajq sie na literaturze i wiedzq, co naprawde
Jest dobre i zastuguje na uwage. Tymczasem, gdy
przychodzi do konkretow, okazuje sie, ze war-
toSci literackie sq sprawq drugorzednq, a liczy
sie interes.

W swoim wstepniaku p. Kreczmar puszy sie
straszliwie z powodu nagrody Zajdla, ktérq to
rzekomo dostato (poSrednio) pismo i gracze.
Najpierw bardzo wzruszajqco opisuje, jak to
gracze byli przeSladowani przez innych fanow
i jaki krzyk sie podnidst, gdy do nagrody nomi-
nowano «Bardzo cenny pierscieri». Chee tu zwro-
ci¢ uwage, ze Tomasz Kolodziejczak, w wywia-
dzie w MiM-ie 9/99, sam stwierdza, ze jego
opowiadanie nie byto dobre i Zajdla dostac nie
powinno. Oburzenie fanéow moze by¢ w takim
przypadku zrozumialte.

Dalej pan Kreczmar pisze, iz dobrze sie sta-
to, ze tekst Anny Brzeziniskiej zostal nagrodzo-
ny, poniewaz «jest to po prostu dobre opowia-
danie» oraz w ten sposéb uhonorowane zostato
pismo i gracze w ogdle. Otdz nie, prosze pana.
Nie stato si¢ dobrze. Po pierwsze nagrode Zaj-
dla powinien dostac¢ nie utwor «po prostu do-
bry», ale najlepszy, a jezeli o to chodzi, to Ja-
cek Dukaj swoim «Sercem Mroku» bije
nagrodzone opowiadanie na glowe i poréwny-
wanie ich to tak, jakby zestawic¢ ze sobq filmy
«Siedem» | «Egzekutora» (dobra rozrywka i nic
wiecej). Przy okazji chciatbym tu prosié, aby p.
Kreczmar, jako osoba uwazajqca sie za cztowie-
ka potrafigcego doceni¢ wartosci literackie
w utworze napisat z rekq na sercu, ktory z wy-
mienionych tekstow uwaza za lepszy. Po drugie,
nagrody nie powinni dostawac pismo i gracze
(i Zle, jezeli tak sig stato chocby i posrednio), ale
tylko i wytqcznie oceniane opowiadanie (czy ra-
czej jego autorka lub autor).

Na koniec wreszcie pisze pan Kreczmar, ze te-
raz zaden Prawdziwy Fan nie bedzie mégt po-
wiedzie(, Ze gracze nie majq pojecia o nagro-
dach i nie powinni gtosowaé. A ja powiem, ze
wrecz przeciwnie. Wiasnie teraz fani, ktorzy

L

tylko czytajq bedq mogli z czystym sumieniem
i z petng stusznosSciq stwierdzié, ze «turlacze»
nie majq pojecia o literaturze i do przyznawa-
nia nagréd brac sig nie powinni.

Nie mam zadnych pobudek natury osobistej,
ktore sktonityby mnie do ataku na p. Kreczma-
ra. Rowniez autorow wymienionych opowiadan
znam tylko z ich twérczosci i nie Zywig do An-
ny Brzezinskiej zadnej urazy. Jej teksty przeczy-
tatem z przyjemnosciq, a ona sama (sqdzqc po
udzielonym wywiadzie) wydaje si¢ osobq cat-
kiem sympatyczng. Nie mam tez szczegolnych
powodow by bronic¢ Jacka Dukaja, ktory zresztq

zesto irytuje mnie swoimi pracami publicy-
stycznymi, ale jego utwory literackie cenie

i podziwiam. (...)"
Rafat Urbanski

Wydato sie: jestem kretynem. Jestem |, literac-
ko niekompetentny” — tak twierdzi Parowski w li-
stopadowej NF. Powinienem chodzi¢ w pasiastym
ubraniu ze znaczkiem ,,RPG”, aby przypadkiem
nie dopuszczono mnie do urny wyborczej.

Nie bratlem udziatu w glosowaniu, a oba teksty
przeczytalem péZniej. Opowiadanie Anny podo-
bato mi sig, a przy ,,Sercu Mroku” utknatem po
pierwszych paru akapitach (bo akurat nie lubig
hard SF). Czy to, ze mam inny gust, czyni mnie
cztowiekiem drugiej kategorii?

