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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.

1 '
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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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KROL ARTUR
PENDRAGON [V

Chaosium Inc. ulegto podziatowi. Jak juz pisaliSmy, Green Knight
przejat linie gry PENDRAGON, nad ktdra pracowali Greg Stafford oraz
Sam Shirley i Bill Bridges. Owocem catej operaciji jest czwarta edy-

cja tej historycznej gry fantasy.

Podrecznik kosztuje 26,959 i li-
czy sobie 352 strony. Wyraznie wi-
dac odcisniety na nim wptyw kilku
lat istnienia systemu na rynku. Co$,
co kiedy$ stanowito niewielkie za-
sady podstawowe, rozrosto sie
znacznie.

Akcja gry toczy sie oczywiscie
w legendarnej Bretanii, gdzie$
w okolicy 531 roku, przedstawione-
go jednak niczym $redniowiecze —
mamy wiec do czynienia ze Swiatem
feudalnym, rycerzami w zbrojach
i z kopiami niczym w wieku XIII.

Zasady podzielono na dwie gru-
py: podstawowe i zaawansowane.
W obu kreowanie postaci oparto na
szerokim wachlarzu mozliwosci,
z ktorych MG nie musi oczywiscie
korzysta¢. Mechanika z kolei to
zmodyfikowana wersja tej, ktérg
znamy z ZEWU CTHULHU i RUNE-
QUESTA - umiejetnosci i atrybuty
majg zwykle wartos¢ od 1 do 20,
a wynik rzutu musi by¢ nizszy niz
dana liczba.

Najciekawszym i najniezwyklej-
szym elementem PENDRAGONA
(znanym od lat) sg cechy charakteru

oraz uczucia. Na pierwsze z nich
sktadaja sie przeciwne sobie pary —
przymiot i przywara (np. Dumny-
Skromny, Odwazny-Tchérzliwy) —
ktérych warto$¢ musi w sumie wyno-
si¢ 20. W sytuacjach, w ktorych bo-
hater pragnie uczynic¢ co$ niezgod-
nego z jego charakterem; musi
wykonaé odpowiedni test. Wartosc¢
owych cech zmienia sie wraz ze
zdobywanym doswiadczeniem. Nie-
zwykle ciekawie wptywajg one na
kreacje bohatera, tym bardziej, ze
rozne przymioty/przywary sa cenio-
ne przez rézne kultury.

Uczucia z kolei to, na przykfad, lo-
jalnos¢ wzgledem jakiego$ pana, mi-
to$¢ do rodziny czy uczucie do jakiej$
damy. Maja one inng funkcje niz ce-
chy charakteru, ale stuza podobne-
mu celowi: objeciu postaci klamrami
moralnosci, religijnosci i romantycz-
nosci legend Arturianiskich.

Kolejna niezwykios¢ PENDRA-
GONA to uptyw czasu. Podczas jed-
nej sesji moze mina¢ bez mata rok
- podczas zimy rycerze nie opusz-
czajg domostw, a dopiero pdzniej
wyruszaja na poszukiwanie przygod.
,Zasady zimowe” obejmujg zwigzki
matzenskie, narodziny i $mierc,
a takze zdobywanie Chwaty (mierza-
cej czyny rycerza, jego bogactwo
oraz znaczenia jego rodu).

B e
Epic Battles
& Legendary

Romance

Wiele stron podrecznika poswie-
€ono na opis rycerskiego zycia, na
ktdre sktadaja sie miedzy innymi bi-

twy, polowania, romantyczne pory-

wy. Za kazdym razem informacje
uzupetniano elementami mechaniki.
W porownaniu z tym, wiadomosci
o czarodziejach sg dosc skape. Nic
nie wskazuje rowniez na to, by ma-
gowie byli w planach czym$ wiecej
niz BNami.

Niezle ilustrowany podrecznik
uzupetniaja: geografia Brytanii,
opisy BNow (m.in. Artura czy Lan-
celota), przygody, historia, religia,
ceny... i wiele innych rzeczy przy-
datnych do prowadzenia. Petno tu
rowniez cennych cytatow ze
zrodet.

Jakie$ wady? Czu¢, ze system
opracowano w 1985 roku — w cza-
sach, gdy nacisk na zasady byt
wiekszy. Stad duza liczba tabel.
Pojawiajq sie rowniez reguty beda-
ce efektem lat pdzniejszych, przez
co wida¢ pewien kontrast. Trud-
no réwniez przeczyta¢ catosc
bez bolu glowy.

Tak czy inaczej system nalezy
poleci¢ kazdemu mito$nikowi Bry-
tanii, kréla Artura i rycerzy Okra-
gtego Stotu

"
0

Tomu$




Od dtuzszego juz czasu wiadomo, ze John Tynes
to geniusz swiata RPG. To on wiasnie stoi za suk-
cesami DELTY GREEN i jest jednym z animatorow
Pagan Publishing. Okazuje sie zas, ze potrafi row-
niez tworzy¢ rzeczy proste, a tak niezwykle...

Oba systemiki zajmuja w sumie 24 strony podrecz-
nika kosztujacego koto 6 dolcow. Z jednej strony mamy
niezwykty PUPPETLAND, z drugiej krdciutki, ale wykre-
cony POWERKILL. O obu wspominalismy w grudniu.
Dzis zblizenie drugie.

lek, znajdujaca sie we wladzy
niejakiego Ciosa, ktory zabit
Tworce i obdart go ze skory,
by uzyc jej jako maski na swg
twarz oraz materii do wykreo-

prosty, ze go W zasadzxe nie ma), niezwykte ilustracje...

A wszystko po to, bysmy mogli opowiedzie¢ sobie
mroczne bajki dla dzieci, po ktorych ciarki przejdg nam
po plecach. W podreczniku znalazto sie wiele informa-
cji 0 Swiecie lalek, pomysty na opowiesci i kilka innych
rzeczy, ktorych na sieci nie znajdziecie.

Ten ledwie trzystronicowy
metasystem opracowano po
to, by stanowit naktadke na in-
ng gre fabularng. Zafozenie
systemu jest nastepujace. Po
zwyktej sesji MG na nowo

e opowiada znang juz historie
niczym jakas ocierajaca sie o szalenstwo halucynacje.
Tym jednak razem bohaterowie nie zabijaja demondw,
a niewinnych ludzi. Po co to wszystko? Aby Wasi bo-
haterowie cho¢ na chwile stali sie groteskowymi potwo-
rami. Aby pojawity sie w Waszych gtowach niepokoja-
ce pytania. Aby mie¢ na sesji jeszcze wiecej zabawy.

Informacje o obu systemach mozna znalez¢ na:
http://www.john.tynes.com.

Tomu$
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UFO NA PEDALY << 7

Jak sig oka-
. zaio DRAGON FIST
firmy leards of the Coast byt tylko
zwiastunem tego, co dzieje sie aktu-
alnie na sieci. Posypaly sie frag-
menty dodatkéw, kampanii, scena-
riuszy, wywiady z twércami, dyskusje
graczy z redaktorami i autorami...
Anawet - jak w przypadku DF - ca-
te systemy! O ile jednak moglismy
mie¢ dotychczas do czynienia jedy-
nie z publikacjami ledwie fragmen-
téw powaznych dodatkéw, na dzien
dzisiejszy sytuacja zaczeta sie nieco
zmienia¢. Dowodem na to jest poja-
wienie sie na przyktad na stronach
firmy Pinnacle Entertainment Group
oficjalnego, petnego dodatku do DE-
ADLANDS RAIL WARS - The Raid
On Roswell.

Kazdemu, kto lizngt fantastyki
cho¢ troche, Roswell kojarzy sie nie-
odmiennie z ufo. Pono¢ tam wias-
nie wyladowato, a podstepny rzad
kraju hamburgerow, ktamczuchdéw
i wojujacych bab
wszystko zatait
i maltretuje do

»THE RAID
ON ROSWELL® .

Pewne fakty staly sie w

i najpelniejszym nar
b z RPG. ’\ﬂ/mgrau
pewnos¢ zyskali pr

recz niepodwazalne:
2dziem promocji k
- nie mielismy co do

dzi$ Z|e|onych mackowatych pllotow
| dobrze, Ze tak sie to wszystko ko-
jarzy. Bo ,Rajd na Roswell” to wia-
$nie kampania, majgca na celu roz-
wigzanie zagadki stynnych UFO,
ktére pojawiaja sie i znikajg nad Mar-
twymi Ziemiami Dzikiego Zachodu.

Catos¢ kampanii podzielono na
kilka rozdziatéw i nadano jej z graCJq
forme scenariusza
bardzo otwartego.
To znaczy: napa-
kowano NPcami, @&

internet jest
dego nier
tego wat
oducenci gier i zaczeto sie...[7

szm

A

E R o Ko<yt |

najtanszym, najszybszym
nal typu produktu zwiazanego
iwosci chyba nigdy. Teraz te

f dwunastu me-

gabajtow w for-
"’; " macie pdf, obstu-
- giwanym przez
I darmowy pro-

ciekawymi
scami, pomystami
na mini epizody
w $rodku, pomy-
stami na rozwiniecie zaistniatej sytu-
acji — nieco na lewo od gtéwnego

miej-

scenariusza. A poza tym — rzecz ja-
sna — mamy zwyklig przygode. Zwa-
zywszy na fakt, ze produkt 6w jest do
$ciggniecia zupetnie za darmoche,
powinienem powiedzie¢, iz wiasciwie
kazdy mito$nik DL w tym kraju, ma-
jacy dostep do internetu powinien go
sobie zaczerpng¢. Cato$¢ ma koto

gram|k Adobe Acrobat - takze do
Sciggniecia, jak kto$ nie ma.

W tRoR znajdziecie rzecz jasna
kupe wystrzatowych grafik, eleganc-
kie mapy, portrety NPcéw — petno-
prawny produkt. Czy Musze doda-
wac¢, ze polecamy? Polecamy.
Dobra robota.

Mitosz
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Wydawat sie by¢ nowa superprodukcja na rynku RPG. System
uzupetniany trylogia Margaret Weis i Tracy Hickman przywodzit
oczywiscie na mysi Smocza Lance. Dodatkowym atutem mialy
stac sie ilustracje Larry’ego Eimore’a, znanego grafika TSRu.
Szkoda, ze z wielkiej chmury spad! ledwie kapusniaczek. A pusz-
czone w obieg wstepne zasady byly tak obiecujace...

System SOVEREIGN STONE opra-
cowali Don Perrin i Lester Smith (Larry El-
more), a wydaly firmy Corsair Publishing,
LLC i Sovereign Press Inc. Podrecznik li-
czy sobie 168 stron i kosztuje 25 buck-
sow. A jedyne, co mozna o nim dobrego
powiedzie¢, to niezta ilustracja na oktad-
ce. Oczywiscie samego Elmore'a. Gorzej
jest ze Srodkiem: wszystko — tekst i ilu-
stracje — wydrukowano na zielonkawo-
brazowo. Chyba dla klimatu. Nic to jed-
nak nie daje, bo — cho¢ system narodzit
sie niejako z grafik Larry'ego — ilustracji
jest niewiele i przedstawiajg w wiekszo-
Sci potwory. | jak tu poczuc Swiat?

Zdziwienie :

Z pewnoscig wzbu-
dzi¢ musi klasycz-
ny juz ustep ,Czym
jest RPG". Niech
o niekompetencji
Swiadczy fakt, iz
cho¢ w systemie
wykorzystuje sie
wszystkie dostep-
ne kosci, nigdzie
nie jest wyjasnio-
ne, czym one tak
naprawde sg. | c6z
ma uczynic biedny
z6ttodziob?

A co zaraz po -

-

nim? Rozdziat dotyczacych aktualnych

wydarzen w Loeremie! Przeciez jeszcze
nie zostalisSmy wprowadzeni w $wiat! Ja-
ki to ma sens? Jakby tego byto mato, ten
rozdziat, uzupetniony o opis ras (poda-
ny przy okazji kreacji bohatera) oraz
cze$¢ dotyczacq potwordw (jedna stro-
na na potworka), okazuje sig by¢ jedy-
nym zrédtem informacji dotyczacym
Swiata gry. To jednak nie jedyny biad.

€D

W $wiecie SS krasnoludy nie majg bréd
(tak przynajmniej wynika z opisu), cho¢
na kazdej ilustracji przedstawione sq jak
niezle zaro$niete ositki.

Autorzy, wyraznie dbajac o czytelnika,
postanowili sie upewnic, ze dobrze zrozu-
mie zasady kreacji postaci. Dlatego po-
wtérzono je kilkakrotnie, na zakoriczenie
przedstawiajac petne reguty. Dlaczego?
Poniewaz tworzenie bohatera zaczynamy
od wyboru rasy (jest ich dziewie¢: dwa ro-
dzaje krasnoludéw, orki, elfy oraz pie¢, nie
szes¢ roznych ludzkich narodow - tak na-
prawde-mamy wiec dziesiec ras, ale o jed-
nej zapomniano tu wspomniec), a przy

7 kazdej z nich opisa-
no skrétowo co
i jak. Mato jednak
podano informacji
przydatnych przy
odgrywaniu.

W grze mamy
do czynienia z 0$-
mioma atrybutami
— czterema fizycz-
nymi i czterema
umystowymi. Ich
warto$¢ okresla sie
w ko$ciach (np. k4
Sity). Opracowano
dwa sposoby ich
ustalania — losowy
i punktowy. Posta¢ uzupetniaja wady
i zalety; czes¢ z nich zalezy od rasy,
a cze$¢ nie. Rasowe wady i zalety pro-
wadzg do tworzenia stereotypowych po-
staci. Bo niby dlaczego kazdy elf musi al-
bo by¢ uczciwy, albo mie¢ wroga, albo

-wyréznia¢ sie wygladem? Z kolei liczba

nierasowych zalet ogranicza sie do le-
dwie osiemnastu; wad jest za$ szesna-
cie. Co wiecej, nie réwnowaza sie

w wiekszosci ze sobg — mozesz wiec by¢
biedny, ale nie bogaty.

Tradycyjnie postac uzupetniajg umie-
jetnosci, wybierane sposrod grupy do-
stepnej danej rasie i nie tylko. Autorzy
strasznie utrudnili graczom zycie, nie
udostepniajac petnej ich listy. Testy wy-
konuje sie niezwykle prosto — rzut kos¢-
mi odpowiadajacymi za ceche i umiejet-
nos$¢, zsumowanie wynikow i poréwnanie
ze stopniem trudnosci.

Plusem systemu okazuje sie ekwipu-
nek, a raczej opis jego ,lokalizacji”, dzie-
ki ktoremu wiadomo, co gdzie mozna ku-
pi¢. Zaden pochodzacy z matej wioseczki
manczkin nie bedzie wiec wyposazony
w co tylko sobie zazyczy. Niezle opraco-
wano réwniez imiona, podajac duzo
przykladow zaleznie od rasy.

Bardzo ciekawie rozwigzano problem
obrazen — bohater moze otrzymywac
ich dwa rodzaje: rany (wound) i obicia
(stun). Pierwsze odznacza sie od dotu do
gory puli zycia, drugie odwrotnie. Kiedy
wszystkie kwadraciki oznaczajace pule
zycia zostang zakreslone, posta¢ traci
przytomnosé.

Jak przystato na system fantasy, nie
zabrakto w nim réwniez magii — tym razem
zwigzanej z czterema podstawowymi zy-
wiofami, ktére z kolei potaczono z rasami.
Dodano jeszcze piaty zywiot — proznie
(void) - bedacy w opozycji z pozostatymi.

Podsumowujac, system SS jest prosty,
mily i przyjazny, ale opisany w taki spo-
s6b, ze bardzo trudno go przetrawic. Kil-
kakrotnie wykorzystanie jakiej$ zasady
pojawito sie przed jej opisem. Dochodzg
niewielkie niejasnoéci, rodzace watpli-
wosc¢ sformutowania. To wiasnie sprawia,
ze niewart jest on zadnych pienigdzy.

Tomu$

A 1 A

SYYCZES 2000



— PANORAMA —
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JESt
NOVIE™?

U nas by¢ moze nigdy nie wejdzie do kin. A sprawa ma nature niezwykla, pierwszy bowiem

raz powstaje film na podstaWIe gry fabularnej. Warto wiec, poznac zarys akcji, prawda?

Mieszkancy Imperium lzmer od
lat byli podzieleni. Posiadajgcy
wielka moc magowie rzadzili twar-
dg reka, a zwykly lud pozostawat
bezbronny. Mtoda cesarzowa, Sa-
vina (w tej roli Thora Birch), zapra-
gneta jednak, by zapanowata row-
nosc¢ i dostatek. Niestety, zty mag
Profion (Jeremy Irons) spiskuje za
jej plecami, starajac sie zasigsé
na tronie.

Cesarzowa posiada berto, pozwa-
lajace kontrolowac ziote smoki lzme-
ru. Profion — aby jej zagrozié¢ — mu-
si 6w przedmiot zdobyc i przekonaé
Rade Magéw, ze Savina jest niegod-
na berta. Szczesliwie cesarzowa
zdaje sobie sprawe z niebezpieczen-
stwa, by jednak

1%

' zaqroznr czarno-
ks;emlkr)m musi odnalez¢ legen-
darng Rézdzke Savarille — mityczny
artefakt, pozwalajacy kontrolowac

DZIS PYTANIE, DZIS ODPOWIEDZ, CZYLI KROTKIE INFORMACJE O FILMIE,
NAD KTORYM PRACE Posranu.JAJuz 0D 1991 ROKU!

@ kow, efektow specjalnych itd.).

lle elementéw gry bedzie obecnych wﬁlﬂ)re7
Bardzo starano sig wprowadzic do filmu zasady D&D (m.in. walke, zakle-
3 cia, rasy, istoty). Oczywiscie czeS¢ z nich trzeba bylo zmienic, takie bowie

5 sa potrzeby przemystu.
S| Jakis przykfad?
Gracze z pewnoscig zauwaz

ol $ci, a magowie rzucajg ogni
Zwykli ogladacze natomias
a zlodziej korzysta z wytrych

nych krain D&D. :
W|adomo bylo, ze autorow |

uiywajq swoich umiejetn
zreszta nie nosza pancerzy.
film, w ktérym mag czaruje,
Slono nowe zaklecia, grajacy’

Jest to podobno zadna z popular-

¢ starcie ze specyficznymi wizjami
pragneli oni réwniez wprowadzi¢ wia-
2 wykreowac wiasny Swiat, ktory znaj-

Z fabuty wynika, ze w owym Swiecie wielu jest magow. A co sie stafo z ka-

ptanami?

W filmie nie zwraca sie na nich uwagi. Scenariusz pisano myslac o trylo-
gii i kapfani mieli grac istotng role w nastepnych czesciach. Nie znaczy to, ze
nie zobaczycie na ekranie kaplanskiej magii.

czerwone smoki. W tym celu wyko-
rzystuje dwdch ztodziei — Ridleya
(Justin Whalin) i Snails (Marlon \

krasnolud Elwood (Lee Arenberg)
i najlepszy tropiciel imperium, elf
Norda (Kristen Wilson).

Ridley i jego druzyna pokonujg
peten niebezpieczenstw labirynt Gil-
dii Ztodziei w Antius, odkrywaijg se-
kretne pieczary, zwiedzajg opusz-
czone zamki... A wracajacych do

2 e

lzmeru czeka walka z naj pcne*mej
szym stugg Profiona, Damodarem
(Bruce Payne). Tymczasem czar-
noksieznik przygotowuije sie do wal-
ki z cesarzowg. Wszystko zalezy
zas od potegi rozdzki...

Tomu$
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tytui: ATTILLA
producent: Knecht
dystrybutor: SCANPOL PLUS i ZPZ AGA

No i doczekaliSmy sie. Mamy pierwsza Polska prawdziwg gre tigur-
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o troszke wstyd, ale - jak wszyscy
i antastyki w Polsce - napalilismy sie nie-
Zle na ten film. | zajawki byty, zdjecia, przecie-
ki... A jak juz sie pokazal, to nawet recenzji nie
zrobilismy. Czas nadrobi¢ to uchybienie.

Rzeczywiscie nowe dzielo George'a Lucasa okazalo sig obra-
zem wystrzalowym. Do tej pory w filmie bylo tak: albo jak sie
pojawialy efekty komputerowe, to nikt nie miat watpliwosci, ze
s — bo byly takim fajerwerkiem, iz przebijalo sie to przez calg
fabute filmu i sceny liczylo sie od efektu, do efektu (vide Juras-
sic Park, z siedmioma minutami komputerowych dinozauréw, na
wystep ktorych czekato sie z jezykiem jak krawat); albo bylo tak,
ze efektow w filmie nie byto widac i pozniej nam
mowili, gdzie byly (vide Forest Gump).

ALucas zrobit ich wszystkich
w' przystowiowe pie¢
zZlotych tak, ze

mu jesz-

cze

dwa zote re-
szty zosta-
* " lo. Zrobit bo-

. wiem film,
ktory jestjed-
nym wielkim
efektem specjalnym. Przywalit go komputeraml tak dokfadnie,
a przy tym zrobit to tak skladnie, ze dlugo jeszcze nikt sie pod
to nie podczepi. W GW, E1 efekty nie rozsadzaja filmu, fyka sie
je jak reszte scenariusza. Ale gdy czlowiek zacznie si¢ zastana-
wiag, ile ich jest... Moze od tego rozbole¢ gtowa.

| fo jest wiasnie fajne. A propos za$ efek-
tow specjalnych i rozsadzania scenariusza,
musze powiedzied, iz do dzi§ mam manie
efektow specjalnych w scenariuszach RPG.
Uwielbiam monumentalne rzeczy: wielkie
potwory... Albo gracze idg waskimi koryta-
rzami pod ziemia, a tu nagle staja nad brze-
giem urwiska i widza doline ogromna ni-
czym Wielki Kanion Kolorado. Taki widok
z wysoka, ze az dech zapiera. Probowali-
Scie kiedys opisac cos takiego? Heheh...
Poprébujcie. Kawat starego razowca.

Generalnie jesli mowic o efektach spe-
cjalnych w RPG, nalezy zwrdci¢ uwage na
fakt, ze gracze je lubia. A Mistrzowie Gry

OX

“ chyba tego nie doceniaja. Ot, prosty przyktad. O ile bardziej wy-

krecone jest stwierdzenie, ze ognista kula wystana przez maga
zderzyta sle z napiersnikiem przeciwnika bryzgajac wachlarzem
iskier, by po chwili zmieni¢ sie w chmure czamego dymu i ule-
cieC w niebo, niz samo mowienie, ze ,dostat"? Trzeba pamietac,
ze gracze lubia swoje moce, ze wzgledu na nie czesto losuja po-
sta¢ danego rodzaju. Dajmy im wiec z tego zabawe. Kolejny przy-
klad moze tematycznie odlegly, ale nie zupelnie. Otz mamy
w WAMPIRZE: MASKARADZIE sfynne przyspieszenie (ang. Ce-
lerity). Dla dwu postaci wampirzych z wysokim przyspieszeniem
walka niczym nie rozni sie od przecietnej. | tak tez sie im ja opi-
suje. Ale warto rowniez okreslic, co widza ewentualni obserwa-
torzy. Np. ,Naprzeciwko siebie stato dwoch facetéw. Dzielit ich
dystans jakich$ 20 metréw. W pewnym momencie jeden zniknat,
drugi zmarszczy! brwi i takze zniknat. W tym samym momencie
ten pierwszy pojawit sie kilka metrow nad ziemia, lecac bezwia-
dnie wyrzucony z nadludzka sifa". Czad, nie?

Nie zapominajcie wiec o efektach w RPG i tym, jak cenig
je gracze. Pamigtajcie tez, zeby nie przesadzic z opisami. Nie-
stety — czesto, gdy efekty sa odpalane, akcja przyspiesza.
Bierzcie poprawke. LY

Awracajac do filmu Lucasa. Czy rza-
dzi? Pewnie nie. Pewnie wielu sie zawio-
dio. Ze wzgledu na fabute, albo twierdza,
ze to film dla dzieci... Albo dziury w ca-
tym znajduja. Ale co tu sie oszukiwac:

» gdyby E1 byt filmem bez korzeni w postaci E4, E5 i E6, pewnie

nikt by sie nie czepil. A tak kazdy madry.

Al Jeszcze jedna dygresja RPGowa. Jest w Mrocznym Wid-
mie stynny wyscig odrzutowych podéw. To jest dopiero czad
dla RPG! Taka przerwa w scenariuszu, a gracze musza sie
czyms wykazac. Jak sie to robi? Albo wyscig, albo np. zosta-
ja uwiezieni i maja zrobi¢ teatrzyk, zeby ich wypuscili, albo co$
w tym stylu. Samemu trzeba wykombinowac. Idea godna po-
lecenia jak i sam film Mroczne Widmo, ktéry szczerze mito-
$nikom RPG polecamy.

Mitosz
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007 JAMES BOND:
SWIAT TO Z& MARO

czom co$ super
ekstra, ale zeby tyl-
ko raz tego mogli
uzyc¢. To ci zabawa,
nie? Mozna na
przykiad dac pier-
$cien, ktdry spowo-
duje pojawienie sie
,opiekunczej aury”,
i wsadzi¢ w usta ta-
jemniczego ofiaro-

" ¥ Jest  maniak,
e g ™Y "y, ktory chee
2 opanowac
$wiat, sg dwie piekne sztuki, ktore Bond
- rzecz jasna — wyjmuje bez problemu
(jest tez trzecia, ale zabija sie, nie dajac
sie dotkng¢). Sa bondowe gadzety
z prawdziwego zdarzenia, sg akcje tak
niewiarygodne, e az strach! Jest wszy-
Sciutko, co maniacy Bonda uwielbiaja.
Niemniej podczas lektury filmu naszta
mnie mys$| jakowas dziw-
na, ze wszystkie gadzety,
jakie posiada Bond, majg
tylko jedno przeznacze-
nie. Np. wybuchajgca pa-
sta do zebéw — Dentonite
— tylko raz jest uzyta itp.,
itd. No — tylko zegarek
z elektromagnesem uzyty
jest dwa razy:
zeby zmieni¢
tor lotu kuli
i zeby rozpia¢
sztuce zame-
czek z tytu su-
kienki, bez ob-
chodzenia jej
wokét. | my-
Slatem o tym
w  konwengji
RPG. Jak by
wykreci¢ tak,
zeby dac gra-

dawcy, ze uzy¢ go moz-
na tylko w ostatecznosci,
adroga czeka ich cigzka.
No to teraz gracze gtow-
kuja: skoro droga ma by¢
ciezka, to czy ta osta-
teczno$c jest wiasnie te-
raz, czy dopiero bedzie?
Moze to by¢ tez jakas su-
per bron, dzin w butelce
spefniajacy tylko jedno
zyczenie... Cokolwiek, co
lekko zdtawi pewnosc druzyny.

A wracajgc do 007 - polecam
szczerze mitosnikom Bonda, fil-
mow akcji i wybuchow! Ojejej! Ale
tam wybucha!

Albo co za niesamowity patent
z kolesiem, ktdry niby jest inwalida,
ale nie jest. Otéz najgorszy ze
ztych w tym filmie zostat juz kiedy$
trafiony gtowe (z pistoletu, rzecz ja-
sna) i nie dos¢, ze zyje, to jeszcze

TMiM
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nie czuje nic: ani
bélu, ani smaku —
zupetnie. Jak tu
z takim walczy¢?
To jakby maszyna.
Pomyst niesamowi-
ty. A z drugiej stro-
ny, jakie niesamo-
wite zastosowanie
do RPG. Wietrzy-
cie juz? He, he...
Otéz  neurologia
zna takie przypadki, kiedy ludzie
zyli sobie normalnie po tym, jak
wbili sobie stalowe prety w cza-
| szke, na wylot (to akurat spadajac
|z rusztowania na budowie). Czyli nie
jest to bajka. Mézg uszkodzony, ale
objawéw brak. No to teraz uwaga:
wyobrazcie sobie, ze gracze polujg
na jaka$ posta¢ i chca ja zabic.
Wam - jako Mistrzom Gry — przydatoby
sie, zeby ona przezyta nieco dtuzej. A tu
nagle — fik, mik — tapig go kolesie. | co
teraz? Ano strzelajg mu w feb, on pada.
Odchodza. Musze pisac co jest dalej?
Mitej zabawy.

Jesli zas mowié o filmie ,Swiat to za
malo” — komu nie polecam? Tym, ktorzy
sadza, ze kazdy film musi mie¢ gtebsze
tresci

Mifosz
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— KOMENTARZ MiM —

Przygotowali Toread i Mitosz

Oto o$wiadczenie jednego z bylych pracownikéw firmy White Wolf, ktore podane zostato ostatnio do wia-
domosci publicznej. Odstania ono nie tylko kulisy pracy dla WW, ale takze metody funkcjonowania rynku
RPG w Stanach Zjednoczonych. Tym razem komentarz, z oczywistych wzgledéw, pozostawiamy Wam.

Popetnitem w zyciu kilka bledow. Nie zaprzeczam. Jednym
z najwiekszych byta praca dla firmy zajmujacej sie¢ RPG. Pi-
sywatem dla White Wolf Game Studio i to wlasnie bylo naj-
bardziej nierozsadne posuniecie w mojej karierze.

Zawsze lubitem horrory i szukatem sposobu stania sie ich
autorem. Pomijam fakt, ze nie da sie zarobi¢ na zycie zadng
pracq zwiazang z ta literatura, chyba ze jest sie S. Kingiem
lub ma sie wyrobione nazwisko. Samo pisanie jest ryzykow-
nym zajeciem, petnym typowych dla tego fachu putapek i nie-
uczciwych typow. Bylem miody i gtupi, wiec zdawato mi sie,
ze mam szanse dostac sie do branzy horroru tylnymi drzwia-
mi, poprzez RPG. Nadal lubie gry fabularne, mimo ze setki
ludzi opisujacych swoje postacie do Wampira: Maskarady za-
rzuca mi zwiazek z konwencjg s-f.

W tym czasie White Wolf zaczynat prace nad serig ksia-
zek. Zdobyli kilka ,nazwisk". Wiedziatem o tym i zauwazy-
tem jeszcze jedng znamienng rzecz. Moj rozwigzujacy pro-
blemy mozg w lot dodat kolejny element uktadanki — te same
osoby nie tylko pisaty gry dla White Wolfa, ale tez przygo-
towywaly i pisaly ksigzki! Przy nadzwyczajnym wysitku moj
niewytrenowany i zaskakujgco gtupi umyst zdecydowat, ze
jesli moge pisac dla nich gry, to moge takze pisac ksigzki do
ich serii.

Spedzitem tydzien w domu i wyprodukowatem kilka ksia-
zek mogacych stuzyc¢ za inspiracje. Mieli zupeinego i kolek-
tywnego fiota na punkcie umow i profesjonalizmu, ale skad mo-
gtem o tym wiedzie¢? Kiedy teraz o tym mysle, zdaje sobie
sprawe, ze powdd, dla ktdrego zajatem sie tym wszystkim, po-
winien by¢ pierwszym ostrzezeniem. Bylem miody i myslatem
tylko, jak oszukac system.

Za kazdym razem, gdy oceniasz tekst, niezaleznie od te-
go, czy autor jest twoim przyjacielem, czy nie, wszyscy czuja
sie nieswojo. Takie jest moje doswiadczenie zwiazane z Go-
thic. Net mnie tego nauczyt i zatuje, ze nie wiedziatem o tym,
kiedy angazowatem sig w ,niewypat’ z White Wolfem. Nie zda-
watem sobie takze sprawy z takich spraw, jak prawa autorskie
i praca na zlecenie. Bylem molem komputerowym — nigdy nie
musiatem ostania¢ swojego tytka.

Umowa, z ktérg do mnie przybiegli, przelewata wszyst-
kie prawa na nich. ,Musisz tu podpisac, albo nie dostaniesz
tego czeku na 2000 $" to raczej skuteczny argument, kiedy
od tygodnia nic sie nie jadto. Wtedy uwazalem tych ludzi za
moich przyjaciot. Teraz, kiedy o tym mysle, wiem, Ze nie by-
to najmadrzejszym pomystem zaprzyjaznianie si¢ z typami,

ktorych jedyna rozrywka byto wdychanie freonu ze starych
klimatyzatorow.

Minionego tygodnia zobaczytem, ze drukujg jedng z mo-
ich ksiazek po raz trzeci razem z dwiema innymi (prawdopo-
dobnie takze nie zapfacili ani centa ich autorom za dodruk)
w atrakcyjnej milenijnej oktadce. Nic, nawet kopii dla autora.
Zdaje mi sie, ze powinienem by¢ szczesliwy, iz moje nazwi-
sko znalazto sie na tym czyms - ale nie bytem.

Btedy drukarskie nadal pozostaty na tych samych miej-
scach. Uzyto takiego samego nedznego sktadu. Obecny byt
takze ten sam pozbawiony wyobrazni marketing, ktory znie-
checa ludzi do RPG. Zmieniono tylko kilka szczegotow.

Jako firma, White Wolf jest trupem. Stracita Gaming Indu-
stry Wars na rzecz Wizards of the Coast — nic, co White Wolf
kiedykolwiek zrobi, nie przyniesie takiego zysku, jak karty stwo-
rzone przez WotC. Ludzie z WW przegrali, poniewaz nie po-
trafili odkryc, ze dzisiaj dzieciaki nie chca juz spedzac czasu
rownego 1040 IRS na granie w glupie gry.

Wyczerpali takze zasdb propozycji — zamiast oferowac nam
ciekawych, nowych autoréw popieranych przez krytyke, wo-
leli zatrudniac swoich przyjaciét. Do konca nie wiem, czy moz-
na mowic, iz mieli szanse spopularyzowania opowiesci z dre-
szczykiem w formie sztuki — nawet jesli tak, to zaprzepascili
ja przez wiasng oszczednosc.

Z rzadka stysze teraz o ich kolejnych seriach ksigzkowych
- szum juz przycicht. Kraza plotki, ze wkurzyli Harlana Elliso-
na (gwarantuje, ze nie byto to trudne) i to wlasnie z tego po-
wodu podupadli. Raczej w to nie wierze, poniewaz zdaje mi
sig, ze on nadal wydaje u nich swoje rzeczy. White Wolf stat
sie Cleopatra Records na Scenie Literatury, z tq réznica, ze
Harlan Ellison nawet kiedy ma zle dni, jest znaczne lepszy niz
Information Society czy Kommunity FK w dobre dni.

Ja? Ja sie po prostu ciesze, ze jestem tu, gdzie jestem. Kaz-
dy lubi tg ekstra rzecz, ktéra pomogtem stworzy¢ (nie zrobitem
tego wszystkiego sam, wbrew plotkom) i staram sie wyrobic so-
bie imie w ten wiasnie sposob, a nie calujac cudze tytki. Jeze-
li ktéras z 0sob wymienionych w tym artykule zechce odpowie-
dzie¢, wydrukuje jej list w przysztym miesigcu. Nie wierze
w cenzure, tak wiec nawet jezeli odpowiedz bedzie trzeszcze¢
od inwektyw, ujawnie je w calej krasie. Jestem pewien, ze to
zauwaza - ci z White Wolfa uwielbiajg dramatyczne sceny. Mo-
im celem nie jest nic poza ujawnieniem prawdy na temat owej
firmy — bogaca sie na naiwnych miodych pisarzach, na dowod
€zego mam umowe o prace zlecona.
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5 Firma Last Unicorn Games, wydawca m.in. Star Trek RPG
3 i Deep Space Nine RPG, produkuije aktualnie DUNE: CHRO-
1 NICLES OF THE IMPERIUM. Uderzenie zapo-
wiada sie na niecienkie — kilka dodat-
U N '( () R N kow, promocja ksigzek, gadzety. Oto
lista zapowiadanych dodatkow:
DUNE™: Chronicles of the Imperium. Du- g
ne - Core Game Book: podstawka, rzecz jasna.
Dune: Chronicles of the Imperium. Narra-
tor’s Guide: podrecznik narratora.
‘; Federated Houses |
of the Landsraad. Du- *
ne - Sourcebook:
podrecznik dotyczacy |
istniejgcych Domoéw |
i tworzenia nowych. ¢

)

Wyszed! wreszcie NARCISSIST:
CRASH FREE, sequel do ostawio-
nej juz klasyki RPG — CONTINUUM,
systemu, gdzie przygody opierajg

Master Under- sie na podrozach w czasie. Nie za-
check. Dune - Ad-g : powiada sie na wielkie zmiany,
venture: scenariusz- £ - a rozbudowano to, z czego system
-kampania. ] stynat: opcje egzystowania Swiatéw
Arrakis: Center of the Universe. Dune - | i ich kontinudw, czyli - jak to sie
Setting Book: opis pla- dzieje, ze zmieniamy historie $wia-
nety Arrakis, zwanej ta, a on wcigz dziata jak nalezy.

takze Diuna. Zdradzimy tylko, iz chodzi o $wiaty
bR alternatywne.

Cato$é ma uwzgled- S S e Reszta jak byto: przygody, przy-

nia¢ dane ze stynne- jaznie i walka o wolno$¢ — scenariu-

go prequelu Diuny, wydanego ostatnio w USA. | sze przedzierajace sie tokciami
v Moze zarzadzi¢ — sami jesteSmy tego bardzo = przez Sredniowieczng Francje, $wiat
b e ciekawi i poktadamy w Diunie niejakie nadzieje. = XXII wieku i paleolit. Smakotyk.

RYMS?®

Od 10 stycznia ruszyt serwis internetowy, ktory jest niejako spetnieniem
,grozb” pod adresem erpegowcéw — wrogdéw Internetu. Otéz firma RPG
Realms stworzyta G.R.LP. (Generic Role-playing for Internet Players). Co
to takiego? Ano, pod adresem www.rpgrealms.com mozna $ciagnac so-
bie jeden z kilku programéw, ktére z kolei pozwolg wylosowac postac i gra¢
w jednym z czterech dostepnych $wiatéw, w konwencjach: sf, fantasy, hor-
ror i posapokaliptycznej (Tunnels & Trolls, Classic Traveller, Judges Gu-
ild, and Legendary AsteRogues). Jak sie gra? Regulamie prowadzone sg
sesje przez etatowych MG, do ktérych to sesji rzecz jasna mozna sie przytaczy¢. Brzmi ciekawie? Ano brzmi.

Ale jak to sie odbywa doktadnie?

- Sa dwa programy: dla MG i dla graczy.

~ Program dla MG ma kilka niesamowitych opcji: np. gotowe mapy i miejsca, w ktore mozna ot tak, przerzucié
graczy, po prostu klikajac na ich ikonkach i przeciagajac myszka. Kazde z miejsc ma swoje opisy i historie —
wystarczy wskaza¢ mysza fragment wybranego opisu i wy$wietli sie on graczom. Program MG zaktada moz-
liwos¢ tworzenia wlasnych map i opiséw oraz sporzadzania luznych notatek. Mozna graczom przesytaé ma-
te wycinki terenu potrzebne do rozegrania jakiej$ stytuacji.

- Program ma maty modut matematyczny, ktdry zastepuje rzuty kostkami — mozna np. wpisaé (((2k6)+10)-3)

i policzy sie samo: wygeneruje wynik 2k6 i policzy reszte.

A ogdlnie na ekranie kompa wyswietla sie sesja i gadasz z kumplami — co$ jak IRC. Co

Bltu duzo gadac — zagraliby$Smy w Tunnels&Trolls (zbiezno$¢ z DUNGEONS&DRAGONS

pewnie przypadkowa, hehe) z dziewczynami z Japonii albo Australii, co?




A co, jesli ludzie, ktorzy umarli,
pewnego dnia by sie przebudzili?

RYMS!

systemy — Qabal, 23rd LETTER,
SPACENINJACYBERCRISIS XDO

— oszotomity uzytkownikow. Nie
grzesza moze oszatamiajacq sza-

A co, jesli przebudziliby sie i za-
czeli zabija¢ innych ludzi?

Aco, jesli ci zabici przez umartych
znéw budziliby sie i zabijali jeszcze
wigcej ludzi?

A co, jedli to juz sie zaczeto?

A co, jesli ten dzier byt wezoraj?

To proste. Firma Crucible De-
sign, na wskro$ Irlandzka (bo tak
sie kazg nazywac), wpada na rynek
amerykanski. Kopalnia ziota. Ich
system ZOMBIE, do ktdrego wstep
czytaliScie powyzej i ktory powstat
na podstawie stynnej serii filmow
Mistrza Romero, a takze inne

Pyszniutki kaseczek dla mitosnikow systemu ARS
MAGICA! A jest nim mianowicie dtugo oczekiwany
Medieval Handboook, czyli opis trzynastowiecznej
Europy. Kultura, sztuka, metody transportu, a nawet
choroby. Wszystko to spisane wprawng dtonig
mnicha Petera z Aalen. Nalezy zwroci¢ takze uwa-
ge na fakt, ze cato$¢ podano z Hermetycznego

tq graficzng, ale bez watpienia tra-
fiajg w gusta graczy.

SNCC XDO to system bazujacy na
pomystach o mechach z filméw ani-
me. Ludzko$¢ zyje w wielkich, w pet-
ni zrobotyzowanych metropoliach i...
potrzeba czegos wiecej? Ano, wida¢
potrzeba. CD zna te tajemnice. A ra-
czej wykradta jg Japonczykom.

Z kolei 23rd LETTER to gra
o0 esperach. Mamy sobie oto umie-
jetnosci parapsychiczne i dziatamy.

Na dzi§ wiemy bardzo niewiele
0 nowych planach firmy, ale be-
dziemy $ledzi¢ jej rozwoj. Powodze-
nia, Irlandasy!

punktu widzenia, a zatem dosy¢ z ktamstwami
podrecznikow historii — mamy oto ksiege, ktdra uka-
zuje prawdziwa g
nature zjawisk
tamtego, mrocz-
nego czasu.
Polecamy!

RYMS!

Pelgrane Press Ltd. to nowa fir-
ma, ktorej siedziba znajduje sie
w Wielkiej Brytanii. Zdaje sie jednak,
Ze wjedzie na rynek z prawdziwym
hitem: DYING EARTH RPG, a wiec
systemem opartym na mato zna-
nym u nas cyklu fantasy Jacka Van-
ce'a. Pracownicy zapowiadaja, ze
bedzie to prawdziwy hit. Podkresla-
ja, iz od wielu lat fani gier fabular-
nych czerpali z literatury Vance'a —
teraz beda mogli to robi¢ bez zad-
nych przerobek.




A'to jest dopiero hicior! Uwagal!

John Tynes, geniusz RPG, rain-
maker, czlowiek, ktory w wieku 19 lat
zatozyt Pagan Publishing, robigcy
teraz najlepsze tresciowo i pod
wzgledem wykonania perfekcyjne
dodatki do Call of Cthulhu, autor ta-
kich systemow jak PUPPETLAND
(czad!) przeszedt sam siebie! Heh...
Czy to jeszcze mozliwe?

UNKNOWN ARMIES! Zapamie-
tajcie ten tytul! Zupetnie nowiutki sy-
stem, ktéry z miejsca zostat kupiony
przez Atlas Games. To tytul, ktory
trzeba zapamietac! O co chodzi? Ano
0 luzne czerpanie z CoC, ale bardzo
luzne. Otéz gracze sg czescig spo-
tecznosci... uwaga... kultystow! Ma-
niackich przywotywaczy demondw,

Hasbro/WotC/TSR podzielit sie
planami na rok 2000. Oto i one:

STYCZEN:
Aegis (dodatek do Star*Drive, opi-
sujacy centralny uktad Verge),
Dalamar the Dark (powie$¢ Nancy
Varian Berberick ze $wiata Lancy),
The Icewind Dale Collector’s Edi-
tion (czyli odgrzana, znana i u nas
,Trylogia Lodowego Wichru”),

The Killing Jar (przygoda do
Dark*Matter),

Vortex of Madness & Other Planar
Perils (przygoda do AD&D).

LUTY:

Arms & Equipment Guide (doda-
tek do Dark*Matter),

RYMS!

kroczacych przez sny kolesi, uzywa-
jacych magii ze starych ksiag i arte-
faktow, nasytajacych na siebie hordy
maszkar wygrzebanych z ostatnich

stron najbardziej bluznierczych ksiag
catego Swiata! Na necie jest juz pel-
no stron! Totalny odjazd! Zadnych
zahamowan! Potwory! Magia! Klany!
Wszystko, co najlepsze w RPG...

RYMS!

Beyond Science: Guide to FX
(rozszerzenie do ALTERNITY, opisu-
jace moce zwyczajne),

Kantyczka (kolejne wskrzeszenie
- nastepne tomy piecioksiegu uka-
g sie do konca roku),

Kroniki Lancy (ozywienie klasycz-
nych trzech tomow),

Nemesis (powie$¢ do Magica),
Priest’s Spell Compendium (tytut
mowi sam za siebie),

Rise of the Titans (nie zapowiadaja-
ca sie ciekawie przygoda do Lancy),
Secrets of the Magister (dodatko-
przygoda do Zapomnianych Krain),
The Best of Tales (pierwszy
tom czegos$ autorstwa Weis
i Hickmana),

do AD&D).

Tynes to po prostu koles. Ledwo
stworzyt co$ takiego jak DELTA
GREEN, bierze sie wraz z Gregiem
Stolzem (autorem USAGI YOJIM-
BO) za takg bombe! Tylko grac!

Postaramy sie na za miesigc co$
dla Was tyknac o tym systemie i po-
wiemy blizej, o co chodzi i jak sie gra.

The Dark EIf Trilogy Collec-
tor’s Edition (rezurekcja).
MARZEC:
Diablo II: The Awakening (przygo-
da i dodatek do AD&D),
Dragons of a Fallen Sun (pierwszy
tom nowej trylogii — The War of
Souls - ze $wiata Lancy, napisanej
oczywiscie przez Margaret Weis
i Tracy'ego Hickmana,
Realms of the Deep (antologia ze
Swiata Zapomnianych Krain),
Starcraft (dodatek do ALTERNITY),
The Apocalypse Stone (przygoda

KWIECIEN:
Alien Compen-
dium II: The



Exploration of
2503 (kolejny alma-
nach potworow do Star*Drive),
Cien elfa i Piesn elfa (dzieta Elai-
ne Cunningham, wygrzebane i na
nowo potgczone),
Nightfall at Algemron (trzeci tom
cyklu powiesciowego Harbinger Tri-
logy do $wiata Star*Drive),
Rebels and Tyrants: Tales of the
Fifth Age (zbiorek pod redakcjg Mar-
garet Weis i Tracy’ego Hickmana),
Slavers (pono¢ epicka przygoda ze
Swiata Greyhawk, cho¢ tytut przywo-
dzi na mys| wiekowy juz scenariusz
z poczatkow pierwszej edyciji),
The Magehound (pierwszy tom ko-
lejnego cyklu, tym razem ze $wiata
Zapomnianych Krain, ktérego auto-
rem jest R.A. Salvatore),
Van Richten’s Monster Hun-
ter’'s Compendium (trzeci tom no-
wej wersji starych, klasycznych juz
podrecznikéw do Ravenloftu).
MAJ:
Downfall (pierwszy tom kolejnej sa-
gi ze $wiata Lancy),
Reverse Dungeon (dodatek do D&D,
dzieki ktéremu bedziemy mogli gra¢
potworami, tworzyc ich leza, labiryn-
ty i zabija¢ biednych bohateréw),
The Dungeon of Death
(przygoda do Zapomnia-
nych Krain),

Wi o,

The Eternal Ice

(drugi tom cyklu &3
Ice Age do Magica),
The Sea Devil's Eye (trzeci tom
The Threat from the Sea do Zapo-
mnianych Krain).

CZERWIEC:
Baldur’s Gate Il D&D Guidebook
(dodatek do D&D),
Cloak & Dagger (rozszerzenie
Swiata Zapomnianych Krain),
Descent into the Depths of the
Earth (powies¢ ze $wiata Grey-
hawk),
Die Vecna Die! (kolejny powrot do
przesztosci — przygoda do D&D),
Gamma World Campaign Setting
(nowy setting do ALTERNITY),
More Leaves from the Inn of the
Last Home (dodatek do Lancy ze
znanego juz cyklu),
Prophecy (trzeci tom cyklu Masqu-
erade do Magica),
The Spine of the World (powies¢
Salvatore’a do Zapomnianych Krain.
LIPIEC:

Baldur’s Gate IIl: Shadows of Amn
(powiesc),
The Citadel (cykl: Klasyka Lancy),
The Clandestine Circle (powies¢
do Lancy z cyklu The Crossroads),
The Halls of Storm-
weather: A Novel

in Seven Parts

(jak sam tytut wska-

zuje — siedmiotomo-

wa nowela do Zapomnianych Krain),

The Scorpion (powies¢ do L5K),

Two of Minds (powie$¢ do Star*Dri-

ve'u),

Volo’s Guide to Baldur’s Gate (do-

datek do Zapomnianych Krain).
SIERPIEN:

D&D Adventure Game (poczatek

tego, na co czeka wiekszo$¢ nasze-

go $wiatka),

Death of the Dragon (kolejna po-

wies¢ do Krain),

In Hollow Houses (powies¢ do

Dark*Matter),

Player Character Record Sheets

(dodatek do D&D),

Player’s Handbook (nic dodac,

nic ujac),

The Myths of Magic (antologia do

Magica).

Reasumujac — kupa powiesci
o watpliwej tresci, mato rozszerzen
systemow, prawie nic do ALTERNI-
TY, ledwie kilka przygod. Czyzby
najwieksza eRPeGowa firma na
Swiecie spuscita z tonu?

RYMS!

Koniec roku byt okresem roz-
nych ankiet i podsumowan. Nie-
zwyktg popularno$é zyskato inter-
netowe gtosowanie pod hastem:
.Jaki eRPeG winien powrocié?”.
Zwyciezyt stawiajacy u nas do-
piero pierwsze kroki EARTH-
DAWN. Drugi byt znany i u nas
MERP. Trzecie, jakze honorowe
miejsce, przypadto grze PSI
WORLD. Jeszcze wazniejsze




gtosowanie dotyczyto najlepszej
gry roku 1999. W tej konkurencji
zwyciezyta oczywiscie gra 7TH
SEA. Drugie miejsce przypadio li-
nii STAR TREK, trzecie za$ ABER-
RANTowi. Zobaczymy, kto zdobe-
dzie Origin Award.

RYMS!

Eden Studios zakonczyto prace
nad komputeropisem podrecznika
GURPS: CONSPIRACY X. Pozosta-
ta juz tylko akceptacja Seana Pun-
cha (redaktora linii) i dzieto bedzie
mogto ujrze¢ $wiatto dzienne -
w planach ma sig pojawic juz w mar-
cu. Nowopowstaty podrecznik ponoé
ma by¢ kompilacjg znanych dodat-
kéw do CX i wielu nowych idei. Wy-
glada to ciekawie. Pytanie brzmi,
kiedy pojawi sie GURPS: AD&D?

RYMS!

Ciekawe, ile 0s6b w Polsce zna
bardzo popularng strone poswigco-
ng grze SHADOWRUN, na ktdrej
pojawia sie fanzin poswiecony temu
wiasnie systemowi? Nieswiadomych
informujemy, ze w chwili obecnej
dostepny jest juz numer 11 magazy-
nu. A oto adres:

http://shadowrun.html.com.

RYMS!

Rok 2000 zapowiada sie cieka-
wie, jesli chodzi o wielki ekran. Juz
w lutym do kin wchodzi nakrecony
z rozmachem ,The Messenger:
The Story of Joan of Arc” w rezy-
serii Luca Bessona z Millg Jovovich
(to ci od ,Piatego elementu”), Du-
stinem Hoffmanem, Johnem Mal-
kovichem i innymi. Na tenze sam
miesigc zapowiadana jest polska
premiera niezwyktego ,Sleepy Hol-
low” Tima Burtona (twércy m.in.
,Edwarda Nozycorekiego”) z John-
nym Deppem i Christopherem Wal-
kenem. Jakby tego byto mato, na

ekrany wejdg ,Dziewigte wrota”
Romana Polanskiego, réwniez
z Deppem. Marzec to z kolei termin
premiery ,Green Mile", nakrecone-
go na podstawie dzieta Stephena
Kinga z Tomem Hanksem w roli
gtéwnej, oraz hitu sezonu ,The Bla-
ir Witch Project”. Na dalsze miesia-
ce zapowiadane sg: ,Gladiator” Ri-
dleya Scotta, ,Misja na Marsa”
Briana De Palmy, ,Supernowa’, do
ktorej reki przytozyt Francis Ford
Coppola, ,Lost Souls” polskiego
operatora (a teraz i rezysera) Janu-
sza Kaminskiego oraz ,Mission:
Impossible 2“ Johna Woo. Ponad-
to czekajg nas jeszcze: ,Dogma’,
,Strip of Echos” i ,Stigmata”.

RYMS!

Juz wiadomo jak bedzie sie nazy-
wat aktualny rok wydawniczy w Whi-
te Wolfie — bedzie to Year of Reve-
lation - czyli Rok Apokalipsy

CUITALN Y

s |
(Objawien). Jak wszyscy wiemy,
White Wolf wydaje wtedy dodatki
o0 podobnej tematyce, np. podczas
Year of the Hunter wyszta Inkwizy-
cja, Autumn People itd., Year of the
Ally to m. in. Ghoul Fatal Addiction
i Mediums. Co przyniesie nam Year
of Revelation? Zobaczymy.

RYMS!

Stato sig — najpopularniejszy su-
perpotwor atakuje $wiat gier fabular-
nych. Jonathan Woodward (autor
m.in. GURPS: Ogre book) rozpoczat
prace nad strong internetowg po-
$wiecong Godzilli, oczywiscie wszy-
stko w mechanice GURPSa.

RYMS!

David Duchovny pragnie pono¢
wycofa¢ sie z ,Archiwum X". Ma go
zastgpi¢ Stephen Rea. Czyzby
UFO maczato w tym palce? (chyba
czutki — red.)

RYMS!

Pierwszy odcinek szostej serii
,Star Trek: Voyager” miat w USAre-
kordowg ogladalno$¢ i ocene. Fani
w Polsce bedg jednak musieli jesz-
cze nieco na niego poczekac.

RYMS!

W nowej wersji przygod doktora
Who majg zagra¢ Patrick Stewart
(,Star Trek”) i Laurence Fishburne
(,Matrix”). ,Doktor Who" byt jednym
z najpopularniejszych seriali Wielkiej
Brytanii, a opowiadat o przygodach
pokreconego naukowca, podrozuja-
cego przez kosmos w podrasowane;
budce telefoniczne;.

RYMS!

Firma Warner Bros. postanowita
nakreci¢ remake ,Barbarelli” — w ory-
ginale wystapita Jane Fonda,
a w nowej wersji ma zagra¢ Drew
Barrymore.

RYMS!

Zapracowany ostatnio James Ca-
meron najprawdopodobniej znajdzie



jednak czas na nakrecenie trzeciej
czesci ,Terminatora”. Jego udziat
w owym przedsiewzieciu zwigksza
szanse na to, iz w filmie pojawi sie
Ami. Czyzby stynna zapowiedz
z czesci pierwszej (/'ll be back) mia-
ta znaczenie ponadczasowe?

RYMS!

Prace nad ekranizacjg ,Wiadcy
Pierscieni” New Line Cinema rozpo-
czeto 11 pazdziernika 1999 w We-
llington (Nowa Zelandia). Rezyse-
rem i scenarzystg jest Peter
Jackson. O aktorach pisali$my po-
przednio. Teraz cos$ o reszcie ekipy.
Zdjecia: Andrew Lesnie (obie ,Swin-
ki"), kostiumy projektuje Ngila Dick-
son (,Xena” i ,Hercules”), efekty
specjalne — WETA Workshop (mo-
dele, istoty) pod kierunkiem Richar-
da Taylora, i WETA Digital (cata
reszta) pod kierunkiem Marka Stet-
sona (,Piaty element”), projekty Ala-
na Lee i Johna Howe (znani ilustra-
torzy Tolkienowscy). Niestety, armia
nowozelandzka wycofata  sie
z udziatu w filmie (misja pokojowa
w Timorze) — zotnierze mieli petni¢
role statystow.

RYMS!

William Gibson, jeden z prorokow
cyberpunku, wydat nowa powies¢ —
,All Tomorrow Parties” - konczacg
historie rozpoczetg w ,Swietle wir-
tualnym” i ,Idoru”.

RYMS!

Gwiazda serialu ,Babilon 5”, Bru-
ce Boxleitner, wystapi w serialu
opartym na pomysle twércy ,Star
Treku" i ,Ziemi: Ostatniego star-
cia", Gene’a Roddenberry’ego.
Roéwnolegle mowi sie o drugim se-
rialu wedtug idei zmartego tworcy,
w ktorym z kolei gtéwng role bedzie
grat Kevin Sorbo (czyli serialowy
Herkules).

RYMS!

Rodzina spod znaku Revised
znowu sig powiekszyta (w planach
jest dalszy jej rozrost), a dokfadniej,
jak zapowiada White Wolf, juz
w marcu tego roku mozemy sie
spodziewa¢ Mage: The Ascen-
sion Revised Edition zaréwno
w wersji Limited, jak i Unlimited au-
torstwa miedzy innymi Deird're M.

Brooks. Czy wyjdzie to Magowi na
dobre? Co sie zmieni? Na pewno
bedzie ona zgodna mechanikg
z nowym Wampirem (cze$¢ zmian,
jakie sg planowane, mozecie zna-
lez¢ na stronie White Wolfa, lub na
stronach Polskiego Elizjum Swiata
Mroku (PESM): www.pesm.rpg.pl,
na pewno bedzie uwzgledniata no-
we wydarzenia i zmiany w Swiecie
Ciemnosci. Czas pokaze.

gos innego powodu?

Wréémy jeszcze na chwile do Vampire Revised. Otéz catkiem
niedawno $wiatto dzienne (a raczej blask ksiezyca) ujrzato Vam-
pire Storytellers Handbook. Jak sama nazwa wskazuje, nie jest
to nic innego, jak podrecznik mistrza gry, a co wiecej — jest to do-
bry podrecznik. W $rodku znajdziemy mase informacji o revisednie-
tym $wiecie Wampira, a mianowicie duzo informacii o klanach i lini-
ach krwi (np. o tym, ze nie ma juz Ahrimanesdw, troche o Teremere
Antitribu, zmienionych Baali, True Brujahach i Nagarai), o True
Black Handzie i o tym, co sie z nim stato po Ends of Empire (taka
ksigzeczka do WRAITHA). Cato$¢ otwiera catkiem niezte FAQ,
gdzie autorzy podajg odpowiedzi na najczesciej zadawane pyta-
nia (co bedzie, jak wampirowi obetnie sie reke?), ktére wyjasnia-
ja catkiem sporo rzeczy, spedzajacych sen z powiek ludziom
z rozmaitych grup i list dyskusyjnych. Rzecza godng uwagi sq ar-
tykuty autorow nowej liniit WAMPIRA, ktére mowia, jak grac. Ich po-
ziom mozna spokojnie oceni¢ jako $redni, gdyz na pare napraw-
de dobrych i odkrywczych tekstéw, znajdziemy tez artykuty stare
i nic nowego do gry nie wnoszace. Dla ludzi lubigcych mie¢ duzo
kropkow w dyscyplinach, mamy ztg wiadomo$¢ — w Vampire Sto-
rytellers Handbook nie ma rozpisanych mocy powyzej szdstego
poziomu. Tego bedziecie musieli juz szuka¢ w nowych Clanboo-
kach. Ze szczegotow mozemy zdradzi¢, iz ,rasa” souleaterow zo-
stata ,wycieta” z Wampira i juz jej nie uswiadczymy; jest to szcze-
gdlnie dobra wiadomo$c¢ dla wszystkich zagorzatych przeciwnikow
Dirty Secrets of the Black Hand. Do backgroundu (polskich cech
pozycji ) dodano nowa ceche — magowskie Arcane (chociaz nie az
tak potezne), z innych uzytecznych rzeczy na uwage zastuguje do-
ktadnie przygotowany timeline, ktéry powinien by¢ IMHO juz daw-
no temu. Aby zadowoli¢ reszte malkontentéw, dodam, iz znajdzie-
cie w $rodku zasady do tworzenia alternatywnych settingow — jak
bedzie wygladat Swiat bez podziatu na klany? A moze wampiry be-
da teraz bardziej podobne tym z ksigzek Anny Rice? Wszystko
w waszych rekach. Podsumowujac — uwazam, ze jest to ksigzka
warta kupienia. Moze ilustracje nie powalajg na kolana, ale infor-
macji jest w niej kupa. Nie wiadomo, dlaczego zawarto w niej wiado-
mosci, ktére powinny sie znajdowa¢ w Kindred of the East Com-
panion, ale by¢ moze byt to po prostu niesmiertelny chochlik
drukarski? A moze dodano je do catkiem sporej i dobrej sekcji ,jak
zrobi¢ crossover z innymi systemami Swiata Ciemno$ci” z jakie-




Na poczatku powalito mnie Book of Nod, potem wyszto niesamowite Revelations of Dark Mother, nad-
szedt czas na trzecie uderzenie — Erciyes Fragments. Zaznaczam, ze ta pozycja jest $wietna, wiec re-
cenzja nie bedzie miata w sobie ani krztyny obiektywnosci. Pozwoélcie mi wiec najpierw przedstawic to dzie-
fo: autorem jest niejaka C. S. Friedman, a catos¢ jest pisana pod Vampire: the Dark Ages, chociaz uwazam,
ze spokojnie da sie te ksiazke wykorzysta¢ i we wspoétczesnym Wampirze. Ladna brazowa oktadka, dobry
sktad i edycja. Nie ma tutaj np. czarnych literek na czarnym tle (pamietacie stowa Malkava do swoich dzie-
ci z Book of Nod?), a ilustracje sa przyjemne i cieszg oko. Jedynym minusem, jaki udato mi sie zauwa-
zy¢, byt za szeroki margines na niektorych stronach, co troszke utrudnia lekture (tu proponuje przerwac
czytanie osobom, ktore nie lubig spoileréw). A wiec, o czym to jest? Ano o ghoulu Cappadocian, iminiem
Niccolo Giovanni, znajdujacym przerazajacq ilos¢ fragmentéw Ksiegi z Nod w swoim klasztorze. Po prze-
ttumaczeniu tekstow (i dopiskow na marginesach, poczynionych przez przepisujacych, tudziez ttumacza-
cych te fragmenty z innych jezykéw uczonych), naszego mnicha co$/kto$ pozbawia probleméw, ofiarujac
mu dalsza egzystencje w postaci kupki popiotu. Wszak wszyscy wiemy, co w tym okresie dziato sie pomie-
dzy Giovannimi a Cappadocianami (ach, niezapomniane, niesamowite The Last Supper), a Erciyes Frag-
ments w cudowny sposab to pokazuja. Duzym plusem jest tez to, ze praktycznie w catej ksigzce nie znaj-
dziemy fragmentu przepisanego z Book of Nod. Wszystko jest inne: interpretacja, subtelnie pokazane
zmiany, jakie wprowadza czas i mnogo$¢ tlumaczy, i mimo ze historia przedstawiona tu nie odbiega za
bardzo od tej z Book of Nod, to jednak wyrazona jest odmiennie, nabiera innego, nieznanego do tej po-
ry odcienia. Nie bede juz nawet wspominat o drobnych réznicach w ilo$ci wampiréw drugiej generacji. No-
we opowiedzenie starej historii wyjasnia tajemnice Brujaha, Saulota, troche inaczej pokazuje Caina, dru-
gie pokolenie i Salubri. No, i jeszcze kiedy dodam, ze Lamentacja jest tak niesamowicie napisana, iz prawie
| odczuwa sie i widzi tamte wydarzenia, troszke zrozumiecie zachwyt redakcyjny. Naprawde polecamy te

pozycje wszystkim fanom Dark Ages, World of Darkness i reszcie.

RYMS!

Limited Edition Storytellers
Screen - prawda, ze mozna sie by-
to tego domysli¢? Coz, oprécz
tego, ze jest praktycznie niezni-
szczalny, pieknie ilustrowany i po-
siadajacy catkiem sensowny roz-
kiad tabelek i skrotow wewnatrz,
to niewiele da sie o nim dobrego
powiedziec ;).

RYMS!

,The Astronaut’s Wife” to nowy
film z Johnnym Deppem i Charlize
Theron. Opowiada o Zonie astro-
nauty, ktéry po jednej z misji wraca
wyraznie odmieniony. Wkrétce po
jego powrocie ona zachodzi w cig-
ze. Co sie urodzi? Zobaczymy w ki-
nie. Wiosna 2000.

RYMS!

,Galaxy Quest”, parodia serialu
,Star Trek”, to opowies¢ o aktorach

grajacych w space-operze, ktorych
kosmici przez pomytke biorg za
prawdziwych bohateréw. W rolach
gtownych m.in. Sigourney Wea-
ver, Tim Allen i Alan Rickman. Wio-
sna 2000.

RYMS!

Frank Black (w tej roli Lance Hen-
ricksen), bohater ,Milenium” Chrisa
Cartera, pojawi sie i by¢ moze
pozostanie juz na state w serialu
,Z Archiwum X". Przypomnijmy, ze
,Milenium” zostato skasowane przez
producentdw po trzecim sezonie,
poniewaz nie przyciggato nowej
publicznosci.

RYMS!

Orson Scott Card dotozyt kolejny
tom do cyklu traktujacego o Ende-
rze - ,Ender’'s Shadow”. Powies¢
dotyczy przyjaciela gtéwnego boha-
tera, Groszka, i ich nauce w Szko-
le Bojowej

RYMS!

Eric Idle — jeden z Pythonéw —
napisat powies¢ s-f pt. ,The Road
to Mars”, opowiadajacq o androi-
dzie stworzonym na obraz i podo-
bienstwo Davida Bowie. Jak moz-
na sie domyslic, nie jest to zwykta
opowiesc s-f.

RYMS!

Kto by pomyslat, ze $wiat
LEGENDY PIECIU KREGOW sta-
nie sie tak popularny! Wydruko-
wano nawet pocztowki, ktére mo-
zesz posta¢ swemu najlepszemu
wrogowi lub najstraszniejszemu
przyjacielowi.

RYMS!

Tymczasem najnowszemu se-
rialowi Cartera pt. ,Harsh Realm”
ukrecono teb po emisji zaledwie
trzech odcinkow. Odpowiedzialne;
za to posuniecie sieci Fox nie



przypadty do gustu zbyt niskie no-
towania, jakie uzyskat na starcie
nowy produkt tworcy ,Z Archiwum
X" i ,Milenium”. Szanse na podje-
cie zdjeC sg nikte. Dotychczas na-
krecono osiem odcinkdw.

RYMS!

Ruszyty prace nad trzecig cze-
Scig popularnej komedii ,Pogromey
duchow” (,Ghostbusters”). Nie wia-
domo jednak, czy pojawig sie w niej
bohaterowie znani z pierwszych
dwach czesci, gdyz, jak twierdzi pra-
cujacy nad scenariuszem Dan Ay-
kroyd, opowiada on losy ,nowego
pokolenia towcow”.

RYMS!

Wiadomo juz, kto pozbawi gto-
wy Connora MacLeoda w czwartej
czesci ,NieSmiertelnego”. Aktor
z Hong Kongu, Donnie Yen, gwiaz-
da tamtejszych filmow akcji (na
Zachodzie raczej nieznany) nie tyl-
ko wciela sie w role gtowne-
go przeciwnika obu MacLeodow,
ale tez opracowuje choreografie
walk i trenuje Adriana Paula (czy-
li Duncana).

RYMS!

Nie wiem, czy pamietacie, jak
jakis czas temu pisalismy, ze Wraith
nie umrze, tylko zy¢ bedzie dalej
dzieki swoim fanom. | stao sie. Wy-
szedt wtasnie Swiezutki dodatek
Guildbook: Proctors, opisujacy
wyzej wymieniong Gildie. Jest on
jak na razie dostepny na stronach
PESM-u: www.pesm.rpg.pl). Auto-
rem jest niejaki J. Tuomas Harviai-
nen i musze przyznac, ze jego pra-
ca stoi na wysokim poziomie, co
przyznali rowniez byli (chlip) line
devlopperzy od WRAITHA. Pertrak-
tacje co do ttumaczenia trwaja, wiec
przy pomysinych wiatrach dosta-
niecie polskg wersje.

RYMS!

Seria clanbookéw do Kindred of
the East rosnie — najnowszym jest
Dharma Book: Bone Flowers.

Oto, co White Wolf zapowie-
dziat na styczen - nie mamy
jeszcze o tym zadnych informa-
cji, a jedynie ploty:

Art of Vampire: The Ma-
squerade

Prawdopodobnie bedzie to
zbidr najlepszych ilustracji z do-
tychczas wydanych suplemen-
tow do Wampira.

Subsidiaries: A Guide to
Pentex

Szczegotowy opis Pentexu,
jego powiazania, styl dziatania,
cele — czyli cos dla mistrzow gry
prowadzacych Wilkotaka.

Laws of the East

Kolejne z serii Mind Eye
Theatre. Tym razem bedzie to
podrecznik do prowadzenia
LARP-a w realiach wampiréw
wschodu.

RYMS!

Najwieksza niespodzianka ubie-
gtego roku, przebojowy ,Blair Witch
Project” ma szanse doczekac sie
prequelu (czyli drugiej czesci, ktorej
akcja dzieje sie przed wydarzenia-
mi z czeSci pierwszej). Nakrecony
za 60 tys. dolarow film w samych
Stanach Zjednoczonych przyniost
ponad 170 min zysku. Zdjecia do
,Blair Witch Project 2" majg sie roz-
pocza¢ na zime. A my tymczasem
nadal nie mozemy sie doczekac
pierwszej czesci.

RYMS!

Film ,Diuna“ Davida Lyncha przy-
jeto z mieszanymi uczuciami. Cieka-
we jak bedzie z planowanym minise-
rialem, majacym liczy¢ ledwie 6
godzin. Zdjecia beda krecone w dru-
giej potowie 2001 roku w Tunezji

i Pradze. Pewnie wptyw na wytoze-
nie pieniedzy na produkcje miato po-
jawienie sie ,Domu Atrydow", czyli
prequela kultowego juz cyklu Franka
Herberta. Jego autorem jest syn pi-
sarza, Brian, oraz Kevin J. Anderson.
Ksigzka opowiada o zafozeniu styn-
nego rodu i powodach przenosin na
Arrakis, a takze przyczynach niena-
wisci miedzy Atrydami i Harrkonena-
mi. Czy oba te fakty przyspiesza po-
wstanie eRPeGa, o ktoérym plotki
kraza juz od wielu miesiecy? Miejmy
nadzieje, ze tak (patrz strona 12).

RYMS!

Ridley Scott (chyba nie trzeba
wyjasniag, kto to) i mistrz charakte-
ryzacji Rob Bottin podjeli prace nad
nakreceniem nowego filmu fantasy,
ktory ma by¢ catkowicie pozbawiony
komputerowych efektow specjal-
nych. Pomyst brzmi ciekawie. Projekt
nie ma jeszcze tytutu.

RYMS!

Okazato sie, iz pomystodawca
Smierci Obi-Wana Kenobi i jego
przemiany w ducha byt nie Lucas,
ale sir Alec Guiness. Niediugo sie
okaze, iz Goerge w ogole nie dot-
knat sie do Gwiezdnych Wojen.

Dnia 19 grudnia 1999 roku,

w wypadku samochodowym,
zginagt Desmond Llewelyn -
filmowy Q. Jechat Renault
Magane. Niejako proroczo,
W najnowszej produkcji wpro-
wadzit swojego nastepce - R.
Niestety, bez Q filmy z 007 nie
beda juz takie same.




Czesc!

Jest luty, najkrétszy miesigc w roku (mimo ze tym razem przestepny) i jakos tak si¢ ztozyto, ze i ,,Li-
sty” wyjatkowo krétkie. Czy rzeczywiscie macie do nas tak mato pytan?

<

.(...) 1. Gdzie sie podziaty dopiski do oktadek
i hasta miesigca?

2. Czy nie moglibyscie zmieni¢ papieru, z jakie-
go zlozone jest pismo? Ktos takim papierem mo-
ze na przyktad podcierac sobie d...¢.

Ale nie oceniajmy ksiqzki po oktadce. (...)"

Fifa

1. Pojawiaja sie, jesli tylko ktos cos fajnego wy-
mysli (przy dopiskach do oktadek), co jest tru-
dniejsze, albo palnie jaka$ radosna gtupote (przy
hastach miesiaca), o co akurat nie jest trudno.

2. Szary druk na papierze toaletowym byt, mam
nadzieje, tylko przejSciowym problemem — skut-
kiem ubocznym zmiany drukarni i postaci pisma.
W grudniu juz wszystko wygladato przyzwoicie.
Na temat stycznia i lutego si¢ nie wypowiadam,
bo kiedy pisze te stowa, oba te numery jeszcze sie
nie ukazaty.

V'

.(...) Czy «Kroniki Mutantow» sie ukazq?

P.S. Kim naprawde jest Tomek Kreczmar (MiM
Jest dzigki niemu lepszy niz kiedykolwiek): potez-
nym magiem, wymiotem Ktulu, a moze pijanym
goblinem?”

Pawet ,,Jotun” Kotlinowski

,.Kroniki Mutantéw” nie ukaza sie¢, poniewaz
strona szwedzka nie wywiazata si¢ ze swoich zo-
bowiazan wobec naszego wydawnictwa. Pieniadze
zostaly juz odestane zamawiajacym.

Co do Tomka, sa pewne watpliwosci. Jedni
twierdza, ze to potezny gobliiski mag, zwymio-
towany przez pijanego Cthulhu, inni obstaja przy
stwierdzeniu, ze to po prostu cztowiek, ktéry
wie, co robi. Mamy nadzieje, ze racj¢ ma druga
strona, bo w przeciwnym razie, kto wie, co mo-
ze si¢ zdarzy¢?

@

»(...) Czego bedq dotyczyty kolejne wydania
«Labiryntu»? (...)"
Capuchon

Nie wiadomo, jakie bedg dalsze losy ,,.Labiryn-
tu” — wiele zalezy od tego, jak zostanie przyjete

jego széste wydanie (jesli tak, jak zastuguje za
swa jako$¢, nie mamy si¢ czego obawiac). Zale-
zy to takze od ilosci i jakosci zgromadzonych ma-
terialéw. Robi si¢ przymiarki do numeru poswie-
conego Swiatowi Mroku, by¢ moze pojawi sie tez
Earthdawn.

=

Jak juz wspominalem, mato tego dzisiaj. Przy-
pomne tylko, Ze od ubiegtego miesiaca, oprdcz
,.Listow”, dziata reaktywowana rubryka ,,O’Hyde
Park”, petniaca role, tagodnie rzecz ujmujac, fo-
rum dyskusyjnego.

Na zakonczenie, tradycyjnie, lektura na najbliz-
szy miesiac. Niech bedzie to tym razem dowolna
pozycja autorstwa Michaela Crichtona — osobi-
$cie polecam ,,Kulg¢” (do dzisiaj nie moge pojac,
jak mozna byto tak marnie sfilmowa¢ réwnie do-
bra powies¢). A jesli spodoba sig Wam, siggnijcie
po nastepne. Autor jest naprawde Swietny.

Do zobaczenia w marcu.

JeRzy

Pilnie kupie podstawke do WarZona stan niewaz-
ny lub zamieni¢ na podstawke do Warhammera RPG.
Sprzedam archiwalne numery MiM 70,69,68-
67,65,63,62,59 za 2,50 szt. Poszukuje BG grajacych
w WEFRP z Warszawy (Praga-Potudnie). Prowadzg se-
sje. WERP korespondencyjne bez kosci. Wystarczy
stworzy¢ sobie bohatera na karcie i przysta¢ na adres
ul. Zagérzycka 11; 04-947 Warszawa,

Sprzedam ok. 500 kart do M:tG, w tym wiele rzad-
kich kart z réznych wydan. Mogg je ew. wymieni¢ na
podreczniki podstawowe do WFRP, MERP, podrecz-
niki i figurki do WFB lub na oryginalne gry ,,Heroes
of Might & Magic”, cz.I i II; Przemystaw Wieckie-
wicz; ul. Gdyriska 10; 06-500 Mtawa;

Sprzedam podstawke do W:A (cena 30 z1). Piotr
Grzeszczak; ul. Okrzei 19a; 05-825 Grodzisk Maz.;

Nawiaze kontakt z kazdym Narratorem Swiata Mro-
ku (sam prowadzg W:M), w celu wymiany doSwiad-
czen, pomystow itp. Bartek Turczynski; ul. Mikotow-
ska 6; 51-511 Wroctaw; tel. (071) 346-60-22;

Siedemnastolatka z czteroletnim stazem jako MG
i gracz, poszukuje chetnych do gry w WERP z Zielo-
nej Géry i okolic. Joanna Jasniewicz; ul. Rydza-Smi-
glego 15/2; 65-610 Zielona Gora; tel. (068) 326-40-49;

Uwaga! Nowy klub ,,Zapomniana Kraina” zaprasza!
WEFRP, WFB, ZC, DP i wiele innych systeméw (row-
niez karcianych). Piszcie! Adam Brzeczek; ul. Dwor-
cowa 5b/16; 99-100 Eeczyca.




Ogolnopolski klub gier fabularnych i pocztowych ,,PO-
LITEI” zaprasza graczy z catej Polski do zabawy w na-
szym gronie. Oferujemy mozliwo$¢ korespondencyjnej
gry w WERP, DP, ED, CP2020 i Shadowruna. Postacie
do DP tworzone metodg $redniej, a do ED metodg punk-
towa. Heroséw przysylajcie tylko na kartach postaci z pod-
stawek, dotaczajac znaczek zwrotny i 2 zt na pokrycie re-
szty kosztéw. O przyjeciu do gry decyduje oryginalnosé
nadestanych postaci. Wtasnie wychodzi pierwszy numer
klubowego fanzinu (cena 3 zt). Zapraszamy! Marcin Cza-
ban; ul. Zabielska 14/1, 21-300 Radzyn Podlaski; tel. (083)
352-93-68,;

Sprzedam ZC i dodatek ,,Przerazajace podréze” oraz
podrecznik do ,.Earthdawn”. Grzegorz Sobisiak; Dziw-
néwek; ul. 1-go Maja 4d/3, 72-420 Dziwnéw;

Wymienie anime. Piotr Grzeszczak; ul. Okrzei 19a, 05-
825 Grodzisk Mazowiecki;

Sprzedam ponad 200 kart do DT (gléwnie Mishima
i Legion Ciemnosci) za ok. 175 zt. Pawet Poszytek; Al
Prymasa 1000-lecia 76¢, 01-424 Warszawa;

Zamienie tali¢ podstawowa M:tG ,,Urza’s Destiny” w sta-
nie doskonatym na tali¢ ,,Portal” (wyd. polskie). Rafat Cho-
dun; ul. Stalowa 2/22, 03-427 Warszawa; tel. 619-23-87;

Wymienie tali¢ do M:tG na tali¢ do ,,Vampire: tES” (po-
zgdane duzo Brujah). Ponadto pilnie poszukuje miodej (ok.
18 lat), pieknej, inteligentnej, ulegtej i zdolnej Narratorki
do W:M, z Warszawy. Junior; tel. (022) 621-25-63;

Zapraszamy do udziatu w pocztowych sesjach ZC. Przy-
gody toczy¢ si¢ beda w PRL lat 60-tych (Wydzial Dziesig-
ty — MiM 7-8/99). Prosimy o karte postaci (Badacz — lata
1990), historig¢ bohatera oraz koperte zwrotna ze znaczkiem.
Piotr Milczarek; ul. Moniuszki 2/4; 57-300 Ktodzko;

Pilnie kupie ksiazke Tada Williamsa ,,Wieza zielonego
aniofa” t.3 ,,Toczgce si¢ koto”. Chetnie nawigze kontakt
z kazdym, kto interesuje si¢ fantastyka i RPG z Grudzig-
dza i okolic. Michat Jagodowski; ul. Wiewidrki 39/2, 87-
214 Ptuznica; tel. (056) 688-70-20;

Wszystkich chetnych do przezycia wspaniatych przy-
g6d w realiach WFRP zapraszam na sesje koresponden-
cyjne. PrzySlijcie karte bohatera o dobrym lub neutralnym
charakterze, a my zrobimy z nim, co trzeba. bukasz Fen-
gler ,,Alkaraz”; ul. Z. Krasinskiego 4/7, 64-100 Leszno;
tel. (065) 520-82-29 (19.00-20.00, prosi¢ Lukasza);

Szukam ludzi do gry w DT, nawiaze kontakt z jej mi-
tosnikami. Sprzedam 75 kart do M:tG lub wymienie na
karty do DT. Lukasz Fengler ,,Alkaraz”; ul. Z. Krasinskie-
20 4/7,64-100 Leszno; tel. (065) 520-82-29 (19.00-20.00,
prosi¢ Lukasza);

Zamienig podstawke do W:A z dodatkami ,,Podrecznik
gracza” i ,,Ekran narratora” (wszystko upiete w jeden se-
gregator) na ZC 5.5 lub karty do M:tG lub MEtW. Michat
Adamski; ul. Piaska 4/26, 09-407 Ptock; tel. (024) 268-
67-75 (po 15.00);

Odstapi¢ ponad 900 kart do DT, 25 toméw z serii 0 Co-
nanie, 3 ksiazki Karla Wagnera z serii ,,Kane”. Robert Ku-
rowski; ul. Niepodlegtosci 6/8, 08-101 Siedlce; tel. (025)
643-51-58 (po 19.00);

Poszukuje graczy do karcianego Shadowruna, w wie-
ku 13-15 lat, z Lodzi i okolic. Pawet Pozdziej; tel. (043)
821-59-94;

ANKIETA

Wsr6d os6b, kiore nadesla ankiete pod adresem redakcji
rozlosujemy cenne nagrody — produkty
Wydawnictwa MAG

Czes¢ pierwsza:
ocena numeru

2’2000 (74)

Skala ocen:
od 1 — tragiczne!
do 5 — Swietne!

6 = tylko jeden teksi!

OCENA
Okiem Zewnetrznym .........ciivieeis W4
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Kosstuzyskania ... .0 .. i
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Tlustracje 1
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Tustracja ]
Koajpa .. ]
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Tabula Rasa ...... L e 1
Uczniowie Dantego ......... 4
Moc Jedai ... L L Wl
Tastracia, .o eil i v s i
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Ztota Brama (II) .... ]
Thosacie e ]
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ANKIETA

Cze$¢ druga:
dane o Czytelniku

Wiek .o [ ]iat
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WYESZE o v e e =
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]
]
1

RPG;:

GRACZ e =1
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Ulubione systemy:

...........................................................

Srednie miesieczne wydatki
na RPG

Czytasz ,MiM” ...

KaZgy Dumer..... o =1
€O 2=3 MUMETY ...oooveriniinessiosarciinis ]
rradzie. . [

Twéj numer ,MiM” czyta

tylkoty. ool I
2-dosoby. [
wiecejosob, = L. gL . [l

Co nowego chciatbys ujrze¢ w MiM:

...........................................................

Klub Fantastyki DRUGA ERA zaprasza na
Pyrkon 2000 (poznariskie spotkania z fantasty-
ka) w dniach 11-12 marca 2000 w szkole pod-
stawowej nr 21, ul. Lozowa 77 (Debiec), Po-
znanf. Przewidywany koszt: akredytacja 15 zi,
nocleg w sali zbiorowej na wtasnej karmacie 5
z}. Osoby zainteresowane noclegami w hotelu
lub schronisku proszone sg o kontakt telefonicz-
ny. Oplaty nalezy wnosi¢ na miejscu. W progra-
mie m.in. spotkania i dyskusje z pisarzami oraz
ttumaczami, turnieje (m.in. M:tG i Kult), sesje
rpg, manga i anime, maraton filmowy, LARPY,
konkursy z dziwnymi nagrodami. Na miejscu:
ksiggarnia i bufet. Kontakt: Daniel Koss, os. Sta-
re Zegrze 79/12, 61-249 Poznan, tel. (0-61) 879-
66-25, e-mail 2era@novci2.ae.poznan.pl; Piotr
Derkacz, tel. 0-601-95-95-68.

KAPITULARZ 2000
»Po drugiej stronie rzeczywistosci”

W dniach od 28.1V do 1.V w Lodzi odbedzie
sie konwent mito$nikéw fantastyki, gier fabu-
larnych, strategicznych i karcianych (nie wspo-
minajac o mifosnikach komputeréw i paru in-
nych rzeczy).

Adres: Pojezierska 10 (SP nr 65)

Cena akredytacji 25 zt, w przedptacie 20 zt
(znizka dla kobiet lub MG - 5zl). Przedptaty
przyjmujemy do 10.IV.2000 pod numer konta:

Marcin Adam Felczerek

Bank Handlowy - Pion Bankowosci Detalicz-
nej, 10300019-1699130018

Informacje: www.kapitularz.prv.pl

Zapraszamy na polska liste
dyskusyijna, poswiecona grze
EARTHDAWN. Wszystkie informacje
znajdziecie pod adresem:

http://earthdawn.hory-
zont.com.pl.

Pod adresem internetowym:
http://priv3.onet.pl/bb/moon-
wolf/katalog/setup.htm znajdzie-
cie prowadzona przez MoonWoolfa
strone ze spisem artykutdéw MiM-a.




owcip rysunkowy w skro-
Dcie i z pamieci”: widac

dionn z uniesionym do
gory, poteznym kciukiem. Na-
stepny kadr: kamera odjezdza,
wida¢ cala posta¢ mlodzienca-
-chudzielca. Zapadnigta klatka
piersiowa, cyngle, zapuszczone
wtosy, blade oblicze, mina ra-
czej smutna. Poteznie zbudowa-
ny kciuk — dalej w gorze — zde-
cydowanie nie pasuje do reszty
odmigs$nionego organizmu. Wo-
kot opalone panny w bikini i mu-
skularni bolkowie. Podpis: O tak,
widok gracza komputerowego na
plazy nie jest zbyt interesujacy...

(O

Rozmawiatem niedawno z oso-
bami chcacymi przyjrze¢ si¢ bli-
zej mitosnikom komiksu, spraw-
dzi¢, czy polskie srodowisko
komiksiarzy mozna nazwac
subkulturg. To znaczy, czy
tych ludzi, oprécz zamito-
wania do historii obrazko-
wych, faczy cof jeszcze.
Moze stuchajg zblizonej
muzyKki, ubieraja si¢
podobnie, maja zbiez-
ne $wiatopoglady
i wszyscy jedza tylko
czipsy paprykowe? Tego na razie
nie wiadomo, badania na grupie
czytelnikéw komikséw i uczestni-
kéw konwentéw maja to spraw-
dzi¢. Bardzo jestem ciekaw, czy
pojawi si¢ jaka$ prawidlowosc.

O)

Przed trzydziestu laty typowy
mitosnik fantastyki w Polsce byt
mezczyzna — studentem politech-
niki lub inzynierem, ostatecznie
naukowcem, zajmujacym si¢
dziedzinami $cistymi. Opowia-
dania SF ukazywaly si¢ w pi-
smach takich jak ,,Mtody Tech-
nik”, ,,Przeglad Techniczny” czy
,.Problemy”. Fantastyka opowia-
data o podrézach w kosmos, we-
hikutach czasu i spotkaniach

z kosmitami. Fantasy, jako alter-
natywny sposéb opowiadania
zmyS$lonych historii, nie funk-
cjonowata. Obraz ten radykalnie
zmienit si¢ w pierwszej potowie
lat osiemdziesiatych. Dzi§ inzy-
nierowie na pewno nie stanowig
wiegkszosci czytelnikow ™.

)

.Magia i Miecz” co jakiS czas
drukuje ankiety, z ktérych moz-
na co nieco wyczytaé o uzyt-
kownikach rolplei w Polsce. Ra-
czej chtopcey, licealiSci badz
studenci. Przewazaja mieszkancy
wigkszych i Srednich oSrodkow.
Rodziny inteligenckie, nienajgo-
rzej sytuowane. Tyle statystyka.

Tomasz Kotodzigjczak

Nie wynika z niej wiele, raczej
potwierdza to, czego samemu
mozna si¢ domysle¢. RPG to za-
bawa dla tych, ktdérzy chca czytac
i mysle¢, maja pewne nadwyzki
finansowe i dostatecznie duze Sro-
dowisko towarzyskie, by znalez¢
podobnych sobie hobbystéw. O to
wszystko zawsze tatwiej bedzie
w duzym miescie niz we wsi Gtu-
chociche Wielkie™.

O)

Czy da si¢ powiedzie¢ co$
wiecej? Czy rolplejowcy tworza
subkulture? Tego jeszcze nikt tak
naprawde nie zbadal. Mamy
przestanki, ktére mogtyby na
to wskazywac. Gracze postugu-
ja sie wewnetrznym jezykiem,

niezrozumiatym dla kogo$ z ze-
wnatrz. Istnieje wewnetrzny prze-
plyw informacji (pisma, siec),
pewna hierarchia grupy (mistrzo-
wie, gracze, Srodowiskowe auto-
rytety), system rozprowadzania
dobr (wydawcy, sklepy), regular-
ne spotkania (sesje, na wigksza
skale — konwenty).

Jednak czy hobby to wptywa
tez na inne dziedziny zycia jego
mitosnikéw? Na przyktad, czy
mozna by stworzy¢ wizerunek
typowego gracza — jego stroju,
sposobu zachowania, ulubionej
muzyki, stosunku do rzeczywi-
sto$ci? Sprobujmy.

Oy

Wiek: 12-22 lata. Ple¢: mezczy-
zna, mtodzieniec, pachole (w za-
leznosci od wieku i doswiadczen).
Miejsce zamieszkania: miasto

albo Warszawa. Muzyka:
ciezka, nietatwa i nieprzy-
jemna. Lektury: fantastyka,
raczej fantasy niz SF. Ulu-
biony nap6j: piwo. Swiato-
poglad: liberalny (odwal-
cie si¢ ode mnie).

Stosunek do religii:

obojetny (odwalcie sig
ode mnie). Stosunek do
polityki: brak zainteresowania
(i wy tez si¢ odwalcie).

Stréj: niedbaty, czasem z ele-
mentami wojskowymi lub ozdoba-
mi z surowcow naturalnych. Sto-
sunek do higieny: patrz poprzednie
nawiasy. Dodatkowe hobby: histo-
ria lub/i komputery lub/i zjawiska
paranormalne. Kobiety: OK, byle
nie przeszkadzaty.

(O)

Zgadza sig? Tak? No proszg, ja-
ki jestem inteligentny! Nie? No...
przeciez to tylko tak dla zartw...

Tak naprawde jedynie wy zna-
cie odpowiedz na to pytanie. Czy
z innymi graczami taczy was
tylko to, ze od czasu do czasu
spotykacie si¢ na sesjach? Czy tez

R I



nagle okazato sig, ze wiele innych
waszych zapatrywar na rzeczywi-
sto$¢ jest bardzo podobnych?

A moze istnieje jaki$§ wzorzec,
moze wchodzac do grupy, musie-
lidcie nagiac sie do juz istniejace-
go kanonu osobowego Gracza?

O

Subkultury tworza subsubkultu-
ry. Cze$¢ mitosnikéw literackiej
fantastyki, ktérzy sami skarza si¢
na to, ze ich tzw. ,,wysoka kultu-
ra” trzyma w getcie, nie jest w sta-
nie zaakceptowa¢ rownoprawnego
uczestnictwa w fandomie graczy.

Sami gracze nie lepsi. Rolple-
jowcy narzekaja na karciarzy,
a starzy marudza na miodych.
»Kulciarze” w pogardzie mieli
graczy w ,.Zolnierza zagtady”,
ale tylko do czasu, gdy ,.Kult”
wyszedt po polsku, bo wtedy na-
lezato si¢ przerzuci¢ na jeszcze
bardziej elitarne pozycje i wygwi-
zdywac tych, co graja w ,,Kult”.

Na poczatku istnienia MiMa
(czy teraz tez? — nie wiem), funk-
cjonowaty w Polsce Srodowiska
graczy, ktérzy catkowicie odrzuci-
li pismo. Dlaczego? Ano dlatego,

MISTRZ ZAGADEK
Z HED
PATRICIA A. MCKILLIP

To si¢ musiata sta¢! Pewien
sprytny wydawca naméwit An-
drzeja Sapkowskiego, aby zaa-
nonsowat seri¢ polecanych przez
siebie ksiazek fantasy. Cieszg sig,
ze tym spryciarzem byt MAG,
bo pomyst przedni.

A i ksiazka dobra. Pierwszy
tom trylogii — a jakze! — nie za
gruby jednak, by mnie odstrg-
czy¢ od lektury.

Bohaterem powiesci jest Mor-
gon, wiladca matej i rzadko
odwiedzanej przez gosci krainy
— Hed. On sam jednak okazuje
si¢ postacig bardzo wazna dla

ze stracili swoj status Straznikow

Ksiegi, czyli jedynych oséb
w mieScie, ktére posiadaty orygi-
nalne, sprowadzane z Zachodu
podrq;czniki i jeszcze umialy je po

(O

Krél Witadystaw LEokietek
w 1312 roku sttumit w Krakowie
bunt, ktérego inspiratorami
i sprawcami byli pono¢ Niemcy.
Chcac sprawdzi¢, kto z zatrzyma-
nych ludzi jest pochodzenia nie-
mieckiego, kazano jeicom wy-
mawia¢ zdanka typu: ,,Nazywam
sie Grzegorz Brzeczyszczykie-
wicz”. Poprawne zrozumienie
1 wypowiedzenie powyzszej kwe-
stii pozwalato zosta¢ przypisanym
subkulturze niebuntownikéw.

Dziatanie podobnego testu mia-
fem kiedy$ przyjemno$¢ obser-
wowaé w zattoczonym autobusie
komunikacji miejskiej. Dwéch li-
cealnych mtodziencow, ewident-
nie w typie rolplejowym (patrz
wyzej, punkty: strdj i higiena) sie-
dziato sobie wygodnie na fotelach
i rozprawiato o martwiakach i fi-
reballach. Niczym krél Eokietek

RECENZIE

ANDRZEJ SAPKOWSKI PRZEDSTAWIA |

/ ITIISTM ZAGA

nastawitem czujnie ucha. A nuz
skomentuja ostatni numer MiMa
(bytem wtedy naczelnym)?
W pewnym momencie zauwazy-
tem, ze w strong¢ dwdch rozmoéw-
cow przesuwa si¢ powoli drobne,
czarnowlose dziewcze. Osdbka ta
stangta obok mtodziencéw i nagle
zadata im pytanie, jak najbardziej
dotyczace rpg. Obaj panowie na-
tychmiast poderwali si¢ z siedzen,
proponujac jej miejsce, a po chwi-
li cata tréjka pograzyta sie w kon-
wersacji, jakby znali si¢ od co
najmniej czterech sesji.

To, co zademonstrowali obaj
panowie, to juz nie byta tylko
subkultura. To byta prawdziwa
kultura!

(O

Ciekawe, jak wyglada mito-
$nik rpg na plazy?

Oryginat autorstwa Sledzia
w jednym ze starych numeréw
,,Swiata Gier Komputerowych”.
Kobiet wcigz mato.

120 mieszkancéw + Burek.

A przynajmniej znaty znaczenie
stéw: sword, and, copyright.

dziejow Swiata. Prawdopodob-
nie to o nim wtasnie mowig stare
przepowiednie. Jest naznaczony,
umie rozwiazywac najtrudniejsze
zagadki, jest dobry i mezny. Jed-
nak Morgon caty czas nie bedzie
potrafil dokona¢ wyboru — czy
ma wyruszy¢ na przeciw swego
przeznaczenia, czy tez powroci¢
do swej zapyzialej krainy.

Magowie, skrytobdjcy, wiad-
cy, mistrzowie zagadek pomoga
mu w podjeciu decyzji. A przy
okazji zapewnia tak Morgonowi,
jak i czytelnikom wiele interesu-
jacych przygdd.

Wydawnictwo MAG, seria ,Andrzej
Sapkowski poleca®, cena: 22 zt
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CZEOWIEK
ILUSTROWANY
RAY BRADBURY

Bradbury to jeden z najlep-
szych pisarzy Swiatowej SF,
a ten tom opowiadan uchodzi za
najlepszy (obok ,,Kronik Mar-
sjanskich”) w jego dorobku.
I stusznie! Nowele poruszaja
tradycyjne tematy SF, jednak
z wigkszo$ci pisarz wydobywa
niesamowity klimat grozy. Ko-
stium SF staje si¢ tylko opako-
waniem dla mrocznej opowiesci
0 przeznaczeniu, szalefstwie,
zems$cie. Wiele z opowiadan
moze stanowi¢ doskonatlg inspi-
racje¢ do dziwnych przygdd lub
ich epizoddw.

RAY BRADBURY

Proszynski i s-ka“, seria ,Nowa
Fantastyka®, cena: 22 zt

KOMIKS
JERZY SIYEAK

Tych wszystkich, ktorzy
oprécz rpg i fantastyki interesu-
ja sie takze komiksem, nama-
wiam do lektury opracowania
,.Komiks”. Autor w przystepny
i kompetentny sposéb opowiada
o historii tej dziedziny sztuki,
o najwazniejszych seriach, boha-
terach i tworcach. Przybliza tez
dzieje i stan dzisiejszy komiksu
polskiego. Sporo ilustracji, wszy-
stkie dymki przetlumaczone.

Sk CCHANL
=N

,Znak", seria Krotko | weztowato®,
cena ok. 20 zt

ZLOTA KSIEGA
FANTASY
ANTOLOGIA

Trzydziedci najlepszych opo-
wiadan fantasy wybranych przez
profesjonalistéw, cztonkéw Sto-
warzyszenia Amerykanskich Pi-
sarzy Science Fiction i Fantasy.
Wsréd autoréw mnéstwo staw
(m.in. Heinlein, Zelazny, Dick,
Le Guin, Wolfe), cato$¢ wstepem
opatrzyt Silverberg.

Tytut ksigzki nieco myli — czy-
telnik szukajacy wytacznie opo-
wiesci o zaginionych kréle-
stwach, smokach i czarodziejach,
zawiedzie si¢. Wiekszos¢ nowel

O

opowiada o naszym S§wiecie,
w ktérym pojawiaja si¢ nagle
magiczne istoty (wodnik, syrena,
wilkotak) lub zaczynaja si¢ dzia¢
dziwne rzeczy (niedZwiedzie od-
krywaja ogien, tajemne stowa-
rzyszenia zmieniajg $wiat itp.).
Trzydziesci opowiadar tyluz au-
toréw zapewni wam sporo cieka-
wej, zréznicowanej tematycznie
i stylistycznie lektury. Polecam.

,Proszynski i s-ka“, cena 37 zt

JEZ JERZY:
THE TRUE STORY
TOMASZ LESNIAK,
RAFAL SKARZYCKI

Jez Jerzy to jeden z niewielu
polskich komiksowych bohate-
réw lat 90. (obok Kica Przystoj-
niaka, Fida i Mela), ktéremu

The
Lryue skory

udato si¢ zyska¢ grono fanéw.
Jego twércy na zesztorocznym
Festiwalu Komikséw w Lodzi
zdobyli zreszta Grand Prix.

Teraz mozemy przeczyta¢ dru-
gi juz album z przygodami Jerze-
go, w ktérym zebrano historyjki
rysowane dla potrzeb réznych
pism. Dowcipne, czasem absur-
dalne, czesto obsceniczne lub
brutalne — zebrane razem tworza
bardzo fajny tomik.

,Urocza", cykl: ,Komiks Forum®,
cena ok. 12 zt




Pytanie retorvczne

Jak wygladataby oktadka MiM-a, gdy-
by pism poswieconych grom fabularnym
istniato na rynku np. 157

Dygresja

llekro¢ wehodze do ktérego$ w z war-
szawskich EMPiK-ow, przez chwile sto-
je zdumiony na widok ogromnej, zdato-
by sie, ilosci tytutow pism kobiecych
i tzw. prasy miodziezowej. Rowniez wy-
gladem ich oktadek, ktére wydajq sie —
sq? — takie same: krzykliwe, kolorowe,
jakby wyciete z jednego szablonu.

Potem podchodze do pétki z napi-
sem: ,Periodyki kulturalno-spoteczne”.
Akurat nie najszczesliwsza nazwa, nie
o to jednak chodzi... Tu przewaza inny

Co wiasciwie SwigtowaliSmy pierw-
szego stycznia tego roku?

Formalnie rzecz ujmujac (aby rozwia¢
watpliwosci upierdliwych), $wietowalismy
poczatek jubileuszowego, dwutysieczne-
go roku kalendarza gregoriariskiego (i po-
czatek konca drugiego tysigclecia). Ka-
lendarz ten, liczony teoretycznie od roku
Bozego Narodzenia, faktycznie, wzgle-
dem tegoz, ma pare lat poslizgu. Biorac
pod uwage te drobng umownos¢ kalen-
darza gregorianskiego, $wietowalismy
date w jej znaczeniach symbolicznych, al-
bo po prostu szukalismy pretekstu do do-
brej zabawy.

Dosy¢ upierdliwosci. Moje poczatko-
we pytanie dotyczy catkiem innej sprawy.
Bo jesli czlowiek rozejrzy sie po otocze-
niu nieco uwazniej i chwile pomysli nad
tym, co zobaczyt, moze sie zdarzy¢, ze
Sylwester 2000 roku potraktuje jako sty-
pe po nie tyle dobrych, co lepszych niz
nadchodzace, czasach.

Odnosze wrazenie, ze ludzie za-
chwycajacy sie postepem cywilizacyj-
nym, nie dostrzegaja, jaka cene przy-
chodzi nam wszystkim za ten postep
ptaci¢. Oto przyktady:

Po pierwsze: zanieczyszczenie. Lasy
Amazonii wyrzynane sg dostownie w pien.
Juz teraz, w Japonii sprzedaje sig Swieze
powietrze w puszkach. Woda powoli prze-
staje by¢ tzw. dobrem wolnym. Codzien-
nie ging bezpowrotnie kolejne trzy gatun-
ki zwierzat. Mamy dziure ozonowa, efekt
cieplarniany i Czarnobyl. Cierpimy na aler-
gie, nowotwory i rzesze choroéb cywilizacyj-
nych. Nasze otoczenie zmieniamy w jed-
no wielkie $mietnisko. Czy to, ze sie ono
powigksza, mozna nazwac postepem?

wystr6j — bardziej refleksyjny, stateczny.
Oktadki przyciagajq wzrok nie tylko dla-

L
PUNKTU
WIDZENIA
LAIKA

tego, iz odrézniajg sie w masie innych,
ale tym, ze probuja cos$ wyrazi¢ — badz
grafika, badz reprodukcjg obrazu.

Po drugie: narzucona bezmys$ino$c.
Dokfadnie tak. ,Mysle, wiec jestem” — ale
co sie dzieje, jesli nie mysle? Wszyscy
przeciez chcg mnie w tym wyreczy¢ —
mdwig mi w co mam wierzy¢, co powinie-
nem lubi¢, czego potrzebuje, jak moge
stac sie szczesliwy. A ja bytbym o wiele
szczesliwszy, gdyby ci wszyscy madrale
sie ode mnie odczepili. Spéjrz sam — tu,
gdzie czytasz te stowa, rozejrzyj sie wo-
kot i sprawdz — ile widzisz reklam, sloga-
now, hasel? Zastanow sie szczerze, ile
z Twoich przekonarn i mysli jest naprawde
Twoich wlasnych - takich, do ktorych do-
szedte$ samodzielnie? Czy pranie mozgu,
ktéremu sie nas systematycznie poddaje,

DA (0
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utrate wyobrazni i cofanie sie w rozwoju
intelektualnym mozna nazwac postepem?

Bede wobec Ciebie uczciwy: tego
felietonu tez nie przyjmuj od razu na
wiare. Przemys| go. Zastanow sie,
z czym sie zgadzasz, a co budzi Twoj
sprzeciw. Nie musisz myslec tak jak ja,
czy ktokolwiek inny.

Po trzecie: odczlowieczenie. Praca
kosztem rodziny. Kariera kosztem przy-
jazni. Wygoda kosztem uczug. Ludzie sg
obojetni wobec bandytyzmu — walka kon-
czy sie na pustych deklaracjach, bo
strach o wlasny tytek jest zbyt silny, by
pomoc napadnietemu  cztowiekowi.
Wiem, bo sam bytem kilkakrotnie ofiarg
réznych opryszkow. Zdarzyto mi sie tez,
niestety, by¢ jednym z niemych widzow.

Prébujg uruchomi¢ wyobraznig, a nie
wzbudzi¢ odruch pszczotki, ktora szuka
bardziej kolorowego kwiatka.

Proby odpowiedzi
Redaktorzy uznaja, iz czytelnicy MiM-
ato,pszczotki”, i epatujg ich coraz ,lep-
szymi” (w pojeciu ,pszczotek”) oktadka-
mi, wybieraja wariant ,wyobrazni”,
Swiecie wierzac, iz nie szata zdobi... da-
ja sobie spokdj i kopiujg pomyst NF (nie
musiatby to by¢ fotos z filmu, np. plakat
gry fabularnej).
A wy, drodzy czytelnicy? Kim jeste-
Scie? Pszczotkami?...
Ksiaze

P.S. Pytanie postawione na poczatku,
moze niedtugo przestac byc retoryczne.

Na szczescie, nie zawsze pozostawatem
obojetny. Tyle, ze istniejg rozne formy
bandytyzmu - ten na wigksza skale ma
miejsce np. w Czeczenii, Sarajewie, Ty-
becie. | tez uchodzi bezkarnie.

Odwraca sie wzrok od nedzy i ludz-
kich tragedii. Lepiej nie pomagac nikomu,
zeby tylko nie pomdc naciagaczom. A ja
powiem inaczej: wole pare razy wes-
prze¢ kogos na prézno, niz raz przega-
pi¢ cztowieka, ktdry naprawde mojej po-
mocy potrzebowat. Przypomina sie
refren ,Tolerancji” St. Sojki: ,Na mity
Bdg! Zycie nie tylko po to jest by brac.
Zycie nie po to, by bezczynnie trwac.
| aby zyc, trzeba samego siebie dac”.
Czy to, ze wcigz o tym zapominamy,
mozna nazwac¢ postepem?

Jesli zebrac to wszystko i wiele innych
przyktadow, ktére zapewne kazde z Was
moze przytoczy¢ bez problemu, mozna
dojs¢ do interesujgcych wnioskow. Kiedys$
w przesziosci, ludzkosé staneta na rozdro-
zu: rozwijamy sig na zewnatrz, albo we-
wnetrznie. | poszia ta pierwsza droga.
Efekt jest taki, ze cywilizacja daje nam juz
dzi$ (lub da lada moment) mozliwosci,
ktore jeszcze niedawno istniaty tylko w wy-
obrazni fantastow: klonowanie, manipula-
cje genetyczne, sztuczng inteligencie itp.,
itd. Tyle, ze ludzko$¢ nie dojrzata do tego,
aby madrze te dary wykorzystac i nie
umiemy zapobiec konsekwencjom sytua-
cji, w ktorej utracimy nad nimi kontrole.
| cata cywilizacja, budowana przez diugie
wieki, a obecnie mocno chwiejaca sie
w posadach, runie nam na gtowy.

No wiec, co wiasciwie Swigtowalismy
pierwszego stycznia?

Post Scriptum
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otem w Korabiach opowiadano, ze
zbrojnych, ktérzy przyjechali po Mie-

dzwina, byto dwdch — starszy i mtodszy.

Obaj na siwych koniach, obaj w czwo-
rokatnych szyszakach z nosalami i kitami kogu-
cich pidr, z tarczami, dtugimi mieczami, stowem
—obaj w pelnym oporzadzeniu ksiazecych druzyn-
nikéw. Nie $pieszyli si¢ zanadto i zanim w blasku
zachodzacego storica przemierzyli droge pomig-
dzy skrajem lasu a zabudowaniami, osada zdazy-
fa niemal zupelnie opustosze¢ i pograzy¢ sie
w niezwyklej jak na t¢ pore dnia ciszy. Zniknely
nagle wrzaskliwe gromady kobiet i dzieci, a z chat
o plecionych $cianach, wypuktych niczym burty
todzi, nie dobywat si¢ zaden dzwigk, ktéry zma-
citby jednostajny stukot konskich kopyt. Nawet
psy trzymaty si¢ w przyzwoitej odlegtosci, jakby
podzielajac mores zywiony przez ich witascicieli
dla ksiazecej barwy. Gdyby nie smuzki dymu, sa-
czace si¢ spod strzech ku niebu, mozna by pomy-
Sle¢, ze ludnosc¢ osady padta ofiarg zarazy albo zo-
stata uprowadzona przez nieprzyjaciela.

Cokolwiek zreszta si¢ z nia stato, wojacy zda-
wali si¢ niewiele o to dbaé. Przedefilowali §rod-
kiem wioski i zajechali pod obejscie MiedZzwina
tak pewnie, jakby znali sioto niczym wtasna kie-
szefl. Po prawdzie, niewiele si¢ ono réznito od
dziesiatek innych — wszystkie osady stuzebne, do
ktorej to kategorii zaliczaty si¢ Korabie, budowa-
no pod jeden strychulec, z dtuga, okolong chata-
mi ulicg i placykiem, posrodku ktérego sterczat
w niebo zuraw wspélnej studni. Jesli Korabie wy-
rézniaty si¢ czymkolwiek z tej architektonicznej
sztampy, to wiasnie okazata budowla z bierwion,
przed ktora zatrzymali si¢ przybysze, ignorujac
$ledzace ich ze szpar w chatach i ptotach przera-
zone, ale i zaciekawione ludzkie oczy.

Zeby by¢ Scistym, to z dala, od strony lasu §le-
dzita zbrojnych takze para oczu niezupetnie ludz-
kich, ale za to daleko bardziej przenikliwych,
uroczo chabrowych, a na dodatek wielkich i wil-
gotnych, niczym u sarny. Wrécimy zreszta do nich
w chwili bardziej stosowne;.

— Ano, jak to sobie zyje — wycedzit przez zgby
miodszy z druzynnikéw, wodzac wzrokiem po ka-
lenicach dworzyszcza. Milczat chwile, czekajac na

Rafat A. Ziemkiewicz

ﬁn@at uai)Bkaui&?

Andrzejowi Sapkowskiemu
na urodziny WiedZmina

ke i ”
jaki§ znak aprobaty starszego kolegi, 1 nie docze-
kawszy sie, dorzucit pogardliwie: — Pogariska no-
menklatura, taka mac.

— Pogariska, niepoganska — wzruszyt ramiona-
mi starszy. — Jak by ci to powiedzie¢, Mtody...
W terenie to wyglada troch¢ inaczej. Stare ukta-
dy, rozumiesz.

Mtodszy z druzynnikéw pochylit sig, na ile po-
zwalat mu wysoki tek siodla, i splunat z pogarda
na piach podwoérza.

— W dupe kopany — dodat po chwili namystu,
zarazem spogladajac ukradkiem na dowddce i sta-
rajac rozezna¢ z wyrazu jego twarzy, czy dosta-
tecznie okazat nalezne ksigzecemu wojowi nega-
tywne nastawienie do pogan w ogdle, a juz do
poganskiej nomenklatury zwtaszcza.