Pamietaj, ze Polcon jest konwentem nie tyl-
ko dla graczy, ale dla fanow fantastyki w ogdle.
Czyli, zgodnie z Twoim rozumowaniem, albo
wigkszos$¢ wszelkiej masci fandw gltosowata na
Brzeziniskg, albo glosowali przewaznie gracze,
bo akurat oni czytali wigcej niz tzw. Prawdziwi
Fani, albo glosowali przewaznie gracze, bo
Prawdziwym Fanom sig¢ nie chciato (a wtedy sa-
mi sg sobie winni i morda w kubet). Albo za-
rzucasz komu$ oszustwo, a wtedy ustaw si¢
w kolejce do kompromitacji za Mackiem Parow-
skim. A jezeli nie podoba mu si¢ sposéb, w ja-
ki glosuja gracze i uwaza ich za mato oczyta-
nych, to jego i jemu podobnych zadaniem
(w tym takze naszym, czyli redakcji MiM-a) jest
zachgcenie ich do ambitniejszych lektur. A obra-
zanie nie jest najlepsza forma zachety. Nie wiem
tez, co niby miatoby da¢ ujawnianie wynikéw.
Czy gdyby np. okazalo si¢, ze Anna wygrata
z Jackiem jednym glosem, jej zwycigstwo by-
toby mniej warte?

Tyle ode mnie. Oddaje gtos naszemu naczelnemu.

Wiele jest racji w stwierdzeniu, iz stowo pisa-
ne interpretacji moze mie¢ wiele i ze owe inter-
pretacje nie zawsze zgodne sg z intencja autora.
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I tak oto méj — przyznam sig¢ bez bicia — prowo-
kujacy wstepniak zostat rozpatrzony przez pry-
zmat komercjalizmu, do ktérego daleka mi droga.
Nie zauwazylem w moich stowach z numeru
10(70)/99, bym cenit interes nad wartosci literac-
kie. Poniewaz jednak pan Urbariski tak mdj tekst
odczytat, czuje si¢ w obowiazku odpowiedzie¢ na
jego zarzuty.

Wydaje mi si¢ catkowicie naturalne przypo-
mnienie ludziom, jak dlugg droge przewedrowa-
fo nasze pismo i sami gracze — od ,,zakal” fando-
mu po jedng z jego ,sit sprawczych”; od
publikowania poslednich opowiadan po tekst na-
grodzony Zajdlem. Nie napisalem nigdzie, ze
Bardzo cenny pierscieri” winien dosta¢ owo wy-
réznienie, co zdaje si¢ insynuowac pan Urbanski.
Zwrocilem zas uwage na to, jak byto nasze pismo
i jego odbiorcy traktowani.

Jesli za$ chodzi o tekst Anny Brzeziniskiej, to
nie ukrywam, iz dla mnie jej opowiadanie jest ,,po
prostu dobre”. Nagroda Zajdla ma jednak to do
siebie, iz glosuja na nig uczestnicy Polconu. Nie
jest to wyrdznienie krytykéw, a fandw. Nie brane
sg pod uwage wartosci literackie, ale to, co si¢ ko-
mu podoba. I jezeli wigkszo$¢ fanéw uznata 6w
tekst za najlepszy, to znaczy, iz Zajdel mu si¢ na-
lezat. Taki jest regulamin wyréznienia i tego pan
Urbanski nie zmieni. Dla niego najlepszy byt Du-
kaj, dla wigkszosci uczestnikéw Polconu — Brze-
zifiska. Czyje opowiadanie obiektywnie jest lep-
sze — nie mnie s3dzic.

A nagrode zawsze posrednio dostaje pismo lub
wydawca. I jego odbiorcy. Pismo — czy raczej re-
dakcja/wydawca, poniewaz zdecydowata si¢ wy-
drukowaé¢ dany tekst. Odbiorcy, gdyz pi-
smo/ksiazke czytaja i tekst im si¢ podoba na tyle,
by znalez¢ si¢ wsréd grona nominowanych.
Wspomneg tylko jeszcze, jak to przed lat pan Pa-
rowski si¢ puszyl, iz to tylko autorzy z jego ,,staj-
ni” otrzymujg Zajdle. Czemuz teraz my popuszy¢
co nieco si¢ nie mozemy?

Nie rozumiem za$§ zupetnie, dlaczego pan
Urbanski dyskredytuje graczy za to, iz ,,Kochat
Ja, ze strach” dostato nagrode. W koncu to dzig-
ki nim — gdyz wciaz czytaja MiMa — owo opo-
wiadanie pojawito si¢ w naszym pis$mie, jezeli nie
w ogéle na rynku. Jedyny jego argument, zapi-
sany miedzy wierszami, brzmi: Mnie si¢ ono nie
podobato. Cdz, o gustach si¢ nie dyskutuje. A na
opowiadanie pani Brzezifskiej gtosowac musie-
li gracze i jeszcze wielu innych uczestnikow Po-
lconu — inaczej nagroda zapewne trafita by w in-
ne rece, jak to mialo miejsce w przypadku
»wBardzo cennego pierscienia” . JeRzy doskona-
le to wyjasnit.

Koriczac dodam jeszcze, ze nie moge z reka na
sercu powiedzie¢, ktére z wymienionych przez
pana Urbanskiego opowiadan jest lepsze. Czyta-
tem tylko tekst pani Brzezinskiej, dlatego tez
m.in. nie oddatem tego roku glosu w przypadku
obu kategorii.

A ze si¢ nieco ,,puszytem” z nagrody — cdz
w tym ztego? Ktdz z nas jest bez winy?

Prawdziwy Fan zas$ to taki Fan, ktory jest Praw-

dziwy.
Wk

. Mam niewielkie pytanko do MG:

Kto wwieku kilku tygodni potrafi wybrac sobie
imig (Yossa sig nie liczy)?

Nie wiem, jak u was, lecz moje imie nadali mi
na chrzcie rodzice — ja nie miatem nic do gada-
nia — chociaz BLE-GULU-BLE mogto zosta¢
btednie zrozumiane. Wiec gdy niektére osobni-
ki ptci RPG-owskiej domagaja sie wiecej reali-
zmu, niech sig zabawiq w rodzicéw i niech sa-
mi nadadzq imiona swoim BG. W przysztosci,
gdy dorosng, mogq zmieni¢ je z np. Edmund Ko-
ziatrgbka na Thrud — Ryczqca Pies$¢. Prosze bar-
dzo, lecz niestety, a moze raczej «stety» to tatus
i mamusia tak was nazwali i TO imig mowi
o was najwiecej.”

Mr. Palpatine

Em-er-kropka — Twoi rodzice byli faktycznie
pomystowi. Jeden z moich bohateréw, mag/zto-
dziej, mial na imi¢ Clementine (nie rozumieja-
cym po obcemu ttumacze: Klementyna), bo ro-
dzice mysleli, ze urodzi si¢ dziewczynka,
a p6zniej nie chciato im si¢ kombinowaé. Cle-
mentine nienawidzil swojego imienia, zatail je
i kazal na siebie mowic ,,.Brzeszczot” (pod takim
przydomkiem byt znany w wiadomych kregach).
Druzyna poznala jego tajemnic¢ dopiero po
dwdch latach grania, kiedy wreczano mu dyplom
magistra sztuk magicznych (miat wtedy 10 po-
ziom i wciggal nosem czgé¢ dawnych wyktadow-
cow, ale wezesniej wywalono go z uczelni, bo
kradt, zeby zarobi¢ na nauke).

Koniec na dzisiaj. Piszcie!

JeRzy
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ODGEOSY Z KUZNI

Wyszlo tego troche na gwiazdke. Z pozycji be-
letrystycznych ukazaty si¢ Pylki Jeffa Noona,
czyli niezwykta kontynuacja niesamowitego Wur-
ta, oraz Mistrz Zagadek z Hed Patrici A. McKil-
lip, o ktérym wspominatem juz tyle razy, a ktéry
promuje nazwisko Sapkowskiego.