Zatrzymali si¢ poSrodku podworza, na wprost do-
mostwa, i zamilkli, czekajac, az ich przybycie wy-
wota jakas$ reakcje. Skorzystam z tego milczenia,
zeby Ci, Drogi Czytelniku, od razu wyjasni¢ pew-
na sprawe. Czy mi si¢ bowiem zdawalo, czy tez
przed chwilg zarechotale§ w duchu szyderczo,
przekonany, ze zdotate$ przytapa¢ autora na powaz-
nym bledzie w pisarskiej sztuce? Otéz wiedz, ze nic
z tego; autor nie jest taki gtupi, jak raczysz sadzic,
1 oczywiScie dobrze zdaje sobie sprawe, Ze nasi
przodkowie nie uzywali takich stéw, jak ,,nomen-
klatura” czy ,,w dupe kopany”. W istocie, Mlody
sformutowat swoje przemyslenia nieco inaczej. Ja-
ko osobnik szkolony w historii jezyka, autor mogt-
by go zacytowac dostownie i opatrzy¢ stosowny-
mi przypisami. Nawet wigcej — musiatby go tymi
przypisami opatrzy¢. Jeden bytby konieczny, zeby
wyjasni¢ Ci, co to byta ja¢, co jer migkki, a co twar-
dy; drugi — jak si¢ owe cudaczne znaki wymawia-
fo, trzeci za$, by wyeksplikowac, co wszystkie pet-
ne jeréw i jaci stowa znaczyly. Dzigki czemu,
straciwszy na owe przypisy kupe czasu, dowiedziat-
bys si¢, ze Mlody powiedziat wtasnie cos, co od-
powiada wspéiczesnym okresleniom ,,nomenklatu-
ra”, ,,w dupe kopany” i ,,0, ja ci¢ krece” (a nie,
przepraszam — ,,0, ja ci¢ krecg” Mtody powie do-
piero za jaki$§ czas, ale sam si¢ wtedy przekonasz,
ze na jego miejscu powiedziatby$ doktadnie to sa-
mo). No, wigc o ile nie jestes, Drogi Czytelniku,
zrzedliwym pedantem, to chyba zgodzisz sig, ze
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naprawdeg lepiej jest z mojej strony od razu ttuma-
czy¢ wszystkie wypowiedzi bohateréw na jezyk
zrozumiatly. A jezeli przypadkiem wtasnie takowym
pedantem jestes$, to idZ si¢ powies, bo ja tak bede
az do korica naszej historii i nie zamierzam wigcej
si¢ thumaczy¢. Zreszta, od momentu, gdy obaj
zbrojni ustyszeli gromkie ,,ha!”, wydarzenia poto-
czyty sie tak wartko, ze na kolejna réwnie obszer-
ng dygresje po prostu nie bedzie juz miejsca.

Wspomniane ,,ha” rzucit oczywiscie gospo-
darz najokazalszego w osadzie domostwa, wysze-
diszy z przeciwleglej do domu szopy, i to rzucit
je z takg moca, ze az na pobliskich podwdrkach
zawirowato pierze uciekajacego w poptochu ptac-
twa. Zeby by¢ §cistym: zanim to zrobit, najpierw,
wygramoliwszy si¢ na podworze, przez chwile
mierzyt przybyszéw wzrokiem petnym triumfu,
nastepnie pochylit sie, chwycit dtonmi za uda,
i w takiej pozycji wyrzucit z gardta owo
glodne, dobitne ,;ha!”. Po czym prze-
maszerowal dumnie przed zbroj-
nymi i ponownie zniknat za
drzwiami, tym razem gtow-
nego budynku.

Mtodszy z ksiazecych,
ktéry w tym wtasnie mo-
mencie zobaczyt glosnego
MiedZwina po raz pierwszy,
skonstatowat z niejakim
zdziwieniem, iz byt on osob-
nikiem wcale mizernego
wzrostu i jeszcze bardziej
mizernej postury, o twarzy,
w ktérej trudno by byto do-
patrzy¢ si¢ srogosci. Jedy-
nie biale wlosy pozostawaty
w zgodzie z wizerunkiem, jaki wy-
robil sobie na podstawie krazacych opowiesci.

Miedzwin tymczasem ponownie pojawil si¢
przed drzwiami. Wygladat bardziej oficjalnie niz
przed chwila; koszule miat utkang w portkach, a te
ostatnie dopigte. Trzymat si¢ tez juz nie za uda,
lecz pod boki.

— A, nie wyszlo, co? — poniosto si¢ nad opu-
stoszatym podwoérzem. — Co?! Mowitem, ze jesz-
cze do mnie przyjdziecie, taka wasza mac?!
Méwitem, ze wam czarni bokiem wyjda?! Mdéwi-
tem?! A teraz co, jak trwoga, to do mnie starego
po ratunek?! — triumfowat, wbijajac wzrok w star-
szego z druzynnikow.

Starszy odczekal chwile cierpliwie, dtubigc ma-
tym palcem w lewym uchu (w rzeczy samej, Mie-
dZzwin wrzeszczat jak na mustrze, cho¢ znacznie
cieniej), az gospodarz zamilknie dla ztapania od-
dechu, i przerwat mu znudzonym tonem:

=

Jarostaw Musiat

— Stuchajcie, MiedZwin, gosci macie. I to z sa-
mej stolicy. Zachowujcie sig, jak nowoczesny
obyczaj nakazuje...

— Z samej stolicy, a to mi u$miech losu, na
Dadzboga! Ciekawe, co tez tacy $wietni goScie
z samej stolicy moga chcie¢ ode mnie, prostego
wiesniaka? — tu twarz Miedzwina az pociemniata
ze ztodci. — A wiecie no moze, Przybywoju, co ja
teraz w ogdle robie? Skoéra handluje! Sprzedaje
Niemcom futra, ot, tyle, i w nic si¢ wigcej nie mie-
szam. Chce kto§ ze mng pogadac¢ o tokciu i mia-
rze, to zapraszam do kantoru w godzinach urze-
dowania, a kto o czarach, moze od razu wraca¢ do
stolicy i niech go czarni okadzaja i woda kropia...

— Zachowujcie sig, jak obyczaj nakazuje — pod-
Jjat Przybywdj, powtérnie wykorzystujac ten szcze-
§liwy zbieg okolicznos$ci, ze rozmdéwca od czasu
do czasu musiat jednak zaczerpna¢ oddechu. —
A nie, to bedziemy gada¢ urzgdowo.

— Urzedowo, cholera?! — zapial Mie-
dzwin. — Wy? Ze mng? Urze-
dowo?!

: — Urzedowo, cholera. Ja,
| z wami. A bo co? Starego
znajomego byScie przeciez
pod drzwiami nie trzymali.
Jak chcecie, MiedZwin, ale
pamigtajcie: my tu do was
albo z dobrym stowem, al-
bo z nakazem, jak sobie
chcecie.

— Z nakazem?

— Z nakazem.

— Od ksigcia?

i — Zaraz tam... Od ksigcia
jest dobre stowo. Nakaz od
podskarbiego. To jak tam sobie chcecie.

Miedzwin zawahat si¢ na chwile.

— Zartujecie sobie? — orzekt wreszcie, ale nie
brzmiato to tak pewnie jak jego wczesniejsze
wypowiedzi.

— Zartuje — przyznat starszy z druzynnikow. —
Jeszcze. Ale nie przestaniecie mnie wkurzad, to na
starych i nowych bogéw razem wzietych do ku-
py, narobie¢ wam takiego smrodu, ze si¢ w nim
jeszeze wasze wnuki beda dusi¢. Ja was, do cho-
lery, ze stolicy wygonitem? Samiscie si¢ gtupio za-
parli, byto si¢ chrzci¢ jak wszyscy, a nie mi tu ge-
be wydziera¢, kiedy ze sprawa przyjezdzam. Na
stuzbie jestem i nie mam si¢ czasu handryczy¢. Po-
gadamy czy nie?

Gospodarz wazyt co§ diuzsza chwile, wreszcie
westchnat cigzko i machnat reka.

— Niech was cholera, Przybywoju — rzekt bar-
dziej juz przystepnie. — Pogadamy, co mi szkodzi.
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Ztazcie z koni. Ale ze si¢ jeszcze spotkamy, to od
razu wiedzialem. O nie, to si¢ nie mogto udac. Ko-
steczkami nieboszczykdéw i §wigcona woda nasze
puszczariskie moce straszy¢, §miechu warte. Sta-
ra! — wrzasnat przez ramie do izby. — Gosci ma-
my. Chlopaczyska, konie do obory, na co czeka-
cie! A wasz przyjaciel, hm, tez, znaczy, ze stolicy?
Witam, witam, niech was piorun spali. W chacie
u mnie ubogo, ale co$ tam si¢ zawsze znajdzie.

W chacie nie bylo ubogo; tak przynajmniej
uznal miodszy z druzynnikow, u ktérego widok
ozdobnej i zasobnej komory wywotat przyptyw
catkiem juz szczerej niecheci do obalonego pogan-
stwa. Nie powiedzial jednak ani stowa, wyjawszy
krétkie ,,Odylen”. Bylo to jego imig, ktdre z jakich$
przyczyn zainteresowalo na chwile gospodarza
i ktére przypomnialo mu, ze znat byl pewnego
Odylena z czasu wyprawy na Obodrytéw, jeszcze
za Ziemomysta (Odylen nie byt silny w rachunkach
i nie wyciagnat z tego o§wiadczenia uprawnione-
go wniosku, ze Miedzwin dobija juz dziewigédzie-
siatki). Na razie brakfo jednak czasu na wspomnie-
nia, gdyz gospodarz musiat ich opusci¢ i zniknac
w sasiedniej izbie. Przez chwilg dobiegata stamtad
gwaltowna, acz prowadzona nie wiedzie¢ czemu
sttumionymi glosami wymiana zdan pomig¢dzy
Miedzwinem a jego kobietg. Gdy wreszcie wrdcit,
mial ming zwycigzcy spod Cedzyni, a w rekach
niést, niczym drogo okupiony tup, trzy kubki.

— A wiecie — oznajmit, siadajac za solidnym, de-
bowym stotem. — Wyjs¢, to z tego nic nie wyjdzie
i tak, ale nawet si¢ ciesze, ze was widze. Na tym
zadupiu geby nie ma do kogo otworzy¢. Nic, tyl-
ko od rana do nocy dtubig i dtubig dtubanki, jak-
by cate ich zycie od tego dtubania zalezato. Co,
u licha, utna jednemu z drugim feb, jak swojego
nie udtubie?

— Utng — potwierdzil Przybywdj. — Z czego nic
nie wyjdzie?

— To juz wy wiecie, z czego. Ja wiem, ze nic
nie wyjdzie. Nie jestem, panie setniku, osoba,
ktdra rozwiaze wasze problemy. Trzeba byto stu-
cha¢, jak moéwitem, za tak si¢ to skoficzy. Méwi-
tem? Nie udaje si¢ wchodzenie do Europy, co?

Gospodarz wydat dolng warge, pochylit sig
w strong Przybywoja i opart na tokciach, wbija-
jac w niego spojrzenie ,,I-jak-teraz-wygladasz-
-frajerze?”.

— A, czorta tam, przeciez sami wiecie. Wiasnie
sie udaje, az za dobrze si¢ udaje. Tylko ze w od-
wrotng strong.

— W odwrotng? — MiedZwin potrzasnat siwg
czupryna. — Znaczy...

— Znaczy, ze jak na razie to Europa weszta do
nas. Przelazta Odre pod Glogowem i idzie na

Poznan, catkiem niedaleko stad jej droga wypa-
da, przez Lesna Ostréw i Bachorze. Szarpneta si¢
ta Europa, trzeba przyznac, na catkiem spora i do-
brze uzbrojong delegacje, Miedzwin. I z samym
cesarzem na czele.

Zamilkli, bo do izby weszta MiedZwinowa ko-
bieta z gliniang flaszka i poczeta napetnia¢ kub-
ki. Nozdrza siedzacych potechtat mity zapach sy-
conego domowym sposobem miodu; gospodarz
poruszal wasami, wbijajac zamglony nagle wzrok
w wypelniajacy kubek ptyn, goscie za$ §ledzili
spod oka jego matzonke. Byta to niewiasta znacz-
nie od MiedZwina mtodsza, postawnie zbudowa-
na, a przy mezu sprawiajaca wrazenie prawie
olbrzymki. Poruszata si¢ zrecznie, z ta niezwykta
pewnoscig siebie, ktéra znamionuje ludzi przeko-
nanych, iz w kazdej chwili sprawuja petna kon-
trole nad sytuacja. Tak zresztg byto, bo nie zosta-
wita flaszy na stole, ale, nalawszy gosciom,
zabrata ja ze soba.

— Ano, tak mi w rzeczy samej niemieccy kup-
cy méwili — gospodarz westchnat, pociagnat
z kubka miodu i znowu zamilkt na dtuzsza chwi-
le, delektujac si¢ smakiem. Ta chwila wydaje mi
si¢ w sam raz, by wyjasni¢ Ci, Drogi Czytelniku,
ze stowo ,,miedZw” oznaczalo w staropolszczyznie
wiasnie miéd. Skad wzigto si¢ przezwisko Mie-
dzwin, dedukuj juz sobie sam.

— No, niech bedzie i cesarz — podjat wreszcie go-
spodarz, ocknawszy si¢ z zamySlenia. —Ja wam po-
wiem, Przybywoju, mi on patrzyt na mitego mto-
dziefica. Tylko pi¢ to nie umie, o, co to, to nie —
tu, jakby przypomniawszy sobie o niecierpliwia-
cym si¢ w kubku miodzie, przeptukat gardto i wes-
tchnat z rozkosza. — Pamigtacie, jak si¢ wtedy
w GnieZnie z Bolkiem rozczulili i zaczeli zbroja-
mi mienia¢, co biskup Jordan przeszkodzit?

— Przeszkodzil, jak przyszto do nogawic, ale ce-
sarski diadem zdazyt sobie Bolko na teb zatozy¢
— uzupetnit Przybywéj, odstawiajac kubek. — Le-
piej mi o tym, zaraza, nie przypominajcie, Mie-
dzwin. Wszystkie nieszczescia przez to gnieznieri-
skie chlansko. Od czasu, jak Bolko cesarski kotpak
miedzy uszami poczul, to juz nic, tylko korona
i korona, gorszy nie bedzie. Jeszcze poki Otto zyt,
konczyto si¢ na gadaniu, ze niby tam integracja,
federacja, Germania — Romania — Sklawinia, te
rzeczy. Tylko, ze niemieckim grafom cata ta inte-
gracja do smaku nie przypadla, wiec w stosownej
chwili ukrecili mtodemu Ottonowi oraz jego fe-
deracyjnym koncepcjom teb, i teraz wszystko jest
znéw po staremu.

— A Bolko na to co? )

— A Bolko dawaj si¢ z nimi za tby wodzi¢. Ze-
by to normalnie, z jakich uczciwych powodow,




nie mowig, branki wzia¢, tupy i chodu, nikt by nie
narzekat. Ale nie — polityke w to wmieszat... Stu-
py graniczne zaczat przestawia¢, ziemi¢ nadawac,
grody fundowac... No, i Sciagnat nam ktopot na
teb, a powiem wam — tu druzynnik pochylit si¢
ku gospodarzowi — ze si¢ na tym nie skonczy. Sie-
dzicie tu, MiedZwin, dobrze wam si¢ powodzi,
Scibolicie tylko obdl do obola i nawet nie wiecie,
co sig¢ Swigci...

— Co scibole, co Scibole?! — obruszyt si¢ nieo-
czekiwanie gospodarz. — Myslicie, ze kupiectwo
to jak to wasze zb6jowanie, co w gar$¢ chwycisz,
to twoje, a od podatku zwolnione jako rycerska
zdobycz? A koszt uzyskania? Ha? Wiecie, co to
takiego — koszt uzyskania? Pogtéwne, czopowe,
osiowe, sktadowe, ciosowe, kopytkowe, tfu, bo-
daj to wszystko pioruny zatrzasli! Wiecie, ile mi
z kazdej skorki zdzieraja? A cta? A popiwek? Co
wy sobie mySlicie, Przybywoju?

— Co ja sobie mysleg? — starszy z druzynnikéw
uznal, Ze sytuacja dojrzata, aby wyjawi¢ powd6d
swego przyjazdu. — Ano, mysle sobie, ze chyba nie
macie zamiaru gni¢ w tych zawszonych Korabiach
do konca zycia. Wiecie, jak to na wojnie; mozna
si¢ zastuzy¢, stare winy p6jda w niepamigC...

— Winy? U mnie — winy? Ja mam Bolka prze-
praszac i o wybaczenie prosi¢?! Kpicie sobie... —
krzyknat MiedZwin, ale nagle umilk}, zgromiony
gniewnym spojrzeniem matzonki, ktéra po ostat-
nich stowach Przybywoja wychyneta cicho
z przylegtej izby i, stuchajac uwaznie, dolewata
mu do kubka.

— Nie ki6ccie sig, jak nie ma o co. Przesadzili-
Scie z tym waszym zoologicznym antyklerykali-
zmem, sami wiecie. — Przybywdj z trudem po-
wstrzymat si¢ od wypomnienia MiedZwinowi
prawdziwego powodu jego usunigcia z dworu
i ze stolicy, ale uznat, ze w przytomnosci jego zo-
ny bytoby to posunigciem niedyplomatycznym. —
Ale wiecie, Bolko ludzki pan i nie potrafi dtugo
urazy chowac. Powiadaja, iz wiasnie dlatego ka-
ze od razu obdziera¢ ze skory, bo si¢ boi, ze za pa-
re dni zawzigto$¢ go odejdzie i jeszcze pusci bun-
townika wolno. Biskupi tez mu hatasuja, by cho¢
od czasu do czasu chrzescijanskie mitosierdzie
okazal, a nie bardzo ma na kim, jak wszyscy od
reki obdarci — Przybywdj usmiechnat si¢ i unidst
palec. — Widzicie, jak si¢ doskonale sktada? Jak
wam méwie, MiedZwin, to postuchajcie: macie te-
raz okazje wréci¢ do stolicy, i to w triumfie, jako
pogromca cesarskiej armii. Wam si¢ optaci, knia-
ziowi tez si¢ optaci, bo si¢ bedzie mogt przed bi-
skupami mitosierdziem wykazac...

— Kiedy, wiecie — oznajmit gospodarz, czego$
nie uradowany perspektywa gromienia cesarza

i jego rycerzy — ja wilasciwie nie zywig¢ do tych
Niemcéw osobistych uraz. Kupey z nich solidni,
placa nieobcinanymi denarami...

— Dla was to banalnie prosta sprawa, Mie-
dzwin — ciagnat druzynnik, trudno powiedzie¢,
bardziej do gospodarza czy do gospodyni. — Wi-
dzicie, wystali mnie tu z moja setka pilnowac go-
Scifica. Zgonili my tarczownikéw, zrobili zasiek,
no ale co — pobronimy go tydziefi, dwa, w korcu
bedzie trzeba ustapic. Ale gdyby tak w czasie, kie-
dy tarczownicy zasieku bronia, obejs¢ cichutko ce-
sarska armi¢ przez Babie Blota...? — Przybywdj
utozyt prawg dtonn w ludzika i podreptat nim do-
okota Miedzwinowego kubka, po czym, zblizyw-
szy sie¢ tym sposobem, nagle poderwat dlon do
gory i zacisnat na kaftanie rozméwcy. — Ha?! Pet-
ne zaskoczenie! Gwarancja sukcesu! Az hyr péj-
dzie na przyszle stulecia, ze do wojny szarpanej
nie byto nad Bolkowa druzyne!

— Przez Babie Blota wojsko nie przejdzie —
oznajmit autorytatywnie MiedZwin.

— Nie przejdzie — przyznat Przybywdj. — Samo
nijak nie przejdzie. Tak i méwitem do mojego szta-
bu, kiedy$my si¢ naradzali nad rozkazami. Ale — tu
Przybywdj podciagnat si¢ na fokciu i przejmujacym
wzrokiem zajrzal MiedZwinowi w Zrenice — wiecie,
co mi na to moi dziesigtnicy powiedzieli? A Mie-
dZwin, tak powiedzieli, a MiedZzwin co? To¢ze po-
no mieszka tu gdzie§ w poblizu. Z MiedZwinem kaz-
da armia przejdzie jak po bitej drodze, powiedzieli,
zaraz, panie setnik, bierzcie gniadosza i jedzcie po
MiedZwina, tylko on nam moze pomdc. Spytajcie
Odylena, czy nie prawie gadam, jak byto!

Odylen skinat glowa i mruknat co$ pod nosem,
nie wiedzie¢ czemu pasowiejac na twarzy.

— Co wy myslicie, Ze juz o was zapomniano?
Kogokolwiek by spytac, jaki jest najlepszy zakli-
nacz, myslicie, ze kogo wymieni? No przeciez, ze
was. O waszych czarach legendy chodza, tar-
czownicy na warcie opowiadaja, jak to Miedzwin
strzyge odczarowal, z borowcami jak harcowat,
zleszymi... Co to dla was nastac na cesarskich jed-
no z drugim upiorzydto, zeby ich troche postra-
szyto? Ruszcie tylko dupe z tej kniei i chodzZcie
z nami, a juz ja potem szepne stéwko komu trze-
ba i Bolko przywréci was do czci w try miga. —
Tu Przybywdj po raz wtéry przysunat si¢ do go-
spodarza i z przejeciem wejrzal mu gleboko
w oczy. — Nie mozecie odmawiac. Ludzie na was
czekaja, Miedzwin. Kto ma takg moc i talent, nie
moze si¢ z nimi zaszywaé w gtuszy.

Przybywdj skonczyt i w zapadlej ciszy zanurzyt
usta w miodzie.

— Ano, wiecie, to wszystko prawda, tylko ze
wojaczka to jakby nie méj fach. Co ja bym tam




wiasciwie miat robi¢? — odpart MiedZwin po dtu-
gim milczeniu, wymieniwszy wprzddy kilka po-
rozumiewawczych spojrzen z zona.

Druzynnik réwniez spojrzat na MiedZwinowa
kobiete i omal nie odetchnat gieboko, widzac, ze
decyzja zapadta po jego mysli.

— A bodaj was... — mruknat MiedZzwin. — Juzci,
to i owo si¢ ludziom z mojej strony nalezy...

Zanim setnik otworzyt usta, by okaza¢ ukonten-
towanie, ubiegt go w tym milczacy przez catg roz-
mowe Odylen. Czy to wyczuwajac, ze ich misja
(na czymkolwiek by polegata, bo wtasciwie jeden
Przybywdéj wiedzial, czemu wybrat sobie taka aku-
rat asyste) koniczy si¢ powodzeniem, czy tez podo-
chociwszy sobie miodem, unidst nagle swoj ku-
bek i rzucit gromko:

— No to, jak to Bolko mawia:
zdrowie wasze w gardta nasze!

Rodzacy sie przy stole en-
tuzjazm pryst w jednej
chwili i w izbie zapadlo
naraz gluche milczenie.

— Widzisz, mtody
cztowieku — odezwat
sie wreszcie po dlugiej
chwili gospodarz tonem ¥
zimnym jak studzienna  §
woda. — Bolko, to on jest &
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dla mnie i dla setnika !
Przybywoja. A dla ciebie
mito$ciwie nam panujacy
ksiaze Bolestaw Wielki.
Ewentualnie mozecie
powiedzie¢: Chrobry.
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Jezeli wtascicielka uroczo chabrowych,
przenikliwych i wilgotnych jak u sarny oczu zna-
ta tre$¢ rozmowy odbytej poprzedniego wieczora
w MiedZzwinowym obejSciu — a nie jest to wcale
wykluczone, mozecie mi wierzy¢ albo nie, ale One
maja swoje sposoby, by wiedzie¢ niemal wszyst-
ko, co si¢ dzieje na szerokim $wiecie — to patrzac
wczesnym rankiem od lasu na wyjazd z Korabiéw
Miedzwina i druzynnikéw, musiata si¢ bardzo
zdziwi¢. Nie sposobem, w jaki Miedzwin trzymat
sie w siodle, ten albowiem, cho¢ oryginalny, znaj-
dowat stosunkowo proste wyttlumaczenie. R6w-
niez nie MiedZwinowym bagazem, zloZzonym
z kilku $mierdzacych na staj¢ pak, w ktérych na
dodatek bez ustanku co$ bulgotato, te bowiem na-
lezaty do standardowego wyposazenia zawodu,
ktéry, pomimo zakazu, nadal uprawial on pod

pretekstem handlu skérami. Wielkiego zdziwienia
nie budzit nawet fakt, iz strawiwszy wraz z druzyn-
nikami tadnych pare pacierzy, by owe paki umie-
Sci¢ na konskim grzbiecie, Miedzwin zatrzymat si¢
i przystapit do ich rozwijania ledwie pierwszy za-
kret skryt tréjke jezdzcéw przed oczami patrzacej
za nimi z obejScia MiedZwinowej niewiasty (nie
wspominajac o thumie diubaczy tédek, ich bab,
dzieciakéw oraz psow i ptactwa). Ten ostatni po-
stepek rowniez tatwo byto zrozumie¢, widzac blo-
gi wyraz twarzy MiedZwina, gdy wygrzebat on
z tobotéw bulgoczaca zachecajaco flaszke i spraw-
dzit, czy aby zawarto$¢ nie ucierpiata w podrdzy.
Dziwnym mogt si¢ natomiast wydawac fakt, iz
Przybywdj skierowat si¢ z towarzyszami w dokta-
dnie przeciwng strong, niz by wynikato z wczoraj-
szych ustalen. Zamiast skreci¢ w lewo, w kierun-
ku miejsca, gdzie zostawit swoj oddzial, gdzie
znajdowat si¢ skraj Babich Blot i gdzie si¢ szyko-
wano do stawienia oporu zakutym w stal emisariu-
szom Europy bez granic, Przybywdj wybrat na roz-
stajach droge wiodaca w prawo, ku
ostepom Lesnej Ostrowi. Mozna
bylo to naturalnie tlumaczy¢
pomytka druzynnika, jednak

on sam wydawal si¢ do-
skonale wiedzie¢, dokad
zmierza. Prowadzit tez
pewnie, jadac z wysoko
zadarta glowa i tajemni-
czym usmiechem, btaka-
jacym si¢ po ostonietych
sumiastymi wasami war-
gach; z czasem tylko ogla-
dat si¢ i $mial bezgtosnie.
Co do jego towarzy-
Mz SZY, Ci postepowali Slepo
za przewodnikiem, nie ma-

jac zupetnie glowy do takich rze-

czy, jak kierunek jazdy. Wyleczywszy si¢ z bolu
glowy znaleziona w jukach mikstura, Miedzwin
wpadt bowiem w dobry nastréj do opowiesci, a ze
juz poprzedniego dnia znalazt w Odylenie wdzigcz-
nego stuchacza (na jakich, trzeba dodaé, w Kora-
biach bardzo mu zbywato), dzielit si¢ z nim klej-
notami dobywanymi z przepastnej skarbnicy swych
stawnych przygdd. Byta to niewatpliwie najbar-
dziej udana czg$¢ podrézy dla miodego woja,
ktéry btyskawicznie zapomniat o zachowaniu przy-
stojnego dystansu wobec pogarskiej nomenklatu-
ry 1 przez dobre pét dnia chlonat te opowiesci
z otwartymi z wrazenia ustami, juz wyobrazajgc so-
bie, jaki efekt sprawi ich powtdrzenie na co bar-
dziej urodziwych gniezniankach. Nieraz stuchat
i w stolicy o przygodach stawnego pogromcy



upioréw i duchéw, ktdry przed kilku laty niefor-
tunnie narazit si¢ kniaziowi (mniejsza o to, czym;
wypominanie tego w obecnej sytuacji, jak stusznie
uznal Przybywdj, bytoby doprawdy niedyploma-
tyczne) i musiat opuscic stolice w trybie przyspie-
szonym. Jednak stucha¢ opowiesci o nim w gospo-
dzie, a stucha¢ ich z ust samego bohatera, byto
rdznicg niepordwnang i niewatpliwym zaszczytem
—zwlaszcza jesli sig, jak Odylen, nie byto zbyt dro-
biazgowym i biegtym w rachunkach.

— Kazda jedna potwora swojego pogromce
znajdzie — perswadowat Miedzwin. — Kazda! Ale,
ba, czegdz to nie trzeba dokazac! Koszt uzyska-
nia, wiesz, co to takiego?

Odylen zaprzeczyt tylko ruchem glowy.

— Boginki lesne, mamuny, na ten przyktad.
Wiesz, co trzeba zrobi¢? Za$ by tam, skad by$
mogt wiedzie¢. Ugryz¢! A nie byle
gdzie, tylko wiasnie tam, gdzie trze-
ba. I w porg, bo jak nie, to ubije,
nim si¢ poznasz. I nie tak, o, tylko
z wyczuciem. Poszeptaé, poszep-
ta¢, az znienacka, jak si¢ wzruszy
—ooo! —Miedzwin wykonat gwat-
towny ruch glowa, od biedy mo-
gacy stuzy¢ zademonstrowa-
niu wszystkiego. — I juz
jest niegrozna, jak zwykta
biatka. Ba, pamigtam...

Tu wartki potok
wspomnien porwat opo-
wies¢ w inna strong,
chwilowo uniemozliwiajac
Miedzwinowi objasnianie
zwigzku, jaki zachodzit
pomiedzy kosztem uzy-
skania a zademonstro-
wanym przezen Sposo-
bem oswajania lesnych boginek.

Mtody, dbajac, by nie uroni¢ zadnego szcze-
g6tu, zastuchat si¢ wiec tak, ze nie protestowatby
nawet, gdyby dowddca prowadzit go w sam §ro-
dek bagniska. W istocie zreszta marszruta wybra-
na przez Przybywoja wydawac si¢ mogta niewie-
le lepsza, albowiem znajdujaca si¢ u jej konca
Lesna Ostréw, o czym ksiazecy setnik doprawde
powinien wiedzie¢, zostata niedawno ogtoszona
miejscem integracyjnego zjazdu antyksiazecej
opozycji, zwanej w oficjalnych dokumentach ksia-
zecej kancelarii poganska reakcja.

Poniewaz reakcja owa odegra w naszej historii
pewna role, przedstawmy ja tu w zwieztych sto-
wach, pozostawiajac tréjke naszych bohateréow we-
drujacych leSnym duktem. Kazdy wtadca ma opo-
zycje, miat swoja i Bolko, nie bylo w tym fakcie

Jarostaw Musiat

niczego dziwnego — tym bardziej, ze wbrew bajdom
niektérych naiwnych historykéw, kneZ trzymat pod-
danych do$¢ krétko i naprawde trudno go byto lu-
bi¢. Zreszta, jezeli doczytates, Drogi Czytelniku, na-
sza opowies¢ az dotad, niechybnie sam juz doszedtes
do wniosku, ze dzisiejsze podreczniki nie sg wiele
warte i do$¢ zasadniczo rozmijaja si¢ z przedstawio-
na tu najSwietsza historyczna prawda.

Wracajac do antyksiazecej opozycji, stwierdzi¢
trzeba, ze to, co stanowilo o jej sile —to znaczy wca-
le powszechna w narodzie nieche¢ do pafistwa wy-
znaniowego, jak powszechnie podsumowywano
ksiazece reformy — przesadzato takze o stabosci.
Rzecz w tym, iz starszyzng opozycji stanowili zer-
cy i chramowi stréze rozmaitych poganskich bat-
wanéw. Byli oni gotowi walczy¢ z pafistwem wy-
znaniowym do ostatniego tchu, ale w imieniu
niczyim innym, jak tylko kazdy swojego batwa-

na. Owych batwanéw zas, liczac samych tylko
znaczniejszych, byto w kraju cos$ koto siedmiu
(arazem z r6znym regionalnym drobiazgiem ze
trzy razy tyle) i ich zacietrzewieni wyznawcy za nic
nie mogli si¢ zgodzi¢, ktéry z nich jest Batwanem
Najwigkszym. Zwalczali zatem siebie wzajem
réwnie usilnie, jak nowa wiare, a procesy inte-
gracyjne polegaty na doraznych
sojuszach jednego batwana
z drugim przeciwko trze-
ciemu, a potem drugiego
z trzecim przeciwko jed-
nemu. W efekcie ciagte
taczenie i dzielenie sie
antyksiazecych ugrupowan
oraz wzajemne oskarzenia o utrudnianie
integracji nie pozostawialy juz pogan-
skiej reakcji czasu na jakakol-
wiek inng dziatalnos¢, chyba ze
uzna¢ za takowa przekrecanie
imienia ,,Bolko” na pogardliwie
brzmiace ,,Bolek” — za co zresztg ten ostatni rewan-
zowat sig¢ przeciwnikom réwnie pogardliwym mia-
nem popaprancow.

Owi wiasnie popaprancy wraz ze swymi druzy-
nami sptywali z réznych stron kraju na Lesna
Ostréw, uznajac blisko$¢ cesarskich wojsk za
okolicznos¢ sprzyjajaca odebraniu Bolkowi wta-
dzy i restytucji wtasnych rzadéw. Cesarz, jak ro-
zumowano, skoro wyzenie Bolka ze stolicy, osa-
dzi na niej wiasnie ich. Dlaczego mialtby tak
zrobi¢ witadca, ktéry sam miat u siebie, by pozo-
sta¢ przy terminologii opozycyjnej, panstwo da-
leko bardziej wyznaniowe od Bolkowego, przy-
znam szczerze — nie mam pojecia. Skoro jednak
przywdédey opozycji w taki sposéb zanalizowali
sytuacje polityczna, to wida¢ musieli mie¢ do tego




podstawy. Sam powr6t do Gniezna, w akompania-
mencie szczegsliwych szlochéw uciemigzonego
ludu, wydawal si¢ w tej sytuacji sprawa pewna;
pozostawato jedynie zawczasu ustali¢, kto po nie-
uchronnym zwycigstwie zajmie jakie stanowisko.
I tu, niestety, pojawiaty si¢ kontrowersje. Nago-
cjowano tedy zazarcie, w trakcie czego ten i 6w
z przybocznych, znudzony dyskusjami wodzdéw,
brat kilku ludzi i wyjezdzat na maty rekonensans
wokot Ostrowi, wygladajac jesli nie armii cesarza,
to przynajmniej jego postow.

I tak si¢ jako$ zlozyto, ze jeden z owych wy-
patrujacych podjazdéw wyjechat zza zakretu go-
Scifica jak w sam raz na tréjke naszych bohaterow.
Storice wisato juz do$¢ nisko nad potudniowym
zachodem z przewaga zachodu, czyli dokladnie
nad kierunkiem, z ktérego spodziewac si¢ naleza-
to najezdzcéw i ktdry, zgodnie z Bolkowymi roz-
kazami, zaryglowa¢ mial nie do$¢ na to zadanie
liczny hutiec Przybywoja. Promienie owego zni-
zajacego si¢ storica razilty zas jego samego w tej
chwili do§¢ mocno w oczy, totez w pierwszej
chwili nie zauwazyt rozwijajacego si¢ przed nimi
potksiezyca wojéw. Tym bardziej nie byt do tego
zdolny Odylen, ktéry sam nie wiedziat juz, co bar-
dziej podziwiaé: czy moc bohaterskich czynéw, ja-
kich dokonal w zyciu MiedZwin, czy tez fakt, iz
pomimo znacznego uszczuplenia swego bagazu,
wcigz trzyma si¢ on w siodle, cho¢ bezustannie
sprawia wrazenie, jakby wiadnie z niego spadat.

Przybywdj zorientowat si¢ w sytuacji dopiero,
gdy przeciwnicy znalezli si¢ tak blisko, ze mozna
by do nich dorzuci¢ szyszakiem. Ani przez chwi-
le nie miat watpliwosci, z kim ma do czynienia —
gdyby nie co innego, za dowdd wystarczytyby pet-
ne wrogosci miny i postawy wojow, ktérzy rozpo-
znawszy na nim i Odylenie ksigzeca barwe, doby-
li mieczy, nie czekajac nawet rozkazu. Pomimo to
setnik nie zwolnit ani nie przys$pieszyt tempa jaz-
dy, nie siggnat takze po brofi. Po prostu jechal na
pewna, zdawalo sig, zgube, wiodac na nia w do-
datku nie§wiadomych niczego towarzyszy. Byto to
zachowanie na tyle nietypowe, ze pogarniskim re-
akcjonistom glupio si¢ jako$ zrobilto atakowac.

— Arab, rozumiesz — opowiadal tymczasem
Miedzwin Odylenowi, zgota niczego nie zauwa-
zajac. — Do wioski do nas przyjechat, niby za han-
dlem, a w rzeczy na prze$piegi. Wiesz, co to Arab?

— Nijak nie wiem, panie MiedZwin.

—No. Wigc wiasnie taki, co nie wiesz. Lazit i wy-
pytywat, jak mu tam po ichniemu bylo, Ibram... Im-
bir? Boga¢, jako$ cudacznie, w kazdym razie. —
MiedZwin zachichotal nagle i machnat do jednego
z nadjezdzajacych wojow, jakby go brat na §wiad-
ka. — Ciggiem tylko pytat i pytal, gdzie jaka droga,

a co tam za ludzie zyja, a jak to robig, jak tamto...
i co mu kto powie, zaraz do ksiegi pisze. To my si¢
z kumplami wzigli, siedliSmy przy dzbanie, i take-
$my mu nagadali, ze co sobie pomysle... — tu zno-
wu zaniést si¢ dusznym chichotem. — A ten wszy-
stko zapisuje i cieszy si¢ jak ghupi, ja tu was,
powiada, w przewodniku umieszcze, to juz cywi-
lizowany Swiat bedzie o was wiedzieé, jak si¢ na-
lezy. A ty gdzie, kpie, z tym zelastwem? — ryknat
nagle. — Cheesz komu oko wydiubad, kobyli tbie?

Zbity z tropu wojak zastygt w niezrecznej po-
zie, ogladajac si¢ bezradnie na swoich.

— Na Dadzboga — mruknat ktéry$ z pogan w za-
padlej nad droga ciszy. — Taz to MiedZwin, we
wlasnej osobie...

— Prawda li, MiedZwin! Onze sam.

— Ha? Pewnie, ze sam, durnie pancerne. A wy
co, zamiast w polu, kiedy wrég wam chatupy pla-
druje, wolicie przejezdnych straszy¢ po goscificu?
Bra¢ mi zaraz precz te szpikulce, bo kuski i jajce
na pergamin wysuszg¢, jednym zakleciem!

Grozba, w pofaczeniu z powszechnie znanym
imieniem jej autora, wywarla piorunujace wrazenie.
Napastnicy zmieszali sig, ten najblizszy wycofat
niepewnie o dwa koriskie kroki. Przybywdj, stwier-
dziwszy btyskawiczne zniknigcie przystawionych
juz do jego szyi mieczy, obserwowat zazarta wal-
ke na obliczu dowddcy pogariskiego oddziatu.
Z jednej strony okazana przez podwtadnych bojazn
wymagata od niego szybkiej interwencji, z drugiej
wszakze dowddca réwnie jak jego ludzie nie miat
ochoty sprawdzac po sobie, co to takiego pergamin.

—Juz tam nas niechajcie, panie MiedZzwin — ode-
zwal si¢ ten stojacy najblizej, tonem nieomalze
przymilnym. — My prosci wojacy, na manierach
si¢ nie znamy, ale Polacy z nas dobrzy, poganie
z dziada pradziada...

—Ha! — Miedzwin wziat si¢ pod boki, usatysfak-
cjonowany okazanym mu szacunkiem. — Jak po-
ganie, to co si¢ tu czaicie po gtuchym boru, za-
miast czarnych z kraju wyzena¢? Ja, stary, mam
to za was robié?!

— Nie czaimy si¢! Wcale nie, panie MiedZwin
— zabrzmialy ws$rédd poganskich reakcjonistéw
liczne oburzone glosy. Zanim jednak zdotali przy-
stapi¢ do szczegélowych usprawiedliwien, ich
dowddca, stwierdziwszy, iz zagrozenie uzyciem
straszliwego czaru zmalato, postanowit przypo-
mnie¢ o sobie.

— Witajcie, panie Miedzwin, ze tak powiem:
szyszakiem do ziemi, po staropolsku! — zaczat,
wysunawszy si¢ wprzédy nieznacznie przed swo-
ich ludzi i odchrzaknawszy. — Wybaczcie nam, ale-
$my was nie poznali, a ze ci tu dwaj w bolkowych
barwach, stad i nieporozumienie...




— Ci dwaj sa ze mna — rzekt MiedZwin protek-
cjonalnie i machnawszy reka na Przybywoja dodat:
— Stary znajomy, tedy mu te bolkowe tachy wyba-
czam, zawsze mu zreszta rozumu nie stawato...
A wy tutaj co, mosci druzynniku, jakze ci tam...

— Darzystaw, panie Miedzwin. My z druzyny
braci Chudywojow, co si¢ na Ostrowii z reszta
opozycji integruja, zeby razem z Niemcami czar-
nych precz wygnac¢ i warto$ci pogarskie restytu-
owac. Ale ze to, widzicie, sprawy si¢ przediuza-
ja, bo integracja nie postepuje przez onych
agentéw Bolka, co si¢ migdzy porzadnymi poga-
nami przyczaili, a i cesarza czego$ nie widac,
1 wszystkie na Ostrowiu jeno siedza, a maslacze
1 piwo pija, dziczyzna zagryzajac, tedy wzieli my
si¢ na podjazd, zeby catkiem pola nie zalezec...

— Stuszna, stuszna — przerwat mu Miedzwin,
wyraznie ozywiony na wzmianke¢ o maslaczach
i piwie. — I ja tak mysle, ze przede wszystkim trza
si¢ szybko zintegrowac, bo bez tego ani rusz. Ja-
ko zywo, gdyby nie ta potrzeba, nie bytbym si¢
z chatupy ruszat. Ale skorom si¢ ruszyt, to i dos¢
juz tego gadania!

— Takei jest! Do$¢ gadania — zawotali chorem
poganie, rozumiejac zgodnie, ze MiedZwin,
mowiac o gadaniu, ma na mysli niekonczace si¢
negocjacje ich wodzow.

— No, i na co czekasz? — zirytowat si¢ Mie-
dzwin na Darzystawa, gdy okrzyki juz prze-
brzmiaty, a nadal nie dziato si¢ nic. — Juze$ nas
przecie znalazt!

Darzystaw stat z cokolwiek niemadra ming, bo
w rzeczy samej niezbyt wiedziat, co robi¢. Nie
czekajac, az ten problem rozstrzygnie, Mie-
dzwin zawotat:

— Na Ostréw, do obozu! Ten tutaj droge poka-
ze —1 machnat rozkazujaco reka, odrobing za moc-
no, gdyz oSlizgnat si¢ od tego zamachu w siodle
i 0 mato co nie polecial na ziemig,
tym razem na dobre. Szczgsciem
Odylen zdazyt przytomnie
podtrzyma¢ Miedzwina,
zanim najblizsi z reakcjo-
nistow nie doskoczyli
pomdc mu si¢ na po-
wrét umosci¢ w siodle.
Miedzwin nie podzig-
kowal; zgota nie zau-
Wazywszy ani Swego
upadku, ani, co za tym
idzie, pomocy, po-
wtorzyt gromko ,,na
Ostréw”, budzac
ozywienie i entuzjazm wS$réd
poganskich wojow, ktérzy

samorzutnie zaczeli formowac si¢ w marszowa ko-
lumne. Przybywdj zdazyt zauwazy¢, ze szczegdl-
nie aktywny byt w jej formowaniu i prowadzeniu
6w miody woj, ktéremu jeszcze przed chwila
Miedzwin grozit wysuszeniem na pergamin.

Darzystaw spogladat na owa samorzutng akcje
z nieopisanym zdumieniem, porazony faktem, iz
w jednej sekundzie z przywddcy stracony zostat
przez MiedZwina do rangi zaledwie ,.tego tutaj”,
ktéry ma jedynie pokazywac droge, a jesli nie po-
kazuje — tez zaden problem, pokaze kto inny. Za-
nim powzial decyzje, jak si¢ do tego ustosunko-
wac, kolumna pod komenda MiedZzwina jechata
juz do obozu.

— Ano, co robi¢, Darzystawie — rzucit do niego
tonem filozoficznej zadumy Przybywdj, przejez-
dzajac mimo bytego dowddcy, zdruzgotanego ta-
twoscia, z jaka wszyscy jego ludzie przeszli pod
komendg stawnego, to fakt, ale przeciez ledwie co
spotkanego zaklinacza. — Z nim tak zawsze. Po-
cieszcie sig, ze nie wy jedni dzi§ stracicie mir
u podwtadnych.

— A, to wy, Przybywoju? — teraz dopiero roz-
poznat druzynnika. — No tak, i juz setnik. Tego si¢
po was mogtem spodziewac.

Przybywdj usSmiechnat si¢ i wzruszyt ramiona-
mi, na ile dato si¢ to zrobi¢ w kolczudze.

— Byto si¢ ksigcia stuchaé, Darzystawie, za-
miast buntowac. I jakescie na tych swoich Chu-
dywojach wyszli?

Darzystaw machnat ze zniechgeceniem reka.

— Eee... — westchnal. Po chwili namystu jed-
nak, by Przybyw6j nie pomyslat sobie, ze znie-
checenie do wodzéw podkopalo w nim wiarg
w generalna stuszno$¢ poganskiej sprawy, dorzu-
cil: — Poczekajcie jeszcze, niech no tylko Bez-
prym podrosnie...

Dokorviczenie w nastepnym numerze
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mi tekstami. Wiele dziel, ktére nam wciskaja w rece, jest nudnych i nieciekawych.

Lepiej w ukryciu, pod tawka, potykac ksigzki fantastyczne lub sensacyjne. A mo-
ze nie lepiej? Moze jednak czasem warto skupic si¢ co nieco na wyktadach nauczyciela? Wbrew
pozorom literatura klasyczna — gtéwnonurtowa (z angielska: mainstreamowa), jak zwa ja pew-
ni ludzie — to Swietne Zrdédto, z ktérego czerpa¢ mozna garSciami i jako Mistrz Gry, i jako
gracz. Dlaczego? Bo jest tam bardzo wiele §wietnych pomystéw na postaci, fragmenty fabu-
ty, scenografie, gadzety. Bo dzigki niej mozna si¢ nauczy¢ opowiada¢, wzorujac na stowach
wielkich autoréw. Bo — co musz¢ podkresli¢ — samo jej czytanie sprawia przyjemnos¢. Bo
kazdy wyksztatcony cztowiek winien pewne rzeczy zna¢ (cho¢ nie musi ich lubic).

Zacznijmy tedy od spojrzenia ogélnego na literature.

MAINSTREAM =» FANTASTYKA = RPG

prof. Tomasz Andruszkiewicz, katedra literatury

W szkole kaza nam czyta¢. Nie wszyscy jednak przepadaja za owymi obowiazkowy-

Fantastyka to do$¢ mtoda cérka literatury,
podobnie RPG jest matym jeszcze dzieckiem fan-
tastyki. Ktamstwem bytoby twierdzenie, ze te
niezbyt mocno osadzone w ogdlnoswiatowej
kulturze zjawiska istnieja w oderwaniu od main-
streamu. Powiazania sa, cho¢ nieco ukryte. Do-
piero przycisnieci do muru RPG-owcy przyzna-
ja sie, ze owszem, klasykow czytali i siggaja po
wspotczesne dzieta ,,gtéwnego nurtu”. Dlaczego
nie méwia o tym sami? Bo maja juz swoje spe-
cyficzne hobby i jego obszary wydaja si¢ im bar-
dziej interesujace. To naturalne; wyobrazmy so-
bie dla przyktadu mito$nika aut porsche — nie
bedzie on negowal, ze jego ulubione wozy ma-
ja silniki dzialajace na tej samej zasadzie, co
w trabancie; zapytany potwierdzi, ze jezdzil
w zyciu réznymi samochodami, ale z oczywi-
stych powodéw bedzie my§lal, rozmawial czy
opowiadatl o swoich ,,ulubieficach”.

A teraz troche ogdélnych uwag. Pewne jest, ze
watki, tematy, techniki, narzedzia pisarskie ma-
instreamu i fantastyki przeplatajg si¢ nawzajem.
Fantastyka chetnie czerpie z ,,gtéwnego nurtu”,
bo to wielka biblioteka symboli, ktére zapadty
w czytelniczg pamieé, zbiér wyprébowanych
technik, skarbiec struktur opowiesci, ktére spraw-
dzity si¢ w dziesiatkach wczesniejszych przypad-
kow. Odzegnywanie si¢ od mainstreamu bytoby
dla autora fantastyki niemal réwnoznaczne z sa-
mobdjstwem, bo oznaczatoby odrzucenie wszy-
stkiego, do czego doszty wezesniejsze pokolenia
pisarskie. W rzeczywisto$ci granica miedzy ma-
instreamem a fantastyka jest rozmyta, miejscami
za$ wrecz niemozliwa do okreslenia — skoro po-
jecie ,,gtéwny nurt” jest ptynne i zalezy li-tylko
od zbiorowej opinii literackiego Swiatka, to nig-
dy nie bgdzie mozna pewnych ksiazek jasno za-
klasyfikowac.



Jak korzysta¢ z elementéw gtéwnego nurtu w RPG?"

Oto krétki przewodnik:

Fantastyczne
tho WydarZeﬁ

Tu mamy do czynienia
z przypadkiem, gdy
z mainstreamowego dzieta
bierzemy scenerig, ktdra
wywotuje odpowiednie
wrazenia. Zapominamy
o tresciach, ktére przekazywac
ma ksiazka, wykopujemy
bohatera i jego wewnetrzne
rozterki, a zajmujemy si¢
scenografia. Nie na darmo
wiele pisarskich pokolen
doskonalito swéj warsztat —
niekorzystanie z dos§wiadczen
literatury na polu technik
opiséw (bardzo wazne
w RPG!) owocuje stylem jak
u H. P. Lovecrafta (ktory, jak
mowig ztosliwi, jest raczej
brakiem stylu).

Mainstream, CZf'li
lzrypto-fantasty Ra

Czasem mainstreamowe
dzieto jest takie, ze da si¢
do fantastyki przenies¢ bez
zadnych zmian. A raczej jest
fantastyka, tyle ze z przyczyn
czy to historycznych,
czy nazwiska autora nikt
do fantastyki go nie zalicza.
Przytoczy¢ warto przyktad
trylogii Sienkiewicza
i systemu DZIKIE POLA
— tu tematyka okazata si¢ na
tyle szeroka, a realia tak
interesujace i nosne, ze dato
si¢ zmontowaé pelny system
RPG. Mozna zerkna¢ tez na
,.Dziady” Mickiewicza — czy
to nie jest rewelacyjny
material na scenariusz RPG?

Czerpanie
g’otowycll pomysléw
Literatura ,,gtéwnego
nurtu” jest obszerna, wigc
nietrudno znalez¢ w niej
patenty, ktére ubarwiaja
RPG. Co wazniejsze,
odwolujac si¢ do elementéw
klasyki, mozemy mieé
nadziejg, ze to, co chcemy
przekazad, tatwiej zostanie
zrozumiane. Oto przyktady:
dramat Brunona Jasieniskiego
,.Bal manekinéw” opowiada
o §wiecie ,,zywych”
manekinéw, spotykajacych
si¢ w tajemnicy przed ludZmi
i pragnacych wyzwoli¢ sig
spod panowania krawcéw,
projektantéw mody i ich
klientéw; opowiadanie
Franza Kafki ,,Przemiana”
pokazuje bohatera, ktéry
pewnego ranka budzi si¢
jako gigantyczny karaluch —
co ciekawsze, jego otoczenie
reaguje raz panika, a raz tak,
jakby nic sie nie stato.

,,Gtéwny nurt” to pojecie o tyle niebezpiecz-
ne, ze nie bardzo wiadomo, co oznacza. Jednak
z drugiej strony nie wynika z czyjego$ ,,widzimi-
sie”, a z potrzeby klasyfikacji obszaru kultury tak
szerokiego i tak szybko tworzacego nowe dzieta,
ze $ledzenie ich wszystkich bytoby niemozliwo-
Scig. Czysta fantastyka, mainstreamem nie skazo-
na, po prostu w przyrodzie nie wystepuje.

Przeprowadzcie test i powiedzcie osobie interesu-
jacej sie literatura gtéwnego nurtu, a nie lubiacej
fantastyki (kryteria te spetnia wiekszo$¢ nauczy-
cieli jezyka polskiego) nazwisko Stanistawa Le-
ma. Zaraz odpowie co$ o fantastyce, niepowaz-
nych historyjkach o robotach, rakietach itp. A Lem
wiecej napisat ksigzek, esejow, opowiadan, ktdre
dotycza filozofii i nauki niz fantastyki.

Wiemy juz wigc ogdlnie, co i jak z literatury klasycznej wyciagnac¢ mozna i jakie sa jej zwiazki z fan-
tastyka. Zaglebmy si¢ jednak bardziej w naszym temacie i sp6jrzmy, jak robia to ,,specjalisci”.

KOMPILATOREM BYC...
prof. Artur Szrejter, katedra pisarstwa

Znam pisarzy, ktérzy czytaja tylko fantastyke;
i takich, ktérzy zagladaja jedynie do literatury fak-
tu; i takich, ktérzy nic nie czytaja... Ale, jak wia-
domo, zeby pisaé, nie trzeba umieé¢ czytac.

Ja zaliczam si¢ do innej grupy — pochtaniam
(a raczej pochtaniatlem, bo od paru lat na czyta-
nie ,,dla przyjemnosci” nie mam wiele czasu)
wszystko, co mnie zainteresuje — opracowania

naukowe, literature tzw. piekna, fantastyke, spra-
wozdania gietdowe...

Uwierzcie mi na stowo — do budowania prozy
(czy scenariuszy RPG) przydaje si¢ niemal kazda
informacja, jaka mozna znalez¢ na zadrukowanym
papierze; nawet z brukowcow da si¢ wyciagnac co$
przydatnego. Ale tez trzeba si¢ nauczy¢ metody ich
selektywnego wyboru, zeby ,,Karmazynowe serce”




nie wydalo si¢ nam bardziej godne uwagi od ,,Bra-
ci Karamazow”. To si¢ nazywa kompilacja®. Ze-
by dobrze pisaé, trzeba albo dosta¢ wielki talent
z Géry (przypadek tak rzadki, ze go nie rozpatru-
jemy), albo wzorowac sie (nie myli¢ z nasladowa-
niem!) na dzietach wybitnych.

Kiedy$ prébowatem nauczy¢ si¢ pisania du-
zych scen bitewnych. Szto mi jak krew
z nosa, wigc zanalizowatem bitwy
w ,,Potopie” Henryka Sienkiewi-
cza, ,,Krzyzowcach” Zofii Kos-
sak-Szczuckiej i w ,,Bolesta-
wie Chrobrym” Antoniego

Gotubiewa. Wiele si¢ do-
wiedziatem o réznych
sposobach opisu podrzy-
nania gardet, ale... sam

nadal nie potrafi¢ ich
tworzy¢. Jakos nie
wyszto — albo talentu
nie stato, albo wyo-
brazni. Dlatego tez od
pottora roku nie moge
ukoriczy¢ powiesci,
ktéra musi zamknaé
si¢ wielkim mordobi-
ciem. Jak dla mnie,
sytuacja patowa.

Ale metoda po-
réwnywania tech-
nik stosowanych przez
uznanych pisarzy cza-
sem procentuje — w ten
sposéb sie nauczytem,
jak uzywac suchego,
oszczednego jezyka,
ktéry dynamizuje ak-
cje, a jednoczesnie
stwarza dystans po-
migdzy czytelnikiem
a bohaterem. Mistrzami
tego typu opiséw byli
Skandynawowie — po-
lecam na przyktad
»Jedz dzi§ nocg” Wil-
helma Moberga, ,,Upadek
krola” Johannesa V. Jensena
czy ,,Blogostawienstwo ziemi”
Knuta Hamsuna.

Jesli za§ macie zamiar stworzy¢ co$ dowcip-
nego, a jednocze$nie wazkiego, wzorujcie si¢ na
dziele mistrza, piszacego zwykle rzeczy ciezkie
i wielkokalibrowe —na ,,Wyznaniach hochszta-
plera Feliksa Krulla” Henryka Manna. Nie
obrazajac nikogo, pan Pratchett (jesli si¢ nie
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myle, uznawany teraz za jednego z ,,najzabaw-
niejszych” pisarzy fantastycznych) oraz wszyscy,
ktérzy chca pisa¢ ,na $miesznie”, mogliby sie
z tej ksiazki wiele nauczy¢.

A jak potaczy¢ sensacje, wiedzg historyczna, kli-
mat grozy i wielka literature? Przeczytajcie ,,Pach-
nidlo” Patricka Siiskinda®. W poréwnaniu z ta
powiescia — przeciez nie zawierajaca
elementéw nadprzyrodzonych! —
ukazuje swa miernote 99%

$wiatowego horroru.