Jezeli za$ chodzi o pozycje podrecznikowe, to
na ladach wyladowat w koncu Labirynt 6, a wigc
ukochane dziecko Mitosza. Wyglada pigknie. 136
stron wypetnionych przeréznymi cthultystyczny-
mi historyjkami. Jest na co popatrze¢, jest z cze-
go prowadzi¢ i jest na czym uczy¢ sig¢ grac. Nic
tylko kupowac¢, cho¢ drogie. No i s3 w nim wpad-
ki w sprzedazy...

Ponadto ukazat si¢ Grimuar do WFRP, zawie-
rajacy dwanascie tekstow znanych ze starych nu-
meréw MiMa. Ladna rzecz.

Najpigkniejsi s3 oczywiscie drudzy Mie-
szkancy Barsawii, cho¢ kolor drukarni wyszedt
nieco gorzej niz w tomie pierwszym (jak to co-
po-niektdrzy §piewali: ,,nic dwa razy si¢ nie zda-
rza*). Niemniej druga cze$¢ jednego z najlep-
szych podrecznikéw w historii wydawnictw
RPG (to nie tylko moje zdanie) prezentuje si¢ na-
prawdg dobrze.

Do drukarni powedrowaty zas: Sciezki adep-
tow i Almanach potworéw oraz Pétnocna gra-
nica Feliksa Kresa.

A teraz kilka stéw o roku 2000.

%
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& kraju Polan.

Po pierwsze, wydawnictwo MAG nie bedzie
juz publikowato dodatkéw do WFRP. Doprowa-
dziliSmy do ukazania si¢ na naszym rynku tego
systemu przed szeSciu laty, wydrukowali§my oko-
fo dwudziestu dodatkéw — niestety, firma Games
Workshop nie przedtuzyta nam licencji. Nie
wiemy, jakie beda dalsze losy tego wcigz najpo-
pularniejszego systemu na polskim rynku (chodza
stuchy, ze jego wydawaniem zajmie si¢ inna fir-
ma). Nasze wydawnictwo bedzie sprzedawad
podreczniki do marca, ale trzymany przez Was nu-
mer MiMa jest ostatnim, dzigki ktéremu moze-
cie zamowic je wysytkowo.

Po drugie, oceniwszy rezultaty sprzedazy Wil-
kotaka: Apokalipsy, uznaliSmy, iz nie bedzie-
my przedtuzac licencji na wspomniany system.
Nie wydamy wigc zadenego nowego produktu
z tej linii.

Po trzecie, co w zamian? Uznali$my, ze nad-
szedl najwyzszy czas, by polskim mito$nikom
gier fabularnych zaprezentowaé nowsze osia-
gnigcia w tej dziedzinie. Staramy si¢ wigc o li-
cencje na trzy dos¢ nowe, ale znane i cenione sy-
stemy, w zupelnie réznych i wigkszosci nie
odkrytych jeszcze u nas realiach. Gdy tylko dop-
niemy wszystko na ostatni guzik (miejmy nadzie-
j&, ze uda nam sig to juz w styczniu), poinformu-
jemy Was.
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& pan brat z mamunami, borowcami, strzygami i leszymi. Walczy z pafistwem wyznaniowym. W ra-
. zie potrzeby — krzesze magiczny ogien i staje na czele. A jego magiczne eliksiry styna w catym |
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SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do

15.03.2000

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy iILES

doliczy¢ kwote kosztow wysylki, wynoszaca 5 zl.
2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

3. Jesli Twoje zamdwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysylki, otrzymujesz rabat
w wysokos$ci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdéwienia — jednak nie od
kosztow wysyltki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

bucja takich produktow.

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zamawiac,
ale czas realizacji zaméwienia bedzie dtuzszy. < — przedsprzedaz: produkt jeszcze sie nie ukazat; planujemy je-
go wydanie w ciagu najblizszych 3 miesigcy; cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyjng, znacznie
nizsza niz przewidywana cena detaliczna. * — nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢ jedynie dystry-

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPELNIAC?

Zamiast pelnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sa podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.

Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastepnego numeru pisma.