Stiskindowi doréwny-

wali w sugestywnosci

opisu i narracji jedynie
niemieckojezyczni pisa-
rze grozy poczatku XX
wieku, jak Karl H.
Strobl, Hans H.
Ewers czy Gustaw
Meyrink (ale ze miatem
mowié tylko o ,,gtéwnym nurcie”,
udawajcie, ze nie sty-
‘ szeliscie tych nazwisk).
Chcecie poprowadzi¢
sesje lub napisa¢ opowia-
danie jezykiem wysmako-
wanym, a jednoczesnie
dos¢ prosto skonstruowa-
nym (stworzenie takiego
potaczenia to prawdziwa
sztuka!)? Siggnijcie po
arcydzieta Marguerite
Yourcenar - ,,Kamien filo-
zoficzny” czy ,,Opowiesci
wschodnie”. Nie bez przyczyny
Yourcenar zostata pierwsza kobieta
w skladzie Akademii Francuskie;j.
Wiele ksigzek wywarto wptyw
na mnie i moja proze — lecz li-
sta to zbyt dtuga, zeby ja tu
omawiaé. Z kazdej co$ czer-
pi¢ — czy z udanym skut-
kiem, to juz inna sprawa.
Jesli miatbym dawa¢ Wam
jakas rade, to chyba t¢ jedna:
cheac sig uczy¢ pisac, czerpcie
tylko z wielkich dziet. Wzoro-
wanie si¢ — a jeszcze gorzej, na-
Sladowanie! — na cyklu Xanth czy réznego
rodzaju ,,Krfotokach” zwyczajnie nie ma sensu.

PS. Czytatem tylko jeden sensowny poradnik dla pisa-
rzy — od paru miesi¢cy ukazuje si¢ on w odcinkach na
famach ,,Fenixa”. Jego autor, Feliks W. Kres, wie,
0 czym méwi, i nie jest hochsztaplerem.
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NA CO MISTRZOWI GRY KSIAZKI?
prof. Lukasz M. Pogoda, katedra gier fabularnych

Poproszono mnie, abym podzielit si¢ z czytel-
nikami swoimi uwagi na temat wykorzystywania
literatury w grach fabularnych, opisujac na przy-
ktad sposéb tworzenia przygody na podstawie wy-
branego dzietka. A to jest, niestety, niemozliwe.
Nie mam takiego sposobu. Oczywiscie, moge go
dla Was zaraz wymysli¢ — w koficu to moje zada-
nie, prawda? Prosze bardzo, oto sposéb topatolo-
giczny: bierzemy dowolng powies¢, najlepiej ak-
cji, czytamy, spisujemy gtéwna intryge,
zmieniamy bohateréw, robimy miej-
sce dla postaci naszych graczy i go-
towe. Aby nasi Smiatkowie zbyt
szybko si¢ nie zorientowali, Ze
skopiowaliSmy cudzy pomyst na
sposob sowiecki, warto skompi-
lowa¢ dwa lub wiecej réznych
utworéw (Przypomne, ze Rosjanie
w czasach Zwiazku Radzieckiego
kopiowali wszystko, co dobre —
na przyktad Stalin ,,podarowat”
Polsce licencje przestarzatego sa-
mochodu pobieda, ktérego wywo-
dzit si¢ od forda A, a ktdry stat sie
potem warszawa; na zywca
skopiowano perfekcyjne
aparaty Srednioformato- {
we Hasselblad i produko-
wano jako Kijev 88, a ra-
dziecka bomba atomowa
tez byta w pewnym stopniu
efektem takiej ,,twdrczej” in-
spiracji. Przyktady mozna
mnozy¢ bez korca).

Przyklad: Wezmy dwie
ksiazki z ostatnich lat i zrébmy
z nich przygode fantasy — sko-
rzystamy z ,,Metropolity” Walte-
ra Jona Williamsa i ,,Przerwy
w czasie rzeczywistym” pidra Ja-
mesa P. Hogana”, ktéra, nawiasem
moéwiac powinna si¢ nazywac ,,Przerwanie czasu
rzeczywistego”, bo chodzi tu o przerwanie syste-
mowe (programisci wiedza, o co chodzi).

Poczatek bierzemy z ,,Metropolity”: postaci
graczy znajduja zrédlo ogromnej mocy magicz-
nej i postanawiaja je sprzeda¢ wielkiemu mago-
wi, ktérego bardzo zainteresuje oferta naszych bo-
hateréw. Ale jak to bywa, gracze chca za swoje
znalezisko ogromnych pieniedzy i, jak zwykle, sa
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cheiwi, wigc caly interes — co mozna z gory za-
tozy¢ — jest nawet dla tak moznego czarownika
nieoptacalny. W tym momencie zaplaczemy nie-
co intryge, zmieniajac ksiazke i wzorujac si¢ na
Hoganie — pakujemy $miatkoéw do Swiata wirtu-
alnego — czyli do rodzaju krainy snow, bedace;j
odbiciem §wiata rzeczywistego. Robimy tak, bo
zaktadamy, Ze nasz mag nie potrafi czyta¢ w my-
§lach 1 musi si¢ uciec do jakie$ sztuczki, aby po-
zna¢ sekrety bohaterow. W przeciwnym
wypadku nawet nie musiatby pytaé
o cel ich wizyty.

I tak bohaterowie — juz w sen-
nych marzeniach — nagle wyladuja
gdzie$ pod miastem i, zeztoszczeni na
maga, ktory ich tu wyrzucit bez zapta-
ty, zapewne pdjda zabezpieczy¢ swoje in-
teresy, udajac si¢ z powrotem do magiczne-
go zrédetka. Tymczasem czarodziej patrzy
w szklang kule, magiczne zwierciadto
lub inng lunete i podglada naszych ma-
rzycieli. By¢ albo nie by¢ postaci za-
lezy od tego, czy si¢ zorientuja, ze zro-
biono ich w konia i czy jako$ zdotaja
si¢ przebudzié.

Mag moze tez postapi¢ w opisa-
ny sposéb, aby mie¢ bohateréw
pod reka, péki nie sprawdzi ich
oferty, a nie chce ich ze so-
ba wozi¢ w klatce.

W kazdym razie przygo-
da jest, aczkolwiek aby dobrze

zaznajomic si¢ z intryga, trze-
P baprzeczyta¢ pierwowzory
— w koricu po to sg, Mistrzu
Gry, ksiazki, nieprawdaz?
Trudno przeciez w takim te-
legraficznym skrdcie stre-
Sci¢ wszystkie niuanse fabu-
larne zawarte pierwowzo-
rze. Oryginalny utwér zawiera
chocby cata galeri¢ bohateréw niezaleznych, od
ktérych zalezy taki, a nie inny przebieg opowiesci
(gdyby bohaterowie zwrdcili si¢ do jakiego$§ wtad-
cy, a nie maga, skorczyliby na torturach lub w lo-
szku) i mnéstwo innych pomocnych detali.

Ale przeciez celem tego krétkiego tekstu nie jest
tylko przedstawienie kolejnego pomystu na przy-
gode. Miat on raczej na celu prezentacje sposobu
tworzenia jej na podstawie wybranego dzietka.



Ale sposob topatologiczny to zaden sposob. Stysze-
liscie o mato oryginalnym Mistrzu Gry? Nie? To
postuchajcie: ,to jest wyprawa, wiecie, probujecie
zanieS¢ piersciern do Krainy Cieni i wrzuci¢ do wul-
kanu. Nie, nie, przysiegam, sam to wymyslitem. ..”.

Zamiast dawa¢ Wam jaka og6lna metode, wo-
le raczej pokazac¢, co sam czerpi¢ z ksigzek. Po
pierwsze, ksiazki to kopalnie réznych watkéw —
drobnych rozwiazan fabularnych, punktéw kulmi-
nacyjnych i pojedynczych scen, z ktérych moze-
my zbudowaé wtasna, ztozong intryge. Po drugie,
ksiazki sa skarbnicami wiedzy potrzebnej do bu-
dowania przygdd. Zawieraja mnostwo informacji
na temat psychologii, detali scenograficznych czy
realiéw zycia codziennego.

Watki? Jakis czas temu, piszac grafy fabularne
do cthulicznego LABa 6, potrzebowalem jakiego$
pomystu zwiagzanego z kamienna figura. Ba, i to
nie jednego! Oba podsunety mi dwie rézne ksiaz-
ki z serii wydawnictwa PIW, poswigconej archeo-
logii 1 historii, i oba sa oparte na faktach. Wzorem
Jonathana Tweeta powiem, ze fikcja nawet w po-
towie nie jest tak interesujaca, jak rzeczywisto$c.

Psychologia? Polecam biografie. Ostatnio za-
haczytem o Fryderyka II, wtadce Prus, niedawno
przegladatem tez ksiazke o zdrowiu cielesnym
i umystowym Bonapartego, Hitlera i Stalina — czy-
tajac zyciorysy tyrandw, mozna si¢ nauczy¢ cie-
kawych zalezno$ci migdzy wychowaniem i oto-

czeniem dziecka a jego wynikowym charakterem,
rzecz bardzo przydatna podczas kreowania wyko-
§lawionych bohateréw niezaleznych.

Detale? Scenografia?” Jesli — przyktadowo —
piszac przygode do gry ZEW CTHULHU chce-
my si¢ dowiedzie¢, jak wygladalo zycie stuzby
w domu w latach 20. i 30., to mozemy siegnac¢ po
kryminaty Agathy Christie, bo Lovecraft akurat
nie opisywat detali zbyt szczegétowo. Mozna tez
— cho¢ to nie na temat — zobaczy¢ film ,,Okruchy
dnia” z Anthony Hopkinsem. Jako ze opowiada
o kamerdynerze i jest zrobiony catkiem niezle, do-
skonale pokazuje rézne szczegdliki z zycia co-
dziennego angielskiego arystokraty z tego okresu.
Niezaleznie od tego, stale ukazuje si¢ troche ksia-
zek na temat zycia codziennego, po ktdre zawsze
warto siegna¢, zanim zaczniemy prowadzi¢ przy-
gody w okreslonych realiach.

Mozemy z literatury czerpa¢ pomysty bezposre-
dnio — jak w powyzszym, niewyszukanym przykta-
dzie; mozemy tez zapamigtywa¢ drobne cegietki,
z ktérych bedziemy potem budowaé wlasne §wia-
ty, kampanie czy opowiesci. Ale tak naprawde nie
ma uniwersalnej metody. Nie ma zadnej metody.

Po prostu, trzeba kojarzy¢ fakty. Wymysli¢ ba-
jeczke mozna zawsze, ale kiedy znamy ich juz sto,
jest o niebo fatwiej niz za pierwszym razem.
I o niebo lepiej.

, To jest wyprawa, wiecie...”.

Teraz, kiedy juz zapoznaliSmy si¢ z og6lnym spojrzeniem na kwestie literatury klasycznej (i nie tyl-
ko), mozemy skupi¢ si¢ na sprawach wazniejszych z punktu widzenia gier fabularnych. A co jest ta-
kie wazne? Oczywiscie, pomysly. Dlatego tez prezentujemy gars¢ przyktadéw i sposoby korzystania

z literatury klasyczne;j.

BOHATEROWIE LITERACCY W RPG

prof. Maciej Nowak-Kreyer, katedra bohatgrstwa

Mato kto zauwaza, ze gry fabularne sg niczym
innym, jak inng forma literatury: ustnej, tworzo-
nej na zywo w oparciu o zapisany szkielet wyda-
rzen, czyli scenariusz. Wtasciwie kazdy bohater
rodem z RPG to bohater literacki — czyli jak naj-
doktadniejszy model cztowieka, stworzony przez
inng ludzka istote. Sadze, iz adaptowanie na po-
trzeby gry postaci znanych z ksigzek jest wyko-
nalne w przypadku kazdej z nich. O tym, ze bo-
haterowie gier moga zosta¢ przeniesieni do ksiazek
(niestety, jak na razie dosy¢ miernych) wiemy od
dawna. Oczywiscie, trudno ,,zywcem” zabrac ja-
kiego$ bohatera powiesci czy poematu, razem
z jego zyciorysem oraz imieniem, i umiesci¢ go
w Srodku sesji. Ksiazka czy opowiadanie — cho¢

w trakcie lektury poznawana jest stopniowo — sta-
nowi zamknieta catos¢, ktérej nie mozna juz zmie-
ni¢. Wystepujacym tam postaciom autor przypo-
rzadkowat juz zachowania w $cisle okreslonych
sytuacjach, doktadnie zostato ustalone, co powie-
dzg albo zrobia. Historia wylaniajaca si¢ podczas
sesji RPG jest za$ literatura tworzong w trakcie
»czytania”, dajaca niepowtarzalng mozliwos¢ te-
go, by ,czytelnik” byt jednoczesnie bohaterem
opowiesci i na biezaco ja ksztattowat.

Mowa oczywiscie o bohaterach graczy. Boha-
terowie niezalezni bardziej zblizeni sa do stan-
dartowych postaci literackich o okre§lonych
z géry: wygladzie, zyciorysie i wzorcach zacho-
wan, ale i oni w pewnym stopniu podlegaja



WARHAMMER:
Albreht Hauser (pierwowzér: Konrad Wallenrod), BN

Albrecht urodzit si¢ w matej wiosce drwali, nieopodal podndzy Szarych Gér. Pewnej strasznej nocy
jego rodzinne siolo zostato spalone przez bande zwierzotakéw pod wodzg kultystow sekty Biatej Mu-
szli. Tylko nielicznym wiesniakom udato si¢ przezy¢ masakre. Zrozpaczony Albrecht poprzysiagt zem-

<F\”’&\/ ste stugom plugawych bogéw. Razem z ocalatym z rzezi starym bajarzem Jo-

hannem utozyt podstepny i wrecz szatafski plan: postanowit ukry¢ swoja
prawdziwg tozsamos$¢ i przystapi¢ do sekty, zdoby¢ w niej mozliwie wyso-
ka pozycje, a potem poprowadzi¢ ufajacych mu kultystéw ku zgubie. Jak
postanowit, tak uczynit. Opuscit ukochang, ktérg obiecal poslubi¢ dopie-
) Topo wypelnieniu zemsty, i stat si¢ ,,wyznawecg” Chaosu. Mingto wiele
> lat. Udato mu sie osiggna¢ pozycje przywédcy czcicieli Biatej Muszli —
droga do zemsty staneta otworem.

Pojawity si¢ jednak rozterki moralne: Aby osiagna¢ tak wysoka po-
zycje wséréd stug Chaosu, Hauser musial by¢ najokrutniejszy z nich
wszystkich. W imi¢ wyzszej koniecznosci popetnit wiele grzechéw — czy
wiec moze czu€ si¢ lepszy od tych, ktérych nienawidzi? Poza tym, wi-
e\f dzac jak bardzo kulty$ci mu ufaja, jak wiele dla nich znaczy, coraz mniej
p stusznosci widzi w podstegpnym doprowadzeniu ich do zguby.

Jak wykorzysta¢ Albrechta w grze? Przypu$émy, iz jeden z cztonkéw
g Q druzyny miat krewnych w rodzinnej wiosce Hausera, moze nawet jest jej
""'?\ ocalatym mieszkaricem. Smiatkowie dostaja si¢ w tapy kultystéw Biatej
NN Muszli, ktérzy chea ztozyé ich w ofierze mrocznym bogom. Czy Albrecht
N z zimng krwig zabije wspotziomka? Czy tez zdradzi swa prawdziwg tozsa-
moS$¢ i wraz z nim oraz jego towarzyszami otwarcie zaatakuje czcicieli Chaosu? A moze po prostu uciek-
nie, korzystajac z pomocy awanturnikéw?

Tomasz Laz

WAMPIR: MASKARADA:

Jack (pierwowzér: Jacek Soplica), postaé gracza

Za zycia Jack byt awanturnikiem i bandytg. Kierowat motocyklowym gangiem, tupiacym okoliczne
sklepy i wymuszajacym haracz od ich wiascicieli. Drzata przed nim cata dzielnica, nawet mafijni bos-
sowie woleli mie¢ go po swojej stronie. Z jednym z nich nawiazal nawet szczegélnie bliskie kontakty,
czesto pomagajac mu w réznych ciemnych sprawkach. Gangster wielokrotnie publicznie méwit wiele
dobrego o Jacku, nazywat go wrecz swoim bratem i najlepszym przyjacielem.

Do czasu jednak. Jack zakochat si¢ z wzajemnoscia w cérce mafiosa, dla ktérej ojciec szykowat miej-
sce u boku jakiego$ szacownego polityka albo biznesmena, chcac by w ten sposdb jego rodzina prze-
nikneta do ,,wyzszych sfer”. Tymczasem Jack, pewien swoich specjalnych wzgledow u gangstera, po-
prosit go o reke dziewczyny. Gdy mu odméwiono, a nastgpnie za zuchwalstwo pobito do nieprzytomnosci
i wyrzucono na ulicg, w rockersie wezbrata wsciekta rozpacz.

Dziewczyna zostata wywieziona w nieznane miejsce i wkrotce wyszta za maz, Jack za$ oddat sie pi-
janstwu, rozpuscie i hazardowi, pragna¢ w taki sposob utopi¢ zal za ukochana. Zmieniat kobiety jak re-
kawiczki, ale zadna nie zdotata mu zastapi¢ utraconej mitosci. Nawet ta, ktéra urodzita jego dziecko.

Pewnego dnia bawit si¢ pistoletem, celujac z ukrycia do swego bytego ,,przyjaciela” i wyobrazajac
sobie, iz go zabija. Traf chcial, ze przypadkiem nacisnat spust i kula §miertelnie ranita gangstera. Jack
zostat dostrzezony przez ochroniarzy zabitego, ale zdotat uciec.

Wtedy, na jednej z ciemnych ulic, spotkat swoje przeznaczenie — wampira, ktéry odmienit go na za-
wsze, obdarzajac mrocznym darem zycia po zyciu. Nienawidzac swojej nowej postaci, ale uwazajac ja za
stuszng kare za grzechy, Jack postanowit odpokutowa¢ dawne winy. Na wiasnej skérze do§wiadczywszy,
ile cierpien przynosi zbrodnia, zaczat bezlitosnie, czesto okrutnie, przesladowac ztodziejaszkéw, bandy-
téw i gangsterow. Ukrywa prawdziwg tozsamos¢, bowiem jeden ze wspétpracownikéw zabitego mafiosa
poprzysiagt zemste na mordercy pana i bezlitosnie tropi Jacka — nie wie jednak, ze stat si¢ on Kainita.

Jack nie tylko likwiduje przestepcow, ale tez potajemnie opiekuje si¢ swoim dzieckiem, za posrednic-
twem ghuli zapewniajac mu pienigdze na wyksztaicenie i porzadne zycie. Chce, by maty Matthew wy-
rost na zupetnie innego cztowieka niz jego ojciec...
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kontroli, chociazby przez to, ze spora czgs¢ ich
dziatan zalezy od poczynar bohatera gracza.
Tak zwana ,,powazna literatura” az roi si¢ od
ciekawych osobowosci, ktére przy minimalnym
naktadzie sit mozna zaadaptowa¢ na potrzeby
gry, zaréwno jako BN, jak i zwyktych awanturni-
kéw/badaczy/etc. Co prawda, trudno jest przeno-
si¢ posta¢ z ksiazki bezposrednio, ale nic nie stoi
na przeszkodzie, by w historii swojego $miatka
umiesci¢ wydarzenia podobne do tych z Zycia pier-
wowzoru (oczywiscie, dostosowane do realiow
rozgrywki), opatrzy¢ go takimi samymi cechami
charakteru, upodobaniami, moze nawet wygladem.

s

Oddala to od MG lub gracza trud tworzenia po raz
kolejny nowej, petnej osobowosci, wprowadza do
rozgrywki posta¢ stworzong przez kogo§, kto mo-
ze lepiej zna meandry ludzkiej psychiki — i przez
to ciekawsza. Pomyglcie, jak barwnym bohaterem
gracza mogtby by¢ buntownik i poeta wzorowa-
ny na Konradzie z ,,Dziadéw”, szlachetny rycerz
o cechach Zbyszka z Bogdarica albo Badacze Ta-
jemnic wzorowani na bohaterach ,,Dzumy”” Camu-
sal A Skrzetuski i jego towarzysze z ,,Ogniem
i mieczem”, ruszajacy na pomoc Helenie? Prze-
ciez to nikt inny, jak druzyna starajgca si¢ uwol-
ni¢ porwang ksiezniczke!®

DYSKRETNY UROK... SCENOGRAFIT

‘prqf. J‘grz‘y‘ R;ymowski, katedra scenografii -

Pozwdlcie, ze zaczng od nastgpujacego stwier-
dzenia: jezeli siggasz po klasyke literatury tylko
po to, aby znalez¢ w niej co$ do RPG... to juz cos.
Chociaz zdecydowanie nie jest to dobry pocza-
tek. Rokuje jednak nadzieje, ze fragmenty,
z ktérymi bedziesz si¢ zapoznawaé, zacheca Cie
do dalszej lektury.”

Literatura jest petna barwnych i wyrazistych
opiséw rozmaitych miejsc, przyrody, krajobrazéw
— krotko méwigce tego, co mozna nazwac ,,sceno-
grafia”. Moga one przyda¢ si¢ Mistrzowi Gry,
ktéry pragnie udoskonali¢ swoje umiejetnosci
narratorskie. Tylko jak z nich skorzysta¢? Ponizej
przytocze gar$¢ cytatéw z klasykéw, a wraz z ni-
mi par¢ pomystéw do wykorzystania.

Przyptyngt ku mnie cichy, przyttumiony

Jek, wszczety w sosnach, na krawedzi boru

I wnet ogarngt wszystkie drzew korony,

Spowite w ciszy letniego wieczoru.

I las tajemnych diwiekéw miliony,

Rozpetzujgcych sie w glebie przestworu

Jat wydobywac z piersi swej zielonej —

Zbyt pdine echa przedwiecznego wzoru. (...)
J. Kasprowicz ,,Szum drzew”

Zaczaé trzeba by od tego, jak przygotowac si¢
do sesji. Najlepszym sposobem jest systematycz-
na praca: za kazdym razem, kiedy w literaturze tra-
fiasz na interesujacy opis miejsca, z ktérego chciat-
bys zrobi¢ tto do scenariusza, zaznacz go zaktadka
i/lub zanotuj sobie w ustalonym miejscu, gdzie go
szukaé w razie potrzeby (mozesz np. przygotowac
specjalny plik, ktdry bedzie bazg danych o cytatach
— temat, autor, tytul, gdzie szukac itp.). Po jakim§
czasie (jak dlugim, zalezy tylko od Twojego

zamitowania do ksiazek) baza danych powinna si¢
rozrosna¢ do rozmiaréw, ktérych nawet by$ nie
podejrzewatl (polecam ten sposéb do kolekcjono-
wania wszelkich cytatow, ktére wpadna Ci w ucho
— sg ulotne, a w ten sposéb dobrze si¢ je utrwala).

Pamietam ow ruchliwie rozbtyskany szron

I Sniegu ocigzate w gateziach nawiesie,

I jego nieustanny z drzew na ziemig zron,

Tuczucie, ze w storicu razem z Sniegiem skrze sie.

A on ciggle narastat tu w kopiec, tam — w stos,

I drzewom biatych czupryn co raz to doktadat,

Slepit oczy i techtat podbrédek i nos,

[ fruwat — i thwit w prézni —i bujat, i padat. (...)
B. LeSmian ,,Snieg”

Masz juz cytaty, teraz rodzi si¢ pytanie, jak je wy-
korzysta¢. Jezeli nie masz zbyt wiele wprawy
W narracji, mozesz na poczatek wybrane cytaty
przytacza¢ graczom dostownie — recytowaé z pa-
migci czy czyta¢ z ksiazki. Pamietaj jednak, ze mu-
sisz si¢ do tego dobrze przygotowac, aby recytacja
lub czytanie na glos miaty odpowiednie brzmienie
i spotkaty sie z wlasciwa reakcja graczy. Najlepiej
pocwicz to przed sesja — glosno, ze zwracaniem
uwagi na intonacje, rozktad akcentéw itp.

Najlepsze te mate kina
w rozterce i udrece,
z krzestami wyScietanymi
pluszem czerwonym jak serce.
Na dworze jeszcze widno,
a juz sig lampa kotysze
i cienie meandrem biegng
nad zwiastujgcym afiszem (...)
K. I. Gatczynski ,,Mate kina”
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Jako ze ¢wiczenie czyni Mistrza, mam jeszcze propozycje, ktéra pozwoli =
Ci wprawic si¢ w opisach miejsc. Do ¢wiczen zaopatrz si¢ w rekwizyty: V-

pocztowke z widoczkiem i pare kartek papieru.
Gotowy? No, to zaczynamy.

1. Opisz miejsce przedstawione na pocztéwce. Postaraj si¢ to
zrobi¢ mozliwie doktadnie — zwrd¢ uwage na charakterystycz-
ne detale. Popu$¢ wodze wyobraZzni — postuz si¢ w opisie sko-
jarzeniami, ktére nasung Ci si¢ na widok opisywanego miej-

sca (pamigtaj jednak, aby nie przedobrzy¢).

2. Wyobraz sobie to samo miejsce obserwowane w réznych
okoliczno$ciach: o §wicie, w nocy, podczas burzy, na wio-
sng, latem, jesienig, zima itp. Zastanéw sig, jak zmienitby sie
Twdj opis, aby oddawat nastréj i warunki panujace w tych oko-
liczno$ciach. pamietaj o uwzglednianiu duzej ilosci bodZcow,

ktérymi otoczenie dziata na bohateréw.

3. Przedstaw opis miejsca w nastroju pogodnym, pézniej w skta-
niajacym do refleksji i w nastroju grozy. Zastanow sie, jakimi Srod-
kami wywotasz te odczucia. Po¢wicz z innymi nastrojami.

4. Zastanow sie, jak wygladatby opis tego miejsca, gdybys$ miat - g HEA

go napisac sto, dwiescie lub wigcej lat temu (szczegdlnie cieka-
we, jesli opisujesz wspotczesna budowle). Albo gdybys go pisat >
za sto lat. Pomys$l nad doborem stownictwa, stylem. Zastanéw sig,
jakie wrazenia wywotatoby to miejsce w ludziach zyjacych w da-

nych epokach.

No, ale przeciez nie od tego jeste§ Mistrzem
Gry, zeby czyta¢ graczom ksiazki na glos. Nale-
zy sig zatem od Mistrzéw Literatury uczyc¢ stylu,
aby wreszcie samemu zacza¢ tworzy¢ wlasne opi-
sy — nastrojowe, zmystowe, natchnione. Pamigtaj
zawsze, aby dostosowac styl opisu nie tylko do sa-
mej scenografii, ale w miarg mozliwosci takze do
epoki, w ktérej rozgrywa si¢ akcja, i do nastroju
sesji. Mozesz takze prébowac przeplata¢ wiasne
opisy cytatami z wybranych Zrddet.

(...) Wepoce, o ktorej mowa, miasta wy-
petniat wprost niewyobrazalny dla nas, lu-
dzi nowoczesnych, smrod. Ulice Smier-
dzialty tajnem, podwdérza Smierdziatly
uryngq, klatki schodowe Smierdziaty przeg-
nitym drewnem i1 odchodami szczurow,
kuchnie — skistq kapustq i baranim tojem;
w nie wietrzonych izbach Smierdziato
zastarzatym kurzem, w sypialniach — nie-
Swiezymi przeScieradtami, zawilgtymi pie-
rzynami i ostrym, stodkawym odorem noc-
nikow. Z kominéw buchat smrod siarki,

Tomas: Laz

z garbarni smréd zrqcych tugow, z rzezni
smrod zakrzeplej krwi. (...)
P. Siiskind ,,Pachnidto”

Pamietaj, ze scenografia stworzona dla bohateréw
to nie tylko obrazy, ale takze dZzwigki, zapachy, tem-
peratura, wilgotnos¢ itp. Dziataj opisem na mozli-
wie najwigksza liczbe zmystow, aby nie doszto np.
do sytuacji (ktdéra zdarza si¢ az nazbyt czesto), ze
gracze w potowie sesji pytaja Cig, jaka jest pora ro-
ku. Niech gracze zanurza si¢ w Swiecie ich postaci.

(...) Ile tam walk stoczono, ilu ludzi legto,
nikt nie zliczyt, nikt nie spamietat. Orly, ja-
strzebie 1 kruki jedne widziatly, a kto z dale-
ka ustyszat szum skrzydet i krakanie, kto uj-
rzat wiry ptasie nad jednym kotujgce
miejscem, ten wiedziat, ze tam trupy lub ko-
Sci nie pogrzebione lezq... (...) Step to byt pu-
sty i petny zarazem, cichy i grozny, spokojny
i pelen zasadzek, dziki od Dzikich Pél, ale
i od dzikich dusz. (...)

H. Sienkiewicz ,,Ogniem i mieczem”

Na zakonczenie gar$¢ konkretnych przyktadéw-pomystow; mozna z nich czerpa¢ z marszu, ale moz-
na réwniez si¢ nauczy¢, jak korzysta¢ z tego, co mamy w gtowie (lub na papierze). Warte uwagi tym bar-
dziej, ze podobne patenty wielu z nas poznato, cho¢ nie zawsze zdajemy sobie z tego sprawe.




PATENTY, GADZETY I INNE TAKIE

prof. Mitosz Brzezinski, katedra niezwyktosci wszelakiqh

Klasyka az si¢ roi od patentéw. Rzec by moz-
na, iz wreez ,,nimi stoi”. Jednakze, by dostrzec gle-
bie Swiata zarysowanego przez autora, nalezy
przestaé patrze¢ na ksiazke jako na tekst obowiaz-
kowy do szkoty, a pobawi¢ si¢ luznym migtosze-
niem w glowie wariacji na jego temat.

Oto kilka przyktadéw, ktére — mam nadzieje —
naprowadzg Was na witasciwy trop.

Na poczatek fenomen sam w sobie: stynna tar-
cza Achillesa z ,lliady” Homera jako przyktad
przepigknego przedmiotu — zat6zmy, ze bez cech
magicznych. Gracze lubig kreowac image swoich
postaci. Pomagaja im w tym efektowne gadzety:
pigkna bron, cudnie oprawiona ksigga czaréw, na-
wet okazaty kon. Jesli chcesz nagrodzi¢ druzyne,
nie wzmacniajac zanadto jej sil, mozesz podaro-
wac taki prezent. Za taka tarcza, jak ta z ,Iliady”,
niejeden poszediby na koniec §wiata, gdyby mu
ja ukradziono. Cho¢ zadnych modyfikatoréw do
obrony nie daje. A propos tarczy, przypominamy
takze o stynnym jej wiascicielu i jeszcze stynniej-
szej jego piecie.

Stynne piety: Achilles, Pan Twardowski, ktory
mial odda¢ dusze w Rzymie... bohateréw kula-
wych na piete jest wielu. To ci dopiero zabawa na
sesje — przeciwnik jest nie do pokonania, ale
znacznie ostabia jego sity ,,coS§tam”. Moze to by¢
co$ najbardziej denerwujacego. Nawet fajnie, ze-
by takie byto — wigcej zabawy.

Skoro jeste$my juz przy starozytnosci, to moze...

Stynne prace. Herakles, Tezeusz, Perseusz, Ja-
zon... Kurcze, mnéstwo! Wic polega na tym, ze
kolesie maja co$ zrobic¢. Z géry wiedza wszystko:
zabij, przyprowadz, ukradnij. Tyle ze trudno zgta-
dzic¢ istote, ktéra zabija spojrzeniem i dotykiem
(a jeszcze trudniej ja przyprowadzi¢); nielatwo
ukras¢ przedmiot strzezony przez trzygtowego psa
wielkos$ci krowy (a jeszcze trudniej psa owego...
— jak wyzej). Wazne, by bohaterowie musieli co§
zrobi¢, a nie specjalnie co$§ z tego mieli. Np.
,Zrobcie, to was nie zabije” . Proste?

No, i na koniec starozytnosci: stynne dylema-
ty. Co$, co przerasta graczy. Vide ,,Antygona”
i caly dramat grecki. Kurcze: zabi¢ czy nie za-
bi¢ dobrego cztowieka? Ukras¢ cos biedakom czy
nie ukra$¢? Czy morderstwo zlej osoby zawsze
jest usprawiedliwione? Co zrobi¢ w sytuacji,
w jakiej znalazt si¢ Konrad Wallenrod — wycho-
wywany przez oprawcoéw wiasnej ojczyzny, prze-
konuje si¢ nagle, po wielu latach, ze stoi po zlej

stronie. Albo ,,Folwark zwierzecy” Orwella, al-

bo ,,Balladyna” — pomagamy komu$ dobremu,

a tu si¢ okazuje, ze — gdy dochodzi swojego —

zmienia si¢ w potwora! Ttumaczy¢ mu? Zabi¢?

I8¢ do domu?

Skoro juz przy ,,Balladynie”, to pewnie... wiel-
kie przedstawienia. ,Ktdra wigecej malin zbie-
rze...” , wyscig w ,,Gwiezdnych wojnach” i mnost-
wo innych. Chodzi o to, ze bohaterowie maja
zrobi¢ co$ twoérczego ,,0bok scenariusza”: wzigé
udzial w jakich§ zawodach, zadowoli¢ jakiego$
wiadce wesotym przedstawieniem (bo np. ich nie
wypusci z wigzienia), i to nie rzutem na ,,aktor-
stwo”, ale wymysli¢ scenariusz, choreografie, sce-
nografie. Git sprawa.

Kolejnym ,,seryjnym” patentem wykorzystywa-
nym w wielkich dzietach sg wielkie kanty. A to
wtedy, gdy kto$ podaje si¢ za kogos, kim nie jest.
Ksigdz Robak z ,,Pana Tadeusza”, Konrad Wallen-
rod, ,,Grazyna” Mickiewicza (baba-rycerz), Azja
Tuchajbejowicz z Sienkiewicza. Po co? Szpiegu-
ja (po dobrej lub zlej stronie), chea si¢ zemscid,
chea ryzykowaé. Po co tacy w scenariuszu? Zeby
pomdc graczom i zeby przeszkadzaé — rzecz ja-
sna. Dalej wiecie juz na pewno sami.

Z tego wszystkiego, co juz tu zostato napisane,
mozna by jeszcze zassac... stynnych stynnych,
czyli takich, ktérzy sa stynni sami z siebie. Kto?
Np. Zawisza Czarny (to wszakze historyczna po-
sta¢), Zbyszko z Bogdanica (z ,,Krzyzakéw”),
ktéry potrafit wycisnac sok ze Swiezych gatazek,
pies¢ na nich zacisngwszy. Jankiel (z ,,Pana Tade-
usza”), ktéry wyciskat z kolei 1zy gra na cymba-
tach... Po co z kolei tacy?

a) Zeby byto si¢ do czego réwnac.

b) Zeby gracze uwierzyli w niemozliwe. Przyktad:
niemozliwe, ze kto§ moze pigscig przebic tar-
cz¢ albo zbroje ptytowa? Ot6z mozliwe! Choc-
by na Okinawie znaleziono tarcze z wyraznym
wgnieceniem po pigsci. Moze kole§ 6w cale zy-
cie walitl w tarcze, ale przeciez sitacze si¢ zda-
rzaja! A taki Zbyszko jak ,.chyci”, to kark wo-
tu potamie niechybnie.

A propos zas$ przedmiotoéw, wezmy sobie jakie§
symbole badZ proste przedmioty magiczne, czyli
stynne przedmioty. Np. harfa i r6g z ,,Wesela”.
Przedmioty, ktére dodaja charyzmy postaci i waz-
ne sa nie tylko dla niej, ale catych narodéw! Al-
bo moze przedmioty, ktére zmieniaja posiadacza
w wyrachowanego psychopate? Cata druzyna




o tym wie, ale kto§ musi przeciez transportowaé
owo ,,co§”. Kto? Moze najstabszy w druzynie?
No, i kuuuurcze — najwazniejsze. Stynne uczu-
cia. O rany, jak tego mato w RPG. Tristan i Izol-
da, Romeo i Julia — genialna sprawa. A czego si¢
nie zrobi, zeby zdoby¢ antidotum na chorobe
ukochanej? A gdy zakocha si¢ béstwo albo bogi-
ni? Taka, jak na przyktad Goplana Stowackiego?
Jej najwigkszy wyznawca (hmmm... nasz boha-
ter?) staje si¢ jej wielka mitoScia i za wszelka ce-
ne pragnie go usidli¢. Trudno wyobrazi¢ sobie ta-
ka Pasj¢ w EARTHDAWNIE®? Istote Mitéw
w ZEWIE CTHULHU? Starsza w WAMPIRZE?

I co Wy na to?
L]

Mam nadzieje, ze teraz — po przeczytaniu tych
kilku opracowan — ci z Was, ktérzy nie wierzyli
w potege literatury klasycznej i jej przydatno$é
w $wiecie gier fabularnych, zmienili zdanie. Ci zas,
ktérzy owa wiare posiadali, odkryli nowe i cieka-
we sposoby jej wykorzystywania. Mym skromnym
zdaniem RPG bez literatury istnie¢ nie moze. Im
jest jej wiecej, tym bywa ciekawiej. Warto jednak
pamietad, ze z niczym nie nalezy przesadzac —row-
niez ze wzorowaniem si¢ i czerpaniem.

Mitego czytania i grania.

SN
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PRZYPISY

Temat ten bedzie si¢ przewijat przez reszte opraco-
wania. Tu mamy do czynienia z pierwszymi wzmian-
kami, rozwinigtymi pozniej w rézny sposob przez rdz-
nych autoréw.

Kompilacjami wszelakimi zajat si¢ rowniez prof. £. M.
Pogoda (patrz dalej). Sprawa jest wigc wazkiej natury.
Dzielo owo pojawia si¢ roOwniez w opracowaniu prof.
J. Rzymowskiego (patrz dalej). Jak widac, niezaleznie
wywarto znaczny wptyw na autoréw opracowania.
Prof. £. M. Pogoda przyktadami literackimi wyszedt
nieco poza zadane mu ramy literatury klasycznej, wy-
baczamy mu to jednak — dla dobra opracowania (nic
ostatnio nie czytatem z klasyki, co by si¢ na przyktad
nadawato... — przyp. EMP)

Oba te tematy rozwijane sg dalej w naszym opracowa-
niu (patrz dalej). Warto jednak zaznajomic si¢ z podej-
$ciem kazdego autora, jest bowiem nieco odmienny.
Razem tworzg za$ niezwykle spdjna i ciekawa catosc.
Patrz réwniez wyktad prof. M. Brzeziriskiego, frag-
ment dotyczacy bohateréw. Jego podejscie do tema-
tu jest nieco inne, a jednak zazebiajace si¢ ze spoj-
rzeniem prof. M. Nowaka.

Z ta teza prof. Rzymowskiego nie sposdb si¢ nie zgo-
dzi¢. Dalsza czg$¢ jego opracowania tyczy si¢ bardziej
nauki prowadzenia w oparciu o literature, a nie wyko-
rzystywania jej bezposrednio — warto mie¢ to na uwa-
dze. Cytowane fragmenty to §wietne przyktady éwiczen.
Tu prof. M. Brzeziniski nieco si¢ zagalopowat, cho¢ wie-
lu mogloby uzna¢ jego pomyst za wielce nowatorski.

Bezposredni importer i dystrybutor

SPRIEDAZ WYSHEKOWA
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Michat ,Malkav” Stokowski

PAN TOMEK

Pan Tomek jest me¢zczyzna Sredniego wzrostu,
o krétko przycietych ptowych wtosach i duzych,
stalowoszarych oczach. Chodzi lekko przygarbio-
ny i lekko powléczy nogami. Pracuje w jednej
z wielu firm piszacych oprogramowanie jako ad-
ministrator sieci. Cate dnie w pracy spedza Sleczac
przed komputerem i palac papierosy. Pan Tomek
bytby zwyklym, szarym obywatelem, gdyby nie
pewne cechy. Ot6z jest genialnym hakerem. Nie
wymySlono jeszcze zabezpieczenia, ktérego nie
potrafitby obejs¢ w kilka godzin. Niezaleznie, czy
jest to serwer internetowego sklepu, czy
komputery Ministerstwa Obrony Na-
rodowej, zadne dane nie sa bez-
pieczne, kiedy on chce si¢ do
nich dosta¢. Szybki stukot
w klawiature, kieby pa-
pierosowego dymu ota-
czajace terminal i ciche
mruczenie to niezawod-
ny znak, ze jaka$ tajemni-
ca niebawem przestanie nia
by¢. Jednak dziatalno$¢ hake-
ra nie przynosi mu dochodéw.
Jego hobby motywowane jest tyl-
ko i wytacznie ciekawoscia. Zazwyczaj
nie wykorzystuje skradzionych da-
nych. Po prostu zapamigtuje, co
zobaczyt, i zaciera po sobie jakie-
kolwiek §lady. W §rodowisku hake-
réw jest legenda, ale nikt z interneto-
wego spoleczefistwa nie zna jego
prawdziwej tozsamosci. Druga charakte-
rystyczng cecha Tomka jest to, ze wie o ist-
nieniu mrocznej strony rzeczywistosci.
W pelni zdaje sobie sprawe, ze istoty nadna-
turalne egzystuja na ziemi. Nie jest to dla niego
niczym dziwnym. Traktuje to jako normalna czes¢
otaczajgcej go rzeczywistos$ci. Wiele razy zdarzy-
fo mu si¢ wltamywac do komputeréw Rodziny. Za-
wsze tylko po to, by zaspokoi¢ wtasna ciekawosc¢.
Tylko raz zdarzyto mu si¢ pracowaé na zlecenie
cztonka wampirzego klanu. Od tego czasu znaj-
duje si¢ pod troskliwa, ale dyskretng opieka rodzi-
ny Giovanni. Jest tego §wiadomy i bardzo nega-
tywnie wptywa to na jego samopoczucie. Czuje si¢
ograniczony i §ledzony, co zaczyna rodzi¢ w je-
go umySle paranoje. Ostatnie miesigce spedza na
szukaniu sposobu pozbycia si¢ wécibskich ,,ochro-
niarzy” 1 powrétu do zycia, w ktérym jedyng je-
2o pasja jest informacja.

ANTONIO

Antonio jest wampirem tak starym, zZe nawet on
sam nie pamieta, kiedy narodzit si¢ dla nocy. Sam
siebie nazywa ,lowca nagréd”. Szary plaszcz,
ciemne okulary i wojskowe spodnie. Uniform,
ktéry od wiekéw budzi strach w martwych sercach
Kainitéw. Antonio jest uzalezniony od krwi Ro-
dziny i tylko ona potrafi zaspokoi¢ jego Gtod.
Glod, ktdry jest jedynym uczuciem zaprzatajacym
jego umyst. Nikt nie jest w stanie powiedzie¢, z ja-
kiego pochodzi klanu, gdyz jego vitae jest wymie-
szana do takiego stopnia, ze zatracita jakiekolwiek
cechy charakterystyczne.
Pojawia sig, gdy

ogtaszane sg
Krwawe Lowy.
Zaden Ksigze
nigdy nie
$mial prze-
ciwstawi¢

si¢ jego
udziatowi

w Polowaniu.
Scigany nie-
szczesnik moze
by¢ prawie pewny,
ze jego koniec jest
blisko, kiedy Anto-
nio wyrusza w po-
Scig. Kusza, jedyna
bron, ktdra si¢ postu-
guje, przeszyta setki nie
bijacych juz serc. Méwi
sie o0 nim, ze w pojedynke
rozbijat kilkunastoosobo-
we sfory Sabatu. Jego je-
dynym celem jest wampi-
rza krew 1 nic nie jest

w stanie mu przeszkodzi¢

w jej zdobyciu. Nawet egzeku-
torzy Camarilli wola schodzi¢ mu
z drogi, wiedzac, ze walka z Antoniem moze za-
konczy¢ si¢ przegrang.

Interesujaca rzecza jest, ze nigdy nie znalezio-
no dowodéw na ztamanie przez Lowcg Tradycji.
Wszystkie jego dzialania zdaja si¢ by¢ zgodne
z prawami nieumartych. Smier¢ jest jego drugim
obliczem. Milczacy, porusza si¢ z gracja pantery,
Jjego wiecznie zmruzone oczy zawsze uwaznie ob-
serwuja otoczenie. Czeka na okazje, na tup, ktdéry
przedtuzy jego egzystencje. Istnieje, by zabijac...
zabija, by istniec.
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ilka lat temu bylem uczestnikiem co-

rocznego konwentu w Houston, NanCo-

nu, na ktérym mialem przyjemnos¢ wziaé
udzial w najlepszej sesji Zewu Cthulhu (dzigki
Guppy, Darren, Doyle i Czaszko Balora!). Po
wielominutowych btaganiach i nagabywaniu,
otrzymatem honor stania si¢ elementem roz-
grywki (stworkiem MG), majacej postac tego sa-
mego scenariusza prowadzonego réznym gru-
pom. Druzyna, w ktérej si¢ znalaztem, sktadata
si¢ ze Swietnych graczy, wspaniale wcielajacych
si¢ w postaci i bioracych udzial w przedstawio-
nej przez MG fabule z ogromnym zapatem. By-
fem wigec podwéjnie zdumiony, gdy udato mi sig
zdoby¢ trzecig ,,nagrode”.

Natomiast grupa, do ktérej trafitem p6zniej, by-
ta zupelnym przeciwiefstwem wspomnianej po-
wyzej. Jej cztonkowie byli ukontentowani siedze-
niem przy stole i to mimo ciekawej fabuty. Na
dodatek, gdy tylko trafiali na plugawe bestie, sta-
rali si¢ je pocia¢ na kawatki, a nie odgrywac strach,
ktoéry winien sta¢ si¢ udziatlem ich postaci (szcze-
g6lnie w ZC!). By¢ moze po prostu uznali, Ze ta-
kiej misji podjetyby si¢ jedynie osoby majace nie
po kolei w glowie?

Kiedy sesja wreszcie dobiegta konica, podzie-
litem si¢ z MG niepokojacymi uwagami, porow-
nujac obie grupy ze sobg i wskazujac na brak ra-
dosci z gry w drugim przypadku. Prowadzacy
skomentowal catg sytuacje jednym stowem:
,D&D-owcy” 1 wigcej do tego nie wracal. Kiw-
natem glowa, zastanawiajac sig¢, czy nie powin-
no si¢ na czotach tych ludzi stawia¢ biekitnych
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bohaterowre,
c39lt 0 mentalnosci w grach

asse €3¢

kropek (cze$¢ Mike!), a potem dotarto do mnie
znaczenie owej wypowiedzi. D&D-owcy! Wyni-
kato z niej, iz r6zne systemy réznie wptywaja na
mentalno$¢. Postanowitem wrécié do przesztosci
i przypomnie¢ sobie wszystkie eRPeGowskiego
doSwiadczenia.

Z pewno$cia w jednych grach trzeba mieé
odmienne podejécie do zabawy niz w innych, ale
nie ma to nic wspdlnego z systemem, prawda? Spo-
tkatem grajacych w AD&D o politycznym zacie-
ciu godnym wampiréw oraz wampiry lubujace si¢
w wygrzewie niczym D&D-owcy. Kilkakrotnie
przemy§lalem cata sprawe i doszedtem do wnio-
sku, iz faktycznie u podstaw AD&D moze leze¢
zabawa w bij-zabij. Przeczytalem kilka podreczni-
kow od deski do deski, prébujac zrozumie¢, skad
bierze si¢ 6w wygrzewowy spos6b myslenia.

W kazdym przeczytanym przeze mnie podrecz-
niku RPG znajdowato si¢ wiele wiadomosci
o tym, jak wazne jest odgrywanie postaci. Nie
przeszkadzato to jednak autorom podawac infor-
macji o tym, jak nagradza¢ graczy punktami do-
Swiadczenia. Wigkszo$¢ systemdw opisuje sposob
nagradzania odgrywania, cho¢ wigcej mozna zy-
skaé, osiagajac konkretne cele, zabijajac potwo-
ry, zdobywajac skarby czy rozwijajac si¢ politycz-
nie — innymi stowy, pozwalajac graczom na
leniwe podejscie do odgrywania postaci. Jest to
co najmniej dziwne, biorac pod uwage podtytu-
ty kazdej z tych gier: role-playing games (inaczej
nalezatoby je chyba nazwaé grami bezplanszo-
wymi: boardless games). Ponadto wigkszosé
podrecznikéw podaje szczegdtowe informacje



o tym, co gracze powinni robi¢, by zdoby¢ owe
cenne doS§wiadczenie. Nie ma juz natomiast miej-
sca na opis sposobu portretowania postaci.

Konwenty to chyba najlepsze miejsca na odkry-
wanie zachowan stereotypowych dla kazdego
systemu. Niech za przyktad postuzy wypowiedz
jednego z moich przyjaciél, ktéry wspomniat
o pewnej grupie grajacej w AD&D — zakonczyta
ona misje z najlepszym wynikiem i to jako jedy-
na z sukcesem, zajeto jej to jednak najwiecej cza-
su, gdyz jej cztonkowie zabijali niemal kazdego
potwora, jaki im si¢ nawinat. Czy oznacza to, iz
AD&D jest kolejna gra bitewng? Z pewnoscia nie,
taka natomiast mentalnoscia charakteryzuje si¢
wiekszos¢ grajacych w ten system.

Najwigkszy problem pojawia si¢ przy okazji
rozdzielania punktéw doswiadczenia. Wszyscy
przeciez pragniemy, by nasze postaci si¢ rozwija-
ty, a moga to czyni¢ jedynie dzieki owym punk-
tom. Czy oznacza to, ze jezeli w podreczniku nie
pojawiaja si¢ zasady opisujace, jak przydziela¢ do-
$wiadczenie za odgrywanie bohatera, gracze po-
winni to robi¢ jedynie wtedy, gdy im to pasuje?
Najprostszym rozwigzaniem wydaje si¢ by¢
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wyrzucenie punktéw do$wiadczenia na $mietnik
i opracowanie nowych regut, opartych jedynie na
wecielaniu si¢ w postac i jej rozwijanie. Dzigki te-
mu odgrywanie postaci zostanie bardziej docenio-
ne, a MG bedzie mégt z powodzeniem poprowa-
dzi¢ dowolng przygode, nie ryzykujac, ze pojawi
si¢ problem z do§wiadczeniem.

Oczywiscie, tylko od uczestnikow zabawy za-
lezy, jaki styl gry preferuja. Jezeli gracze wola
zniszezy¢ watahe orkdw w poszukiwaniu skar-
béw, anie odkry¢, dlaczego pedzi ona na pétnoc
— ¢dz, ich wola! Nie czuje¢ jednak potrzeby, by
podrecznik narzucat zasady i sposoby czerpania
przyjemnosci.

Mitej gry!

Uwaga na zakoriczenie: lubi¢ AD&D, poniewaz fa-
two w tej grze znalez¢ najlepsze przyktady na wszyst-
ko, co dobre i co zte w RPG. Sktadam podzigkowania
zatozycielom TSR-u, ktérzy odwazyli si¢ zapytac: ,,Czy
nie bytoby fajniej, gdybysmy obdarzyli figurki osobowo-
Sciami?” . Bez nich nie bytoby mnie tutaj (to znaczy, nie
pisatbym o RPG i nie grat).

Przektad: Tomek Kreczmar

OPRACOWAL: TOMEK KRECZMAR

szyscy adepci przemierzajacy Swiat
Przebudzenia Ziemi w taki czy inny
sposéb walczg z plugawymi stworami

z innej przestrzeni, jednakze tylko ci, ktérzy kro-
cza po Sciezce Zabdjcy Horroréw, nieustannie sta-
raja si¢ niszczy¢ owe bestie. Ta tajemniczg dys-
cypling wybieraja zdesperowani Dawcy Imion,
gotowi dokona¢ czynéw niezwyktych i szalo-
nych. Kazdy z nich wie, ze predzej czy pdzniej
zginie, prébujac osiagnac upragniony cel — zabi-
cie jak najwigkszej liczby Horroréw.

Zabdjcy Horroréw opracowali specyficzne dla
swej dyscypliny talenty, dzigki ktérym moga z po-
wodzeniem poswigci¢ si¢ zwalczaniu plugawych
bestii. Owe talenty pozwalaja im spogladaé
w astralng przestrzen i wptywac na nia; wzmac-
niaja ich umyst i ducha, dzigki czemu z wigkszym
powodzeniem opierajg si¢ potedze Horroréw.

Podazajacy ta Sciezka Dawcy Imion nieraz de-
cyduja si¢ na niezwykte posunigcia, byleby osig-
gna¢ zamierzony cel: pozwalaja Horrorom nazna-
czac si¢ znamionami, a potem — niczym po nitce
do kiebka — wedruja do ich lezy, by stoczy¢ osta-
teczng walke. Wielu owa metod¢ uwaza za sza-
lona, ale juz niejednokrotnie okazata si¢ najbar-
dziej efektywnym (cho¢ nieco samobdjczym)
sposobem odnajdowania i niszczenia bestii. Nie
nalezy sie jednak dziwi¢, ze wielu Barsawian boi
sig¢ Zabdjcow Horroréw, jednoczesnie darzgc ich
szacunkiem.

Istotne cechy: Sita Woli i Percepcja
Ograniczenia rasowe: zadnych

Rytuat karmiczny: Rozpoczynajac obrzed, Za-
bdjca rysuje na ziemi niewielki krag, oznaczajac
jego krawedz sola. Nastepnie wypowiada litanie,
wymieniajac Imiona wszystkich Horroréw, ktére
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zginely z rak przedstawicieli tej dyscypliny. Skon-
czywszy recytowac, zapada na kilka minut w sku-
pienie, by kontemplowa¢ wszystkie posiadane
znamiona, po czym w kilku stowach oddaje czes¢
tym Zabdjcom, ktérzy padli ofiarg Horroréw. Na
zakoriczenie rytuatu Sciera krag, wyciaga bron
i wskazuje kierunek, w ktérym — jak przypuszcza
— znajduje si¢ leze najblizszej bestii.

Umiejetnosci artystyczne: skaryfikowanie,
tatuowanie

PIERWSZY KRAG

Talenty

Bron biata

Rytual karmiczny
Skradanie si¢
Spojrzenie astralne*
Tropienie

Umyst ze stali*

DRUGI KRAG

Talenty
Analiza §ladéw
Ostateczny cios
Wytrzymatos¢ (6/5)

TRZECI KRAG

Talenty
Empatia
Oparcie si¢ mocy znamienia*

CZWARTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Zabdjcy
Horroréw zwigksza si¢ o 1.

Talenty

Moc woli*
Tkanie watkéw (Zabdjca Horrorow)

PIATY KRAG

Astralny rozbtysk: Zabdjcy uzywaja tej mocy,
by przyciagna¢ uwage Horroréw. Pozwala ona
adeptom rozpali¢ surowa magiczng energie
w przestrzeni astralnej; efekt bardzo przypomina
ten, jaki pojawia si¢ podczas rzucania zakleé
w oparciu o surowa magi¢. Bohater nie ryzykuje
obrazen wywotanych przez spaczenie, jest jednak
niezwykle prawdopodobne, ze zostanie naznaczo-
ny znamieniem Horrora. Nalezy wykona¢ odpo-
wiednie testy, wykorzystujac Tabele surowej
magii (str. 156, PZ), traktujac moc jak zaklecie
6smego kregu.

Talenty
Hartowanie siebie
Zawadiacki Smiech

SZOSTY KRAG
Opacie si¢ Horrorowi: Zabdjca moze wykorzy-
stywac punkt karmy w dowolnym teécie reprezen-
tujacym opieranie si¢ magicznym mocom lub
zakleciom Horroréw.
Talenty
Bron strzelecka
Test zycia*
SIODMY KRAG
Obrona magiczna: Obro-
na magiczna Zabdjcy Hor-
ror6w zwieksza sie o 1.
Talenty
Drugi atak
Nadnaturalny unik*
OSMY KRAG

Obrona spoteczna: Ob-
rona spoleczna Zabdj-
cy Horroréw zwigksza
sie o 1.