GRY FABULARNE
NUMERY ARCHIWALNE

MAGII I MIECZA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 25-73
MIM25 — MIM73 4,90 zt
Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, 55-56
i 67-68 sq podwojne.
PRENUMERATA
MAGII I MIECZA
Prenumerata péfroczna

od numeru 75 do numeru 80
PP75

Prenumerata kwartalna

od numeru 75 do numeru 77
PK75

LABIRYNT

Labirynt nr 1
LB1 390zt

Labirynt nr 3

LB3

Labirynt nr 4

LB4

Labirynt nr 5: Warhammer
LB5

Labirynt nr 6: Zew Cthulhu
LB6

WARHAMMER

Podrecznik podstawowy

WHRPG 79,00 zt
Galeria bohaterow R)
WHBOH 20,00 zt

24,00 zt

13,00 zt

15,00 zt

15,00 zt

29,00 zt

39,00 zt

Potepieniec (R,P)
WHPOT 22,00 zt
Zamek Drachenfels (0)
WHZAD 21,00 zt
Midddenheim: Miasto Biatego Wilka (0)
WHMBW 22,00 zt
Mroczny cien $mierci (P)
WHMRC 24,00 zt
Wewnetrzny wrog: (kampania)
Wewnetrzny wrog (cz. 1)
WHWEW 22,00 zt
Cienie nad Bogenhafen (cz.2)
WHCBO 19,00 zt
Szara eminencja (cz. 4)
WHSZE 24,00 zt
Kamienie Zaglady (kampania):
Ogien w gorach (cz.1)
WHOWG 32,00 zt
Skata $mierci (cz.3)
WHSKS 29,00 zt
Krasnoludzkie wojny (cz. 4)
WHKRW 32,00 zt
EARTHDAWN

— PRZEBUDZENIE ZIEMI
Podrecznik podstawowy

EDRPG 69,00 zt
Ksiega wiedzy (R)
EDKWI 45,00 zt
Barsawia (0)
EDBAR 69,00 zt
Sciezki adeptow R)
EDSAD 49,00 z

Mieszkanicy Barsawii
EDMB1

EDMB2

Mgly zdrady

EDMZD

Koszmar z przestworzy
“+EDKZP

ZEW CTHULHU

Podrecznik podstawowy, wersja 5.5

ZCW55

Ksiega Straznika
ZCKST

Podrecznik Badacza Tajemnic
ZCPBT

Xiega bestyj

ZCXIB

Cthulhu 1990

ZCDzZI

Almanach potworéw
ZCALP

Krainy Snow

ZCKRS

Przerazajace podroze
ZCPOP

Serce grozy

ZCSEG

Maski Nyarlhotepa
ZCMAN
SRODZIEMIE
F"odrgcznik podstawowy
SRRPG

(R)
45,00zt
45,00 zt

(P)
32,00 4

(P)
32,00

72,00 21
(R)
16,00 4
(R)
35,00 zt
(R)
15,00 24
R)
17,002
(R)
39,002t
(0,P)
59,00 zI
(P)
21,002
(P)
27,002
(P)
7900z

52,00 zt



Stwory Srédziemia R)
STSRD 24,00 zt
Przewodnik po $rodziemiu ()
SRPPS 35,00 zt
W poszukiwaniu palantira (P)
STWPP 28,00 zt
Wiadca Pierscieni (gra fabularna)
PIRPG 47,00 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA
Podrecznik podstawowy

WARPG 59,00 zt
Ekran Narratora (R,P)
WAEKR 15,00 zt
Podrecznik gracza (R)
WAPGR 50,00 zt
Podrecznik Narratora R)
WAPNA 32,00 zt
Rytuat przejscia (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 zt
W stepie szerokim (R, P)
DPWSS 38,00 zt
Ogniem i mieczem (R, P)
DPOIM 38,00 zt
KRYSZTALY CZASU

Swiat Aimohadow (R, 0)
“+KCALM 39,00 zt
INNE

Oko Yrrhedesa

OYRPG 25,00 zI
Aphalon

*APPOD 45,00 z|

GRY KARCIANE
INFERNO — MAGAZYN
GIER KARCIANYCH
Nr2
INF02
Nr3
INFO3
DOOMTROOPER
— ZOLNIERZ ZAGLADY
Zestaw dodatkowy
DTDOD
Warzone
DTWAR
Apokalipsa
DTAPO
Paradise lost
DTPAL 8,00 zt
DARK EDEN: MROCZNY RAJ
Talia podstawowa
DESTA