Talenty

Cios astralny*

Lwie serce*
DZIEWIATY KRAG
Nienawi$¢ do Horroréow: Zabgjca moze wyko-
rzystywaé punkt karmy podczas kazdego ataku na
Horrora.

Talenty

Czarowny gtos
Przeszywajace spojrzenie
Straszliwy cios

DZIESIATY KRAG
Obrona spoteczna: Obrona spoteczna Zabdjcy
Horroréw zwigksza si¢ o 1.
Talenty
Lwi duch
Pojedynek z Horrorem*
JEDENASTY KRAG

Straszliwa nienawi$¢: Zabdjca moze wykorzysty-
waé punkt karmy podczas kazdego testu obrazen
zwigzanego z Horrorami.



Talenty
Tygrysi skok
Wykrywanie wptywu Horrora*

DWUNASTY KRAG

Obrona magiczna: Obrona magiczna Zabdjcy
Horroréw zwigksza si¢ o 2.

Karma: Maksymalna liczba punktéw karmy Za-
bdjcy zwigksza si¢ o 25.

Talenty

Poznanie stabosci Horrora
Tropienie Horrora*

TRZYNASTY KRAG

Testy zdrowienia: Zabdjca zyskuje jeden dodat-
kowy test zdrowienia dziennie.

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna Zabdjcy Hor-
roréw zwigksza si¢ o 2.

Talenty

Astralny spacer
Astralna bron*

CZTERNASTY KRAG

Karma: Zabdjca moze wykorzystywaé punkt
karmy do kazdego testu zwiazanego z Horrorami.
Sprawdzenie splugawienia przestrzeni astral-
nej: Kosztem 5 punktéw wyczerpania Zabdjca
moze wyczud, jak bardzo skazona jest przestrzen
astralna w danym miejscu.

Talenty

Astralna wytrzymato$é
Trafienie w czuty punkt Horrora*

PIETNASTY KRAG

Obrona spoleczna: Obrona spoleczna Zabdjcy
Horroréw zwigksza si¢ o 2.

Odpornos$¢ na moc Horrora: Kosztem 5 punk-
téw wyczerpania oraz jednego obrazenia na rok
i dzient Zabdjca moze uodpornic si¢ na jedng moc
Horrora. Odporno$¢ utrzymuje si¢ tylko trzy dni,
adept winien wigc by¢ bardzo przewidujacy, wy-
korzystujac te zdolno$¢. Oczywiscie moc, na ktéra
Zabojca chece si¢ uodpornié, trzeba doktadnie
okresli¢, dlatego tez musi on wczesniej przepro-
wadzi¢ odpowiedni ,,wywiad”.

Talenty

Druga szansa
Sie¢ astralna*

Uwaga: Gwiazdka (*) oznacza talent dyscyplinarny.

NOWE TALENTY

Opisane dalej talenty sa dostepne jedynie adep-
tom dyscypliny Zabdjca Horrorow.

ASTRALNA BRON

Stopien: poziom + stopien Sity Woli
Akcja: tak Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: 2
Talent dyscyplinarny: Zabdjca Horrorow
Astralna brori pozwala Zabdjcy przenies¢ sie
w przestrzen astralna (patrz astralny spacer,
KW, str. 24) wraz ze swym or¢zem, ktéry zacho-
wuje wszystkie magiczne moce. Dzigki temu
adept moze wykorzystywaé do walki talent brosi
biata, a takze sigga¢ po kazda z poteg oreza. Test
astralnej broni nalezy wykonac przed przeniesie-
niem si¢ do przestrzeni astralnej. Jego wynik
okresla liczb¢ minut, podczas ktérych z oreza
mozna korzystac.

ASTRALNA WYTRZYMALOSC

Stopien: poziom + stopiefi Zywotnosci + 3
Akcja: tak Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala na dluzsze przebywanie
w przestrzeni astralnej (patrz astralny spacer,
KW, str. 24) i umozliwia przeprowadzenie ewen-
tualnej walki z kryjacym si¢ tam Horrorem. Adept
wykonuje test astralnej wytrzymatosci i o uzyska-
na w nim liczbe zmniejsza otrzymywane w kaz-
dej rundzie obrazenia.

OPARCIE SIE MOCY ZNAMIENIA

Stopien: poziom + stopieft Percepcji
Akcja: nie Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Zab6jca Horroréw

Ten talent pozwala Zabéjcom Horroréw zacho-
wac rozsadek mimo naznaczenia. Wykorzystujac
go, bohater moze oprze¢ si¢ mocy tylu znamion,
ile wynosi poziom talentu —i ani jednemu wiecej.




W chwili, gdy bohater zostaje naznaczony, nale-
zy wykonac¢ test talentu o trudnosci réwnej stop-
niowi Znamienia Horrora. Jezeli bedzie on uda-
ny, Zabdjca moze si¢ nie martwi¢ — bestia nie ma
prawa wplywaé na niego w zaden sposéb, gdyz
zdotal oddzieli¢ znami¢ od reszty swego praw-
dziwego wzorca.

Jesli za$ test si¢ nie powiedzie, znami¢ dziata
w zwykly sposéb. Adept moze jednak powtarzac
rzut za kazdym razem, kiedy Horror prébuje wy-
korzystac¢ ktéra$ ze swych mocy poprzez znamig.
Udany test oznacza, ze Zabdjca zdotat oprze¢ si¢
wptywowi bestii. Uzyskanie w jednym z tych te-
stéw wyjatkowego sukcesu jest réwnoznaczne
z odizolowaniem znamienia od wzorca.

Zabdjca moze réwniez wykorzystac ten talent
do okreslania miejsca pobytu Horrora, ktéry go na-
znaczyl. W tym celu musi si¢ jednak powies¢ test
o trudnosci réwnej obronie magicznej bestii.

OSTATECZNY CIOS
Stopien: poziom + stopienl Percepcji
Akcja: nie Umiejetnosé: nie
Karma: patrz opis Wyczerpanie: patrz opis
Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent sprawia, ze Zabdjca na pewno nie
padnie ofiarg jednego z Horroréw, ktéry go na-
znaczyt. Jesli zdarzy sig, iz bohater pewnego ra-
zu nie oprze si¢ magicznej mocy lub wptywom
bestii i wykona czyn zgodny z jej wola, gracz
musi wykonac test ostatecznego ciosu o trudno-
Sci réwnej albo stopniowi znamienia, albo stop-
niowi uzytej zdolno$ci. Poniewaz adept musi

wykorzysta¢ cata swa karme, test niemal na
pewno zakonczy si¢ powodzeniem. Jezeli tak si¢
wiasnie stanie, bohater umiera, zadajac jednocze-
$nie Horrorowi obrazenia o stopniu réwnym su-
mie stopni Sity Woli i Zywotnosci. Bestia od ra-
zu otrzymuje owe obrazenia; nie mozna ich
w zaden sposéb zmniejszy¢ ani si¢ przed nimi
ochroni¢. W przypadku, gdy test ostatecznego
ciosu si¢ nie uda, bohater umiera, uwalniajac si¢
tym samym spod wptywu Horrora, ktéry nie
otrzymuje jednak zadnych obrazen.

POZNANIE SEABOSCI HORRORA
Stopien: poziom + stopient Percepcji
Akcja: tak Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 2

Talent dyscyplinarny: nie

Ten talent pozwala Zabdjcy poznac ,,stabe stro-
ny” Horrora (tzn. czy jest on mniej odporny na ata-
ki fizyczne, czy na magiczne; czy lepiej dziata na
niego magia ognia, czy wody itp.). W tym celu na-
lezy wykonac test talentu o stopniu trudnosci
réwnej obrona magiczna bestii — w zaleznos$ci od
wyniku bohater otrzyma rézne informacje. Prze-
cietny sukces to znak, ze adept odkryt jedna po-
mniejsza stabo§¢ Horrora. Duzy sukces oznacza,
iz odkryt powazniejsza stabg strong lub dwie po-
mniejsze. Ogromny — ze wie, czego bestia si¢ oba-
wia i zna jeden ze sposobdw jej pokonania. Na-
tomiast wyjatkowy sukces oznacza, iz adept wie
wszystko o Horrorze.

Wykorzystanie tego talentu winno uprzedzié
poszukiwanie informacji o danym potworze.
Zabojca musi, na przyktad, przepyta¢ mieszkan-
c6é6w napadnigtej wioski lub ocalatych Dawcow
Imion z kaeru, poszuka¢ informacji w ksiggach
czy innych zapiskach. Dopiero po co najmniej
trzech dniach takiej pracy gracz ma prawo wy-
konac test.

TRAFIENIE W CZULY PUNKT
HORRORA

Stopien: poziom + stopien Zrecznosci
Akcja: tak Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: 1
Talent dyscyplinarny: Zabdjca Horroréw

Ten talent dziata analogicznie do trafienia
w czuty punkt (patrz KW, str. 36), z ta rdznica, iz
dotyczy tylko Horroréw.

TROPIENIE HORRORA
Stopien: poziom + stopien Percepcji
Akcja: tak Umiejetnosé: nie
Karma: nie Wyczerpanie: 2 (3)
Talent dyscyplinarny: Zabdjca Horror6w



Ten talent jest bardzo podobny do zwyklego
tropienia (PZ, str. 113), z ta réznica, ze pozwa-
la znajdowaé §lady pozostawione tylko przez
Horrory. Adept dotyka zwyktego, widocznego
tropu, a gracz wykonuje test talentu o stopniu
trudnos$ci réwnym obronie magicznej tropionej
bestii. Jezeli §lad pozostawiono dawniej niz przed
24 godzinami, ale nie mingl jeszcze tydzien,
stopien trudnos$ci nalezy zwigkszy¢ o 3. Jesli trop
ma ponad tydzien, stopien trudno$ci wzrasta
o 10. Udany test oznacza, ze w Zrenicach boha-
tera pojawiaja si¢ blade, ISniace stabym bla-
skiem $lady.

Na wyzszych kregach talentu tego mozna uzy¢
réwniez do tropienia Horror6w w przestrzeni
astralnej. Jego uzycie
kosztuje wtedy 3 punk-
ty wyczerpania, a testy
wykonuje si¢ ze statym
modyfikatorem do
stopnia trudnosci —
+3. Uwaga:
adept, by tropic¢ z
bestie w przestrze- \W
ni astralnej, musi L
si¢ rowniez w niej
znajdowac.

WSKAZOWKI
Zabojcy Horro-
réw stawiaja sobie
zawsze jeden i ten
sam cel: wyplenienie
z Barsawii wszystkich
bestii, ktére spadty na nia
podczas Pogromu i nie
odeszly. Wszystkie swoje
dziatania podporzadkowu-
ja temu celowi, nie znaczy
to jednak, ze sq Slepymi szaleficami. Owszem, nie-
ktérzy z nich stoja na granicy miedzy zdrowym
rozsadkiem a obtedem, kilku zas nawet ja przekro-
czyto. Wigkszo$¢ jednak zachowuje zimng krew
1 petni¢ wladz umystowych, gdyz tylko dzigki nim
i swoim umiejetnosciom sa w stanie stawi¢ czoto
plugawym stworom z innych wymiaréw.

Adepci kroczacy ta dyscypling bywaja mato-
moéwni, milczacy i spokojni. Mozna nawet pomy-
Sle¢, ze ich nie ma. Kiedy jednak pojawi si¢ jaki-
kolwiek, cho¢by najmniejszy §lad dziatalnosci
Horroréw, nagle ozywaja i zaczynaja dziataé. Lecz
nie sa to bezsensowne i ryzykowne poszukiwania
czy dazenie do starcia za wszelka ceng. Zbdjcy sta-
raja si¢ najpierw dowiedzie¢ jak najwigcej o swo-
im przeciwniku, pozna¢ jego stabe i silne strony,

a dopiero pdzniej dochodzi do konfrontacji. Adep-
ci tej dyscypliny nie sa gtupcami, ktérzy ktada gto-
we pod topdr, bo brak im wyobrazni.

Zdarzaja si¢ takze Zabdjcy owtadnigci tak sil-
na zadza mordowania Horroréw, ze mozna ich
uznac za szaleficéw. Zwykle sg to juz do§wiadcze-
ni adepci, ktérzy przetrwali niejedna walke i no-
sili niejedno znamig bestii. Wydarzenia, ktérych
byli §wiadkami, na zawsze odmienity ich zycie.
By¢ moze dlatego inni Dawcy Imion trzymaja si¢
z dala od nich.

Naruszenie kodeksu dyscypliny
Najwigkszym i chyba niewyobrazalnym naru-
szeniem kodeksu bytaby §wiadoma pomoc Hor-
rorowi. Takiego czynu za-
den Zabdjca nie bytby
w stanie odpokuto-
waé. Wszakze gtow-
V  nym jego zadaniem
jest  niszczenie
owych bestii. Moze
sie za$ zdarzy¢, ze
Zabdjca zaniecha
jakiego$ potwora,
uznajac, iz jest za
staby itp. Jesli
jednak byt w sta-
nie go pokonad,
to poczucie winy
bedzie wedrowac
za nim, nie odstepu-
jac na krok. Stosow-
nym aktem pokuty be-
dzie zabicie bestii i —
ewentualnie — napra-
wienie uczynionych
» Przez nia w miedzy-
czasie krzywd.

POLACZENIA
Z INNYMI DYSCYPLINAMI
Adepci tej dyscypliny rzadko kiedy tacza ja z in-
nymi. Jesli juz, to staraja si¢ wybrac taka droge,
ktéra wesprze ich w walce z Horrorami albo sita
ramienia, albo potega wiedzy. Dlatego tez tatwo
wyobrazi¢ sobie potaczenie z Ksenomanta, Zwia-
dowca czy Wojownikiem; rzadziej z Trubadurem,
Czarodziejem lub Mistrzem Zywiotéw.

NISKA MAGIA

Testy niskiej magii pozwalaja Zabdjcy Horro-
row zdobywac podstawowe informacje o Horro-
rach czy legendach o nich, a takze odkrywa¢ §la-
dy ich dziatan, czasami rowniez znamiona.

!




ew Cthulhu znacznie si¢ r6zni

mi tym, ze kariera Badacza

chiatrycznym, niz w kostnicy.
pem zycia kazdego Badacza. Dla-
odpowiedz na to pytanie. W pewnym
ne przezycia nie daja nam spokoju
od sennych koszmarow...

Dlaczego zakorzeniony jest w nas
stereotyp szpitala psychiatrycznego jako osta-
tecznego przystanku w zyciu chorego? Dlaczego
wydaje si¢ nam, ze cztowiek, ktéry do niego tra-
fia, ulega jeszcze glebszemu pogorszeniu stanu
psychicznego?! Niewatpliwie ma to zwigzek z pro-
wadzonymi niegdy$ szarlatafiskimi wrecz metoda-
mi leczenia umystowo chorych. Mimo ze czasy te
mingty — ciemnogréd pozostat.

Jednak obraz straszliwego zaktadu bez klamek,
z barczystym personelem, otoczonego ze wszech
stron przeszkodami nie do pokonania, jest dosko-
natym elementem scenografii przygody. Do stwo-
rzenia takiego miejsca pomocne moga si¢ okazac
pomysty zaczerpniete z filméw. Na pewno w wy-
pozyczalniach znajdziecie mnéstwo kaset z gatun-
ku ,.thriller”, ktérych akcja rozgrywa si¢ na kory-
tarzach klinik psychiatrycznych. Obrazy te sa
mniej lub bardziej klimatyczne, ale z wigkszosci
da si¢ wymontowac jakies$ ciekawe pomysty do
Waszych scenariuszy. Ja sprébuje przedstawic
Wam dwa filmy, zupetnie rézne, ale przedstawia-
jace jeden watek — pobyt w zamknigtym zaktadzie
dla obtakanych.

SWIETA PRAWDA

Pierwszy z nich przedstawia histori¢ pewnego
lekarza, dra Lazarre’a. Cztowiek ten popada w al-
koholizm, po tym jak ginie jego zona. Lazarre’owi
podczas zamroczen staje wcigz przed oczami
obraz $mierci ukochanej, w zwiazku z czym
probowat juz kilkakrotnie popetni¢ samobdjstwo.

wszystko pogrqzone jest w ciemnosciach
‘wiesz, gdzie masz skreci¢, pamietaj,
zamkniesz oczy, masz tylko siebie.

od innych systeméw. Miedzy inny-
czeSciej konczy sie w zakladzie psy-
Taki przytulek jest niezbednym eta-
czego? Kazdy, kto grat w ZC, zna
momencie co$§ w nas peka, dozna-

i nie odrozniamy juz rzeczywistosci

Bliscy postanawiaja odda¢ go do szpi-
tala psychiatrycznego. Cze$¢ wierzy
w szybka poprawe jego stanu, inni cheg si¢ leka-
rza po prostu pozbyé. Odizolowany olbrzymim
parkiem i otoczony murem zaktad prowadzony
jest przez demonicznego psychiatr¢ — Vernona
Renquista. Lazarre, przebrany w bialg szpitalng
odziez z opaska identyfikacyjna na reku, zostaje
zamknigty w izolatce. Sala jest oczywiscie pozba-
wiona ostrych kantéw, a okna umieszczono bar-
dzo wysoko i zabezpieczono kratami. Pacjentowi
przydzielana jest indywidualna pielegniarka, ktéra
nie rusza si¢ nigdzie bez porzadkowego — ositka.
Lazarre nigdzie nie moze wyjs$¢. Opuszcza celg je-
dynie na positki i spotkania z Renquistem, w cza-
sie ktorych zwierza si¢ ze swoich snéw. Cata ku-
racja polega na podawaniu pacjentowi dziwnych
zastrzykdw. Pod ich wptywem Lazarre doznaje
bardzo wyraznych snéw, moze nawet widzen.
Spotyka w nich postaé, ktéra przedstawia mu
faktyczna przyczyne Smierci zony. Zastrzyk od-
dziatywuje wigc na najstraszliwsze wspomnienia
Lazarre’a, ktére powracaja ze zdwojong sila.
Wkrétce przestaje odrézniac rzeczywistosci od po-
jawiajacych si¢ po zastrzyku koszmardw.

Do Lazarre’a mozna byto dzwonic¢ raz na ty-
dzien i to po pewnym okresie aklimatyzacji w za-
ktadzie. Widzenia byly jeszcze rzadsze, pigtnasto-
minutowe. W czasie odwiedzin, Renquist starat si¢
jak najbardziej podkre§li¢ chorobe pacjenta. Zamy-
katl go na przyktad za dzwigkoodpornymi drzwia-
mi. Gdy ten walit w nie pig§ciami, prébujac da¢ do
zrozumienia, aby odwiedzajacy go wyciagneli, na
zewnatrz wygladatlo to jak szaleficzy atak.




"

Dr Lazarre poznaje prawde na temat $mierci
swojej zony dzigki kuracji Renquista, jednak nie
wytrzymuje szoku i pozostaje w szpitalu do kon-
ca zycia.

SWIETY SPOKOJ

Zupetnie inny obraz daje nam znany film w re-
zyserii Milosa Formana. Do stanowego szpitalu
psychiatrycznego trafia na pozér normalny facet
— Randle McMurphy. Bohater jest jednostka
skrajnie anarchistyczng, postanowiono wigc zba-
dac przyczyne jego przestepstw na podiozu psy-
chologicznym. Szpital ten — w odréznieniu do
pierwszego przestawianego — jest wkomponowa-
ny w miejska infrastrukture. Od ulicy dzieli go
szereg ogrodzen, z drutem kolczastym wiacznie.
Réznica jest takze mozliwos¢ spotykania si¢ z in-
nymi pacjentami, ktérzy — co ciekawe — w wigk-
szosci sa tu z wiasnej woli, Swiadomi swego sza-
lenstwa. Takze kuracja przebiega w odmienny
sposéb. Zajecia prowadzone sa przez — wydawa-
toby si¢ — sympatyczne siostry. Polegaja one na
¢wiczeniach rehabilitacyjnych i wspélnych roz-
mowach o przyczynach obecnosci w zaktadzie.
Poza tym pacjenci maja wolny czas, ktéry moga

spedza¢ w dowolny sposdb, ograniczony oczywi-
Scie terenem hospicjum. Mniej grozni maja tak-
ze okazje do spaceréw na zewnatrz — pod silna
opieka, rzecz jasna. W okreslonych godzinach pa-
cjenci obligowani sa do przyjecia lekarstw. Mo-
globy si¢ to wydawac sielanka, gdyby nie mito$¢
McMurphiego do wolnosci i do baseballu, ktére-
go transmisje telewizyjne wypadaly w czasie za-
je¢. Twardy regulamin leczenia zabraniat jednak
jakichkolwiek zmian w planie. Oznaczato to woj-
ne. I tu bohaterowi nie udato si¢ przetamac syste-
mu. Kiedy wykazywat nadpobudliwo$¢, natych-
miast uspokajany byt pradem. To na jaki§ czas
uspokajato kazdego delikwenta, ktéremu si¢ co$§
w zaktadzie nie podobato. Jednak po kolejnej pré-
bie ucieczki, McMurphy musiat ulec. Zalazki je-
go ,,choroby” zostaty usunigte operacyjnie. Zaczat
przypomina¢ postusznego pieska...

Strazniku Tajemnic! Tylko od Ciebie zalezy,
jak bedzie wygladaé szpital, do ktérego trafig Ba-
dacze, i jakie metody leczenia beda w nim stoso-
wane. Pozwdl, aby w stworzonym przez Ciebie
Swiecie istniaty takze takie zaktady, w ktérych Ba-
dacze beda si¢ czuli bezpieczni, a ich bliscy be-
da mogli mie¢ nadziej¢ na ponowne spotkanie
z nimi ,,na zewnatrz”.

[EEEREREERRERERRERRRERRRRERRRRERR]E]

Jerzy Cichocki
»y

pewien artykul. Pisal w nim o dziwnym zjawisku, jakie zaobserwowal, jadac kilka

2 Zmaja 1932 roku Edward Lanser opublikowal na tamach ,,LL.os Angeles Times Star”

dni wcze$niej pociagiem do Portland w stanie Oregon. W czasie tej podrézy zauwa-
zyl na Gorze Shasta (w Kalifornii) tajemnicze, czerwone i zielone swiatta.

Zaciekawiony dziennikarz pytat o wyjasnienie
fantastycznego zjawiska konduktora. Ten odpowie-
dzialt mu: ,,70 Lemurianie odbywajgcy swe ceremo-
nie”. Lansera opanowata pragnienie jak najglebsze-
go poznania prawdy o Gérze Shasta. Udal si¢ na
urlop do Kalifornii, obiecujac swemu szefowi ma-
terial na miare bestselleru. W czasie wycieczki,
w miejscowosci Weed, spotkal ludzi, ktérzy byli
juz weze$niej Swiadkami podobnych widowisk na
niesamowitej gérze. Te same osoby daly mu do
zrozumienia, ze jeszcze zaden cztowiek nie dotart
do szczytu Shasty. Ustyszat takze pogtoski, jako-
by dziwni mieszkancy gory pojawiali si¢ w Weed,
by kupowac niezbedne artykuty i ptacili za nie sa-
morodkami ztota wykopanymi w gérach.

Wedtug przeprowadzonych z okolicznymi mie-
szkaficami wywiadow, Lanser przedstawit charak-
terystyke tych tak zwanych Lemurian. Mieli by¢
,-wysokimi, chodzacymi boso, szlachetnie wygla-
dajacymi ludZmi, z przyczesanymi wlosami, ubra-
nymi w biate, dlugie szaty”.

Zafascynowanie nieznanym ludem stato sig¢ tak
wielkie, ze dziennikarz zapomniat o pracy i po-
Swiecit sig bez reszty zglebieniu prawdy o Lemu-
rianach. Podobno udato mu si¢ wej$¢ po zmroku
na Shaste. Nastgpnego dnia znaleziono go pod
miasteczkiem Weed nieprzytomnego i... ubrane-
go w biate szaty. Lanser uzyskat w kazdym razie
nowe wiadomo$ci, cho¢ by¢ moze sam je wymy-
§lit. Sugerowal, ze tajemnicze Swiatta zapalali
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Lemurianie podczas ceremonii, aby upamigtni¢
utracony dom — Lemuri¢. Pono¢ ich kontynent roz-
padl sie na czesci na skutek katastrof gdzies
w okresie od 136 do 60 milionéw lat temu. Zato-
pienie ich ojczyzny nastapito duzo pdzniej — nie
wiadomo jednak doktadnie kiedy. Od tysigca lat
zamieszkujg obszary Ameryki Péinocnej, niedo-
strzegani dzigki tajemnej wiedzy tybetaniskich mi-
strzow, ktéra pozwolita im stopic si¢ z otaczajaca
przyroda. Podobno ich wioske strzeze przed intru-
zami niewidzialna bariera.

Znaczna czg$¢ zagadki Gory Shasta Lanser
rozwiklat dzigki zapiskom profesora Edgara Lu-
cina Larkina. Ten wybitny uczony, a takze okul-
tysta, kierowat obserwatorium astronomicznym na
Gorze Lowe. Jesli wierzy¢ pamietnikom Lansera,
profesor wykorzystat do obserwacji wioski Lemu-
rian potezny teleskop, a swe spostrzezenia zapi-
sat w notatniku. Zmart niestety w 1924 roku, przez
co nie mogt przedyskutowac swoich spostrzezen
z dziennikarzem.
Prof. Larkin przyja-
Znit si¢ z Frederic-
kiem Spancerem
Oliverg, ktéry zapo-
znany z faktami
przedstawionymi
przez profesora, na-
pisat okultystyczne
opowiadanie
A Dweller on Two
Planets” (opublikowane
w 1924 r.). Pono¢ Lanser
znalazt w mieszkaniu prof. Larkina
oryginat ksigzki, pisany recznie, z wieloma
bezcennymi przypisami. Dzigki niemu zdotat
przedostac si¢ do wioski Lemurian.

Sensacyjne doniesienia Lansera ozywily kregi
naukowcéw. Teza o istnieniu Lemurii, nad ktéra
rozmyslano w XIX wieku, poruszyta caty dwcze-
sny $wiat. Powracano do debaty nad dzietami
Darwina. Zastanawiano si¢ nad tym, jak takie
stworzenia jak lemur, zyjace gtdwnie na Madaga-
skarze i w Afryce, mogty pojawi¢ si¢ réwniez w In-
diach i na Archipelagu Malajskim. Podobne wat-
pliwosci istniaty co do innych gatunkow.
Najstawniejszym i, wydaje sig, racjonalnym wy-
jasnieniem miatby by¢ pomost ladowy, jaki miat
istnie¢ miliony lat przed uformowaniem si¢ zna-
nych nam kontynentéw. Przemawiajg za ta tezg
podobienstwa pomiedzy niektérymi skatami i ska-
mielinami $rodkowych Indii i potludniowej Afry-
ki. Wtasnie na tej podstawie angielski zoolog Phil-
lip Sclater sugerowat istnienie kiedy$ kontynentu,
taczacego Afryke i Indie. Od nazwy zyjacego na

tych ziemiach ssaka nadal mu nazwe: Lemuria.

Niemiecki przyrodnik Ernst Haeckel uwazat, ze 6w

kontynent mégt by¢ kolebka ludzkodci. Niestety,

nie zdotal potwierdzi¢ tego wykopaliskami, ponie-
waz lad znajdowat si¢ juz od dawna pod woda.

Pogtoski o zatopionym kontynencie dotarty
takze do Polski. Helena Btawatska, zyjaca w XIX
wieku tworczyni teozofii, wypowiedziata w tej
sprawie odosobniong opinig. Jej trudne do zrozu-
mienia wywody, zawarte w ,,The Secret Doctrine”
(,,Tajemna Doktryna”), pochodza — jak si¢ uwaza
— z ,,Book of Dzyan”, starego tekstu Atlantow,
ktéry zostatl jej przekazany w czasie spirytystycz-
nego seansu. Wedtug jej teorii ewolucja przebie-
ga w siedmiu stadiach. Trzecim z nich mieli by¢
Lemurianie. Istoty te zyty pono¢ na pradawnym
kontynencie, gdzie$ na poludniowej pétkuli. Le-
muria z jakich§ powoddéw zapadta si¢ pod wode,
po niej wytonita si¢ Atlantyda i dopiero pdzniej
powstal znany nam Swiat.

Kontynuatorzy Btawatskiej
jeszcze doktadniej przed-
stawili mieszkaficow
tego kontynentu. Na
pewnym etapie ich
rozwoju doszto do
skrzyzowania Lemu-
rian ze zwierzetami,

czego efektem miaty
by¢ matpy! Nie spodo-
bato si¢ to ich bogom
i popadli w nietaske.
Wtedy miejsce bostw
zajeli Panowie Ognia,
przybysze z planety

Wenus ktérzy zapewnili Lemurianom nie§miertel-
nos¢ przez reinkarnacje. Gdy ci osiagneli juz
wyzszy poziom cywilizacyjny i zaczeli wygladem
przypomina¢ ludzi, Lemuria utongta. Wedtug spad-
kobiercoéw mysli Btawatskiej, potomkami Lemurian
sa Aborygeni, Hotentoci i Papuasi.

Znalezli si¢ takze inni okultysci, ktérzy uwaza-
li, ze Lemuri¢ wiaza¢ nalezy z legendarnym kon-
tynentem Mu, wymyS$lonym (?) przez Ameryka-
nina Jamesa Churchwarda. Uwazat on, ze Mu
wyjasnia zagadkowos¢ posaggéw na Wyspie Wiel-
kanocnej. Tak czy inaczej, nie udato si¢ ewident-
nie potwierdzi¢ istnienia ktérego$ z tajemniczych
kontynentow lub ich mieszkaricéw. Géra Shasta
wcigz skrywa tajemnice...

Mysle, ze wiedza zawarta w tym artykule po-
zwoli Ci, Strazniku, stworzy¢ wspaniaty scena-
riusz. Wigcej informacji znajdziesz w ksiazkach
Jennifer Westwood, zafascynowanej odkrywa-
niem prawd o legendarnych miejscach.




BAJKA 1:
WINDA

amienica przy Loving Grace Street to bar-

dzo stary budynek. Wybudowany zaraz na
poczatku XX wieku, przetrwat obie wojny i stoi
praktycznie nieuszkodzony do dnia dzisiejszego.
W poréwnaniu z sgsiednimi domkami, wydaje si¢
by¢ monumentalny. Widaé¢ po nim, ze upodoba-
nia architekta do gotyckich ksztaltéw odbity sie
na catosci projektu. Liczne ornamenty pokrywa-
jace Sciany budynku, charakterystyczne zwien-
czenia okien i maszkarony zagniezdzone na da-
chu robia duze wrazenie. Zwtaszcza na ludziach
wychowanych pomigedzy betonowymi pudiami,
ktére nie wiadomo jaki pomyleniec na-
zwal domami.

Wyczut to pewnie wiasciciel \
tego miejsca, zaktadajac *
w nim hotel. I bylo to naj-
prawdopodobniej najtraf-
niejsze posunigcie w je-
go zyciu. A przynaj-
mniej byto nim, przez
spory kawat czasu.
Pdzniej zaczety zda-
rzaé si¢ rzeczy, ktore
zepsuly dobra reputa-
cje kamienicy. Zagi-
nigcia, samobdjstwa,
wypadki... Hotel szyb-
ko przestat by¢ popu-
larny. Bogaci ludzie po-
czeli szukaé czego$
o bardziej przyzwoitej
opinii. A wiasciciel...

a wiasciciel si¢ powiesit. 0
Potem Dom zakupit jaki§ #
ekscentryczny milioner, ktdry za- A

pomniat o nim w dwie minuty po pod-

pisaniu czeku. Teraz zjezdzaja si¢ tutaj rézne-
go rodzaju arty$ci, nikomu nieznani filmowcy
i niesprzedajacy si¢ pisarze. Wszyscy mySla, iz
ten niezwykty budynek przyniesie im natchnie-
nie. Gdyby tylko wiedzieli... Co kryje si¢ za ta-
jemnica tego hotelu? Co (oprécz dziwnych wy-
darzen, ktore zapewne sa tylko nieszczesliwymi
wypadkami) jest tutaj nie w porzadku? Nic...
oprécz starego windziarza i piwnicy. Otéz od po-
czatku istnienia kamienicy przy Loving Grace
Street miata ona zawsze tego samego windzia-
rza. Bardzo specjalnego windziarza. Takiego,
ktory zdawatl sobie sprawe, co czai si¢ w mro-
kach nieodwiedzanej piwnicy. Takiego, ktéry za-
warl z tym czym§ z piwnicy umowe. Po prostu,

pz,

\09

raz na jaki§ czas (oczywiscie, niby to przez po-
mytke) zwozit ktdregos z gosci troszeczke po-
nizej parteru. Albo ktérej$ nocy wywozit to Co$
z piwnicy na pigtro, gdzie wynajmowat pokdj
tylko jeden samotny jegomosc.

Nie musz¢ pewnie opowiadac, co si¢ pdzZniej
dzialo. Niech to zostanie tajemnica windziarza...
cho¢ pewnie i on sam nie zna wszystkich szcze-
gb6tow. Dlaczego to robi? Moze dlatego, ze nikt
go nigdy nie doceniat. Od poczatku byt ,,dobrym
windziarzem”, ktérego imienia nikt nie trudzit si¢
nawet zapamietac. Pilotem do guziczkéw, a nie
cztowiekiem. Pewnej nocy dostal jednak szanseg...
teraz byt bardzo wazna persona w stuzbie u wigk-

szego pana. | przy okazji mégt si¢ wszystkim

BAJKA 2:

SZTUKA
ktérzy nie mieli jeszcze
kontaktu z mitami. Jest
to dobra sesja dla
macho-graczy ktorzy
nic nie jest w stanie pod-
v skoczy¢. Niech zaczng by¢
znuzeni swoim codziennym,
monotonnym, szarym zyciem.
Zasiej w nich potrzebe udowo-
Survival?

Moze si¢ im spodobac, ale tylko przez pierw-
sze 5 minut. P6Zniej beda chceieli czego§ napraw-
de ekstremalnego... I tu pojawia si¢ Klub. Bar-
zwracania na siebie uwagi. ,,Chcecie pokazac, na
co was sta¢? Prosze bardzo. Oto suma, ktdra mu-
sicie wptaci¢ jako wpisowe i... gotowe! Jak wi-
dzicie, jesteSmy bardzo dyskretni. Nie ma tutaj

CTHULHU-
-SURVIVALU
@to pomyst na przy-

gode dla Badaczy,

z uwazajacych sie za

dwumetrowych Brud-

nych Harrych, ktérym

dnienia, kto tu jest prawdziwym

mezczyzng. Sporty, nawet te niebez-

pieczne, przestana by¢ dla nich wyzwaniem.
dzo tajemniczy i bardzo ekskluzywny Klub. Jak
trafig na jego §lad? Dzieki wizytéwce wedrujg-
cej z reki do reki. Zadnych pytan. Zadnego
spisywania danych z dowodu czy prawa jazdy.
Wszystko zostaje migdzy nami”. Na czym to po-
lega? Coéz... pod miastem znajduje si¢ spory



kompleks réznego rodzaju tuneli. Badacze do-
staja mape, latarke oraz strzelbe i maja za zada-
nie przedostac si¢ z punktu A do punktu B. Praw-
da, ze proste? Po co strzelba? Nie bytoby to
zajecie dla prawdziwych mezczyzn, gdyby nie
mogliby sobie postrzela¢. A do czego? ,,Duze
szczury i aligatory. Jest tam tego petno. To nie
przestepstwo, wigc wszystko jest w porzadku,
prawda?”. Brzmi jak niezta zabawa... ale szyb-
ko zamieni si¢ w horror.

Po pierwsze, mapy nie s3 doktadne, baterie
w latarce sg stare, a w ciemnosci czai si¢ co§ wie-
cej niz aligatory. Okazuje si¢ bowiem, ze Klub
ma stare korzenie. Siggaja one daleko wstecz
i bardzo gleboko pod powierzchni¢ Ziemi. Od
dawna poluje na ludzi, ktérzy wtasciwie
sami pchaja si¢ w objecia Smierci. Dlacze-
go wiec przy okazji nie ztozy¢ ich
w ofierze Starym Bdstwom? Jesli
dobrze si¢ przyjrze¢ Scianom tune-
li, zauwazy¢ bedzie mozna, ze wy-
gladaja na starsze niz miasto, pod
ktérym si¢ znajduja. Nie przypo-
minaja tez jakichkolwiek tuneli
Sciekowych czy zapomnia-
nych stacji metra. A Slady
na ziemi nie sa §ladami
aligatoréw ani nawet
szczuréw. Niech gracze
zastanowig si¢: ,,w co zeSmy,
do cholery, wdepneli?”. PéZniej
nie beda mieli na to czasu.

Joe Abrakadabra

BAJKA 3:
~CIAL WPROST
OBLEDNIE...”

D oktor Hubert Goldfinger to specjalny le-
karz. Nie dlatego, ze jest chirurgiem... to
akurat normalne (a przynajmniej tak mowia).
Chodzi o jego specjalizacje. W §rodowisku nazy-
waja to ,,przeszczepianiem ziemniakéw”. Nigdy
nie byto jasne, dlaczego akurat ziemniakéw... ale
owo §rodowisko, ktére wymyslito te nazwe, tez
nie jest zbyt ,jasne”.

Goldfinger nie posiada zezwolenia na prakty-
ke. Nie oznacza to jednak, ze nie miat takowego.
Po prostu, pewnego dnia wypit o jeden kieliszek
za duzo i zrobit jedno naciecie skalpelem za gle-
boko. Swiadomos¢, ze jest doskonatym leka-
rzem, ale bez zezwolenia na wykonywanie pra-
cy, weiagneta go w alkoholizm. Jednak udato mu
si¢ wydostaé z choroby i teraz jest specjalista od

i g’
-

zabiegéw przeszczepu, ale na czarnym rynku.
O pomoc zwracaja si¢ do niego bardzo bogaci lu-
dzie, dla ktérych szpitale i legalni lekarze nie oka-
zali si¢ pomocni. Brak dawcow organéw zmusit
ich do uzycia Srodkéw mniej zgodnych z prawem.
Takim $rodkiem jest wiasnie Goldfinger.

Szukaja serca dla swojego ukochanego i jedy-
nego synka? Goldfinger. Potrzebna nerka dla zo-
ny? Goldfinger. Konieczna watroba dla ojca?
Goldfinger. Fachowo$¢ i dyskrecja. Oni nie py-
taja ,,Skad?”, a on nie pyta o nazwiska. Podaje
tylko sume i wykonuje zabieg. Posta¢ taka nada-
wataby si¢ do jakiego$ serialu kryminalnego,
gdyby nie pewien fakt. Jest nim tajemnica do-
tyczaca postaci naszego chirurga. Otéz w mo-
mencie, w ktérym Hubert uderzyt o samo dno,

pojawit si¢ u niego dziwaczny Niski

Cztowieczek. Miat obted w oczach

i méwit ze $§miesznym akcentem. Zao-

ferowat duze pienigdze oraz powrot

do skalpela. Co prawda, nie bylaby

to praca w jakims§ szpitalu, tylko

w malej piwniczce na High

Watford Street, ale znowu

mogtby robi¢ to, w czym

jest najlepszy i przy

okazji niezle zarobic.

Co miat do stracenia?

Bez zastanowienia pod-
pisat cyrograf.

Jego zadanie polegato na

wszczepianiu specjalnych or-
ganéw dostarczanych przez Ni-
skiego Cztowieczka. Goldfinger
w catym zyciu nie widzial czego$
podobnego. Zielone, poozdabiane
granatowymi zytkami kawatki mie-
sa, ktére pulsowaty nawet nie be-
dac potaczene z organizmem. Ale dziata-
ty. Wszczepial je zamiast serca albo nerki i one
naprawde dziataty. Oczywiscie, klienci nie wie-
dzieli o niczym. Ta wiedza dzielili si¢ tylko Gold-
finger i Niski Cztowieczek. Chirurg zyskat pie-
niadze i satysfakcje, ze ponownie moze ratowac
zycie. A jego pracodawca? Wysoko postawio-
nych sprzymierzeficow. Lekarz tego nie wie, ale
organy, ktére wszczepia, sg istotami pasozytni-
czymi. Podtrzymuja funkcje zyciowe i jednocze-
$nie przejmuja wiadze nad osobg, w ktérej si¢
znajduja.

Jak tylko dobrze zwiaza si¢ ze swoja ofiara, ata-
kuja jej umyst i przejmuja kontrole nad ciatem.
A jako ze po pomoc do Huberta zwracaja si¢ gru-
be ryby, wielkie szychy i wazne persony... Coz...
Nie mow, ze si¢ nie domy§lasz...



nizsza przygoda zostata napisana na spe-

cjalne zaméwienie im¢ Miltosza. Jest to

efektowna opowies¢, ktéra zwiazek z mita-

mi ma cokolwiek §redni, lecz moze on by¢ zde-

cydowanie powigkszony. Akcja rozgrywa si¢

w kraju, ktéry moze, aczkolwiek nie musi, przy-

pomina¢ Polske lat 90. Opis knajpy dedykuje
wszystkim czestochowskim spelunom.

Zacznijmy od tego, ze
nasi ukochani Badacze
znajda sig, a jakze,

w pewnym watpliwej ja-
kosci barze w centrum
jednego z duzych miast.
Nie jest koniecznym, aby
Badacze sig¢ znali, chod
zapewne mogtoby to tro-
che poméc. Jak by nie
byto, Badacze znajda si¢
w knajpie ,,Rejwach” na
godzing przed opisanymi
ponizej wydarzeniami.
Chodzi o to, aby mieli oka-
zje wypi¢ co najmniej jed-
no piwo (wspétczuje
Straznikom, ktérych gra-
cze maja zadeklarowana
abstynencje) i co za tym
idzie, obnizy¢ wilasng
spostrzegawczosc.

~REJWACH"

Jak sama nazwa wskazuje, w knajpie panuje ha-
tas, a w oczy wciska si¢ wszechobecna chmura dy-
mu papierosowego. Lokal znajduje si¢ w piwni-
cy jednej z XX-wiecznych kamienic i jest
popularnym miejscem spotkan (pod warunkiem,
ze kto$ lubi takie miejsca). Na pomalowanych na
granatowo §cianach wisza przerézne grafiki
o mniej lub bardziej wyszukanej tresci. Uszy
wchodzacych atakuje wszechobecne ,,ups, ups,
ups, tarara” (czytaj: techno itp.) dochodzace

z umieszczonych pod sufitem gto$nikéw. Jest du-
szno, a nawet goraco. Catos$¢ lokalu podzielona
jest na trzy salki mogace pomiesci¢ ogétem 200
0s6b (tramwaj w godzinach szczytu ma wigcej
wolnej przestrzeni).

W kacie rezyduje lokalny dealer o wdzigcznej
ksywie ,,Huano”. Barman jest wysokim ositkiem,
ktéry jest czgsto bardziej pijany niz jego goscie.
W tym oto miejscu Badacze zetkna si¢ z nieco-
dziennym zdarzeniem.

GODZINA
22:145

Tuz przed godzing
22:00 do lokalu wcho-
dzi okoto trzydziesto-
letni mezczyzna ubrany
w czarny, skérzany
plaszcz. W zasadzie nie
r6znitby si¢ zbytnio od
statych bywalcéw baru,
gdyby nie fakt, ze wydaje
si¢ by¢ niezadowolony z byt-
nosci w tym miejscu. Po za-
moéwieniu piwa znajduje sobie
miejsce przy stoliku naprzeciwko Ba-
daczy i ponuro wpatruje si¢ w §ciang.
Osiem minut po jego przyjsciu w po-
mieszczeniu rozpeta si¢ istne piekto. Przez
prowadzace do lokalu drzwi zaczynaja wpa-
dac¢ uzbrojeni policjanci z brygady antyterrory-
stycznej. Krzyki: ,,Policja! Nie rusza¢ sie!” wy-
petnity calg salg. Muzyka ucichta w chwili, gdy
jeden z policjantéw wskoczyt za bar i rozbit
sprzet grajacy. Wszyscy zamarli. Policjanci za-
bezpieczyli oba wyjscia z lokalu i wydawali si¢
czekac¢ na kogos$. Do pomieszczenia wszedt ele-
gancko ubrany jegomos¢, ktéry skierowat si¢ do
stolika Badaczy. Stanat nad nimi, po czym bty-
skawicznie odwrdcit si¢ w strong czlowieka,
ktéry niedawno usiadt naprzeciwko. ,,To ten!” —
powiedziat policjant. Dwdch najblizszych glinia-
rzy ruszylo w strong wskazanego. W tym wiasnie
momencie zgasto Swiatto. Rozlegty si¢ zduszone
jeki, gdzies stychac byto brzdek ttuczonego szkta
i przewracanych krzeset. Ciemnos¢ roz§wietlity




dwie serie z karabinéw maszynowych. W tym
wrecz stroboskopowym $wietle mozna byto zo-
baczyc¢, jak obiekt zainteresowania policji rzuca
sig szczupakiem pod nogami jednego z gliniarzy
w strong wyjscia. Znowu zapada ciemnosc.
Potem nagle wiacza si¢ Swiatto. Na podtodze
wida¢ dwéch martwych policjantéw, ktdérzy
najprawdopodobniej zastrzelili si¢ nawzajem,
ale zadnego §ladu po tajemniczym facecie. Kie-
dy wreszcie po dwéch godzinach Badacze zosta-
ja wypuszezeni z lokalu po brutalnym przestu-
chaniu, maja szans¢ zauwazy¢ (pamigtajcie
o obnizonym wspoétczynniku spostrzegawczo-
$ci) tego samego smutnego mezczyzng, obserwu-
jacego zza rogu najblizszego budynku. Na jego
twarzy pojawia si¢ bardzo, ale to bardzo nieprzy-
jemny u$miech.

TO O CO TYM RAZEM
CHODZI???

Istota, ktéra siedziala naprzeciwko Badaczy,
byta kiedy$ czlowiekiem. Pracowata w jednym
z rzagdowych laboratoriéw nad niezwyktymi rze-
czami, bedacymi ,,spadkiem” po archiwach po-
przednich rzadéw. Jeden z ostatnich projektéw, ja-
kim si¢ zajmowala, obejmowal zagadnienia
zwigzane z wykorzystaniem technologii odnale-
zionej w jednej z jaskin na terenie potudniowej
Polski. Nikt nie mial pojecia, co takiego mogta-
by ona umozliwia¢, ale umieszczone obok znale-
ziska rysunki skalne (swojg droga osobliwos¢) po-
zostawity pracownikom naukowym punkt
odniesienia. Pierwszym, ktéry odkryt straszliwa
prawde ukryta za tajemnicza technologia, byt
Pawel Wiaderek.

Pracowat wtedy do pézna w nocy i byt jedyna
osoba w laboratorium. W przyptywie nagltego
ol$nienia stwierdzit, ze otrzymana substancja
dziala na ludzi. Ze starozytnych rysunkow wyni-
kato, ze po jej spozyciu cztowiek zmienia si¢
w co$ w rodzaju istoty nadprzyrodzonej. Pawet
nigdy nie byt kims wyrdzniajacym sie. Prace w la-
boratorium rzagdowym uzyskat tylko dzigki popar-
ciu kolegi ze studiéw. W chwili, gdy zdecydowat
si¢ spozy¢ te substancje, miat 27 lat. Poza praca
nie utrzymywat zadnych kontaktéw towarzy-
skich, nie miat dziewczyny ani nawet znajomych
od piwa. Mdéwiac krotko — byt samotnikiem,
w dodatku samotnikiem z tltumionymi od lat am-
bicjami bycia kim§ wigcej niz tylko popychadtem
w agencji rzadowe;.

Te wszystkie czynniki spowodowaly, ze zdecy-
dowat si¢ na te desperackg probe.

Na nieszczescie, substancja byta czym$ w ro-
dzaju mutagenu — wypijajacy go cztowiek mogt
poruszac si¢ jak cien, a raczej — stawat si¢ cieniem!
Kazdy skrawek ciemnosci umozliwiat mu schro-
nienie. Bedac tam, przebywal pod bezposrednim
wptywem kréla cieni i ciemnosci, Nyoghta. Sama
przemiana nie byta bolesna, niemniej powodowa-
fa, ze istota jej poddana w jednej chwili dowiady-
wala sig¢, czym jest. Wiedza ta wypetnita umyst
Pawta niczym rwaca rzeka i spowodowala, ze stra-
cit zmysty. W straszliwej furii zniszczyt laborato-
rium i wszystkie raporty. Nastepnie stat si¢ cieniem
i pod ta postacig uciekt z ptonacego budynku.

Bedac w krainie cienia, spotkat si¢ z jej prze-
razajacym wiladca. W swym szalefistwie przysiagt
mu stuzbe, polegajaca na dostarczaniu ofiar,
z ktérych ten Wielki Przedwieczny mégt wyssac
moc potrzebna do powrotu do naszego $§wiata.

Od tego wydarzenia mingto juz siedem miesie-
cy. Oczywiscie, UOP zajat si¢ catg sprawa, a gdy
tylko wyszto na jaw, ze Pawet prawdopodobnie
przezyt pozar, rozpoczeto si¢ najwigksze tajne po-
lowanie na czlowieka w historii kraju. Mniej
wigcej dwa tygodnie po zniknigciu nieszczesni-
ka, zaczeto znajdowac jego pierwsze ofiary. W za-
sadzie jedyne, co z nich pozostawato, to wysuszo-
ny worek skory opinajacy kosci. Sprawa zostata
natychmiast wyciszona, a lokalne media przeku-
pione badZ zastraszone. W obawie przed pow-
térzeniem tego incydentu, calta ekipa pracujaca
nad projektem zostata usunieta raz na zawsze z te-
go $wiata. Stowem: nikt poza kilkunastoma ludz-
mi z UOP-u i policji nie wiedzial nic o catej spra-
wie. Tylko dwa razy podczas §ledztwa udato sie
funkcjonariuszom zblizy¢ do podejrzanego.
W pierwszym wypadku stracit zycie jeden z ko-
mandosow jednostki specjalnej (np. GROM), gdy
Pawel zastosowal na nim zaklecie ,,Uchwyt
Nyoghta”. W drugim zdarzeniu uczestniczyli ni-
czego nie podejrzewajacy Badacze.

Najwigkszy problem, jaki teraz pojawia si¢
przed Badaczami, wyglada nastgpujaco: Pawet
wybrat jednego z nich na swoja ofiare.

Proponuje Straznikowi, aby zdecydowat sie na
postac, ktdra ma najlepiej przygotowane powiaza-
nia rodzinne (w koncu Badacze maja rodziny,
przyjaciot itp.). Pawet odnalazt w swym szalen-
stwie perwersyjna przyjemnos¢ w psychicznym
torturowaniu przysztych ofiar. Tak wigc najpierw
zajmie si¢ znajomymi Badacza (najlepiej na jego
oczach) i kiedy ten w konicu popadnie w szalen-
stwo, zabije takze jego.

W chwili obecnej w catym kraju doliczono si¢
31 ofiar przypisywanych Pawlowi (wliczeni sa
w to dwaj policjanci z baru).




PLAN DZIAEANIA

Nie powinno nikogo dziwi¢, ze cala ta sytu-
acja zainteresuje Badaczy. Prawdopodobnie be-
dzie to temat numer jeden ich rozméw. Mozli-
we, ze udadzg si¢ do domdéw na zastuzony
odpoczynek. W drodze jeden z Badaczy ma
szans¢ zauwazy¢ smutnego czlowieka z baru,
przemykajacego z cienia do cienia. Pamigtajmy
jednak, ze Badacz wypit piwko i jeszcze na do-
datek przezyt strzelaning, tak wigc powinien to
raczej zignorowac, jako wytwoér swej zmaltreto-
wanej wyobrazni. Tymczasem gtéwny ,,zty” te-
go scenariusza zaczyna zbiera¢ informacje o Ba-
daczu. Im bogatsza przeszto$¢ bohatera,
tym wigksza rados¢ bedzie miat Pa-
wel z wymySlenia tortur. Ponizej
przedstawiam kilka ogdlnych po-
mystow, jednak kazdy Straznik ma
tutaj peina swobode dziatania
w zaleznos$ci od wiedzy na temat
przesztosSci Badacza.

Zacznijmy
od dalszych
znajomych

Nastepnego dnia rano Bada-
cza budzi telefon od jednego
ze znajomych (kolegi ze
studiéw, dawnej kochanki
itp.). Dobrze bytoby,
gdyby ta osoba nie mie-
szkata dalej niz trzy godziny
drogi od Badacza. Znajomy
bedzie przerazony, wrecz krzy-
czy do stuchawki. Z chaotycznego
potoku stéw bedzie mozna wytowic:
1o jest wszedzie... mOwi, ze mnie za-
bije... pom6z mi!!!”.

A to dopiero poczatek koszmaru. Ostatnie, co
styszy Badacz, to dzwigk ttuczonej szyby (dla po-
wigkszenia efektu spraw, zeby znajomy mieszkat
w wiezowcu na wysokim pietrze). Oczywiscie,
biedak zostal wyrzucony przez okno. Jezeli nie
umrze z powodu upadku, to moze si¢ wykrwawic
wskutek ran cigtych spowodowanych przez szkto.
Oczywiscie, Badacz uda si¢ na miejsce, zeby
sprawdzié, co si¢ w rzeczywistosci stato.

Na miejscu natknie si¢ na pogotowie i policje.
Jezeli przyzna si¢ do znajomosci z denatem, zo-
stanie przestuchany przez policje. Cata ta spra-
wa jest dodatkowo dziwna, bowiem mieszkanie

Tomas:z Laz

byto zamknigte (tancuch), a mimo to sa w nim
widoczne §lady walki. Nawet jezeli Badacz nie
ujawni swoich powiazan z ofiara, to i tak policja
trafi na jego §lad, sprawdzajac potaczenia telefo-
niczne denata.

Istnieje prawdopodobienstwo, ze Badacz zau-
wazy na miejscu zabdjstwa tajemniczego czlowie-
ka uSmiechajacego si¢ ponuro. Jezeli bedzie cheiat
go $cigaé, tamten umknie, rozptywajac si¢ w cie-
niu jednego z pobliskich budynkdéw.

Po tym wydarzeniu powiadomi zapewne reszte
druzyny.

Nie pozwdlmy mu jednak odpoczaé. Naszym
celem jest wytworzenie atmosfery kompletnego
zagubienia, podobnej do tej ze
wspaniatego filmu ,,The Fallen”
¥ (po recenzje zapraszam do Labi-
ryntu nr 6).

A moze by tak
koleinego
najomka. ..

W chwili, gdy Badacz bedzie
wracat do domu badz zdazat na
spotkanie z reszta druzyny,
proponuje nastepny krok.
W dzisiejszych czasach
wigkszos¢ Odkrywcow ma
telefony komérkowe, tak
wigc do bohatera zadzwo-
ni kolejny znajomy, proszac
o pilne spotkanie. Nie chce
rozmawia¢ przez telefon. Ja-
ko miejsce spotkania podaje
jedno z wigkszych skrzyzowan
w miescie. Badacz (lub nawet
cala druzyna), przybywajacy na
miejsce, zobaczy znajomego czekajacego
na przystanku tramwajowym. Do przystanku
wiasnie zbliza si¢ tramwaj. Badacz ujrzy, jak na-
gle z pobliskiej bramy wybiega jaki§ mezczyzna
(zgadnijcie kto!) i wpycha przyjaciela pod nad-
jezdzajacy pojazd komunikacji miejskiej. Po tym
wydarzeniu znika w rozpetujacym si¢ natych-
miast piekle.

W tym momencie w ramach czynnos$ci zwigza-
nych z gra, ,,zjadamy” Badaczowi punkty poczy-
talnosci (wedle uznania Straznika, bowiem sytua-
cja moze by¢ bardziej lub mniej krwawa). To juz
drugie wydarzenie, w ktdre wplatariy jest nasz bo-
hater. I ponownie na jego trop wczesniej czy pozniej
trafi policja. A to jeszcze nie koniec atrakcji...




Kogo by tu terazg???

MygSle, ze juz czas na kolejne uderzenie. Pawet
zna kilka zakle¢, miedzy innymi ostawiony ,,Chwyt
Nyoghty”, zapewne tez jakie$ pozwalajace na chwi-
le przeja¢ kontrole nad wybranym cztowiekiem.
Oczywiscie, celem takiego czaru bedzie kto$ z dru-
zyny. Nalezy si¢ wezesniej uméwic z jednym z gra-
czy, aby w odpowiednim momencie przeja¢ na
chwile jego postac. Najlepiej zrobic¢ to w chwili, gdy
nasz torturowany Badacz zapyta si¢ o co$ kolegi.
Zamiast gracza powinien odpowiedzie¢ Straznik:
,.,Podobalo ci sig, co?! He, he, he!! Zastanéwmy sig,
kogo by tu teraz... a moze twoja...”.

W tym momencie powinien wlaczy¢ si¢ gracz,
ktéry prowadzi przejeta postac. ,Przepraszam,
zamySlitem sig, o co pytate$?”. Chcialbym zoba-
czy¢ ming graczy w tej sytuacji. Ach, bytbym za-
pomniat... ,,zdejmujemy” punkty poczytalnosci.

Dajmy Badaczowi chwile odetchnaé. Zajmijmy
si¢ tym, co bedzie si¢ dziato w tle, a co zapewne
pozwoli bohaterom wyj$¢ mniej wigcej calo z te-
go scenariusza. Pamigtajmy, ze caty czas na Paw-
fa poluje UOP i policja. Wiedza, ze przebywa
w tym miescie, wigc silg rzeczy zaczna kojarzy¢
fakty. Badacz zostat spisany podczas nalotu na ,,Rej-
wach”, a jego nazwisko, pojawiajace si¢ podczas
nastepujacych po sobie morderstw, $ciagnie z pew-
noscig ich uwage. Mysle jednak, ze nie powinni-
$Smy wykorzystywac tego wyjécia jeszcze teraz.
W koficu mozemy jeszcze potorturowaé Badacza.

Ktos bliski...

Mysle, ze w takich chwilach cztowiek potrzebu-
je sie wygadac i wyplakaé. Skieruje zapewne wte-
dy swe kroki do najblizszych mu oséb. Dzigki temu
Pawel bedzie miat kolejna szans¢ uderzy¢. Mozli-
we, ze tym razem Badacz bedzie juz przygotowa-
ny na takowg ewentualno$¢. W kazdym razie Pa-
wel bedzie si¢ starat zabi¢ bliskg bohaterowi osobe.

Z koncepcji scenariusza wynika, ze mu si¢ to uda,
bez wzgledu na starania Badacza lub catej grupy. Po-
mimo ze Pawet jest szaleficem, nie jest samobdjca
—widzac, ze znalazl si¢ w sytuacji beznadziejnej, ra-
czej zrezygnuje. A pamigtajmy, Ze uciec moze ze-
wszad, gdzie tylko sg cienie. Sytuacja, w ktérej za-
atakuje, moze mie¢ nastepujacy przebieg.

Badacz jest w mieszkaniu bliskiej mu osoby
i probuje pouktada¢ w glowie wydarzenia catego
dnia. Mozliwe, ze w mieszkaniu tym znajduja si¢
tez pozostali Odkrywcy, ktérzy, przeczuwajac nie-
bezpieczenstwo, chca chroni¢ kolege. Zatdézmy, ze
mieszkanie ma balkon i jest juz po zachodzie

storica. Swiatto zapalone w mieszkaniu pada przez
okno na balkon, tworzac na nim réznorakie cie-
nie. Wtasnie poprzez jeden z takich cieni zmate-
rializuje si¢ Pawet. Z wnetrza o§wietlonego pomie-
szczenia nie widaé, co dzieje si¢ za oknem, dopdki
nie przystawi si¢ twarzy do szyby. W zwigzku
z tym Badacze moga nie zauwazy¢ przybycia
i obecnosci Pawta (chyba ze wyraznie deklaruja,
iz sprawdzajg co jaki$ czas balkon). Nasz gtéw-
ny ,,zty” wykorzysta znang mu juz metode z za-
kleciem ,,Chwyt Nyoghta”. Oczywiscie, nagte za-
stabnigcie bliskiej Badaczowi osoby zasieje ziarno
paniki. Co si¢ dzieje? Dzwoncie po karetke — i tak
dalej. Na cale szczedcie zaklgcie mozna prze-
rwac, ale czy kto§ z druzyny bedzie miat na tyle
przytomno$ci umystu, aby to zrobi¢??? Najpierw
trzeba zlokalizowa¢ Pawta. Jezeli ucieknie do
cienia, zaklecie zostanie przerwane, co wcale nie
znaczy, ze nie doprowadzi do zawatu. Gdyby jed-
nak udato mu si¢ skoriczy¢ zaklecie... opis czaru
jest wystarczajaco obrazowy. Odchodzac, Pawet
krzyknie ,,Nastepny bedziesz ty!”.

CO MOGA BADACZE?

Tu jest kilka mozliwosci. Jezeli widzieli reali-
zacje zaklecia przez Pawta, moga poszukac infor-
macji o takowym w swych zbiorach, przez znajo-
mych okultystéw czy chociazby w sieci. Kazde
z tych wyj§¢ powinno ich doprowadzi¢ do zetknig-
cia si¢ ze stowem Nyoghta. Co z kolei doprowa-
dzi do dalszych poszukiwan.

Pytanie brzmi tylko, czy Straznik udzieli Ba-
daczom jakichkolwiek informacji, a co najwaz-
niejsze, czy beda one przydatne. C6z bowiem z te-
go, ze Badacze poznaja opis tego Wielkiego
Przedwiecznego, jezeli nijak nie pasuje to do sy-
tuacji. Moga si¢ natknac¢ na wzmianki o zakleciu
Vach Viraj i o dziataniu wody §wigconej na stwo-
ry ciemnosci. Wszystkie te dziatania powinny za-
ja¢ im odpowiednio duzo czasu. Wniosek ptyna-
cy z takowych informacji moze by¢ nastepujacy:
bezpieczenstwo moze zapewni¢ budynek koscio-
ta. Tych ci u nas dostatek, wigc Badacze bedag
probowali dosta¢ si¢ do nich. Nastepuje tutaj jed-
nak pewien problem. W chwili, gdy wyjda z mie-
szkania, zostang zatrzymani przez policje.

POLICJA, UOP
i INNE DOBRA

Sytuacja zaczyna si¢ robi¢ niebezpieczna.
Prawdopodobnie jest juz srodek nocy, wszedzie

BYVCLEN Ro00



§wiecg si¢ latarnie i cienie niebezpiecznie
nachylaja si¢ z kazdej strony. Policjanci zawo-
z3 Badaczy na komisariat, nie zwazajac na pro-
testy, prosby czy grozby. W dodatku sa to pa-
nowie z oddzialéw antyterrorystycznych, wigc
nalezy odradzi¢ zbyt narwanym Badaczom me-
tody sitowe.

Na komisariacie zostaja zaprowadzeni do ob-
szernego pomieszczenia pamigtajacego jeszcze
,.stary, dobry system”. Tam zostaja przestuchani
przez ubranych w czarne garnitury, smutnych pa-
néw w okularach. =

Tu pozostawiam Straznikowi
duza swobodg¢ dziatania. Moz-
liwosci jest wiele. Po pierw-
sze, Pawel moze zaatakowac
na komisariacie, niemniej
ze wzgledu na obecnosé
do$§¢ silnych przeciwni-
kéw (na miejscu jest
czg$¢ grupy operacyjnej
GROM) mogtoby to si¢
okaza¢ samobdjstwem.
Badacze sg tez w stanie
przekona¢ UOP i policje
o wiasnej niewinnosci
oraz podzieli¢ si¢ z nimi
swoimi odkryciami. Tutaj
wiele zalezy od tego, jak
calg sytuacje rozegraja
gracze. Trzeba tu posta-
wi¢ na pelne wczucie si¢
w postaci. Sadze, ze mo-
ze to by¢ najbardziej
emocjonujacy moment
rozgrywki. Badacze chca
sie dostac¢ do koSciota,
gdzie, jak sadza, moga li-
czy¢ na ochrong. Policja
1 UOP chcg ztapac lub za-
bi¢ Pawta. Czy wpadna na
jakie$ wspélne rozwiazanie, zanim
wrég zaatakuje ponownie?

Zaktadam, ze razem z policja Badacze uda-
dza si¢ do kosciota. Kolejne pytanie brzmi, czy
w §rodku nocy jaki$ bedzie otwarty. Jezeli nie, ko-
nieczne okaze si¢ znalezienie ksiedza z kluczami,
co moze doprowadzi¢ do bardzo ciekawych sytu-
acji na ocienionej plebanii. W takim miejscu Pa-
wet bedzie niczym welociraptor w ,,Parku Juraj-
skim”. Wyjscie z cienia, zabicie jednej osoby
i zniknigcie. Mysle, ze w tej sytuacji ktéry$ ksiadz
wykona znak krzyza. Moze to da¢ tymczasowa
ochrong. Zat6ézmy, ze Badaczom uda si¢ dotrzeé
do koSciota.

Ko&ciOK:
ROZWIAZANIE

Niestety, wbrew przypuszczeniom Badaczy,
mury kosciota nie sa w stanie zatrzymaé Pawta.
W samym budynku sg dziesiatki cieni, z ktérych
z powodzeniem moze korzystac. Istnieje wszak-
ze jedna rzecz, ktéra moze przechyli¢ szalg zwy-
cigstwa na stron¢ Badaczy — woda Swigcona. Je-
zeli chocéby kropla dotknie ciata Pawta, ten
automatycznie zwinie si¢ z bolu (bardziej psy-
chicznego niz fizycznego) i otrzyma 2k8
obrazen. Pamietajmy jednak o tym, ze
moze zostaé zaatakowany tylko wte-
dy, gdy jest w formie materialne;j.
W takiej sytuacji jest réwniez po-

datny na pozostate ataki fizyczne.
W jaki sposéb Badacze, z pomoca
lub bez GROM-u, rozegraja t¢ wal-
ke, pozostaje kwestig otwar-
ta. Czy wykorzystaja spry-
skiwacze do ro§lin, ktore
znajduja si¢ w zakrystii;
a moze w tym koSciele
wody §wigconej bedzie ty-
le, co kot naptakat i kaz-
da jej kropla okaze si¢ na
wage zlota? To wszystko
zalezy od sadystycznych
zapedow Straznika.

Gdy Badaczom uda sig¢
sprowadzi¢ punkty wytrzy-
matosci Pawta do zera, beda

$wiadkami niesamowitego widowi-

ska: z jego ciala uniesie si¢ gesty ni-
czym smota opar, ktéry rozptynie si¢
w cieniach kosciota. Natomiast Pawet
odzyska wszystkie wiasne punkty wytrzy-
matosci i upadnie na podloge. Jest zywy,
ale jego stan psychiczny mozna poréwnac
do poziomu inteligencji przecigtnej roslinki
/ doniczkowej. Czy Badacze pozwola na zabi-

cie tego cztowieka? Do czego zmierza GROM?
Czy tez beda starali sig mu w jaki$§ sposéb pomoc?
Wszystko zalezy od nich.

Bez wzgledu na koncowe dziatanie, kwestia
otwarta pozostaje zdrowie psychiczne. Sama
walka z Pawlem powinna duzo kosztowac, nie-
mniej za zwyciestwo proponuj¢ przydzieli¢ po
1k6 PP.

Zapewne nad ranem Badacze powrdca do sie-
bie, pytanie tylko, jak teraz beda patrze¢ na wta-
sny cieft widziany w promieniach wschodzace-
go stonca...
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awno, dawno temu, kiedy Stary Swiat
byt jeszcze mtody, a elfy nie znaty nie-
nawisci, po raz pierwszy ujrzat Gwiazdy

Adamnan, Kochajacy Wiatr.

Matka jego, Serinde Hafciarka, zaniosta niemow-
le na szczyt Wzgdrza Przebudzenia i zostawita je tam,
aby w noc narodzin poznato swoje przeznaczenie.

A gdy wrdcita po syna rankiem, ujrzala w oczach
jego madro$¢ Ziemi, gniew Ognia, spokéj Wody
i zmienno$¢ Wiatru, a nade wszystko tagodne Swiatto
Gwiazd. I poznata, ze Adamnana kochaja Bogowie
izaspiewata piesn dzigkczynng, wtorujac skowronkom.

Wzrastat tedy elf ten niezwykly wsréd mitoscei,
szczeSeia i harmonii, ktére panowaty w sercach jego lu-
du. Uczyt si¢ wszystkiego, co kazdy Pierworodny wie-
dzie¢ powinien. Las byt mu domem i nauczycielem, zy-
we stworzenia bra¢mi, zywioly przyjaciotmi. Szanowat
przykazania wszystkich Bogéw, najblizsza jego serca
byta jednak Undo’miel, Gwiazda Wieczorna.

Noca czesto przemierzal krete lesne drogi, cichy
iniewidoczny niczym ciefi. Na sobie tylko znanej po-
lanie modlit si¢ do swej bogini, wielbit tagodne §wia-
tto gwiazd. Poniewaz byt Jej ulubieficem, Undo miel
czasem rozmawiata z nim o rzeczach wielkich i waz-
nych, ale takze o tych najbtahszych. Adamnan ko-
chat Gwiazd¢ Wieczorna mitoscig zarliwa, petna
uwielbienia i szacunku dla jej madrosci i mocy, jak
przyjaciela i szlachetna, dobra opiekunke. Wiedzac,
ze bogini nie znosi przemocy, ze boli ja krzywda wy-
rzadzona najmniejszej nawet muszce, odrzucit bron,
przestat zabija¢ zwierzeta oraz je$¢ migso i poswig-
cit si¢ szlachetnej sztuce tanca.

Migkki, niezwykle wymowny i subtelny elfi taniec
stal si¢ dla Kochajacego Wiatr najwyzsza forma mo-
dlitwy. Ptynnymi, delikatnymi ruchami oddawat

a\nfeon elficlx I?ogét A |

DATINA)
HA BROMHA

Njeoficjalny materiat do WFRP

cze$¢ Undo’miel, ktérej mitos¢ roz-
Swietlata jego dusze.

Pewnej nocy, kiedy elf skon-
czyt juz swdj taniec i obmy-
wat twarz w chlodnym
strumieniu, ustyszat
szelest krokow. A od-
wréciwszy sie szybko,
ujrzal najpigkniejsza
istote, jaka kiedykol-
wiek stapata po ziemi.

Byta to wysoka elf-
ka o wilosach ciem-
nych jak nocne niebo,
oczach jak dwie gwia-
zdy 1 skérze bialej ni-
czym puch tlabedzi.
Adamnan pomyslatl, ze to sama Bogini Rozniecaja-
ca Swiatla ukazata mu sie w ziemskiej postaci. Gdy
przeméwita, Kochajacemu Wiatr wydato sig, ze to
noc za$piewala najpickniejsza ze swych piesni.

—Jestem Tinuviel, Stowik — powiedziato cudow-
ne zjawisko i uSmiechneto si¢ promiennie.

Adamnan podszedt do elfki, a serce jego dzigko-
wato Krélowej Gwiazd za ten dar wspaniaty i poko-
chat Tinuviel jako uosobienie bogini.

Zatanczyli wige razem, czujac ciepto swoich dto-
ni, widzac blask oszotomionych radoscia oczu, sty-
szgc wsp6lny rytm oddechu. A gdy zmeczyli sig tani-
cem, zrzucili szaty i zanurzyli nagie, rozgrzane ciala
w czystych wodach strumienia. Potem kochali si¢
dtugo na migkkim kobiercu traw w Swietle gwiazd,
a ich dusze zespolity si¢ w jedno wzorem cial i od-
nalezli w sobie szczgscie, czutos¢ oraz mitos¢ tak sza-
lona, ze data im spokéj. Adamnan wprowadzit Ti-
nuviel do swego domu, a szczgsliwszej pary po dzi§
dzien nie widzial zaden elf.

Zdarzyto si¢ kiedys, ze Kochajacy Wiatr udat sie
do swego przyjaciela, aby niezwyktym kunsztem tai-
ca uswietni¢ wydawana przezefi uroczystos¢. Pod-
czas roztaki z Tinuviel myslat tylko o chwili, gdy uj-
rzy ja znowu, i prosit Bogéw, zeby te chwile jak
najbardziej przyblizyli.

Ale gdy wrécit do wioski, znalazt w niej tylko
zgliszeza, §lady orkéw, zwierzoludzi i zmasakrowa-
ne zwloki elfow. Spostrzegt rowniez zhanbione cia-
to Tinuviel. Delikatna skora poznaczone byta wie-
loma ranami, jedwabiste wlosy zlepione krwia...

Serce Adamnana peklo. Pochowat wszystkich
swoich braci pod drzewami, ktére niegdy$ nazywa-
li domem, a na mogile postawil kamien i wyryt na
nim napis.

Uczyniwszy to wszystko, Adamnan zaczat po
prostu iS¢ przed siebie. Jego serce stwardniato ni-
czym kamien. Nic nie widzial, nic nie styszat. Przed




oczyma miat tylko jeden obraz: pokaleczona twarz
Stowika.

Niewiadomym sposobem dotart na polang, gdzie po
raz pierwszy spotkat ukochana. Ale nie poznat tego
miejsca, rozpacz bowiem otulita umyst jego szczelnym
ptaszczem zapomnienia. Siedziat bez ruchu kilka dni,
az wreszcie ktorej$ nocy przebudzit si¢ z odrgtwienia,
zdolny wyszeptac tylko jedno stowo: DLACZEGO?!
Pytal swoja Boginig, krzyczat, oskarzat Ja.

— Dlaczego pozwolita$ na to, Pani moja?! Czy po
to dawata$ mi ja, aby teraz w taki sposéb odbieraé
Tinuviel ukochana? Czy nie do$¢ masz potegi, aby
uchroni¢ nas przed Ztem?!...

Lecz wnet przyszto opamigtanie i Kochajacy
Wiatr zawstydzit si¢ swoich stow.

—Undo’miel najpigkniejsza, przebacz mi. Wierze,
tak, wierzg, ze Smier¢ Stowika byta potrzebna i wy-
nikfo z niej dobro i ze Ty, o Pani, wiesz,
co dla mnie jest najlepsze.

Moéwigc to, ptakat gorzkimi tza-
mi szczerego, glebokiego zalu, po
raz pierwszy chyba w catym zyciu.
A cierpienie jego byto tym do-
tkliwsze, ze wezedniej nigdy go
nie zaznal, otoczony opie-
ka wszystkich bogdw.

Lecz bol Gwiazdy
Wieczornej po stokro¢
byt silniejszy. Patrze¢
musiata na straszng
Smier¢ corki, ktérej za-
pobiec w zaden sposéb
nie mogta. A teraz wi-
dziata meczarnie elfa,
ktéry bardzo byt bliski
Jej sercu... Przeméwita
do Adamnana, pragngc
go pocieszy¢. I gdy elf
stuchat stow Bogini,

w sercu jego narodzity
si¢ uczucia, ktérych nie
znat weze$niej. Poczut
smak Gniewu i Nienawi- o
Sci... A gdy przeméwil, glos je-
go zabrzmiat twardo, bo wiedziat juz, co po-
winien uczynic.

— Cho¢ dla Ciebie, Pani, odrzucitem przemoc
zupetnie; tak, ze nawet do fownej zwierzyny nie mie-
rzytem z tuku, teraz jednak zmuszony jestem chwy-
ci¢ za brof. Od dzi§ nazywac si¢ bede Adamnan na
Brionha, Kochajacy Gniew Wiatru, i wyruszam w dro-
ge, aby odnalez¢ zemste! Pozna mnie §wiat jako nie-
ublaganego wroga wszystkiego, co Zte, jako najzaciet-
szego i najbardziej niebezpiecznego przeciwnika
Chaosu, niechaj bedzie przeklety! I ze wszystkich stron
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przylaczac si¢ beda do mnie wszystkie dobre istoty,
az wreszcie caty Swiat obrdci si¢ przeciw Chaosowi
i zgniecie go jak skorpiona. Niech si¢ tak stanie!

A gdy tak méwil, w glosie jego tyle byto mo-
cy, ze nawet wiatr umilklt w gateziach drzew
i urwata si¢ muzyka Swierszczy. Wszyscy rozumie-
li wage tych stéw i bali si¢ tego, co miato nade-
j$¢. I wyruszyt Adamnan na Brionha w droge,
a moc Undo’miel byta z nim.

Undo’miel, widzac jego zuchwale poczynania
i podziwiajac niezwykta odwage, zimng zacigtos¢
i zdecydowanie, postanowita dopoméc mu jeszcze
bardziej. Ponadto kochata elfa, byl najdrozsza jej na
Swiecie istota. Zwotata wigc wszystkich bogéw
i przekonata ich, aby zaliczyli Adamnana na Brio-
nha do swego grona, jako Boga Wiatru, Zemsty, Tan-
ca i Walki. Jego atrybutem miat by¢ piorun, znakiem
trzy splecione weze, a wyznawcy mieli za$ uzywac
w walce dwdch mieczy.

Kochajacy Gniew Wiatru przyjat z rado-
Scig ten zaszezyt, gdyz wiedzial, ze jako
3 bég bedzie mégt zapewnié

elfom dostateczng ochro-
ne i ze w ten sposob sta-
nie si¢ jeszcze grozniej-
szym wrogiem Chaosu.
Stworzyt elitarne oddzia-
ty Tancerzy Wojny, nie-
samowicie zwinnych el-
fich wojownikéw,
kochajacych walke

w taiicu i wpadajacych

podczas takiego tafica
w rodzaj transu.

Bedac bogiem, mégt tez
Adamnan na Brionha pota-
i czyC si¢ z istota, ktéra ko-
chat najbardziej na §wiecie
—z Undo’miel Rozniecaja-
ca Swiatta. Stanowia oni
razem Swieta Pare, kt6ra
nienawidzi Chaosu i jako
; .. gldwny cel stawia sobie

) VMew.  Walke z nim i ochrong Pierwo-

s rodnych przed jego wptywem.

Do dzi§ wojownicy wypowiada-

chy ich imiona przed walka czuja przyp{yw

sity 1 odwagi, a Tancerze Wojny sieja strach i zni-
szczenie w szeregach wroga.

Tak konczy si¢ legenda o tym, jak narodzit si¢
dwunasty z elfich bogéw, Adamnan na Brionha,
i 0 tym, jak elfy poznaty nienawisc.

Zegnajcie i niech Gwiazdy oswietlaja Wasza droge!



Marcin Sciolny

Hubert ,Nog” Szuszkiewicz

naina

,.Noca miasto wyglada tak obco” — przemkne-
tfo przez mysl mtodzieficowi, ktdry schowawszy
si¢ przed deszczem w bramie kamienicy, wyraznie
kogo§ wypatrywat. Mial na imi¢ Aleksander, byt
studentem. O tej porze uliczka pozostawata spo-
kojna. Mokre kamienie brukowe odbijaty blade
Swiatlo latarni. Zagubiony przechodzien przemy-
kat chytkiem, kryjac twarz w wysoko postawio-
nym kotnierzu spacerowego ptaszcza. W oddali
dat si¢ styszec tetent kopyt, zza rogu wytonita si¢
ciemna sylwetka dorozki.

Emocje mlodego siggaty zenitu. Drzat na mysl
o chwili, gdy osobnik, na ktérego wyczekiwat, za-
bierze go do miejsca, o ktérym tak dtugo i wspa-
niale opowiadal. Osobnik 6w przedstawil sie
jako Wiktor i w ciagu ostatnich kilku tygodni uka-
zal chlopakowi wigcej niesamowitych rzeczy, niz
ten dotychczas widzial. Zycie Aleksandra zmie-
nito si¢ radykalnie, gdy Wiktor przyjat go na
»stuzbe”. Gdyby jeszcze miesiac temu kto$ po-
wiedzial mu, Ze bedzie stat tu, w tej bramie, cze-
kajac, by wraz z wampirem odwiedzi¢ jego schro-
nienie, zwyczajnie by go wyS$mial. Ale teraz
uwierzytby we wszystko.

Dorozka zblizyta si¢ i otwarty drzwi zadaszo-
nego wagonu

— Wsiadz, prosze — bezosobowy glos zabrzmiat
niczym rozkaz. Mtodzieniec wsiadl postusznie.
W Srodku siedzial wampir we wtasnej osobie.
Spojrzat przenikliwym wzrokiem na zmoknigtego
Smiertelnika, po czym niespiesznym gtosem rzekt:

— Wybacz mi, Aleksandrze, t¢ catg... — tu us-
miechnat si¢ ironicznie — ...maskarade. Nie
chciatem, by§ pytal przechodniéw o lokalizacje
mojego skromnego przybytku. Mogtoby ci si¢
sta¢ co$ zlego... Wiesz, ostatnimi czasy pojawia
si¢ tam wielu anarchistéw, ktérzy zatracili sie
w zadzy szybkiego zarobku, a ich kieszenie sg
zawsze puste. Moje schronienie traktuja jako
swojego rodzaju kryjéwke. Sa tam pewni, ze nie
znajdzie ich tajna policja, gdy beda planowac ko-
lejny wiec w ktérejs z fabryk... O ile omijaja sta-
tych bywalcow, o tyle dla obcych i ktopotliwych
gosci potrafig by¢ okrutni. Nie zaprzecze, ze sam
zadbalem o taki stan rzeczy. Sg bardzo dobrg
ochrona, poza tym kilku z nich nalezy do na-
szej... Rodziny.

Mtody chtonat opowiesé, zrozumial wiec, ze
mezczyzna mowit o innych wampirach. Spytat
nie$miato:

— Oni s3...7

— Brujah. Masz racje. JesteSmy na miejscu.

Wyszli na zewnatrz, smagani strugami de-
szczu. Mineli plataning ulic i ciemnych przejsé,
by po kilku chwilach stanaé przed ciezkimi,
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stalowymi drzwiami prowadzacymi do sutere-
ny jednej z kamienic. Niewielka, mosi¢zna ta-
bliczka dla niewprawnego oka byta niemal nie-
zauwazalna. ,,Cafe Andalouise” glosil napis
w secesyjnym stylu.

Drzwi otwarty sig, pchnigte rgka wampira.

Gdy weszli, oczom Aleksandra ukazato si¢
przestronne, niezbyt dobrze o§wietlone pomiesz-
czenie. Stal na szczycie schodéw, skad mégt zo-
baczy¢ cata kawiarnie. Najjasniejszym jej punk-
tem byla niewielka scena, na ktérej oparta
o pianino stata $piewajaca kobieta. Blask Swiec
ustawionych na okragtych stolikach o$wietlat
twarze obecnej garstki gosci lokalu. Uwadze
mtodzieica nie umknety liczne obrazy wiszace
na kazdej ze Scian oraz cztowiek, ktory trzyma-
jac w reku ptétno, malowat co§ zamaszystymi ru-
chami. Cigzki tytoniowy dym unosit si¢ pod su-
fitem niczym mgta.

Usiedli na uboczu, ukryci w cieniu. Kelner
przytaknat ze zrozumieniem, ustyszawszy Wikto-
ra zamawiajacego ,,wino”. Mtody poprosit o ab-
synt. Gdy zostali sami, chlopak, oderwawszy
wzrok od $piewajacej, zwrdcit si¢ pétszeptem do
towarzysza:

— Tak wigc tu spedzasz dni? Kt6z by pomyslat...

Tamten u$miechnat sig:

— To prawda. To méj dom, natchnienie i win-
nica. Rzadko kiedy wejdzie tu kto§ niepowotany.
Otaczam si¢ artystami i ludZmi czynu. Oni spra-
wiaja, ze zyje¢ naprawde. Ci tutaj to juz niemal ro-
dzina... kazdy z nich ma swoja histori¢. Zauwa-
zytem, ze przygladasz si¢ Milenie — powiedziat,
wskazujac §piewaczke. — To bardzo zdolna dziew-
czyna. Pigkny glos. Czasami przeklinam siebie, ze
nie pozwalam jej odejs$¢. Mogta zrobi¢ wielka ka-
rierg... kiedys. Jesli tylko sprobowataby szczescia
na przyktad w operze. Niestety, jest moim stuga.
Tak jak ty, Aleksandrze... — ten u$miech zmrozit
mtlodziefica. Wampir wtasnie przedstawit mu po-
nurg wizje przysztosci.

Chiopak jednak nie przejat si¢ zbytnio, byt
oczarowany gtosem dziewczyny. Mezczyzna kon-
tynuowat:

— Byt taki jeden, ktéry si¢ dla niej zastrzelit.
Wielka strata. Byt poeta. Pisal wiersze. Wspania-
fe, lecz... smutne.

Kelner przyniést zaméwienie. Twarz Wiktora
rozptyneta si¢ w ekstatycznym grymasie, gdy
oprdzniat kielich. Absynt w tym §wietle wygladat
jak metna, trujaca ciecz. Wampir konspiracyjnym
szeptem dodat:

— Wiesz, podejrzewam, ze droga Milena ma za-
miar mnie opusci¢. Z jednym z moich zaufanych
Brujah. Na razie jednak jeszcze si¢ wahaja...

Boja si¢ mnie. Ale to minie... Co zrobitby$ na
moim miejscu? Chciatbym pozwoli¢ im odejs¢,
ale... nie moge. Bede musiat chyba... — zamilkt
Z ponurg mina.

Mtody, zmieniajac temat, wskazat siedzacego
samotnie starego, eleganckiego mezczyzne.

— A on? Kim jest? — spytat

— Gustaw? To bibliotekarz. Ciekawa osoba. Stu-
zyt kiedy$§ pewnemu wampirowi. Niestety, 6w do-
konat zywota. Zabil go jaki§ mlodszy, bardziej
przebiegly Spokrewniony... Biedny Gustaw oba-
wia sig 0 swoje zycie. Zapas vitae pana, ktéry prze-
zornie zachowal na czarng godzing, szybko top-
nieje. Wydaje mi sie, ze stary stuga dawno
powinien juz wybraé si¢ na tamten $wiat, widy-
watem go przeciez juz tak dawno temu... Przycho-
dzi tutaj w nadziei, ze znajdzie kogo$ z rodzaju
zmartego wiadcy. Chyba chce oferowac swoje
ustugi w zamian za krew i dalsze zycie... C6z, chy-
ba przyjme jego propozycje. Stuzy lojalnie, ma du-
ze doS§wiadczenie i zna wiele faktéw, o ktérych na-
wet ja nie mam pojecia...

Chtopak, poruszony wzmianka Wiktora o in-
nych wampirach, ciagnat temat:

— Czy sa tu jacy$ inni z twojego rodzaju? — za-
pytal niepewnie.

— Oproécz dwéch siedzacych pod $ciang rozra-
biakéw, prawie nikt... — ironicznie odpart wampir.
Chtopak tymczasem zwrécit wzrok ku pewnej wy-
twornie ubranej damie, ktéra najwyrazniej wystu-
chiwata komplementéw ze strony swojego towa-
rzysza i gorliwego adoratora.

— To Sylwia. Szalona. Tez jest jedna z nas. Nie
rozmawiaj z nig, bo mozesz stac si¢ tym, czym za
chwilg zostanie tamten mezczyzna... Jak myslisz,
co onarobi? —dla Aleksandra ogladana scena wy-
gladata na zwykte, nieco moze zbyt nachalne za-
loty, ale po stowach towarzysza wiedzial, ze co$§
jest nie tak. Ze zniecierpliwieniem oczekiwal roz-
woju wypadkow

— Ona poluje, Aleksandrze. Chce zaspokoic¢
swoj gtdd, pijac jego krew... Patrz... — wyszeptat
do jego ucha mezczyzna.

Chlopak zauwazyt btysk oka kobiety. Nienatu-
ralnie pusty wzrok. Za chwile ukryci w cieniu sple-
tli si¢ w mitosnym uscisku, a ciato adoratora sta-
to si¢ dziwnie bezwtadne, opuscit rece. Tymczasem
kobieta wstata, po czym, zatozywszy plaszcz, wy-
szta usmiechajac, si¢ do Wiktora. Jej ofiara spata
oparta o §ciang. Aleksander byt wstrzadniety. Po-
spiesznie spytat:

— Czy on... nie zyje?

— Alez skad, zyje. O ile Sylwia opamigtata si¢
w porg... Czasem nie potrafi si¢ opanowac. Jak
moéwitem, to lunatyczka.
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Wzgledny spokéj panujacy wewnatrz kawiar-
ni zburzyt nagle krzyk dobiegajacy z rogu naprze-
ciw sceny. Jeden z ochroniarzy podnidst sie
z krzesta, lecz spojrzawszy pobtazliwie na stoja-
cego na krzeSle brodatego jegomoscia, usiadt.
Chtopak przygladat si¢ mezczyznie, ktdry na ca-
ty gtos odczytywat wtasnie zapisany na mankie-
cie biatej koszuli poemat. Traktowat on o bolu ist-
nienia i jakim$ wielkim smutku, ktérego to poeta
nie mogt znies¢.

— To Horacy. Dekadent. Czasami zdaje mi si¢ ze
go rozumem... Ostatnio prosi mnie o sprzedanie mu

broni — pistoletu, strzelby, czegokolwiek... — po-
wiedziat Wiktor. Nagle, upojony absyntem poeta
osunat si¢ bezwtadnie na siedzenie, méwiac co$
pod nosem. Pilnujacy spokoju osobnicy wyniesli
£0 na zewnatrz.

— A tak wyglada nirwana... — powiedziat do
siebie wampir, spogladajac na zegarek. Zblizat
sie dzien.

Wampir szepnat jeszcze kilka stéw do ucha
Aleksandra, przypominajac mu, by nie zapomniat
zatatwi¢ kilku prozaicznych czynno$ci, po czym
odprowadzit do drzwi.

NS S
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Witajcie, mitosnicy Swiata
Mroku. Piszac powyzszy tekst,
chciatem zapozna¢ Was z pew-
na ciekawa koncepcja dotycza-
ca gry w Wampira: Maskara-
de. Jest ona w duzej mierze
efektem moich przemysleri do-
tyczacych idealnego miejsca
i czasu, w ktérych umieszczona
miataby by¢ wampirza saga. Po-
za tym odczuwalem istotng po-
trzebe zmodyfikowania kilku
rzeczy w moim ulubionym sy-
stemie. Zasiadtszy wiec w fote-
lu, poczatem rozmyslaé, z czym
witadciwie kojarzy mi si¢ ideal-
na rozgrywka, wnioski ujmujac
w stowa-klucze. Pigkno, artyzm,
dekadencja, symbolizm, roman-
tyzm, schytkowos¢. CoS zacze-
to mi Switaé. Z chaosu wytoni-
ta sie wizja miejsca bardzo
roznego od wspdiczesnych wie-
lomilionowych molochéw kon-
ca XX wieku. Miejsca na tyle
odmiennego od znanych stan-
dardéw, ze samo tworzenie go
byto interesujacym przezyciem
pozwalajacym narratorowi i gra-
czom na wigksza kreatywnosc.
Miejsca, ktére atmosfera nieja-
ko z zatozenia doréwnuje wspa-
niatosci estetyki gotycko-pun-
kowego Wampira, a nawet ja
wyprzedza. Pozwdlcie wigc, ze
przyblize Wam to miejsce i czas.

Trwa jeszcze belle epoque, jak
nazywano ostatnie dwa dziesig-

ciolecia XIX-go wieku, lecz po-
rzadek ustalony przez pozytywi-
stow zostaje zmacony przez cien
niepokoju. Ludzie kofica wieku
odwracaja si¢ od wszechobecne;j
nauki, cywilizacji i techniki.
Zwracaja twarze w strong misty-
cyzmu i spirytualizmu.

W sztuce powstaja nowe kie-
runki. Naturalizm, secesja, im-
presjonizm, symbolizm. Rozwdj
i upadek. Paradoksalny dualizm
w prawie kazdej dziedzinie zy-
cia. W miastach skupia si¢ Smie-
tanka towarzyska i bandyci.

Wracaja do task romantyczne
ideaty, lecz nieco odmienione,
mroczniejsze niz kiedykolwiek.
Ulice wypetnia cyganeria, dzie-
ci ulicy, artysci. Wyobcowani,
niemoralni, gorszacy swoimi
zachowaniami filistrow — sza-
cownych obywateli. Tworza-
cy arcydzieta, zyjacy w biedzie.
Dekadenccy, nie majgcy na-
dziei, oczekujacy korica wieku
jak nieuchronnej zagtady. Ukry-
ci przed wzrokiem postronnych,
tworzyli i upijali si¢ na $mieré
w towarzystwie swoich wye-
mancypowanych kobiet ludzie
tacy jak Przybyszewski, Wy-
spianski, Boy-Zelenski, Kaspro-
wicz, Gaugin, Baudelaire, Tou-
louse-Lautrec. Ich przystanie to
knajpy i kawiarnie — u Sauera
przy Rynku, Rosenstocka na
Dworcu Gtéwnym, Turlinskiego,

ASNALZINCAD

Jama Michalikowa przy Florian-
skiej w Krakowie. Romai Schne-
ider, Naftuta-Topfer przy Trybu-
nalskiej we Lwowie. Varietes
i kabarety, ktérych nie sposéb
zliczy¢.

Jednym z takich miejsc, jest
przedstawiona ,,Cafe Andaloui-
se”, ktéra to kawiarnia stuzy za
schronienie oraz miejsce spotkan
Kainitom.

Duszna atmosfera miejsca na-
wiedzanego tak przez artystow,
Jjak i nieumartych moze postuzy¢
zar6wno jako element gotowy
do wykorzystania w grze
oraz zrédto inspiracji do tworze-
nia nowych kronik. Dobrze by
byto, gdyby owe miejsce stato
si¢ centrum przedstawionych
wydarzen, tak jak uczynitem to
w mojej sadze. Odwiedzajacy je
mogli by¢ pewni swojego bez-
pieczenistwa, gdyz wiascicielem
byt jeden z nich, wampir.

Przedstawiony przeze mnie
obraz to jedynie propozycja, za-
rys. Czujcie si¢ wolni, zeby mo-
dyfikowa¢ go wedle wtasnych
upodoban, tak aby koncowy
obraz odpowiadat Waszym gu-
stom. Polecam szczegdlnie lite-
rature traktujaca (nie tylko histo-
ryczna) o tamtym okresie, a takze
wielce inspirujace filmy, w ro-
dzaju ,,Catkowitego za¢mienia”
A. Holland.
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Tomasz F. Misiorek

Unj wicderdehen, Mein

Czyli niezobowiqzujqcy scenariusz do W:M
@3es¢ Rolejna:
Pocjgtek

Juz storice zbudzone spoglada zza drzew,
Zwierz wolny si¢ chowa w ich cier,
Niech burze powita nasz wspélny Spiew,
Nasz bedzie jutrzejszy dzien!

Juz drzewa ubraty swdj lisciasty stréj,
Swe ztoto do morza Sle Ren,

Nas chwata gdzie§ czeka za przyszty boj,
Nasz bedzie jutrzejszy dzien!

Juz matka w kotysce uktada swéj skarb,
Na kwiatku $ni pszczétka swéj sen,

Nam wkroétce ,,Powstancie!” zawota Swiat,
Nasz bedzie jutrzejszy dzien!

Ojczyzno, ojczyzno, daj dzieciom swym znak,
Czekaty, by wpatrze¢ si¢ werl,
I $wit nam wyznaczy zwycigstwa szlak,
Nasz bedzie jutrzejszy dzier!
Tekst oryginalny: Fred Ebb
Ttum.: Maria Misiorek

E3¢8¢ piermwsgza:
Istep

Wazne jest, zeby scenariusz miat si¢ gdzie roz-
grywac. Idealnym bytoby miasto, w ktdrego histo-
rii s3 mniejsze lub wigksze epizody rzadéw nie-
mieckich. Takie miejsca jak Poznan, Wroctaw,
Szczecin czy Bytom (tam umie$citem akcje),
nadajg si¢ wySmienicie.

Skoro mamy miejsce akcji, przydaliby sig¢ jesz-
cze bohaterowie. I tu pojawia si¢ malenki warunek
— przynajmniej jeden z nich powinien by¢ narodo-
wosci niemieckiej, mie¢ w zytach niemiecka krew
albo dobre kontakty z Niemcami. Nie musi by¢ od
razu faszysta (ba, nawet nie powinien nim by¢...)
— Niemcy to wielki naréd i mozna by¢ sympaty-
kiem Niemiec, nie sympatyzujac z pogladami na-
cjonalistéw spod znaku swastyki.

Poniewaz wigkszos¢ akcji bedzie rozgrywac sie
posréd ludzi, uktad sit pomigdzy Kainitami nie jest
szczegdlnie wazny dla powodzenia gry. Kazdy
Narrator powinien dostosowaé szczegéty do wa-
runkéw, jakie sam sobie stworzyt.

Wszystko zaczyna si¢ od z pozoru niewinnego
zaproszenia na niewielkie przyjatko, ktére ma
by¢ utrzymane w swojskim, niemieckim klimacie
(zapewniam, ze niemiecki klimat mozna osig-
gnac bez jodtowania i klepania si¢ po posladkach
w takt ludowej muzyki). Najlepiej umiejscowi¢
sceng¢ w jakim$ charakterystycznym miejscu, np.
w mySliwskim salonie jednego ze Starszych albo
w restauracji serwujacej tradycyjnie niemieckie da-
nia. Zaproszona jest naturalnie koteria graczy —
dlaczego? To juz pozostaje w gestii Narratora. Jak
wspomnialem wczesniej, jeden z nich moze nale-
ze¢ do miejscowej ,.frakcji proniemieckiej”, a in-
ni zostang zaproszeni jako osoby towarzyszace.

Zabawa jest bezkrwawa i tylko dla Spokrewnio-
nych. Ludzie (ghule, naturalnie) roznosza drinki
(niech bedzie jarsko, a do tego po mySliwsku —
Krwawa Mary udaje krew jelenia i jest podawa-
na w schtodzonych lodem szklankach).

Gospodarz (moze to by¢ ktokolwiek, gdzie$ ko-
to §rodkowego szczebelka drabiny spotecznej —
niech to nie bedzie kilkuletni szczeniak, ale, Mein
Gott, tez nie kto§ o pozycji Primogena!) bawi go-
Sci rozmowa (jest znakomita okazja do pogadu-
szek ze znajomymi; jesli Twoi gracze lubig sobie
podyskutowac, to niech kto§ podrzuci temat wpty-
wu kultury niemieckiej na miasto — zaréwno
w sferze Smiertelnych, jak i nieSmiertelnych).

Nagle rozpromieniony gospodarz oznajmia, ze
przybyli oczekiwani goscie —dwa wampiry z Nie-
miec — Dietrich Frundberg z Berlina i Egon Mah-
ler z Kolonii (oczywiscie, miasta mozesz wstawic
dowolne).

No, teraz moge zdradzié¢, ze wazny dla rozwo-
Jju scenariusza jest herr Dietrich — herr Egon to tyl-
ko wabik na klopoty, ktéry ma odciagna¢ na jakis
czas uwage graczy od Dietricha. Gos¢ z Kolonii nie
kryje si¢ z narodowo-socjalistycznymi pogladami
i dodaje ognia do dyskusji o przesztosci miasta. Za-
graj to dobrze, nie pozwdl jednak, zeby gracze za-
czeli knu¢ jaki§ zamach — Egon jest w Bytomiu tyl-
ko przejazdem (w ,.interesach”) i zaraz po przyjeciu

MiM

STYLZER 2000



i

g

znika jak kamfora. Natomiast Dietrich zostaje tro-
szeczke dtuzej. Spostrzegawczy gracze mogg za-
obserwowac, ze podczas pelnych pychy, hatasli-
wych komentarzy Egona na twarzy Dietricha
pojawia si¢ jakby smutny u$miech. Nie daje si¢ tez
wciagnaé w zadng polityczng dyskusje (ttumaczy,
ze jest juz martwy i sprawy polityki jego narodu
juz go nie dotycza).

Gospodarz wspomni, ze Dietrich przyjechat
w arcywaznej sprawie i chcialby o tym z bohate-
rami porozmawiac.

Oto, co ma do powiedzenia Twoim bohaterom
(Tylko, Mein Gott, nie czytaj im tego — przedstaw
tzw. wlasnymi stowami... Aha, jesli masz to szcze-
Scie, ze znasz niemiecki, wykorzystaj swa z trudem
nabyta wiedz¢ — niech gos$¢ wtraca co chwilg ob-
ce stéwka... Ja niemieckiego nie znam ni w zab,
wiec ponizszy tekst podaje w catosci po polsku).

. Przyjechatem tutaj nie na zaproszenie Lutza
[dajmy na to, zZe tak si¢ nazywa nasz gospodarz],
ale w Smiertelnie powaznej sprawie. Ostatnie
trzynascie lat mego nie-zZycia poswigcitem tropie-
niu niebezpiecznego towcy, odpowiedzialnego za
Smier¢ pieciu waznych Spokrewnionych i kto wie,
ilu zwyktych pionkow...

Ma niewyttumaczalng umiejetnos¢ unikania
niebezpieczenistwa, a takie niezwyklq zdolnosé
do wykorzystywania okazji, ktore dla innych po-
zostajq niezauwazalne. Dziata zawsze sam, nie sto-
Ja za nim pieniqdze, na pozor to zwyczajny czto-
wiek pozbawionym nadnaturalnych wiasciwosci,
ale jest skuteczny. Nieszczesne jego ofiary koriczy-
ty spalone lub zdekapitowane we $nie, a morder-
cy nikt nie widziat.

Zbieram informacje o nim od lat i nie ukry-
wam, mam ich juz niemato. Przygotowywatem si¢
do ataku w Berlinie, ale niespodziewanie nasz
towca wyjechat i zniknqt z oczu mojego informa-
tora w autokarze jadgcym do Polski. Tutaj jestem
sam, na nieznanym terenie, wigc prosze Was
o pomoc — mysle, ze moge Wam zaufaé, bo jeste-
Scie Niemcami (jeSli to niekoniecznie jest zgod-
ne z prawdq, wymySl inny powdd — np. taki, ze
chodzq na przyjecia do niemieckiej restauracyji),
a on nienawidzi Niemcow. Zabite przez niego
wampiry, cho¢ dopadal je na catym swiecie, by-
ty bez wyjqtku wptywowymi Spokrewnionymi
o niemieckich korzeniach.

Natomiast nie moge zaufac innym. On ma jakies
kontakty w naszym Srodowisku. Nie wiem, jakie,
nie chciatbym rzucac¢ na nikogo podejrzen, ale
z tego wzgledu prosze o zachowanie najwyzszej
dyskrecji. Licze na Waszq pomoc, Mein Herren. To
lezy w interesie nas wszystkich” .

r—

To tyle wstepnych informacji. Dietrich Frund-
berg chce, zeby bohaterowie pomogli mu wytro-
pi¢ (a moze i zabié) tajemniczego towce. Scena-
riusz potoczy si¢ dalej, jesli gracze si¢ zgodza.
Jezeli nie beda chetni, pozostaw im telefon Dietri-
cha, czas do namystu, a nastgpnie podsy¢ ich pa-
ranoje odpowiednio dawkowanymi plotkami (kto§
krecit si¢ w nocy niedaleko Twojej Przystani i wy-
gladato na to, ze prébowat zrobi¢ zwarcie w insta-
lacji elektrycznej... a to moze wywotaé pozar).

Gracze w takich przypadkach zwykle domaga-
ja sie niewiarygodnie wrecz zbednych szcze-
g6téw, wiec zaoszczedze cennej pracy Narratora
i podam kilka.

MWivrderstiva
Iosefa Kriega

1.01.1981 Czechy — pierwsza i, jak dotychczas,
jedyna nieudana préba.

1.22.1984 Czechy — w tym roku Krieg naprawit
btedy z roku 1981 i dopadt ofiare.

04.14.1985 Stowacja — Magnum Opus fowcy:
morderstwo Ksigcia i destabilizacja Kamary-
li w regionie, co doprowadzito do zniszcze-
nia miasta przez Sabat.

12.24.1988 Austria—w Wiedniu ginie przedsta-
wiciel klanu Ventrue z Hanoweru.

11.27.1992 San Francisco — do dzi§ o tym wy-
padku nikt w miescie nie rozmawia. Mowi sig,
ze to przynosi pecha.

01.07.1995 Nowy Jork — Archon Petradona zja-
wia si¢ w miescie tylko na kilka dni, celem do-
pilnowania intereséw. Wyjezdza w urnie.

Dane personalne

Uzywa fatszywych dokumentéow. Jeden
z kompletéw wystawiony jest na nazwisko Jo-
sefa Kriega, obywatela Austrii. Najprawdopo-
dobniej sam jest Czechem. Nie ma powiazan
w §wiecie przestepczym, nie pracuje z innymi
towcami. Zwykle nie dysponuje wigksza iloscia
gotéwki. Nie wiadomo, jak wyglada, ale z ze-
znan §wiadkéw wynika, ze jest ciemnej karna-
¢ji i ma ciemne wiosy. Prawdopodobnie ma oko-
to 40-50 lat. Uzywa strzelby, mysliwskiego
noza, rzeznickiego topora, ale najchetniej postu-
guje si¢ ogniem. Nie wiadomo nic o jego nad-
naturalnych zdolnosciach, poza niewiarygodna
umiejetnoscia unikania poscigu.

Czy to graczom wystarczy? Musi.




s

C3¢s3¢ mniej wigcej
Srodkomwa:
Poszukimwanie

Zajmiemy si¢ tutaj $ladami i pomystami, na
ktére moga wpas¢ gracze. Bo na jakie§ wpadna na
pewno. Najwigksze szanse maja koncepcje, jako-
by Krieg:

a) weale nie byt zwyktym cztowie-
kiem, a wilkotakiem, duchem
lub magiem mszczacym si¢
na Pijawkach;

b) robit wszystko na zlecenie
jakiego§ Matuzalema,
szarpigcego w ten brutal-
ny sposéb za sznurki ma-
rionetek na scenie Jyhad;

c) byt pionkiem w rekach
klanu Tremere, wyko-
rzystujacych lowce,
zeby rzuci¢ na wam-
piry blady strach
i przy okazji pozby¢
si¢ konkurencji.
Wszystkie te kon-

cepcje na pewno sa

btyskotliwe, tyle tylko,
ze bledne. Ale o tym
ciut pdzniej. Postaraj

si¢, zeby poszukiwanie

towcy nie zajeto zbyt

duzo czasu (przedtu-
zanie takich scen gro-

zi zdradliwym powie-

wem nudy!), najlepiej

by byto, gdyby catg de-

tektywistyczng robote

odwalali za graczy podna-
jeci profesjonalisci (po-

zw0l si¢ im pobawié, kie- o

dy beda ich wynajmowali).

Wkrétce miasto bedzie pod

obserwacja, a oto gdzie i czego gracze

moga si¢ dowiedziec.

Miejscowi Dobrze Poinformowani — czyli
gracze — poleca od razu do lokalnego Nosfera-
ta. To nie jest najrozsadniejsze wyjscie w §wie-
tle tego, co powiedziat im Dietrich. Ale niech
tam, jesli juz zupeinie nie beda mogli wpasé na
nic innego, pozwdl im si¢ czego$ dowiedziec tg
droga, ale przypilnuj, zeby stono za informacje
zaptacili!

Migdzynarodowy dworzec autobusowy — tu sg
dwie mozliwo$ci — mozna albo zdoby¢ zapis

s

z kamer ochrony dworca (wymaga daru przeko-
nywania i zdrowej tapéwki, moze [ot, tak, dla
utrudnienia...] wzbudzi¢ niezdrowa ciekawo§¢
policji), albo przepyta¢ walesajace si¢ po dwor-
cu dzieciaki (ktére czatuja zwykle na powraca-
jacych z Niemiec turystéw nadzianych przez ro-
dziny Deutchmarkami).

Niezaleznie od Zrddia,
o pomylce raczej nie mo-
ze by¢ mowy — na fil-
mie wida¢ dziko wygla-
dajacego, diugowtosego
mezczyzng pod piecdzie-
sigtke, ktéry wychodzi

z autobusu, rozgladajac

si¢ na wszystkie strony

i, nie wyjmujac reki

z duzej, skérzanej tor-

by, opuszcza dworzec.

Dzieciaki i Nosferat

tez go sobie przypom-

na. Byt zbyt charakte-
rystyczng postacia, bu-
dzit niepokdj.

Kazdy trzezwo my-
§lacy tropiciel przepyta
taksowkarzy. Otéz ow-
szem, jeden z nich pa-
mieta, jak wspomniany
wyzej jegomos$¢ pytat
o cen¢ podmiejskiego
kursu, ale kiedy usty-
szal odpowiedz, wy-
mamrotat co$§ pod no-
sem i oddalit si¢ na

piechote. Mowit po nie-
miecku, ale ze Smiesznym
akcentem.

Dalsze §ledztwo wyka-
ze w koncu, iz udat sie
w okolice niewielkiego
hotelu lezacego na skraju
miasta. Niewatpliwie tam
si¢ zatrzymal, przynaj-
mniej na poczatku.

Trudno byto? Nie bar-
dzo. I to tez chyba powin-
no zwroci¢ uwage graczy.

Jest jeszcze jeden wazny
§lad, cho¢ na pierwszy rzut oka wydaje si¢ niezbyt
zwigzany ze sprawg. Jesli gracze w poszukiwaniu
jakiego$ wzoru (albo z wrodzonej podejrzliwosci)
sprawdzg dane, ktére dat im Dietrich (a propos szu-
kania wzoréw... mozesz mie¢ niezty ubaw jezeli po-
starasz si¢, zeby np. miasta, w ktérych dokonano

; \'
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morderstw, potaczone na mapie liniami, tworzy-
ty jaki$ magiczny znak ;-), moga zauwazy¢ cie-
kawg zaleznos¢. Oté6z w kazdym miescie (oprocz...
— patrz nizej!), doktadnie w datg¢ ataku fowcy, mia-
to miejsce gloéne zabdjstwo cztowieka narodowo-
Sci zydowskiej. Moga wpas¢ na to sami gracze,
szukajac danych o atakach w miejscowych gaze-
tach. Jesli nie wykaza nalezytej starannosci w po-
szukiwaniach, niech im to podrzuci dociekliwy
stuga albo nawet Lutz, ktéry wpadl na to zupet-
nym przypadkiem. Jesli uznasz za stosowne, daj
im ciut wigcej informacji — na przyktad, ze wszy-
scy zamordowani urodzili si¢ w bytej Czechosto-
wacji. To powinno sprawi¢, ze stana si¢ nieco
ostrozniejsi w ferworze polowania.

@3¢s8¢ jeszeze
nic prjedvostatnia,
ale juj prawie:
[Iutryga

Przychodzi pora, abys i Ty si¢ dowiedzial, w ja-
ki brudny interes wpakowali si¢ bohaterowie. Po-
wiem wprost. Josef Krieg nie jest zadnym towca,
Dietrich Frundberg nie jest zadnym Dietrichem
Frundbergiem, a Twoi gracze spetniaja nie§wiado-
mie role pséw gonczych w paskudnym polowaniu.

Prawdziwe nazwisko Kriega brzmi Harolek, je-
go rodzina zas$ to czescy Zydzi. Gigboko religij-
nym rodzicom ani w glowie bylo protestowac,
kiedy cadyk o§wiadczyl, ze matly Josef ma przed
soba do spetnienia wazng misj¢. Na plecach, pod
lewa topatka chlopca, wytatuowano magiczne
zaklecie, a wiasciwie tylko szdstg jego czes¢. Po-
zostate znalazly si¢ na skorze pigciu innych zy-
dowskich dzieci. Do czego stuzyto zaklecie i dla-
czego musiato zosta¢ w ten sposéb podzielone?
To nie jest tematem niniejszej opowiesci, moze
by¢ za to tematem nastepnej, wiec jesli chcesz,
wymys§l co$ interesujgcego.

Niezaleznie od tego, co to byta za magia, bar-
dzo zainteresowata pewnego Tremera o nazwi-
sku... Himmler, ktéry natknat si¢ na czes¢ znaku
przypadkowo, na ciele zabitej ofiary (ktdra, jak si¢
domyslamy, byta jedna z szesciu). Bezpieczny pod
nowym nazwiskiem, w nowym towarzystwie,
Himmler postanowit upiec dwie pieczenie na jed-
nym ogniu — dopas¢ kilku ,,rasowo nieczystych”
ludzi i skompletowac stowa zaklecia.