3,50 zt

4,80 zt

6,50 zt

6,00 zt

9,50 zt

28,00 zt

Zestaw dodatkowy
DEDOD

KuLT

Talia podstawowa
KTSTA

Zestaw dodatkowy
KTDOD

Inferno

KTINF

9,00 zt

35,00 zt
8,00 zt

8,00 zt
INNE
BATTLETECH

Battletech: Kompendium R)
BTKOM 34,00 zt
WARZONE — GRA BITEWNA
Kompendium, tom 1: Swit wojny
WZSww

Kompendium, tom 2: Bestie wojny
WZSBW

CHAOS PROGENITUS
— GRA KOSCIANA

(R)
55,0021
(R)
55,00 zt

Zestaw podstawowy

CHSTA

Zestaw dodatkowy

CHDOD 14,00 zt
LITERATURA

PRENUMERATA
MAGAZYNU FANTASTYKI
FENIX

19,00 z

Prenumerata pétroczna

od numeru 90 (1°2000) do 95
FP90

Prenumerata kwartalna

od numeru 90 (1°2000) do numeru 92
FK90

LITERATURA RPG
Czarnoksieznik Drachenfels (WH)
BEDRA

Kiedy ogarnie cie szat (WA)
WAKOS

Ksiega loda (ZC)

ZCKSlI

Pierscien tesknoty (ED)

EDPIT

Smiech mrocznych bogéw (WH)
BESMB

BELETRYSTYKA

24,00 zt

13,00 zt

12,00 z
16,90 zt
12,00 zt
19,90 zt

15,90 zt

Clive Barker ,Everville”
SMCB1 34,00 zt
John Barnes ,Milion otwartych drzwi”
SMJB1 25,00 zt
C. J. Cherryh ,Przybysz” (1/3)
SMCC1

C. J. Cherryh ,Najezdzca” (2/3)
SMCC2

C. J. Cherryh ,,Spadkobierca” (3/3)
SMCC2

John Crowley ,Pdzne Lato”
SMJC1

23,00 zt

23,00 zt

29,00 zt

18,50 zt

Stephen R. Donaldson

Skok w konflikt: Prawdziwa historia” (cz. 1)
SMSD1 10,00 zt
Stephen R. Donaldson

,Skok w wizje: Zakazana wiedza” (cz. 2)
SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Przeznaczenie miecza” (3/3)
SMDD3 23,00 zt
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze ciala porzucone” (cz. 1)
SMPF1

Philip Jose Farmer

»Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1

C. S. Friedman

Swit Czamego Storica” (1/3)

SMCF1

C. S. Friedman

,Nadejscie nocy” (2/3)

SMCF2

William Gibson, Bruce Sterling
+Maszyna réznicowa”

SMBS1 19,90 zt
Patricia A. McKillip ,Mistrz Zagadek z Hed”

13,90 zt

15,90 zt

29,90 zt

35,00 zt

SMPM1 22,00 zt
Jeff Noon ,Wurt”

SMJN1 19,90 zt
Jeff Noon ,,Pytki”

SMJN2 25,00 zt
Bruce Sterling ,,Swiety plomien”

SMBS2 18,90 zt
Sean Stewart ,,Wskrzesiciel”

SMSS1 13,90 z
Sean Stewart ,Kres Oblokow”

SMSS2 22,00 zt

Michael Swanwick ,,Stacje Przyplywu”
SMMS1 15,90 zt

Michael Swanwick ,,Corka zelaznego smoka”

SMMS2 23,00 zt
Walter Jon Williams ,,Aristoi”
SMWW1 19,90 z

Walter Jon Williams ,,Metropolita” (cz. 1)

SMWwW2 19,90 zt
Walter Jon Williams

,Miasto w ptomieniach” (cz. 2)

SMWW3 19,90 zt
Gene Wolfe ,,Miasteczko Castleview”
SMGW1 15,90 zt

Gene Wolfe
,Ciemna Strona Diugiego Storica” (cz. 1)
SMGW2 22,00 zt

Gene Wolfe ,,Jezioro Diugiego Storica” (cz. 2)

SMGW3 22,00 zt
David Zindell ,Nigdylia: Smier¢ pilota”
SMDZ1 22,00 zt

David Zindell ,Nigdylia: Schizma”

SMDZ2 22,00 zt
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