Polowanie trwato diugie trzynascie lat. Wybra-
ni dysponowali sita wiary, ochrong spotecznosci lub
nadnaturalnymi zdolno$ciami. Wreszcie, w 1995 ro-
ku Himmler dostat przedostatni kawatek zaklecia.

Z ostatnim byt ktopot. Josef Harolek zdawat so-
bie lepiej niz inni sprawe z tego, ze zyje w Swie-
cie Mroku, i kiedy tylko dowiedziatl si¢ o zgonie
pierwszego z szesciu, wyjechat z domu, aby nig-
dy juz nie zatrzymac si¢ nigdzie na dtuzej niz kil-
ka tygodni. Zaczat prowadzi¢ zycie uciekiniera,
wiecznie z palcem na spuscie strzelby. Ostroznos¢
graniczaca z paranoja, a takze wrodzony dar po-
strzegania rzeczy niewidzialnych (o ktérym
Himmler nie wie) pozwolity mu przezy¢ az do te-
raz. Unikat kul snajperéw, pazuréw cztonkow
Sabatu, magii Tremere. Himmler ukut historyjke
o fowcy i postanowit postuzy¢ sie rekami miejsco-
wych wampiréw Kamaryli. Zeby uwiarygodni¢
opowiadanie i nie wpas¢ na jakim$ drobiazgu,
miejsca i daty morderstw zaczerpnat z kroniki wia-
snego makabrycznego polowania. Z jednym wy-
jatkiem — zabdjstwo Ksigcia na Stowacji w 1985
jest autentyczne, Himmler dotaczyt je do pigciu
,»swoich”, zeby podnie$¢ wiarygodno$¢ bajeczki
— jest to zreszta jedyny jej punkt, stosunkowo ta-
twy do sprawdzenia. Kazda inna data (tacznie
z pierwsza) oznacza dziefi, w ktérym wampir do-
padt kolejna ofiarg.

@3¢8¢ 3decydomanie
priedostatnin:
Ofiara

No, i masz. Gracze znalezli miejsce, w ktérym
ukrywa si¢ Harolek alias Krieg. Jesli zamelduja
o tym Himmlerowi alias Frundbergowi, ten popro-
si ich o asyste w czasie ostatecznej rozprawy. Wal-
ka nie powinna by¢ szczegélnie trudna — w kon-
cu wampiréw jest wiele, a ofiara samotna, ale i tak
musisz mie¢ w pamigci kilka drobiazgdw.

Po pierwsze, Harolek ma dar widzenia rzeczy
niewidzialnych. Czyli zadna Niewidoczno$¢ nie
zda na tych towach egzaminu. Po drugie, jest
sprawnym uciekinierem, gotowym na wszystko —
nie zawaha si¢ strzeli¢ do bohatera, jesli uzna go
za niebezpiecznego. Jezeli jeste$ akurat w nastro-
ju do podniesienia temperatury sesji, mozesz uznac,
ze Harolek zaopatrzyt si¢ w ognista amunicj¢ do
swojej strzelby (,,obrzyna”). Tak czy owak, nawet
nabojem na dziki nie jest przyjemnie oberwac z bli-
skiej odlegtosci. Himmler spodziewa sig¢ takiego
obrotu sprawy, a bedac po §mierci stabego zdro-
wia, woli sit zbytnio nie naraza¢, wigc postara sig,
aby bohaterowie poszli na pierwszy ogien.

Nawet kiedy juz beda stali twarza w twarz z Jo-
sefem Harolkiem, szansg na to, Ze zastanowig sie
przed pociagnieciem za spust (i dadzg tym samym




szanse przeciwnikowi uczynienia tego szybciej) jest
to, iz Harolek powtarza gtosno hebrajska modlitwe.
Jesli to ich nie zastanowi (oczywiscie, nie méw im,
ze to hebrajski, chyba ze znaja ten jezyk albo sami
sie czego$ domys$lg i zapytaja), to nieszczesnik poj-
dzie do piachu, a szésta czg$¢ zaklecia znajdzie sie
w rekach parszywego hitlerowca (no, jesli jeste§
akurat wyjatkowo taskawy, to na otarcie ez po-
wiedz, ze kula rozerwata topatke i wida¢ na plecach
juz tylko resztki jakiegos tatuazu...).

Co teraz? A to zalezy. Albo zabili niewinnego
cztowieka i powinienes postara¢ si¢ o to, zeby
w konicu si¢ o tym dowiedzieli (np. Himmler zi-
gnoruje torbeg Harolka, w ktdrej bohaterowie znaj-
dq pamietnik, ktéry to i owo wyjasni...), albo co$
przewachali. Jesli tak, to zakoriczen moze byc kil-
ka. Oficjalnie, Himmler jest cztonkiem klanu Tre-
mere, ale nie przedstawit si¢ Ksigciu, wigc pew-
nie nie jest mile widziany w domenie i na chtodna
postawe postaci zareaguje zgrzytaniem z¢bow
i dyskretnym ulotnieniem si¢ z miasta. Nieoficjal-
nie, prawa reke Hitlera przygarnat Sabat, wiec je-
§li chcesz, mozesz pociagnaé te histori¢ dalej
i umozliwi¢ graczom spalenie go w oczach Cza-
rownikéw, ktérzy nie beda zachwyceni, jesli do-
wiedzg sig¢, ze mieli w swych szeregach kreta.

E3¢8¢ vstatnin
(nio, wiemal):
BVohaterovivie

nicjalePni

Luty Wehtman

(Jesli nie masz w swoim miescie zad-
nego spokrewnionego, ktéry mogtby
odgrywac role gospodarza na
przyjeciu, oto on).

Lutz zostal wampirem w roku
1913, w Paryzu. Nastroje
w miescie byty antyniemiec-
kie i ubogi niemiecki pisarz,
ktéry przyjechat do stolicy
Francji przyciagniety ‘ :
jej artystyczng legen- wscmsstecime
da, nie znalazt wielu przyjaciét. Nie wgtebia-
jac si¢ w szczegoty, zaczal przymiera¢ glo-
dem. Pomdgt mu jowialny osobnik, ktéry
przedstawit si¢ jako Ksiaze Istar — skontak-
towal go z inng dziwaczna persona, Jeanem-
Pascalem LeBlanc, Brujahem i okultysta.

., (mozesz pozwoli¢, by Josef

LeBlanc zakochat si¢ w prozie Achtmana i w przy-
plywie wlasciwej swemu klanowi pasji, uczynit go
podobnym sobie. Lutz przerazit si¢ i uciekt od Oj-
ca. Udato mu si¢ odnalez¢ wampiry w Niemczech,
gdzie zostat zaakceptowany. W roku 1940 otrzy-
mat pozwolenie Ksigcia na osiedlenie si¢ w Byto-
miu, gdzie udalo mu si¢ przetrwa¢ wojne i czasy
sowieckie. Teraz stara si¢ zanadto nie wychylac,
obserwuje, pisze i przyjmuje dziwacznych gosci —
przyjaciot Istara. Nostalgia za ojczyzna objawia sie
czestymi (jak na Kainite) wyjazdami do Niemiec
i przyjeciami dla niemieckojezycznych wampiréw.
Witasnie na jedno z takich wydarzen towarzyskich
zostaja zaproszeni bohaterowie.

Achtman jest przystojnym trzydziestolatkiem,
ma ciemne wlosy, chodzi w trzyczeSciowym gar-
niturze. Wyglada na Toreadora (o ile mozna wy-
glada¢ na Toreadora), nie zachowuje si¢ tez zre-
szta jak typowy Brujah — cho¢ nie stroni od
dyskusji i twardo broni swoich racji — nie jest
gwaltowny, uwielbia teoretyzowac, bywa obrazo-
burczy, ale nigdy chamski. Naprawdeg, trudno zro-
bi¢ sobie z niego wroga.

JIosef Harvick

Cze$¢ historii Harolka juz znamy — to wiecz-
ny uciekinier, naznaczony w magiczny sposob.
Jest obdarzony darem czystego wzroku — potra-
fi (zawsze) przejrze¢ przez dyscypling Niewi-
docznosci. Chodzi z obrzynem, z ktérego potra-
fi niezle strzelaé. Jest sprawny fizycznie, pomimo
ze ma pigcdziesiatke na karku, a adrenalina da-
je mu mozliwos¢ dokonywania niebywa-
tych aktéw sprawnosci fizycznej

Piotr Wyskok
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uzywal, podobnie jak moga robi¢ to wampiry,
swojej sity woli /7/).

Na pierwszy rzut oka wida¢ po Harolku, ze co§
z nim nie w porzadku. Niemal caty czas jest spig-
ty, méwi niewyraznie, rozglada si¢ uwaznie na bo-
ki. Chodzi zaniedbany, jego diugie do ramion,
ciemne (teraz juz mocno siwe) wlosy dawno nie
byty myte, a ubranie, cho¢ w miarg czyste, jest po-
wycierane. Zawsze ma na ramieniu duzg skorza-
na torbe (nosi w niej strzelbe, pamigtnik i kilka nie-
zbednych rzeczy). Jesli gracze poznaja go lepiej,
zobacza, ze jest juz bardzo zmeczony i bardzo si¢
boi. Ale nie podda si¢ bez walki.

Jiogwigzania
alternatyivne

Caty ten scenariusz to tylko ostatnich kil-
ka dni (moze nawet mniej...) z dtugiej
historii poscigu i ucieczki. Jesli Ci nie
odpowiada szybkie i stosunkowo
bezbolesne jej zakoniczenie, mo-
zesz wykorzysta¢ jeden z po-
nizszych pomystow dla roz-
winigcia catej intrygi.

Po pierwsze, jesli Himmler
dostal ostatnig czes$¢
zaklecia, mozna za-
dac pytanie, do czego /i
ono stuzyto? Dyskret- | B
ne §ledztwo w spo- ‘EL ‘
lecznosci zydowskiej ¢
albo proba poznania
tajemnicy Tremere
moze by¢ ttem do cie-
kawego scenariusza.
Czy Himmler odpra-
wi rytual na miejscu,
czy wyjedzie praco-
waé nad nim w spo-
koju? A moze magia Piotr Wyskok
jest na tyle potezna, ze zdecyduje si¢ na zerwanie
swej fatszywej lojalnosci wzgledem Siedmiu i we-
zwie na pomoc braci z Sabatu?

Druga mozliwos$¢ jest taka, ze Josef Harolek nie
przyjechat do Bytomia przypadkiem. Biegli w sztu-
ce Kabaty Zydzi zdecydowali si¢ usunaé ostatni
fragment zaklecia z jego skéry, a nastepnie zasta-
wi¢ putapke na mysliwego. Na pomoc wezwali Se-
dziéw, towcéw wampiréw wywodzacych sie z tra-
dycji judaistycznej (patrz ,,The Inquisition”). Ci
wiedza wiele o Dzieciach Lilith i maja dla nich
w zanadrzu kilka nieprzyjemnych niespodzianek.

E3¢8¢ juj
na pewno ostatmwia:
2¥yjasnien stomw Kilka

Ostatnio White Wolf wydatl Huntera i jest to
niezta okazja, zeby wpusci¢ graczy w maliny (be-
da mysleli, Ze napuszczasz na nich towce pod
wplywem wszechpanujacej mody).

Heinrich Himmler jako Odszczepieniec Treme-
re jest postacia autentyczna, opisana w dodatku
Berlin by Night. Natomiast jego statystyki radzg
utozy¢ samemu, bo te oryginalne byty ciut...

przesadzone (cho¢

moze kto$ lubi i po-
trzebuje monstrual-
nych BN-6w — tych od-
sytam do zrédta). Takze
jego twarz powstala
(dzigki zrecznej aplikacji
Znieksztalcenia) na potrze-
by calej intrygi. Siebie sa-
mego przypomina tylko
z postawy (i z tylu szcze-
g6téw zachowania, ile
uznasz za stosowne,

by nie zepsu¢ niespo-
dzianki). Aha, ofi-

e cjalnie Odszczepieri-
N céw Tremere juz nie
ma, wigc jesli prowa-

dzisz w zgodzie z wyda-

~  rzeniami przedstawiony-

mi w dodatkach do VtM

Revised, musisz co§ wymy-
§li¢, zeby klan Tremere miat za
co znielubi¢ herr Himmlera.

I na koniec, stow kilka o gene-
zie scenariusza. Powstat po to, zeby
jeden z graczy miat okazje za$piewac
,,Jomorrow Belongs To Me” w polskim

przektadzie. Ten wystep wokalny (na sesji
mial on miejsce podczas niemieckiego przyjecia)
byt gestem w strong innego gracza, grajacego ro-
le uroczego Setyty, modelowanego na postaci
chlopca z Hitlerjugend, ktéry $piewal t¢ piosen-
ke w filmie ,,Kabaret”. Trzeba bylto widzie¢ jego
ming, kiedy stuchal! Za przektad piosenki chciat-
bym podzigkowa¢ mamie, ktéra tym razem uzy-
czyta swojego talentu dla RPG. I cho¢ nie prze-
padam za wstawianiem cytatow do kazdego tekstu
firmowanego przez WW (na szczgscie, ostatnio
z tego zrezygnowali) umiescitem go przed te-
kstem scenariusza, jako ze przektad jest autorski.

Wampire: Masquarade™ (Wampir: Masakarada) jest zastrzeconym znakiem towarowym White Wolf Inc.

Prawa do polskiego wydania 1lini produktédw Wampir: Maskarada naleca do ISA sp.
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Michat ,Malkav” Stokowski

TABULA RASA,

cenariusz ten przeznaczony jest do rozegra-
gnia w systemie Wraith: the Oblivion. Jego

specyfika i zatozenia w duzej mierze utru-
dniaja poprowadzenie go w innych realiach, ale jak
wiadomo: dla chcacego nic trudnego.

Poczafel
(a moze koniec?)

Bohater budzi sig, chociaz moze lepiej powie-
dzie¢, ze raczej otwiera oczy. Dookota jest szaro
i przerazajaco cicho. Mysli kotaczace si¢ po gto-
wie w zaden sposéb nie chca utozy¢ si¢ w spojna
cato$¢. Mijaja minuty, moze godziny. Czas wyda-
je si¢ nie mie¢ znaczenia. I ta przekleta pustka,
w ktdrej pojawiajg sie tylko pytania. Kim jestem?
Gdzie jestem? Co si¢ dzieje? Czym jest ten catun,
ktéry mnie spowija?

Znowu mija czas. Nagle kto$ lub co$ rozrywa
materig, ktéra go otacza. Obrzydliwa twarz nikng-
ca w cieniu olbrzymiego kaptura pochyla si¢ i wy-
daje si¢ uSmiecha¢ pozbawionymi warg ustami.

— Jeste§ wolny, mdj synu — gtos przypominaja-
cy syk §widruje w uszach. — Jeste§ wazng osoba...
bedziesz wielki.

Zakapturzona posta¢ podaje bohaterowi dion
i pomaga wsta¢. KoScistym palcem dotyka jego
czola, po czym odwraca si¢ i odchodzi, znikajac
w kiebach szarej mgty. Nasz bohater zostaje sam
w zupelnie obcym, przerazajaco wygladajacym
miejscu. Jego pamigé spowita ptaszczem zapom-
nienia wydaje si¢ by¢ pusta jak serce najemnika.
Nagty dzwiek wyrywa go z konsternacji. Gdzie$
na granicy wzroku pojawia sie¢ kilka postaci. Zbli-
zajg sig, a ich wyglad przyprawia o dreszcze. Jed-
na z nich wysuwa si¢ do przodu i ,,spoglada” na
bohatera zaszytymi powiekami. Nadgnile usta za-
czynaja si¢ poruszac.

— Patrzcie, kochani... co tez my tu mamy?

Co sie fak wlasciwie
dzieje?

Gracz (araczej jego postac) jest martwy. Mo-
ze to brzmie¢ troche dziwacznie, ale w Zaswia-
tach raczej nie przebywaja Ciepli. Jakby tego
byto mato, jego pamigé o tym, co dziato si¢
za zycia, zostala zamknigta gdzie§ gieboko

w podS§wiadomosci. WyobraZcie sobie zjawe,
ktéra nie wie, kim byta za zycia, nie zna swoich
Pasji, a jej Wiezy sa dla niej zupelnie obce. Czy
moze by¢ co$ gorszego? Moze... szczegdlnie, ze
z catunu uwolnit go Przewoznik.

Co dalej
z fym fanfem?

1) Niedaleko miejsca ,,przyj$cia na Zaswiat” na-
szego bohatera znajduje si¢ schronienie grupy
heretykow, ktérzy wierza, ze wielki Charon nie-
bawem powrdci, by zakoriczy¢ niesprawiedliwe
rzady Hierarchii. Zupelnie przypadkiem odnajdu-
ja mtodg zjawe i przyjmuja ja pod swoja opieke.
To, ze uwolnit ja Przewoznik, jest dla nich nieza-
przeczalnym znakiem, iz wlasnie nasz bohater jest
nowym wecieleniem zatozyciela Stygii, albo przy-
najmniej mesjaszem, ktéry przygotuje Zaswiaty na
jego przybycie. Beda starali si¢ uksztattowac psy-
chike swojego podopiecznego wedlug wiasnej
ideologii. Czy bohater podda sig religijnej indok-
trynacji? A moze przytaczy si¢ do grupy herety-
kéw i jako mesjasz bedzie starat si¢ przygotowaé
Stygie na powr6t Charona?

2) Przewoznicy to tajemnicze i potgzne istoty.
Nieodgadnione sg ich zamiary i motywacje. Jeden
z nich wybral posta¢ gracza jako cze$¢ swojego
planu. Celowo wymazat jego pamigé, aby wspo-
mnienia nie zaprzataty uwagi w dazeniu do celu.
Przywotatl takze grupe innych zjaw, ktére uwol-
nit z catunéw (inne postaci), aby nauczyly nowo
narodzonego Enfanta egzystencji w Krainie Cie-
ni. Celem wtasnie skompletowanej grupy bedzie
likwidacja grupy renegatéw, ktéra odkryta staro-
zytny rytual pozwalajacy na przywotanie Wiru.
Chca wykorzysta¢ go do zniszczenia centrum uci-
sku w Zaswiatach (ich zdaniem) — Stygii.

3) Gracz zostaje schwytany przez patrol Hierar-
chii. Zakuty w kajdany ze stygijskiej stali, zosta-
je powiedziony do Cytadeli i wrzucony do lochu,
gdzie czeka¢ ma na swoja kolej w kuzni. Tam po-
znaje innych wspéttowarzyszy niedoli. Szcze-
Sciem w nieszczesciu staje sig atak czamutu Upio-
réw, ktéry niszczy mury wiezienia. Kilku
skazaricom udaje si¢ zbiec. Gracz powoli otrzasa
si¢ z po§miertnego szoku, pamig¢ mu wraca.

Czy to jednak mozliwe, ze za zycia byt lowca
niewolnikéw?
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N CZNIOWIIE

DANTEVWO

PIANISTA

Przyjrzyjmy si¢ miodemu, zdolnemu piani-
Scie. Nazwijmy go Pianista, gdyz imi¢ tak na-
prawde ma znaczenie tylko dla demonéw. Wszy-
scy sa przekonani o jego niezwyktym talencie,
a ci, ktorzy styszeli, jak gra, moga o tym zaswiad-
czy¢. Jednak gdyby$Smy na dtuzsza chwile poob-
serwowali naszego geniusza, dostrzeglibySmy, iz
za murem grzecznych u$miechéw, doskonatych,
cho¢ moze nieco zbyt pedantycznych manier,
kryje si¢ Tajemnica. Ha! W koiicu tajemnica nas
tu przywiodta.

Patrzmy zatem i zastanéwmy sig, dlaczego Pia-
nista zawsze, gdy zostaje poproszony o zagranie
jednego z tych przepigknych utwordw, jakimi
zwykt umila¢ wieczory Uczniom Dantego, kultu-
ralnie zbywa swoich adoratoréw jaka$ btahg wy-
moéwka. Wszak zawsze lubit te chwile, kiedy
wszyscy zastuchani siedzieliSmy przy fortepianie
i w skupieniu stuchaliSmy, jak gra.

Dlaczego tak uwaznie, jakby z obawa, patrzy na
swoje dtonie? I wreszcie — dlaczego, u diabta, bez
przerwy nosi te biate rekawiczki?!

A gdyby tak kto$ z nas prypadkiem znalazt si¢
nocg pod apartamentem Pianisty, rozlegltym
mieszkaniem, gdzie zyje sam, a gtéwnym me-
blem jest wielki, czarny fortepian. Wtedy usty-
szatby niewatpliwie piekielng kakofonig, jaka
dobiega zza zamknietych drzwi. Nieskladne
dzwieki, a raczej beztadne tluczenie w klawia-
ture rozlega si¢ przez wigkszg cze$¢ nocy i za-
miera tuz przed $witem.

Zajrzyjmy zatem w karty prawdziwej historii ar-
tysty. W jego dtoniach drzemat wielki i niespoty-
kany talent. Mimo tego nie zdobyt wielkiej stawy,
gdyz w pewnym momencie §wiezo rozpoczetej ka-
riery dowiedziatl si¢ o reumatycznej chorobie,
ktéra zaczeta go trawi¢. Oczywiscie, poczawszy
od rak. Szybko przestat méc grac, jednak fakt 6w
trzymat w tajemnicy. Od tego momentu dlonie sta-
ty si¢ jego obsesja, gdy zadne Srodki farmakolo-
giczne nie przynosity efektu. Zaczat przygladac si¢
dtoniom innych ludzi, szukajac doskonatosci.

W jego glowie coraz powazniej rozwijat si¢ oso-
bliwy plan zamiany niewdzigcznych czesci ciata
na doskonalsze, cudze.

Zwiazawszy si¢ z Uczniami Dantego, znalazt
cztowieka, rdwniez artyste, o najpigkniejszych
dtoniach, jakie widzial. Che¢¢ ich posiadania w nie-
dtugim czasie owtadneto nim catkowicie. Nie
dziwcie si¢ zatem, ze Pianista wkrétce odjat dto-
nie swojemu wybraficowi, krwawiace jeszcze cia-
to porzucil, a swoje znienawidzone rece wymie-
nit. Jak tego dokonat?

To juz sekret, ktéry dopiero w piekle zostanie
wyjawiony. Nasz oprawca nie przewidziat jednak,
ze dlonie — nalezace do innego artysty — bedg zy-
ty zyciem swego poprzedniego wtasciciela: arty-
sty-zbrodniarza. Nienawykte do gry, byty wyszko-
lone zupetnie do czego innego.

Dlatego nosi rekawiczki — by nie mozna byto
dostrzec blizn po operacji.

Dlatego nie moze wigcej grac.

Dlatego obce dlonie buntuja si¢ i jak wyrzut su-
mienia nie pozwalaja Pianiscie po nocach zazna¢
spokoju.

ECHO

Kolejna historia zwigzang z Uczniami Dante-
go, ktéra chciatbym wyjawic, bedzie smutna
opowies¢ o pieknej Spiewaczki Echo. Znamien-
ne imi¢. Biedna istota, sama nie byta §wiadoma,
jak bardzo.

Jej $piew zachwycat nas w szczegdlne noce, kie-
dy wystgpowata na scenie zalanej bladym $wiattem.

Moze ktéry$ z Uczniéw pozazdroscit jej talen-
tu, moze sami Patroni postanowili ukréci¢ jej
Swietlany ped...

Dos¢, ze w wiecz6r, kiedy wystgpowata po raz
ostatni i kiedy wznoszono toasty opiewajace jej
dar, kieliszek z szampanem zostat podmieniony na
identyczny, lecz wypelniony tugiem.

I c6z? Snuje si¢ teraz w ciszy po korytarzach
i sprzedataby dusze diabtu, by znéw méc zaspiewac.

Nic straconego.




YCZNIOWIE DANTEQO

Kimze s owi Uczniowie Dantego, zapytacie?

To grupa szczegdlnych ludzi obdarzonych nie-
zwyklymi talentami. Jednak nie takich ludzi, ktérzy
cieszag si¢ stawa 1 powazaniem. Mozliwe, Ze ich nie-
czyste sekrety nie pozwalaja im chodzi¢ wsréd
zwyktych $miertelnikéw, a zebrani pod wspdlnym
sztandarem moga si¢ spotykac i celebrowac swa
doskonato$¢ pod patronatem nieumartych.

Kogd6z nie spotykatem w willi, o ktérej mawia-
no, ze wybudowat ja sam diabet...

Przebiegtych politykéw, utalentowanych mala-
rzy, doskonatych kuchmistrzéw, tancerki, $pie-
waczki, informatykow, poetow... creme de la

creme naszej wspélczesnej society. Spedzalem
znimi dlugie godziny, przekonujac sig, jak zepsu-
te dusze zamieszkuja ciata wybraricéw fortuny.

Regularnie spetniali rytuat picia krwi swoich
mecenasow, ktérych zwali Patronami. Krwi wam-
piréw, pozwalajacej zachowaé mtodos¢, rozwijac
zdolnosci, lecz uzalezniajacej silniej niz jakikol-
wiek narkotyk. Prowadzili gr¢ o pozycje, nie
przebierajac w Srodkach, lecz zawsze zachowujac
swoistg klase¢ i moralnos¢. A na caty ten taniec ma-
rionetek patrzyli nieumarli z wysokich lozy, $mie-
jac sie, bo czyz mogliby marzy¢ o lepszych wa-
runkach na wyhodowanie sobie potomka czy
cho¢by wiernego stugi-ghula?

yﬂmmmmmmm&ﬁmm

Puszkin

MOGC

rzygode ,,Moc Jedai” mozna rozgrywaé
w dowolnym systemie fantasy, choé
prawda jest, ze powstata dla potrzeb au-

torskiego Swiata PWI. Jaka ma by¢ druzyna? Ja-
kakolwiek, byleby jej czlonkowie znali si¢
i podrézowali razem od pewnego czasu.
Poszukiwacze przygdd dowiedzieli sie, ze we
wsi Kacze Kilty pewien zamozny jegomos¢ imie-
niem John Stern proponuje meznym $miatkom
lekka prace za duze pieniadze. Bohaterowie, nie-
wiele si¢ namys§lajac, przystaja na oferte. Jednak-
ze od owej wsi dzieli ich odlegtos¢ jednej wior-
sty (czyli jednej wsi). Siedza sobie bowiem
w karczmie ,,Pod Wesotg Turkaweczka” we wsi
Byczy L6 (nazwy mogg by¢ zmieniane w zalez-
nosci od potrzeb). Rozmawiaja sobie spokojnie.
Jest wieczor i ogien wesoto trzaska w kominku,
kiedy nagle siedzacej obok okutanej w dtugi bra-
zowy ptaszcz postaci wypada z kieszeni maty zwi-
tek. Persona ta, a jest nig siwobrody starzec, co
mozna dostrzec pod glebokim kapturem, szybko
schyla si¢ po zgube. W tym samym momencie sty-
chac¢ dzwiek rozbijanej szyby — zakapturzony sta-
rzec pada na ziemie z beltem tkwigcym w piersi,
gdzie serducho winno tyka¢. Niestety, serducho
juz nie tyka, a zza okna stycha¢ tupot nég zbro-
dniarza, rzenie konia i oddalajacy sig tetent kopyt.
Straszna sprawa. Kto$ ubit biednego staruszka.

JEDAI

Zwyczajnym jest wigc go przeszukac. Jezeli po-
szukiwacze to zrobig, znajda 6w zwitek, na ktérym
napisane jest: ,,Grtyek jih’ko”, cokolwiek miato-
by to znaczy¢©. A jesli go nie przeszukaja? Ich
broszka, nic nie znajda — a szkoda, bo denat ma
przy sobie jeszcze niezle wyposazona sakiewke.
Karczmarz zaczyna lamentowac: ,,W mojej pigk-
nej karczmie cztek ubity!” itp., itd. Po chwili w lo-
kalu zjawi si¢ wezwany juz miejscowy grabarz
i wraz z parg rostych chtopéw wynosi zwloki. Co
z naszymi bohaterami? Znajac typowe zachowa-
nia, to albo nic nie zrobig i nastgpnego dnia poja-
da dalej, albo jeszcze okradng mu konia.

Nastepny dziefi.

Podczas podrézy do wsi poszukiwacze widza
daleko na drodze wysoka posta¢ okutang w czar-
ny, diugi ptaszcz (modne te plaszcze, co?). Jednak-
ze gdy tylko zbliza si¢ kawatek, posta¢ znika w le-
sie. Gdy za$ dochodza do miejsca, w ktérym
teoretycznie powinny si¢ znajdowac jakies §lady
—nic nie odkryja. Po pewnym czasie podroz kon-
czy si¢ upragnionymi Kaczymi Kitami oraz karcz-
ma ,,Pod Zielonym Zajacem”. Tam wla$nie mieli
szuka¢ informacji o pracy. Karczmarz pokrétce po-
wiadamia, ze ich przyszly pracodawca nagle si¢
mocno rozchorowat i wyjechat. Na szczescie
przystal tu swojego przedstawiciela, pana Duma,
ktéry czeka w pokoju na gérze. Gdy tylko gracze
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rozlokuja si¢ w wynajetym pokoiku i wejda do
kwatery Duma, otworzy im jego stuzacy. Sam pan
Dum ubrany jest w dlugi, czarny plaszcz z nasu-
nigtym na czoto kapturem. Stuzacy szybko pod-
stawia poszukiwaczom krzesta. Pan Dum glosem
ze wszech miar grobowym oznajmia, ze ma dla
nich prace. Dotyczy ona jednak nie pana Sterna,
a porwania corki Duma. Grupa rozbéjnikéw z po-
bliskich laséw porwata bidulke, gdy ta przejezdza-
ta tedy w drodze do chorej ciotki. Pan Dum
proponuje baaaardzo duze pieniadze oraz przewo-
dnika na dzien nastepny, ktdry to przewodnik zna
si¢ podobno na miejscowych lasach i moze popro-
wadzi¢ poszukiwaczy w poblize kryjéwki rozb6j-
nikéw. Kiedy wychodza i juz udato im si¢ znalez¢é
przed drzwiami do swego pokoju, znajdujg na nich
napis wykonany czerwong farba: ,, MORDER-
CY”. Kiedy tylko otworza drzwi do pokoju (jesli
zrobig to nieostroznie®), wystrzeli w ich strone
przygotowana wcze$niej kusza z automatycznym
spustem uruchamianym otwarciem drzwi. Na
szczgdcie jest na tyle nieprecyzyjnie wycelowana,
Ze moze najwyzej zrani¢ jednego z bohateréw. Zza
okna stycha¢: ,,Morderrrcccyy...” oraz odgtos kro-
kow uciekajacej osoby. No, to teraz zaczeto si¢ na
powaznie. Co zrobig gracze? Nie wiem. Wazne,
ze tego typu putapek spotka ich jeszcze pare. Te-
go samego dnia przychodzi do ich pokoju we-
drowny akwizytor i proponuje zamiang starych,
brzydkich lamp na nowe i tadne. Poszukiwaczom
moze si¢ przypomnieé, ze w poprzedniej wsi gra-
barz tez ich pytal, czy nie widzieli przypadkiem
jakiej$ starej lampy w karczmie (bo podobno zgu-
bit). Rankiem okaze sig, ze czlek 6w jest tym wia-
$nie obiecanym przewodnikiem w zbdjeckie lasy.
Gdy bohaterowie wyrusza za nim, w lesie czekaé
na nich bedzie putapka (bardzo dobra) zastawio-
na przez zbéjcéw. Zatézmy, ze poszukiwacze
w nig wpadli (przewodnik wprowadzit ich dokta-
dnie w nia, przy okazji starajac si¢ odwréci¢ uwa-
ge postaci). Zostang wtedy przeniesieni do jaski-
ni, gdzie wielki, jednooki mistrz matodobry bedzie
si¢ staral wyciagna¢ z nich informacje: ,,Co zro-
biliscie z ta lampg?!”. Chwile pdZniej w jaskini po-
jawi sie posta¢ w czarnym ptaszczu i grobowym
glosem powtérzy pytanie. Nie zdazy jednak zro-
bi¢ tego jeszcze raz, gdyz za nig z wejscia jaski-
ni wyskoczy mtoda dziewczyna w brazowym, dtu-
gim ptaszczu, krzyczac: ,,To ty zabile§ mego ojca,
Dumie. Nie oni. Ze mna walcz zatem”. Po czym
dzierlatka wyciagnie spod ptaszcza dtuga, pétto-
rametrowa rurg, pobtyskujaca odbitymi na niebie-
skawo promieniami stonecznymi. Dum za$ spod
plaszcza wyciagnie podobna rure, lecz czerwona.
No, i c6z dalej? Proste — zaczna si¢ oktada¢ nimi

T

jak mieczami mogacymi powaznie zrani¢. Na ko-
niec pojedynku dzierlatka okazuje si¢ by¢ lepsza
i silnie uderza w gtowe¢ Duma. ,,Cérko, czy wy-
baczysz mi kiedys, ze stanatem przeciwko tobie?
Tamten byt tylko przybranym ojcem... Jasny Gil
adoptowat ciebie w dziecifistwie....” — z krwig na
ustach ttumaczy Dum. Dzierlatka bierze jego gto-
we na kolana i z prosba wota: ,,0jcze?!? Wyba-
czam ci.... byles$ taki zty przez cale swoje zycie.
Dobrze, ze przynajmniej teraz...”. Dum umiera
w jej ramionach.

PROLOG

Lampa byta dziwng relikwig, przechowywana
przez Jasnego Gila. Gdy zostal zabity, a grabarz
nie znalazt jej przy nim, wina za zaginigcie obar-
czyl poszukiwaczy (grabarz pracowat dla Duma).
Dum zabit pracodawce w Kaczych Kitach, pozo-
rujac jego chorobe... Histori¢ o porwanej corce
wymyslit na potrzebe chwili. Miata ona tylko do-
prowadzi¢ do ztapania przez przekupionych zbdj-
cow poszukiwaczy. Dzierlatka, czyli jego prawdzi-
wa corka, otrzymata nieprawdziwg informacje, ze
Jasnego Gila zabili bohaterowie... Dlatego tez za-
stawiata na nich putapki i mazata po $cianach.
W ostatniej jednak chwili zorientowatla sig, ze to
wszystko nieprawda, wigc staneta po stronie po-
szukiwaczy. Tylko od inteligencji graczy zalezy,
kiedy si¢ zorientuja, ze sa nabierani. Jesli stanie
si¢ to duzo wczedniej, pojawig si¢ tez przy nich
Dum i dzierlatka. Moze beda mogli wtedy wpty-
na¢ na wynik ich pojedynku? Dzierlatka ma na
imi¢ Luka. Powodzenia!

el

Aleksander Jasiriski

MiM
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Motto:

.[...] Miasto nocy przypominato zwariowany eksperyment spotecznego darwinizmu, zaprojektowany
przez znudzonego badacza. [...] Przestawates pchac i tonates bez sladu, ale gdy ruszates odrobine
za szybko, zrywates delikatne napiecie powierzchniowe czarnego rynku. (...] Interes byt tu tlem
wszystkiego, podswiadomym, wszechobecnym szumem, a Smierc¢ akceptowanag forma kary
za lenistwo, brak wdzieku, niedostosowanie sie do wymagar ztozonego protokotu.(...]".
William Gibson ,Neuromancer”

WSTEP

To dos¢ trudna przygoda, ra-
czej dla druzyny ulicznych
punkéw; gliniarzy czy bizne-
smenow ciezko
bedzie wprowa-
dzi¢. Dzieje si¢
w Night City, ale
moze dziac si¢ gdzie-
kolwiek. Dobrze,
jesli ktérys
z ,,bohateréw”
(céz za Smie-
szne okreslenie
w Cyberpunku) jest
fixerem. Dobrze, je-
zeli gracze niezle
si¢ znaja i potrze-
buja gotdwki.
Dobrze wreszcie, jesli w tle pu-
Scisz techno, moze by¢ starszy
,,Photek” (podczas scen z ,,All
Colours Crew” — hip-hop, byle
nie polski). Nie podaj¢ charakterystyk, bo
to glupie. Nie bdj si¢ zabi¢ graczy, to jest Cyber
(chyba ze naprawde fajnie graja, wtedy byloby
szkoda). W Night City nikt nie umiera ze starosci.

ROZPOCZECIE

Jeden z bohateréw (fixer lub najobrotniejszy) do-
staje telefon od swojej dobrej znajomej, Nataszy.

— Stuchaj, stary, jest deal. Paru §wiréw chce ta-
nio sprzeda¢ tysigc sztuk Photekonu, po osiem ze-
ro. Ja to pchne po dwadziescia. Wchodzisz?

— A co ja mam do tego?

— Musisz wylozy¢ kase i zatatwi¢ nam obsta-
we. Dzielimy si¢ po potowie. Obstawa wchodzi
w twoje koszty. Gwarantuj¢ glowa, ze towar jest
dobry. Pchniemy go Joemu Ferrera, jest juz nagra-
ny. Wchodzisz?

Uswiadom graczowi (jesli nie umie liczy¢), ze
to wychodzi po 6 tysigcy na tebka — niezty
szmal. Gracz musi wylozy¢ 8 tysigcy. Jezeli nasz
fix sie¢ nie zgadza, to koniec przygody (moze
przeciez pozyczy¢ od mafii!).

Z ZYCIA
MIASTA

Jezeli si¢ zgodzi, to Natasza
umawia si¢ z nim i obstawa
nastepnego dnia w klubie
,»Speed”. Fix najprawdopo-
dobniej zaprosi do spotki
bohateréw. Mo-
ze tez od nich
pozyczy¢ szmal.
Kiedy druzyna
stawia si¢ w pelnym
rynsztunku
w klubie,
Natka juz tam
jest. Obgaduje
z grupg szczegodly:
— Moéwie ja, wy
stoicie z tytu, i zeby
nikt si¢ nie wazyt
wystrzelié. Kiedy
sking gtowa, po-
dasz mi torbe z pienigdzmi...

Ok. godziny 21.00 wychodzg
z baru, wsiadaja do wozéw i ja-
da za Natasza. Zatrzymuja si¢
gdzie$ w strefie walki. W okolicy same pustosta-
ny, po lewej wida¢ masywny budynek zrujnowa-
nej fabryki. Gracze wjezdzaja w jakie§ bezludne,
ciemne podworko i czekaja do 22.30. Nerwowo pa-
la papierosy, ustalaja ostatnie szczeg6ly itd.

O 22.30 Natasza prowadzi ich na starg klatke
schodowa, a potem do piwnicy. Tam otwiera kla-
pe w podtodze i wszyscy wchodzg do kanatéw. Na-
tasza, z latarkg i planem w reku, prowadzi ich
podziemiami przez ok. 30 minut, kiedy to docho-
dza do zardzewialej drabinki i klapy w suficie. Pa-
nienka wchodzi pierwsza, draby za nig, i nagle znaj-
duja sie w wielkiej, wysokiej i zagraconej czesciami
maszyn hali fabrycznej. Przed nimi stoi szeroki stét,
dookota kilkanascie zakapturzonych postaci ro-
dem z Ku-Klux-Klanu ze §rutéwkami i tak dalej.

— Macie kase? — lufa obrzyna kieruje si¢ na
Natasze.

— Macie towar? — Natasza niedbale drapie si¢
po pupie.

— Okay, pokaz im, Jimmi — jeden z zakapturzo-
nych stawia na stole neseser. Na znak fixerki
ochroniarz stawia na stole torbg. Kaptury licza ka-
s¢, samuraje pastylki. Jeden z nich prébuje.

TYCLE:




— Photek.

— Gliny!!!

W tym momencie stycha¢ gtosny huk, strzaty,
a na bohateréw sypig si¢ odtamki szkta. Reakcja
dealerki jest natychmiastowa.

— Bierz towar!

Zakapturzeni momentalnie ukrywaja si¢ za ja-
kimi$ kontenerami i innymi gratami, strzelajac do
nacierajacych ze wszystkich stron ciemnych syl-
wetek. Natasza btyskawicznie ocenia sytuacje,
waha sig tylko chwile. Zujac gume, unosi pistolet
i strzela wyciagajacemu reke po pieniadze sekcia-
rzowi w kaptur, zabiera torbg i skacze w dziurg
w podtodze. Za nia leca jej ochroniarze.

— Zamknij klape, ty miocie! — Natasza zapala
latarke 1 rusza biegiem w stron¢ samochodéw. Po
kilkunastu minutach goraczkowego biegu ciemny-
mi tunelami wychodza na klatke, potem na
podwérko i do samochoddw.

— Masz towar? Ja mam pieniadze. No, to zaro-
biliSmy. Tylko kto donidst Policji?

Kiedy dojezdzaja do jakiego$ bezpiecznego
miejsca (np. ,,domu” ktérego$ z bohaterow), ze-
by opatrzy¢ ewentualne rany i podzieli¢ si¢ zdo-
bycza, kto§ wiacza telewizor.

— Kolejna wojna gangéw w West Side — méwi
spikerka; na ekranie widac¢ fabryke i trupy w kap-
turach. — Przed chwila nasi korespondenci doniesli
o krwawej potyczce stynnego gangu Brzytwy z ma-
fo znanym gangiem z przedmies$¢. Czyzby kolejne
porachunki? Ilo$¢ zabitych szacuje si¢ wstepnie na
25 os6b. Laczymy si¢ z rzecznikiem prasowym Po-
licji. Panie Smith, jak pan i panski resort zamierza
dac sobie rade z postgpujaca brutalizacja zycia spo-
tecznego? Czy Policja naprawde nie moze... itd.

Ups! A wigc to nie byta Policja?

WYSTEPUJA:

Czciciele Swiatta: To gang religijnych czubkéw.
Ich misja jest wybawi¢ ludzko$¢ ze szpondéw Ba-
bilonu — Babilon to narkotyki, wszczepy, prosty-
tucja itd. Standard. Jest ich ok. 20, z czego myS$la-
cych ze 4. Przypominaja neonazistow: tysi,
w diugich trenczach i kapturach. Jedna z wielu sekt,
rodzacych si¢ i umierajgcych w tym zniszczonym
Swiecie. Nikt by ich nie zauwazyl, gdyby fixer
Brian McAtroy nie doniést bossom narkotykowe-
go potswiatka Night City o ich szatariskim planie:
chcieli pusdci¢ w obieg duza parti¢ Photekonu za-
trutego substancja powodujaca ztosliwego raka
trzustki. Swiat bez narkomanéw to $wiat szczesli-
wy, prawda? W naszej przygodzie nie odgrywaja
juz zadnej roli, poniewaz wszyscy nie zyja.

Smutni Panowie: Szefowie od drugéw. W tej
przygodzie nie dane bedzie druzynie spotkac tych
wiloskojezycznych biznesmendw, kontrolujacych
ten rejon Night City. Za wysokie progi. Za to po-
znaja Alvara, jedna z ich dtugich rak. Alvaro jest
szefem matej grupki profesjonalistéw na ustugach
mafii. Taki jakby porucznik, ale ma ambicje — zro-
bi wszystko, aby wspia¢ si¢ szczebel wyzej. Ak-
tualnie dostaje polecenie unieszkodliwienia grup-
ki szaleicéw zagrazajacych interesom jego
szefow. Jest inteligentny, wigc nie robi tego wta-
snymi rekami, tylko wchodzi w uktad z gangiem
Brzytwy, jak sama nazwa wskazuje, do$¢ ostrym.
Ci maja wycia¢ Czcicieli Swiatta, a Alvaro zabra¢
skazony photek. Dla mediéw wyglada to na zwy-
czajna wojne gangéw. Wszystko idzie jak z ptat-
ka — strzelanina, trupy i tak dalej, tylko ze Alva-
ro nie znajduje narkotykéw. Dowiaduje si¢ od
jednego z torturowanych czcicieli, ze wtasnie
odbywat si¢ deal — mieli sprzeda¢ towar uméwio-
nemu fixowi. Okazuje sig, ze fixer uciekt kanata-
mi, zabierajac pieniadze i pastylki. Alvaro bierze
namiar na naszego ,,bohatera” i sptywa — w odda-
li stychaé juz dZzwigki policyjnych syren.

Photekon: Slangowa nazwa pastylek, przypo-
minajacych polaczenie extasy i LSD. Powoduje
euforie, halucynacje i przyptyw energii. Mtodziez
bierze go na imprezach, narkotyk ten staje si¢ co-
raz popularniejszy na ulicach Night City. Powo-
duje silne uzaleznienie (psychofizyczne), gwat-
townie niszczy watrobe, a przy przedawkowaniu
— atak serca lub napady morderczej paranoi. Zej-
Scie bardzo nieprzyjemne (wymioty, utraty przy-
tomnosci), ale mozna si¢ przyzwyczai¢. Nie wia-
domo, czemu poszczegélne odmiany narkotyku
nazywane sa imionami Indian, np. Porywczy Bi-
zon, Szalony Kon lub Ponury Borsuk. To chyba
taka moda. Na ulicy dziatka kosztuje 25-30 $.

Photekon wystepujacy w tej opowiesci skazony
jest silng substancja kancerogenna. W 90% przy-
padkéw powoduje gwaltownie rozwijajacego sig,
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ztosliwego raka trzustki (plus przerzuty). Smier¢
w ciggu 6-12 miesigcy, chyba ze kogos stac na szpi-
tal i przeszczepy (pamigtaj o przerzutach!). Jest te-
go ok. 1000 pastylek, a nazywa si¢ Siedzacy Byk.

Brzytwy: To gang bez ideatéw, po prostu trzy-
majg si¢ razem i mordujg innych. Handluja czym
si¢ da, napadaja i tak dalej. Wiecznie nacpani, bar-
dzo agresywni. Jest ich ok. 100 — raczej nie spo-
tyka si¢ wszystkich jednoczesnie, tylko w matych
grupkach. Latwo ich rozpozna¢ po rozpruwa-
czach i skérzanych kurtkach z namalowang wiel-
ka, czerwong kropla na plecach. Pamietaj, ze ich
szef nie wie, dla kogo pracuje — wie tylko, ze dla
kogo$ waznego, z kasa.

Natasza: Jest tadna i zadbana, chociaz nie jest to
typ modelki z zurnala — krétkie, potargane wiosy,
tatuaze, dobre perfumy. Energiczna, zyje na ulicy od
dawna. Jezdzi starym, wielkim, powgniatanym for-
dem, przerobionym na nowoczesne paliwo. Pije,
czasem co$§ wezmie, ale ma klase. Mita. Niestety, ma
dtugi. Cos jej nie wyszto w interesach i winna jest
pewnemu waznemu i groznemu fixowi, Brianowi
McAtroy, troche pienigdzy. Kiedy ostatnio ja przy-
cisnat, powiedziata mu, jak zamierza je zdoby¢, a on
uznat, ze bardziej optaca mu si¢ zarobi¢ pare punk-
téw u Cosa Nostry, wiec ja podkapowal. Stad ta
strzelanina na poczatku przygody.

Lucian Alvaro: Powiedzmy sobie jedno — Alva-
ro to twardy koles. Twardy, inteligentny i cynicz-
ny. Zaczynal na samym dole, na ulicy. Sprébuj so-
bie wyobrazié, co ty by$ zrobit na jego miejscu. Na
pewno nie zaptaci za photek — woli kase zostawic¢
sobie. Bedzie uzywat réznych metod: odnajdzie
przyjaciét (?) druzyny, kaze im (ze spluwa przy
gtowie) dzwoni¢ i umawiac si¢ w ,,bardzo waznych
sprawach”, przeszuka ich mieszkania, upozoruje
prébe zabdjstwa bohateréw, aby potem ich urato-
wac, po prostu — co tylko przyjdzie Ci do glowy.
Wie, ze jesli nie wykona zadania, jego bossowie
wrzucg go do piachu. W takim zawodzie nie po-
petnia si¢ btedéw. Towarzysza mu jego ludzie — 3
soloséw, catkiem nieztych i z klasa. Myslacych. To
Jjest wiasnie czarna dlon matfii.

Joe Ferrera: Fixer. Zaniedbany, chodzi w brud-
nawych garniturach, jest nerwowy (metamfetami-
na), ma przylizane do tytu wiosy. Lubi duzo gada¢,
jest ztosliwym tchérzem. Niski, chudy, bez gustu.

ROZWINIECIE

Bohaterowie przyjezdzajq do ,,domu”. Szcze-
Sliwi, ze majq i towar, i pieniqdze, zastanawiajq
sig, co dalej robi¢? Moze ktorys zje pastylke?
W kazdym razie odpoczywajq po ucieczce przed

79

policjq. Wtedy niech ustyszq w mediach relacje —
to nie byli gliniarze, tylko Brzytwy! O co chodzi?
Pamietaj, ze sq przekonani, iz majq petnowarto-
Sciowy narkotyk.

Nasi bohaterowie i Natasza siedzg z opuszczo-
nymi szczgkami. Czego moze chcieé¢ od nich naj-
niebezpieczniejszy gang z West Side? Kiedy juz
ma doj$¢ do podziatu tupéw, stycha¢ pukanie do
drzwi. Jeden z roninéw delikatnie sprawdza wizjer.
Seria pociskow przechodzi przez drzwi i rozrywa
jego klatke piersiowa. Kolejne strzaty.

W tym czasie Alvaro wie juz wszystko. Kujqc ze-
lazo poki gorgce, doptaca szefowi ,,ostrych” cos
ekstra i wysyta kilku chtopakow z jego gangu, ze-
by rozwalili fixera — teraz juz wie, Ze ten ma ob-
stawe. Poza tym — po co brudzié¢ wiasne rece? Do-
brze bytoby, gdyby spotkanie druzyny z bandytami
odbyto sie krotko po obejrzeniu wiadomosci.
OczywisScie, musi by¢ szybkie i krwawe. Po wal-
ce, jesli druzyna bedzie jeszcze zywa, najprawdo-
podobniej zmyje sie szybko, postara znikngé
i z ukrycia wyjasnic¢ catq sprawe.

Skrwawiona druzyna wypada na ulicg, na ktérej
stoi jeszcze dwoéch ,,ostrych”. Glosna wymiana
zdan zakoriczona ucieczkg naszych ,,bohaterow”
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czyim§ samochodem. Kiedy dojezdzaja do mote-
lu ,,Srebrny Gaik”, kto§ nagle zadaje pytanie:

— A GDZIE NATASZA?

Gdzie Natasza? Gdzie Photek? W tym czasie
Natasza znika z narkotykami. Zatatwi to tak, ze-
by druzyna zorientowata si¢ dopiero po fakcie.
Moze np. wyjs¢ po pizze albo w czasie ucieczki
przed ,,ostrymi” skreci¢ w inng uliczke — wszyst-
ko zalezy od Twojej inwencji. Wazne, zeby wygla-
dato to tak: , O kurcze, a gdzie Natasza? O kur-
cze, a gdzie pastylki?” .

Pokdj byt obskurny. Odtazaca farba i gabka na
podtodze.

— Masz przynajmniej kase? — jeden z opartych
o Sciang punkéw wtasnie bandazuje sobie noge,
ciezko oddychajac. Obok niego lezy Ingram Mac 10.

— Mam.

— To oddaj mi mojg dziatke, dobra?

W tym momencie dzwoni telefon komérkowy.

— Tak?

— Cze$¢, my si¢ jeszcze nie znamy. Potrzebu-
je towar, ktéry kupili-

e

trzeba grac do korica. Natasza nie sprzeda Pho-
teku umowionemu dealerowi, bo gracze o nim wie-
dzq i pewnie tam na niq czekajq. Umawia sig wigc
z ,,All Colours Crew”, ochroniarzami z lombar-
du ,,Ztoty Strzat” . Oni oczywiscie zaptacq jej du-
z0 mniej niz miata dosta¢ od Ferrera, ale to za-
wsze co$. A potem Nataszka wylatuje do Seattle
zaczq¢ nowe zycie.

— Cholera, gdzie ona si¢ mogta podzia¢? Jest juz
2.30!

— U Ferrery jej nie bylo.

— Nie musiate$ go zabijac!

— Wkurzyt mnie.

— Gdzie ona moze by¢?!

— Czekaj, zadzwonig tu i tam.

— Dobra, ja tez. Moze kto$ co§ wie.

Bohaterowie, przyciskani przez Alvara, sprébu-
Jja pewnie odnaleZé Natasze. Jezeli bedq sie bar-
dzo starali, dowiedzq sie, ze sprzedata towar
ochroniarzom ze ,,Ztotego Strzatu”. Powiedzq
o tym pewnie Alvarowi, ale on bedzie udawat, ze
im nie wierzy. Chce za-

Scie dzi§ od Czcicieli

tatwié¢ ochroniarzy re-

Swiatta. To méj towar,
rozumiesz? Lepiej zro-
zum, bo takie wizyty
beda si¢ powtarzaty do
skutku. Uméwmy si¢
dzi$ o 6 rano przy pom-
niku Clintona, w parku
narogu 13.174. Lepiej,
zebys byt.

—Ale...

— Co: ale? Stary, ciesz (V)agius
sig, ze jeszcze zyjesz. Oddasz mi towar, a ja si¢
odwale. Rozumiesz?

— Ale ja go nie mam.

— Nie masz? — §miech. — To lepiej go znajdz.
Bedg czekat pod pomnikiem.

W rezultacie druzyna trafia do jakiejs w miare
bezpiecznej kryjowki, bez Nataszy i towaru, za to
z Alvarem na plecach. On oczywiscie nie uwierzy,
ze druzyna nie ma juz narkotykéow — byt przygo-
towany na bajeczke w tym stylu. Uruchomi wiec
wczesniej przygotowang maching przymusu, zeby
wyrwac od nich Photek — tylko o to mu chodzi. Ma
dosy¢ szerokie kontakty, wiec znajdzie ich wcze-
Sniej czy poziniej.

— Trzeba znalez¢ t¢ zdzirg! Komu ona miata
sprzeda¢ towar? Joemu Ferrera? Jedziemy!

Natasza na poczqtku planowata , uczciwie”
z druzynq te pieniqdze zarobié, ale kiedy okazja
sama weszta jej w rece... w dodatku te Brzytwy...
Okazja czyni ztodzieja. Teraz trochg tego zalu-
Je, ale przeciez nie wrdci i si¢ nie wyttumaczy —

kami bohaterdéw. Dopie-
ro jesli im sig nie uda,
wkroczy ze swoimi solo-
sami. Druzyne zabije
tak czy inaczej. Pamie-
taj, ze bohaterowie caty
czas nie wiedzq, ze cho-
dzi o zatruty narkotyk!
Postaw ich w takiej sy-
tuacji: Alvaro dat im np.
dwa dni na oddanie na-
rkotyku, potem bedzie ostro. Gracze wiedzq, ze
Photek jest w posiadaniu ,,All Colours”. Co
zrobiq? Kogo bardziej sie bojq? To jest wiasnie
krawed?.

ZAKONCZENIE

,»All Colours Crew”’: Paczka wielkich Murzy-
néw. Wynajmuja si¢ jako ochrona jednego z nie-
wielu na przedmiesciach lombardéw ,.Ztoty
Strzal” (sama ich obecno$¢ odstrasza bandytéw).
Wychowali si¢ w strefie walki, tworza tak zwane
»crew”, zaloge — po prostu jeden za wszystkich,
wszyscy za jednego.

Maluja po murach, stuchaja hip-hopu, impre-
zuja, strzelajg, czasem eskortujg pieniadze z lom-
bardu. Mozesz traktowac ich jak Nomadéw. Jest
ich szesciu, lubig uzi. Jezdza czarng furgonetka,
mieszkaja na wlasnym squacie. Tacy jak oni
tworza Night City.
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LOTA BRAMA

Aleksandra Mochocka, primo voto Marczyifiska
Michal Mochocki

Dokoriczenie z poprzedniego numeru.

NAID MOTEAWA
(z ,,Dyariusza...”)

,(...) Ostawiwszy JM Lapickiego bez przytom-
nosci, udali my si¢ rankiem 26 Aprilis nad Mo-
ttawe, gdzie nawe wielka, co na szwedzkich po-
stow czekata, nam wskazano. Jeno niczego
dokazac¢ tam nie mogliSmy, wej$¢ na okret prawa
nie majac, ni zadnego w tym interesu. Chodzili
my tedy aequo animo tam i sam, niby to $pichle-
rzom, statkom, towarom si¢ dziwujac, ukrad-
kiem zasi¢ na szwedzki okret pozieraliSmy, czy-
li nie pokaza si¢ oni rajtarzy. I tak zeSmy dzien
caty na prézno strawili, procz garstki pachotkéw
nikogo na okrecie nie u§wiadczywszy. Zli tedy do
karczmy ze$my si¢ wrocili”.

Komentarz: tego dnia gracze raczej nic nie
zdziataja. Szwedzi wjechali do miasta Bramg Wy-
zynna (straznicy moga pamietac, ze ruszyli ku Bra-
mie Ztotej), ale tu trop si¢ urywa. W wielkim por-
towym mieScie wpadli jak kamien w wodeg.
Jedynym §ladem jest potezna karawela poselska
(B) stojaca na Mottawie, ale na poktadzie dostrzec
mozna tylko nielicznych majtkéw i — czasami —
jednego oficera (zatoga ma wolne i hula po tawer-
nach; mato ktéry wraca na statek nawet na noc),
nie da si¢ za$ w zaden sposéb sprawdzic, kto prze-
bywa w kasztelach albo pod poktadem. Jednak gra-
cze nie powinni si¢ nudzi¢ — nad Mottawg wre zy-
cie. Przy okazji moga zobaczy¢ przybywajacy na
roztadunek smukty, lekki szkuner, odrézniajacy sie
na tle ocigzatych kog i karawel oraz matych pink
i balingeréw. To okret kaperski ,,Pokutnik”, z ktore-
go na lad wysypie si¢ strojna i zbrojna zatoga.

Jesli wszystko poszto zgodnie z planem, gracze
powinni by¢ przekonani o beznadziejnosci swych
poszukiwan. Znalez¢ w Gdansku trzech ukrywa-
jacych sie ludzi, bez zadnych konkretnych wska-
z6wek? Zapewne nie maja pojecia, co robic¢ dalej.
T o to wtasnie chodzi. W atmosferze zniech¢cenia
i bezradnosci nagtym zwrotem akcji wprowadzi-
my watek drugi.

Wyjatel: w przypadku, gdy ktérys z BG na-
tychmiast po przyjezdzie do Gdanska popedzi do
portu, zdazy zobaczy¢ jednego ze Sciganych. Gdy
6w BG znajdzie si¢ nad Mottawa, ujrzy Christia-
na schodzacego wtasnie z poktadu karaweli i zni-
kajacego w najblizszej ulicy. Tam Szwed wskoczy
na konia i rychto zgubi przesladowce (najpewniej
nawet o tym nie wiedzac).

KAPI}()“’TE
JEGO Iﬂ{O‘LEWSIﬂEJ
MOSCI

(z ,,Dyariusza...”)

,Gdy pod »Lewiatana« przybylismy, $miechy
a krzyki aze na podworcu styszec sie dato. ltaque
in taverna venimus et videmus kompanije chwacka,
barwne kaftany, pierScienie, krocice, rozny i kordy
szerokie, geby butne a roze$miane, pijg na umor,
Spiewaja, na bandurce i fujarkach przygrywaja. Wi-
da¢, awanturniki srogie i zabijaki, lubo u karczma-
rza rado$¢ na obliczu miasto trwogi; siedzi i wino
goli z nimi i synem pospotu, a céry ustuguja. (...)".

Komentarz: brat gospodarza, Grzegorz,
jest bosmanem, a mtodszy syn, Jasko, junga na ka-
perskim szkunerze ,,Pokutnik”. Statek przyptynat
wiasnie do Gdanska, ztupiwszy bogaty szwedzki
korab handlowy. Po roztadunku statek opuscit Mo-
ttawe i zakotwiczyt pod twierdza w Wistoujsciu,
skad reszta zatogi przybyla do miasta ladem.
Karczmarz nie posiada si¢ z radosci, widzac syna
i brata, tego wieczora, wiec ,,Lewiatan” trzesie si¢
w posadach. Trzy beczki piwa za darmo, kapela,
hulanka i tafice Sciagaja niematy ttumek. Karcz-
marz zapozna BG z bratem i innymi kaprami (jest
i kapitan, Kacper Pielch). Pijafistwo, tafice i opo-
wiesci — czegdz cheie¢ wigcej?

Kaprowie nie pomoga w szukaniu Szweddéw.
Lecz je$li BG sami ich odnajda, kilku kaprow
(zwlaszcza bosman Suchokost) z checig péjdzie
dotozy¢ ,,szewluchom” po mordzie.

Kaprowie i ich szkuner beda wkrétce potrzebni.




ZBRODNIA
WYCHODZI NA JAW

(z ,,Dyariusza...”)

»Dnia 27 apryla, po opilstwie z zeglarzami
ciezkim, JM Lapickiego nalaztszy dalej bez ducha,
wyszli my na miasto, po prawdzie to ani wiedzac,
gdzie si¢ obrdci¢. Gdysmy tak ku ulicy Dtugiej
i Ztotej Bramie zmierzali, widzimy: dwéch totréw
za dzieweczka jasnowtosa goni, ona zasi¢ ku nam
ode Dtugiej pedzi, do nég nam upada i ze szlo-
chem o ratunek btaga, ize ja mordowac chca. Eo-
try nadchodza, ojciec i syn, geby u nich ponure
a zbrodnicze, wlos skottuniony, Slepia zte i fatszy-
we, acz w kubraki nienajgorsze przyodziani.

—Oddajciez dziewke, panowie! — wota mtodszy.

Nato go stary w teb, czapke zdjac i przepraszaé
kaze, sam w pas si¢ ktania.

— Dziewka ona — powiada — niespetna rozumu
jest, sierota przeze mnie przygarnieta, tedy upra-
szam, izbyScie taskawie ja oddali.

Ona zasi¢ JM Jeremijasza Koz¢ pod kolana
ujawszy, zaklina, by jej niewinnej mordercom nie
wydawac. Pytam ja tedy onych rzezimieszkéw, ma-
ja li pergaminy na opetanej kuratele. Stary si¢ po
tbie drapie, czapke w garsci miesi; rzecze w kon-
cu, ze doma ostawit, za czym raz jeszcze pokor-
nie suplikuje, by dziewke wzig¢ mu pozwolono.
. Tom mu powiedzial, ze tze jako pies w zywe oczy,
i ze wnet go pod sad powiedziem. Na to cofa¢ si¢
jeli 1 przeprasza¢, ize nam wnet z oczu znikneli.

Tandem wzigli my niebozatko do karczmy, lu-
bo w szlochaniu dtugo nie ustawato. Wzdy w kon-
cu nieboga przyszta do zmystéw, z pomocg Bo-
za, rozejrzata si¢ przytomnie i krzyk straszny
wydata. I po raz drugi na kolanach przed nami ra-
tunku prosi, wszelako nie dla siebie, a dla rodzo-
nych jej braciszkéw i siostrzyczki mtodszej. Po-
kazato sig, ze rodzefistwo cate przez zbgjcéw na
rzez wiezione byto, w kufrach zamknione, skad
ona jedna zbiec zdotata. Gdzie ojciec, matka — py-
tamy. Z ptaczem opowiada tedy, nam zasi¢ groza
gardta Sciska, a wlosy na tbach jezy. Ja tedy opi-
su poniecham, gdyz historyje cata po latach pig-
ciu spisal byt juz towarzysz nasz przezacny, JM
Zygmunt Strzelecki, ktéremu nieboga owa do
serca przypadta okrutnie. Kiedy$Smy dziecigtka
niewinne byli zratowali, winnych zasi¢ za Boza ta-
ska pokarali, pierwszego dnia wrzesnia Roku Pan-
skiego 1617, pojat tenze Strzelecki dzieweczke
owa za zong, Panie Boze daj im, co najlepsze. Od-
pis historyjej owej do rak wtasnych oden otrzyma-
fem, com tez nizej skopiowal”.

OPOWIESC PPANNY
(z ,,Przypadkow
JM Jadwigi Strzeleckiej,
primo voto Dowmont
Siesickiej, przez meza jej
Zygmunta Strzeleckiego
dla potomnosci
spisanych”)

,»(...) Jadwisia moja z rak oprawcéw bezwstyd-
nych wyrwana, ilez wycierpie¢ musiata, nim tez
spokoju i dobrego bytu w stadle naszym zazywac
mogta. A bylo to tak, ze jej matka, Elza
Neumann, poznala raz w miescie Gdansku
szlachcica litewskiego, Andrzeja Siesickiego
z Dowmontéw Siesickich. Miata wtedy Elza lat
siedemnascie i mysleli ja rodzice (a ojciec byt ku-
piec gdanski bardzo zamozny) za jakiego boga-
tego Niemca daé, nie za takiego Litwina-szara-
ka, jakim nadwczas pan Andrzej byt. Ni rozpacz
dziewczynska, ni tzy, ni pana Andrzeja starania
i pro$by nic tam pomoc nie mogty, zawziety si¢
thuste kupce i tyle. Ze za$ panna Elza piekna by-
ta jak ten kwiatuszek, pan Andrzej zacny, i Swia-
ta poza sobg mtodzi nie widzieli, tak tez i bez po-
zwolefistwa rodzicow pobraé si¢ postanowili.
Elza tyle ze uniosta ze soba $wiecidetek troche
i kamyczkéw, co to w jej posagu by¢ miaty,
i w jednej sukni jak stata, tak z panem Andrze-
jem z domu rodzinnego uciekta. Zaraz tez, a byt
to rok 1595, Slub wzieli; ze byt pan Andrzej sie-
rota i bez ziemi, za owe $wiecidta, ktére wcale
wiele warte si¢ okazaty, kupili majateczek nie-
wielki w Inflantach i tam osiedli.

Mieli Andrzej i Elza dzieci pigcioro, a z te-
g0, co Jadwinia moja powiadata, moze i jeszcze
jedno. Pierwsza porodzita si¢ im Jadwiga, mat-
zonka moja, w rok po §lubie; potem w 1598 Zo-
fia; w 1600 Jedrek i w rok pdzniej bliznieta,
Stanistawa i Stanistaw. Zyto im si¢ biednie, lecz
uczciwie, az tu wojna ku ich posiadtosci sie
przyblizyta. Pani Elza z dzie¢mi dla bezpiecz-
nosci do Prus Ksiazecych wyjechata. Sam pan
Andrzej na wojne ruszyl, i to na swoja zgube,
bo zginat predko, wraz z towarzyszem, ktéry we
dworze swoim pruskim pani Elzie goscing ofia-
rowal. Wnet rodzina czteka onego, spadek ob-
jawszy, wdowe z dziatkami precz wygnata. El-
za, ze byta w odmiennym stanie i sama jedna
na tym Swiecie si¢ bez pomocy niczyjej ostata,
zamySlita do Gdaniska wréci¢; poktonié sie
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ojcu, matce, moze przebacza i przyjma. A El-
z¢ owszem, pani matka (bo ojciec pomart byt
juz) przyjeta, bez nijakiego wszakoz przebacze-
nia. Pierwej kazata jej si¢ z szatek rozdziaé,
dziateczki mate w krag ustawiwszy, i pekiem
skérzanych rzemieni po plecach bita, aze nie-
bodze strugi krwi po nogach petzaty. Zelzyta tez
Elze podle, jak tylko mogta najgorzej, szczegdl-
nie za$ za to, ze dzieci w katolickiej wierze
ochrzczone zostaty. Krzyczata wiedZzma stara,
ze tego pomiotu diabelskiego pod dachem swo-
im nie chce, ale ja zaptakana Elza ubtagata, bo
i co miata czyni¢?

— Stuchajcie wy — pani starsza rzekta dziatkom.
— Macie cicho siedzie¢ i ani stowem jednym nie
pisnac, bo jak nie, to matce waszej nie tak skore
ztoje i was wszystkich, bekarty, do rynsztoka, het,
wyrzuce!

Takie to przywitanie w domu Neumannéw Ja-
dwisia moja pamieta.

Zaczym Jadwidze i jej czworgu rodzenstwa ka-
zala pani starsza na poddaszu mieszkanie wyspo-
sobi¢. Tam dwanascie lat zamkniete jak w wigzie-
niu sieroty niewinne siedziaty. Jedna tylko stuzka
pozywienie im zanosita i rzeczy do uprania bra-
ta. Gdy Swieta jakowes byly albo i gdy pani Neu-
mann gosci u siebie miata, czesto przepominata
ona stuzka o postudze i dziateczki gtodne
oraz brudne zyty. Raz w tygodniu, przy niedzie-
li, na poddasze wiazita wiedZzma stara i dziatkom
do nauki ksiegi kalwiniskie przynosita, a z czego
miaty uprzednio zapamietaé, przepytywata. Wie-
la tego byto i trudne, bo pani Neumann nie lubi-
ta, jak kto w prézno$ci zywot pedzit i takie dzia-
teczkom wymySlita zajecie. Jesli za$ czego si¢
w czas nie nauczyty, bijala je kijaszkiem specjal-
nym, z zamorskich krajéw przywiezionym, co si¢
bambus nazywa, a cho¢ bys nim ciat do zywego,
nigdy si¢ nie tamie.

A za$ czego natenczas sieroty wiedzie¢ nie
mogty, Elza catkiem sobie wygodnie zy¢ pocze-
ta. Matka jej podawata, ze cérka wdowa jest bez
dzieci nijakich i sama tez wyrodna za takg sie
miata. Do Artusowego Dworu na tarice cho-
dzita, stodkie oczy do rajcéw i inszych kupcow
robigc.

Stara za$ pani Neumann, gdy lat kilka mine-
to, obmysélita rzecz straszna: dzieci niechcianych
sig¢ pozby¢. Przy lekcyj sprawdzaniu, niby to za
nagrode, delicyje jakie$ cukrowe zaczeta dzie-
ciom nosi¢. Te z poczatku myslaty, ze to z ser-
ca dobrego. Ale tez czas jaki§ nie uptynat,
a chorowac zaczety, osobliwie te mtodsze i stab-
sze. Twarzyczki im pobladty, posiniaty, pot si¢
kroplami z czota lal, az jedno z owych dwdéch

najmtodszych pomarto catkiem. I dalej by ba-
ba wstretna wiasne wnuki truta, gdyby nie przy-
padkiem moja Jadwisia smaku do cukréw jak
raz nie miata, delicyj onych nie zjadta, a przez
to najwyrazniej lepiej jej byto. Ciasta one zacze-
ty wigc sieroty za okienko precz rzucad, a same
przed wiedZma stabo$¢ symulowaty. Jej to za$
wedle planu byto, bo bata sig, grzesznica, rap-
townie ni¢ zywota dziatek przecia¢, z wolna je
mordowa¢ wolata.

W koncu jednak pani Elza na takiego kupca
natrafita, co i bogaty byt, i wsréd patrycjatu
znaczny, i pomyS§lata p6js¢ za niego. I tak si¢
zmowily ze stara, ze dzieci poza Gdansk dobrze
wywiozg, bo trzeba Elzie przyznaé, ze o onym
truciu nic nie wiedziata i zle dziatkom nie zyczy-
ta. I gdy tak w domu calym przygotowania do
wesela si¢ miaty, postata pani stara zbiréw trzech
ze skrzyniami dla ukrycia dzieci, zeby je wy-
wiez¢ ukradkiem. Tak tez tajdaki Jadwisig, Jedr-
ka, Zosienke i Staska w skrzynie poktadli, a juz
to sieroty my§laty, ze ich ostatnia idzie godzina.
Szczesciem od Boga i Matki Jego udato si¢ Ja-
dwidze z kufra w drodze wymskna¢, i ze woéz
wolno si¢ toczyt, zeskoczyta i uciekac jeta. Lo-
try dwa w pogon si¢ rzucili, ale tez i Jadwisia na
nasza kompani¢ wpadta, co toSmy po Gdansku
z panami (...) Szwedéw zdrajcdw szukali, i zna-
lazta u nas poratowanie”.

Komentarz: to wszystko prawda. Otrute
dzieci¢ zagrzebano w piwnicy. Tam tez lezato od
lat paru truchetko najmtodszego dziecka Elzy, za-
raz po urodzeniu uduszonego przez babke.

Teraz za$, gdy Elz¢ poja¢ ma za zong¢ bogaty
Gottlieb Schulz, dzieci trzeba usunaé z poddasza.
Babka nie posunie si¢ jednak do dzieciobdjstwa,
nie ukrytaby tego przed cérka. Dlatego Franz, sta-
ry, oddany stuga, wyszukat rodzing Grzeléw, ry-
bakow-rzezimieszkéw (ojciec, matka, trzech sy-
néw i cérka — ojciec i synowie trudnig si¢ glownie
kradziezami i rozbojem w Gdanisku), ktdérzy za sta-
ta kwartalna optata chetnie wezma dzieci Elzy do
roboty w obejsciu, a trzymac je beda w solidnej,
drewnianej szopie lub w loszku. Mieszkaja w cha-
cie rybackiej w BrzezZnie, na uboczu wioski. Lecz
jeden z kufréw popsuty miat zamek i dziewcze
zdotato uciec.

Reszte dzieci zmusi Grzelowa do pracy, nie-
szczesna Zosia za$ bedzie przedmiotem bezecnych
pragnien rzezimieszkéw. Na jej szczedcie, zbiry
przewaznie taza za BG po Gdansku, a gdy wra-
cajg, zona ma baczne oko na starego Grzelg, ten
za$ zawistnie pilnuje synéw. Nie wiadomo tylko,
jak dlugo bedzie si¢ to udawac.




NIEOCZERIWANE
SPOTKANIE 1

Py

(z ,,Dyariusza...”)

,.Kiedy$my tedy o panny Jadwigi terminach sro-
gich ustyszeli, ostawili my ja w pieczy karczma-
rzowej Kasi, zacnej i troskliwej kobiety, za czym
na Dtuga pospieszyli, gdzie dziad proszalny ka-
mienic¢ pain Neumann nam pokazat. Ledwo za$
to uczynit, JM Koza cap mig¢ za rekaw i w tlum
patrzy¢ kaze. Widzg ja, oblicze Szweda tysneto,
onego galanta, co zwykt byt zdradziecko nozami
ciska¢. Podeszli my blizej; zwatpili: on to czyliz
nie on? Z oblicza podobny wielce, wszelako stréj
na nim francuski, barwny, l$nigcy, rapier u boku
paradny, kapelusz szeroki z pawimi pidry... Zoczy¢
nas musiat lubo nie przelakt si¢ wcale, jakoby nas
nie poznawat (...)".

Komentarz: wracamy do watku L. Jesli BG
zechcg zlokalizowa¢ domostwo pai Neumann na
Dtugiej (C), tam wtasnie, zupelnym przypad-
kiem, spotkaja Christiana idacego do kochanki
(D). Starosta Gry winien jednak trzymac ich
w niepewnosci. Twarz niezwykle podobna, lecz
zupetnie inny stroj i orez. Nie sg wigc pewni. On
zas, jesli pozwola si¢ zauwazy¢, nic nie da po so-
bie pozna¢. Jedli go zagadnag, udawac bedzie
francuskiego przybysza (,,Mon Dieu! Je non par-
lais jesyk paski, Monsieur”). Jedynym elementem,
po ktérym mozna go poznac, sg ulubione sztyle-
ty —jeden za pasem, jeden w bucie. Niech jednak
gracze sami, bez podpowiedzi Starosty, zadekla-
ruja, Ze zwracaja uwage na sztylety. Co pocza¢ da-
lej — patrz ,,Watek I”.

NIFOCZERIWANE
SIPOTKRANIE 2

(z ,,Dyariusza...”)

,»(...) izesSmy nagle w kawalerze jakowyms, co
z dziewka stuzebng podle studni gadat, kapitana
szwedzkiego poznali. Ow wnet dyskurs zakoriczyt,
kapeluszem si¢ poktonit i przed si¢ podazyl,
dziewka zasi¢ z wiadrami w brame wlazta. My-
Smy wigc za Szwedem properaverunt. (...)”

Komentarz: gracze zgubig Christiana za
pierwszym razem. Od teraz, jesli wie, ze go szu-
kaja, mtodzik bedzie ostrozniejszy i nietatwo da
sie ztapac¢ czy §ledzi¢. Dlatego dajemy druga

szansg¢. Oto, w dowolnym dniu, BG natkng si¢ na
kpt. Hagena, gdy ten szuka¢ bedzie Friedricha Erd-
manna (patrz ,,Watek 17).

Watek I
Prolog

Wielkie szwedzkie poselstwo, procz uktadéw
pokojowych, prowadzito zreczna i tajng gre.
Przekupieni dostojnicy Zygmunta III zdradzili
im wiele tajemnic. Odkryli m.in. kamuflaz i cel
misji Holendra. Dwunastu zaufanych Szwedéw
w przebraniu rajtaréw popedzito wiec Sladem
szkutnika. Wulf Hagen, oficer sekretnej stuzby
Gustawa Adolfa, powidzt ponadto ze sobg opa-
trzone pieczeciami ,,roty” — niedawno zdobyte
zaprzysiezone deklaracje lojalnosci polskich do-
stojnikow wobec korony szwedzkiej, czyli jaw-
ne Swiadectwa zdrady. Reszta poselstwa, z tabo-
rami, stuzba, podarkami, wyruszyta takze, lecz
wlecze si¢ do Gdanska powoli, wigcej popasa-
jac, niz jadac.

Zaskoczony przez BG na trakcie, kapitan Ha-
gen nie zaryzykowat utraty dokumentéw. Kazat
czterem podwladnym powstrzymaé pogon, sam
za$ ze swym bratankiem Christianem i rannym
Herjolfem zbiegt.

Dawniej planowat poczekac na postéw na stat-
ku, lecz na wypadek, gdyby ktérys z BG dotart do
Gdanska i mial dos¢ wptywow, by poddaé okret
kontroli, zatrzymat si¢ u jednego ze szwedzkich
sprzymierzefncow, kupca winnego Jana Zekiera.

Szwedzi utrzymywac beda kontakty z czwor-
giem gdanszczan:

1. Jan Zekier — kupiec, wlasciciel kamienicy i wi-
niarni na ul. Szerokiej (E), u niego Szwedzi mie-
szka¢ planuja przez caty czas. Zekier ma zone
i troje dzieci, précz tego czworo stuzby. Nikt
z domownikéw nie wie, ze pan domu od daw-
na pozostaje na uslugach Oxenstierny, a jego
goscie to szpiedzy.

2. Mistrz Florencjusz, uczony alchimista. Za-
mieszkuje niewielka baszte przy ul. Korzen-
nej, czes¢ dawnych fortyfikacji Starego Mia-
sta (F). U niego Szwedzi przechowuja nieco
broni i kilkanascie kompletow strojow, a tak-
ze siodta, mapy i rézne przedmioty. Tam tez
zaopatrujg si¢ w trucizny i mikstury. Chri-
stian, zainteresowany alchemia, spedza tam
nieraz dtugie godziny. Drewniane ogrodzenie
wraz z baszta i czg$cia dawnego muru obron-
nego tworzy tréjkatny podworzec, gdzie obe-
cnie stoja szwedzkie wierzchowce.




3. Pani Helena Wasiecka, 35-letnia wdowa po
gdanskim rajcy. Z pochodzenia szlachcianka,
uzywa rodowego nazwiska. Mieszka w ka-
mienicy na Dlugiej, w poblizu Zlotej Bramy
(D). Pani Helena jest zamozna, utrzymuje ku-
charke, trzy pokojowki i dwéch chtopcow-lo-
kajczykéw. Jako zwierzatko domowe hoduje
specjalnie kapang i czesang owieczke. Bierze
czynny udziat w zyciu wyzszych sfer gdan-
skich, dzigki czemu jest zorientowana w po-
lityce miejskiej, a po czesci 1 pafistwowe;.
Wszelkie informacje przekazuje mlodemu
kochankowi, Christianowi, bedac §wiadoma
faktu, iz jest on szwedzkim agentem.

4. Friedrich Erdmann, 83-letni kulawy zebrak,
dawny putkownik kawalerii austriackiej. Pod
jego komende trafit przed laty kapitan Wulf
Hagen jako mlody zabijaka i nedzarz. Erd-
mann dostrzegt jego wojskowy talent i wyba-
wit z tarapatow (dtugi, béjki, rabunki). Hagen
zawdzigcza mu wszystko. Srodze boleje nad
tym, iz stary weteran, wypadiszy z task cesa-
rza, chroni¢ si¢ musi za granica, zyjac w przy-
tutku i zebrzac pod ko$ciotami. Jest nalogo-
wym pijakiem. W chwilach trzeZwosci spisuje
histori¢ swego zycia. Kapitan Hagen odwiedza
starca codziennie, wspomagajac go zlotem
i przyjaznia. BG, idac za kapitanem, zobacza
spotkanie obu przyjaciét pod kosciotem Sw.
Piotra i Pawta na Starym PrzedmieSciu (G).

Szwedzkie poczynania

Po przybyciu do Gdanska Szwedzi udali si¢
do alchemika, gdzie Hagen pospiesznie napisat
list do kapitana karaweli i Christian pognat z pi-
smem do portu. Potem Szwedzi, przebrawszy
si¢, powedrowali do Jana Zekiera. Przez caty na-
stepny dzien nie wychylali nosa, na prézno
oczekujac kompandw, ktérzy polegli na trakcie
w walce z BG.

Poczawszy od nastgpnego dnia, Christian
W przepysznym stroju, z rozmaitymi podarkami,
co dzien udaje si¢ do kochanki, Wulf Hagen za$
do starca Erdmanna, ktérego zabiera do najlep-
szych gospdd. Drogi ich oraz BG przecia¢ si¢ mo-
ga niejeden raz.

Dotyczy to zwtaszcza Christiana, bo kamieni-
ca p. Wasieckiej stoi przy Diugiej (D). Pierwsze
spotkanie (,,Nieoczekiwane spotkanie 1”) winno
nastapi¢, gdy BG i$¢ beda do pan Neumann (C)
po raz pierwszy lub juz zaproszeni na wieczerzg.

Napotkany Szwed moze doprowadzi¢ BG do
kryjowki u Zekiera (E) dwojako: schwytany

albo $ledzony. Pojmanie Christiana na Diugiej
nie uda si¢ — totr skoczy pod jaki§ stragan, zrzu-
ci go BG na tby, cisnie w ktéregos sztyletem i ty-
le go widzieli. Sledzony doprowadzi ich do ka-
mienicy Wasieckiej — stamtad, na prosbe pani,
wyjdzie tylnym wyjsciem. Tak czy siak, tym ra-
zem im zniknie.

,Nieoczekiwane spotkanie 2” moze nastapic
kiedykolwiek, wedle zyczenia Starosty. Préba
pojmania kapitana za pierwszym razem takze nie
powinna si¢ uda¢ (niech wskoczy na jadacy woz
czy cos takiego). BG moga go za to §ledzi¢, bo jest
zamySlony i strapiony.

Od tej pory sktadamy wszystko w rece Staro-
sty Gry. Szwedzi dalej beda odwiedza¢ znajo-
mych, jesli jednak BG pozwola im si¢ dostrzec,
beda duzo ostrozniejsi (przebrania, kluczenie
ulicami). Jesli BG zechca sledzi¢ kluczacego
Szweda, i oni winni si¢ przebraé, inaczej zosta-
na rozpoznani. Pamietaj tez, Starosto, by nie za-
prowadzi¢ graczy od razu do celu. Niech Chri-
stian od kochanki péjdzie kupi¢ jej nowy prezent,
odwiedzi alchemika i posiedzi tam kilka godzin,
potem popije w jakiej$ gospodzie, dopiero potem
wréci do Zekiera. Hagen wraz z dziadem pdjda
do karczmy, zre¢, pi¢ i gadac beda do upadiego,
potem udadza si¢ do przytutku (H), gdzie Erd-
mann pokaze swe zapiski, stamtad pdjda na msze
wieczorng (luterariska) do wspaniatego kosciota
N.P.Marii (18). Wtedy dopiero kapitan dotaczy
do swoich.

Rozwigzania

Nie sposéb tutaj przewidziec, jak gracze zabio-
ra si¢ do sprawy. BG mogg zwrdcié si¢ o pomoc
na ratusz (bezskutecznie), do kaprow lub urzedni-
kow krélewskich (dostang moze kilku ludzi, nic
ponadto). Wysledzenie i przycisniecie alchemika,
Erdmanna, czy Wasieckiej odstoni¢ moze kilka
ciekawych historii, ale zadne z nich nie wie, u ko-
go zatrzymali si¢ Szwedzi. Jesli BG przygotuja do-
bry plan, moga ztapa¢ obu Szwedéw pojedynczo
— ale na ulicach jest sporo ludzi, a straz miejska
nie darmo bierze pieniadze. Ze ztapanych Szwe-
déw nietatwo co§ wydoby¢. Do tego ci prébowac
beda przeciagna¢ BG na strong szwedzka, techcac
ich pochlebstwami i kuszac ztotem — Zygmunt I1I
(tez Szwed) nie jest lubiany przez ogét szlachty:
mozna to wykorzystaé.

Jesli BG wySledza kryjowke, maja doprawdy
szerokie mozliwosci, od brutalnego ataku z zasko-
czenia, az do porwania Jana Zekiera i zmuszenia
go do zeznan przed magistratem, by szpiegami

WAL it I

STYCZEN 2000



zajety si¢ czynniki oficjalne (trudno Gdansk do
czego$ zmusié, ale w oparciu o zeznania Zekiera
sprytny szlachcic moze sobie poradzic).

Na domiar ztego, w Gdansku tuba z papierami
jest pod opieka Herjolfa, ktéry nie wychodzi na
miasto, kurujac zraniona reke. Gdy BG ztapig Ha-
Herjolfa. Jesli BG wtargng do kamienicy Zekie-
ra, szermierz bedzie si¢ staral dosta¢ na parter
i zbiec z dokumentami do alchemika.

Co dalej?

Jesli BG nie zdobeda papieréw w cztery dni,
piatego ocknie si¢ Lapicki, staby, acz zaraz kaze
postac¢ do krélewskich oficjeli i zacznie ich pozy-
skiwac. Dostanie paru ludzi pod komende i pogo-
ni ich do poszukiwan. Sam leze¢ musi w tozu, ale
stara si¢ nadzorowac akcje.

Siédmego dnia do Gdanska dotra szwedzcy
postowie. Ci Szwedzi, ktérzy wymkng si¢ BG,
posla przez umyslnego wiadomos¢, ze wejs¢ na
poktad w porcie nie moga, lecz majg inny plan.
Traf jednak chcial, ze maty obdartus, ktérego
Szwed wybrat na gonca, miat szwedzkiego oj-
ca, a do tego umiat czytaé. List byt otwarty, bo
Szwed zgubit pieczec... Niegtupi chtopak zorien-
towal sig, ze sprawa jest warta Swieczki, gdy
wiec odnidst Szwedowi poselska odpowiedz
(zalakowana), powrdcit do portu i jat sie rozgla-
daé, czy kto$ nie interesuje si¢ zbytnio karawe-
la. Jesli BG beda obserwowac statek, chtopiec
uda sie wprost do nich i za optatg zdradzi, co by-
to w liscie. Gdy BG w porcie nie bedzie, chiop-
cu zaptacg ludzie Lapickiego.

Plan szwedzki jest taki: karawela wyptynie
z miasta jakby nigdy nic, minie Latarnig¢, po czym
pozegluje niby w sing dal. W istocie zas$ rzuci ko-
twice, gdy tylko skryje si¢ za Pétwyspem Helskim.
Sowicie optacony rybak todzia dostarczy Szwe-
dow z dokumentami na poktad.

Jesli informacje zdobyt ktérys z ludzi Lapickie-
go, ten i tak zaangazuje BG do pomocy.

Nie wiadomo jednak, z ktérego miejsca Szwe-
dzi maja wyruszy¢. Nie ma czasu ni ludzi na
przetrzasanie calego wybrzeza. Teraz przyda si¢
znajomy kapitan kaperskiego szkunera, ktéry da
si¢ skaptowac. Oczywiscie, nie do ataku na okret
poselski, lecz po to, by przeja¢ na morzu jedna
rybacka t6dz... BG czeka szybka jazda konno do
Wistoujscia i wkrétce, gdy kapitan uzyska ze-
zwolenie na wyjscie z portu, szkuner wyptynie
w morze i zakotwiczy za Helem, czekajac na
ofiarg. Po jakims$ czasie zjawi si¢ karawela i tez

stanie na kotwicy, acz dos¢ daleko od ,,Pokutni-
ka”, na petnym morzu.

Za po6t godziny BG ujrzg samotna t6dke, wy-
taniajaca si¢ zza cypla pétwyspu. Gdy szkuner
zwrdéci si¢ ku niej, a zaloga wyceluje w Szwe-
doéw ze dwie dziesiatki luf, ci dadza ognia w po-
wietrze. Na ciezkiej karaweli zaczna wybierac
zagle i ze czterdziesci armat z wolna pocznie su-
nac¢ na spotkanie ,,Pokutnika”. Szwedzi na t6d-
ce nie poddadzg sig, liczac na pomoc swoich.
Jednak karawela jest za daleko. Kapitan Pielsz
moze staranowaé 16dz dziobem, dobi¢ do niej
burtg i umozliwi¢ abordaz lub kaza¢ Szwedow
powystrzela¢. W kazdej sytuacji, gdy jasne si¢
stanie, ze Polacy sa gora, ktérys Szwed cisnie tu-
be do wody... zapomni jednak jej otworzy¢.
Przez pewien czas, nim skéra namoknie, tuba
unosic¢ si¢ bedzie na falach, a jej zawarto$¢ da
si¢ uratowac...

Co pocznie kapitan karaweli, zostawiamy To-
bie, Starosto. Wiedz jednak, ze jesli wywiaze si¢
bitwa, kapitan Pielsz za napad na postéw moze da¢
gardlo — nawet, jesli to oni zaczeli, bo zwala ca-
ta wine na niego — a kaprom-rozbdjnikom nikt nie
da wiary. Jedynie zeznania BG zostang potrakto-
wane powaznie.

Komniec

Jezeli BG wybitnie si¢ zastuza, Eapicki bez
zawiSci przedstawi krélowi ich (i kaperskie) do-
konania, pomniejszajac tym swoje. Odzyskane
listy i plany krélewskie byty bardzo cenne. Na-
tomiast Lapicki nic nie wie o nie mniej cennych
»lojalkach” polskich zdrajcéw. Jesli BG otwo-
123 tube (maja czas, wszak Lapicki nie rusza si¢
z ,Lewiatana”), moga je podprowadzi¢ (roty
maja pieczecie, lecz nie sa zalakowane). BG
moga oddac¢ je krélowi, za co sptyng na nich
wielkie taski — tureckie konie, ztote szable,
klejnoty, urzedy ziemskie, moze i starostwa...
(Zygmunt III znany byt z hojnosci, ktéra zro-
dzita fortuny magnackie i zarazem zrujnowata
skarb krélewski). Moga tez schowaé owe roty
skrzetnie w zanadrze i zbi¢ fortung na szanta-
zowaniu zdrajedw. Tak czy siak, narobig sobie
wielu wrogow.

OPCJA 1: Jesli Staroscie nie odpowiada mor-
ska potyczka, niech zdecyduje, ze w liscie, ktéry
przeczytal chtopiec, Szwedzi napisali wyraznie, iz
wyplyna z rybackiej wioski Jelitkowo. BG dopasé
ich moga woéwczas na ladzie.

OPCJA 2: BG moga przej$¢ na stuzbe
szwedzka — to tez dobrze. Rami¢ w rami¢ ze




Skandynawami walczy¢ beda przeciw ludziom
Lapickiego, potem za$ Oxenstierna znajdzie wie-
le sposob6éw na ich przydatnos¢ dla szwedzkich
trzech koron.
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(Pamietajmy, ze Jadwisia jest pewna, iz wszy-
stkie dzieci maja by¢ poza miastem zabite i to wla-
$nie opowie BG).

Mysliwi zwierzyng

Fajdacy, ktorzy Scigali Jadwige, nie dadza ta-
two za wygrana. Wycofaja sig, to prawda, ale oj-
ciec wnet poSle syna do Elzy Neumann, drugie-
mu kaze zawieZ¢ reszte dzieci na miejsce i rychto
wrécié, sam za$ bedzie odtad §ledzit BG (zabaw-
ne: zajeci tropieniem Szweddw moga zapomniec,
ze samemu warto si¢ rozgladac). Jesli BG zosta-
wia Jadwisi¢ sama (lub pod opieka tylko jedne-
go z nich), Grzela z dwoma synami sprébuje ja
wykra$¢ — tu nieoceniony okaze si¢ karczmarz,
jesli BG nie zdazyli go obrazi¢. Gdy Grzela wy-
Sle drugiego syna (BG go nie widzieli) by o nich
wypytal, Zan przegoni hultaja i uprzedzi swych
gosci. Jedli jednak BG znéw zostawia dziewecz-
ke w pieczy Katarzyny Zan, zbiry powrdca
1 sprobujg sita porwac ja z kuchni. Od Starosty
zalezy, czy im si¢ uda.

Jesli BG rozgladajg si¢ od czasu do czasu, zau-
waza idacego za nimi Grzele. Lajdak jest jedyna
osobg, ktéra BG chwyta¢ moga na ulicy, a zaden
patrol nie wezmie go w obrone, gdy opowiedza,
o co chodzi. Spryciarz trzyma si¢ jednak w sporej
odlegtosci. Schwytany i przypieczony, szybko
zmiegknie. To chyba najtatwiejsza droga odzyska-
nia dzieciakéw, ale lepiej na to pozwoli¢ dopiero
po ,,Wieczerzy”.

Cel

Wozu, ktérym wieziono dzieci, nie da si¢ od-
nalez¢ (uciekajaca Jadwiga bedzie zbyt przera-
zona, by mysle¢ logicznie; powie BG o wozie
dopiero, gdy nieco si¢ uspokoi, a wtedy bedzie
za pozno). Zatem jedyna droga jest rozmowa
z paniami Neumann (stary stuzacy Franz tez zna
calg sprawe, lecz predzej da si¢ zameczy¢, niz
co$ powie).

Jadwiga nie umie wskaza¢ kamienicy babki;
widziata jg raz przed dwunastu laty. Wszelako

zapyta¢ mozna kogo$ miejscowego — ceklarza, ze-
braka, kramarki. Kamienica jest wysoka, zdobio-
na, o do$¢ waskim froncie (po dwa okna na kaz-
dym pietrze), wcisnigta miedzy dwa okazalsze,
trzyokienne budynki. Okna na parterze chronia
ozdobne kraty.

Pierwsza rozmowa

BG moga wejs¢ zwyczajnie, stukajac do
drzwi. Elza Neumann wie juz, ze Jadwiga ucie-
kia pod opieke szlachty, nie powiedziata jednak
o tym Gercie. Zaskoczy ja szybkie przybycie
BG. Kaze wprowadzi¢ ich do siebie — zdenerwo-
wana, spieta, wpierw stwierdzi, Ze to sprawa ro-
dzinna i zazada, by oddali dziecko. Potem zapro-
ponuje pieniadze. Wreszcie zacznie blagaé
1 zaklina¢, by oddali Jadwige i zapomnieli o spra-
wie. Jesli BG nie zrezygnuja, Elza musi uciec si¢
do porady matki. Ubtaga BG, by przyszli wie-
czorem na rozmowe z nia i z babka. Przysiegnie
na wszystkie Swietosci, ze dzieci nie maja by¢
zabite, tylko przeniesione na wie$ i do wieczo-
ra nie stanie im si¢ zadna krzywda — przysiggi
matki zabrzmig przekonywujaco. Jesli BG si¢ nie
zgodza, Elza dostanie ataku histerii i rozmowa
bedzie skonczona (Franz caly czas stat za
drzwiami z rusznica, by wkroczy¢, gdyby BG
uciekali si¢ do rekoczynéw. Teraz odprowadzi
ich na dot).

Wieczerza

Wieczorem panie oczekuja z kolacja przy su-
to zastawionym stole, wystrojone i sztywne.
Ustuguje tylko Franz (rusznica za piecem). El-
za — blada i staba — prawie si¢ nie odzywa, co
chwila zerka na matke. Ta z kolei jest zimna
i opanowana. Nie zechce rozmawiac o ,.intere-
sach” dopdki goscie si¢ nie najedza. Potraw jest
w bréd, do tego przednie piwa i wina (panie pi-
ja trunki z tych samych gasioréw, wigc nie ma
obaw przed trucizng).

Po kolacji Franz wniesie ciasta, pierniki, ba-
kalie i inne stodycze. Specjalnie dla szlachty be-
dzie tez dzban miodu, pysznego dwdjniaka. Przy
miodzie i stodkosciach babka pozwoli zacza¢
powazna rozmowe. Mowié bedzie spokojnie
i dobitnie, nie da si¢ jej wyprowadzi¢ z réwno-
wagi. Wie, ze BG latwo nie ustapia. Zapyta wigc
o ich motywacje, po czym postara si¢ zbijac¢ ich
argumenty (dzieci nie sa szlacheckie — to bekar-
ty z nieprawego toza, bo §lub zawarto bez




btogostawienstwa rodzicow, a Elzie, jako kal-
wince, nie wolno bylo wzia¢ §lubu po katolic-
ku). Babka umie si¢ spiera¢ i dyskutowaé. Od ar-
gumentéw przejdzie do przekupstwa — ofiaruje
olbrzymia sume pieniedzy za oddanie Jadwigi,
a moze ja nawet podwoié. Gdy i to si¢ nie uda,
w koricu, po dlugiej dyspucie, babka zgodzi sig¢
uwolni¢ wigzione dzieci, ale pod warunkiem, ze
BG zargcza swym honorem, iz nie beda wigcej
naprzykrzac si¢ jej domowi, nikt nigdy nie do-
wie si¢ od nich o sprawie, a ponadto dopilnuja,
by i dzieci nikomu nic nie zdradzity. Jesli BG da-
dza stowo, babka kaze im zaprzysigc. Gdy za-
przysiegna, wyciagnie pergaminy i od kazdego
z osobna zazada roty przysiegi na piSmie. Spryt-
nie gra¢ bedzie na ich honorze. Skoro zwiazali
si¢ stowem honoru, to czemu nie chcg przysiac?
Czyzby nie mieli honoru i chcieli jg oszukaé? Je-
§li zas$ ztozyli przysiege, to czemu nie cheg pod-
pisac identycznej roty? Czyzby byli krzywoprzy-
siezcami, co boja si¢ zostawi¢ pisemnego
Swiadectwa?

Nie sposéb zgadnaé, co wyniknie z tej rozmo-
wy. Wiadomo natomiast, ze jesli ktéry§ BG wy-
pije cho¢ jedna szklanice miodu, tej nocy poze-
gna si¢ z zyciem. Trucizna dziata powoli,
pierwsze objawy przypominajg upojenie alkoho-
lowe, potem zawroty glowy i wymioty. Smier¢
nastgpuje po dwodch-pigciu godzinach, zaleznie
od zywotnosci (Jesli Starosta jest taskawy, a gra-
cze w miar¢ szybko domysla si¢ prawdy, niech
pozwoli im znalez¢ odtrutke. Jakub Zan popedzi
do alchemika Florencjusza, ten za$ przypomni so-
bie, ze po potudniu Franz kupowal u niego
podobng trucizn¢. Antidotum ma na miejscu. Je-
zeli jednak gracze tak naiwnie dadza si¢ babie
podej$¢, mimo odtrutki najstabszy z nich powi-
nien zemrzec).

Porwanie

Mozna tez porwaé ktéras$ z pan i sita wydoby¢,
gdzie sa dzieci. Babka nie wychodzi z domu, ale
Elza z jedng lub dwiema stuzkami czyni przed-
Slubne zakupy — kiecki, klejnoty, taricuszki — tyl-
ko w dzien, na ludnych ulicach, gdy czynne sa kra-
my na Dtugiej i Dtugim Targu. Gdy BG zechca
napastowac panie na ulicy, stang oko w oko z in-
ng Swawolna Kompanig, ktéra ujmie si¢ za nie-
wiastami. Straz miejska (ceklarze) tez nie bedzie
sta¢ bezczynnie.

Jesli za$ BG uzyja sity wobec pan w ich wta-
snym domu, Franz wypali w jednego z ruszni-
cy, po czym uzyje jej jak maczugi. Jest stary

i nieobyty z bronia, ale odwazny. Na odgtos
strzatu, stuzki natychmiast popedza po pomoc.

Narzeczony

Gottlieb Schulz jest niezwykle zajety przygo-
towaniami do §lubu, wigc trzeba wynalez¢ na-
prawde wazny powdd, by si¢ do niego dostac.
Nie uwierzy BG, chyba ze pokaza mu Jadwisie
— podobna jest do matki (dziewcze z kolei boi
sie i za nic nie zechce i§¢ do Schulza — trzeba
ja usilnie przekonywac). Jednak gdy kupiec
dowie si¢ prawdy, moze udzieli¢ BG znacznej
pomocy. Oczywiscie, o weselu nie bedzie juz
mowy.

Z drugiej strony, jesli Grzelom uda si¢ wy-
kras¢ Jadwige i pozbawi¢ tym BG jedynego do-
wodu, Elza moze wykorzysta¢ wptywy Schulza
przeciwko BG — ,,tym ktamliwym totrom, co ja
oprymuja”.

Proces

Majac Jadwige jako Swiadka (najlepiej i reszte
dzieci), mozna wytoczy¢ paniom Neumann pro-
ces o dreczenie dzieci. Jednak gdy sprawe rozpa-
trywac bedzie tawa miejska, okaze si¢ najprawdo-
podobniej stronnicza, i to na niekorzys¢ BG. Aby
wygraé proces przed sadem miejskim, niezbedne
jest uzyskanie wiary i zaufania wptywowego
Schulza. Jesli BG niezbyt s3 zorientowani w pra-
wie, moga wynaja¢ patrona lub doradce.

Aby wytoczy¢ sprawe przed sadem grodzkim
(szlacheckim), trzeba bedzie przedstawi¢ dowody
szlacheckiego pochodzenia Jadwisi i rodzenstwa.
Jadwiga pamieta nazwe inflanckiego majatku oj-
cainazwiska kilku sasiadéw. Trzeba tam z nig si¢
uda¢ i uzyska¢ od nich za§wiadczenia, ze rozpo-
znaja w tej osobie corke urodzonego..., osiadte-
go..., polegtego... etc.

W sadzie patron (adwokat) paft Neumann wy-
kaze, iz BG nie maja zadnej podstawy prawnej dla
reprezentowania nieletnich przed sadem, zwta-
szcza przeciw ich matce. Dzieci byly zamkniete,
ale karmione, ksztatcone i zadbane; czyz to zle?
Sad na to uchyli pozew BG — to po prostu nie ich
sprawa (fawa miejska nakaze odda¢ dzieci matce;
sad szlachecki zostawiltby je przy BG).

Pierwszym krokiem BG winno by¢ odebranie
opieki matce i samemu uzyskanie kurateli nad
dzie¢mi. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

1) wytoczy¢ proces matce o odebranie pieczy nad
dzieémi, co dzigki zeznaniom tychze zapewne
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uda si¢ wygrac (w sadzie szlacheckim na pew-

no, w miejskim ze wsparciem Schulza)

2) przedstawi¢ sprawe na sejmiku w Inflantach —
w obliczu braku testamentu, tamtejsza szlach-
ta upowazni BG do sprawowania pieczy nad
dzie¢mi Dowmonta Siesickiego.

Teraz maja prawo rozliczy¢ panie Neumann
z dotychczasowej opieki. Nalezy wytoczy¢ dru-
gi proces, np. o wigezenie i zadawanie trucizny.
Koronnym dowodem winy beda szkielety dzieci
zakopane w piwnicy — ale gracze sami musza
wpas¢ na pomyst, by przekopaé klepisko, i to
w obecno$ci woznego sadowego (aby patron pan
Neumann nie mégt podwazy¢ wiarygodnosci do-
wodéw). Obie baby trafig wowczas na stos,
a dzieci odziedziczg kamienice i wszelkie dobra
Neumanndéw.

Jesli dowodéw zabdjstwa brak, BG wywal-
czy¢ moga wysokie odszkodowanie, nie dla sie-
bie jednak, a dla podopiecznych. Gdy Schulz be-
dzie im przychylny, moze przedstawi¢ sprawe na
ratuszu i doprowadzi¢ do tego, ze baby zostang
wypedzone z Gdanska — wtedy jednak ich maja-
tek wraz z opieka nad dzie¢mi bedzie chciato prze-
ja¢ miasto.

Jadwisia-spadkobierczyni, a przy tym szlach-
cianka, stanowi doskonatg parti¢ dla szlachetki ze
Swawolnej Kompanii. A jesli do tego u ktéregos
z inflanckich sasiadow lub ksigdza znajdzie sig te-
stament Andrzeja Siesickiego, nadajacy zonie
i dzieciom péttorej wsi i karczme...

OPCJA: jesli gracze niechetnie pomagaja ob-
cym, nie widzac w tym zadnego interesu (a tak
wyglada poczatek watku II), mozna da¢ Jadwisi
po ojcu nazwisko... paniefiskie matki ktéregos
z BG. Ojciec Jadwigi byt za co$ tam niepopular-
ny w rodzinie, matka BG niewiele wigc o nim
moéwita, ale gdy Pan Brat si¢ zastanowi, przypo-
mni sobie, ze byt taki krewny. Od teraz obca tra-
gedia staje si¢ sprawa rodzinna.

OSTATNIE SEOWO

Zadnemu z watkéw nie przypisano konkretne-
go rozwiazania. Gracze moga ,,zwyciezy¢” na
kilka sposobéw: rozumem badz sita, uczciwie al-
bo podstepem, na drodze uktadéw lub szantazu.
Moga zupetnie zrezygnowaé z jednego watku
i poprzesta¢ na drugim. Nie powinni jednak mar-
nowaé czasu, bowiem scenariusz nie bedzie na
nich czekat. Zbyt duza zwtoka —i watki pozamy-
kaja si¢ same.

Rézne zakoriczenia otwieraja rozmaite
warianty dla dalszej gry. Jesli gracze nadal

pozadaja tylko widczenia si¢ po goscincach
i sieczenia szablami, BG moga zostawi¢ dzieci
pod opieka magistratu, odda¢ dokumenty Lapic-
kiemu i ruszy¢ w droge. Ale ze ,,Ztotej Bramy”
wyj$¢ mozna do wielu innych $wiatéw: a) za-
ciggnaé sie na okret kaperski i ruszy¢ ku mor-
skim przygodom, b) otrzymac od kréla staro-
stwo w niebezpiecznej ziemi sanockiej lub na
Rusi i ugania¢ si¢ za hultajami, c¢) otrzymac
urzad na dworze i zacza¢ karierg polityczna, d)
otrzymac urzad i nadanie ziemskie wraz ze zty-
mi sgsiadami, e) ozenié si¢ i zyska¢ ogromny
majatek, a wraz z nim posiadto$¢ w Inflantach,
z ktorej trzeba wyzena¢ bezprawnych uzytkow-
nikoéw, i tak dalej, i tak dalej.

GALERIA
BOHATEROW

1. Jedrzej Lapicki (alias Pawel Latka, ku-
piec): 1. 37 — byly porucznik kwarcianej chorg-
gwi pancernej, cieszgcy sie zaufaniem kréla i het-
mana Zétkiewskiego. Wprawny rebacz i bystry
obserwator. Mowi po szwedzku, niemiecku i ru-
sku. Wysoko ceni honor i wierno$¢ zwierzchni-
kom, nigdy tez nie porzuca powierzonych mu za-
dan. Jego rola w scenariuszu jest skionienie BG
do poscigu za Szwedami, a pdzniej do poszuki-
wania tychze w miescie. Apeluje przede wszyst-
kim do honoru, poczucia obowiazku wobec kra-
ju etc., jako ze w Inflantach toczy si¢ wlasnie
wojna (wznowiona po dwuletnim rozejmie
201 1614 — 9 X 1616; w tle trwaja rokowania
i zbieraja si¢ komisje, lecz bezowocnie). Gdy gra-
cze okaza sig¢ glusi na uczucia patriotyczne, sku-
si¢ ich mozna nagroda i stawa.

2. Jadwiga Dowmont Siesicka vel Neu-
mann: 1. 20 (chociaz swojego wieku nie jest
pewna) — najstarsza z dzieci §.p. JM Andrzeja
Dowmonta Siesickiego i Elzy Neumann. Ubra-
na w sukni¢ ubtocona wprawdzie i potargana,
ale z dobrego materiatu i dostatnia — ma na so-
bie typowa czarng spddnicg, na biodrach opar-
ta o specjalne rusztowanie z metalowych wsteg,
takze czarny haftowany kaftanik z rurkowana
kryza i waski, diugi fartuszek z haftowanego
batystu; oprécz taficuszka, do ktérego umoco-
wane s3 malerikie nozyczki, naparstek itp., do-
czepionego do paska, zadnej bizuterii. Co naj-
bardziej rzuca si¢ w oczy, to jej niezwykta
chudo$¢ i blado$§¢ — ma cere niczym wosk.
Ucieczka i wzburzenie wywotaty na jej jasnych
policzkach ciemne rumience i dziewczyna wy-
glada jak aniot z malowidta.
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Jest zastraszona, lgkliwa i odczuwa co$§ w ro-
dzaju poczucia winy. Szlachta w polskich strojach
wzbudza w niej zaufanie przez pamig¢ szczesliwe-
go dziecifistwa w domu ojca. Mato wie o $wiecie,
ale potrafi czytac i pisac. Jest sekretna katoliczka,
wbrew staraniom babki.

Niemecy

1. Elza Neumann: 1. 39, ale wyglada i podaje
si¢ za miodsza — wdowa po Andrzeju Dowmon-
cie Siesickim.

Za mtodych lat byta zapewne pigknoscia, ale te-
raz musi ukrywac¢ pasemka siwizny pod czepecz-
kiem, a pierwsze zmarszczki pod dyskretnie apli-
kowang pomadg. Rysy twarzy ma lagodne,
podbrédek zaokraglony od dobrych migsiw i S0sOw.

Psychicznie to zupetne dziecko. Zawsze zalez-
na od innych, nigdy nie liczyta na wtasne sity.
Z domu uciekta za namowa meza, a po jego
$mierci nie potrafita sobie wyobrazi¢ samodziel-
nosci. Z ulga zrzucita na matke cigzar odpowie-
dzialno$ci za wtasne zycie. Jest catkowicie pod-
porzadkowana starszej pani Neumann — z tym
wyjatkiem, ze lubi zycie Swiatowe, tafce i zbyt-
ki, czego matka, surowa kalwinka, nie pochwala.
Interesuja ja opowiesci z dalekich krajow; mozna
ja skusi¢ tadna bizuterig czy jakas wymy§lng me-
chaniczna zabawka. O swoich dzieciach juz nie
myf{li, a jedli tak, to uznaje ich przetrzymywanie
na poddaszu za smutng, acz naturalng koniecznos¢.
Nie wiedziala o zatrutych ciastkach. Jej ostatnie
dziecko, chlopczyk, urodzito si¢ o czasie i zywe,
ale Elza wierzy matce, ktéra twierdzi, ze zaraz po
porodzie zmarto ,,ze stabosci”.

2. Gerta Neumann: 1. 65 — matka Elzy, su-
cha, o ostrych rysach, a plecach tak prostych,
jakby kij potkneta. Wtlosy ciasno zwiazane,
schowane pod nakrochmalonym czepkiem.
U pasa wisi pek kluczy, gdyz sama catoscia
w domu zawiaduje. Na wszystko i wszystkich
patrzy wynioSle, unoszac lekko gtowe, spogla-
dajac spod Sciaggnietych w jedng lini¢ brwi. Nic
jej nie bawi, nic nie cieszy, moze tylko bogac-
two — jako znak woli Boskiej. Jedyna wazna rze-
cza w zyciu pani Neumann jest utrzymanie,
a jeszcze lepiej — podniesienie — pozycji swojej
i swego domu w spotecznosci Gdanska. Od cza-
su, gdy jej rozpieszczona, kochana cdreczka
uciekta wbrew woli rodzicéw z polskim szla-
chetkg, pani Neumann zgorzkniata i zapiekta si¢
w sobie. Ucieczke corki potraktowata jak
osobistg zniewage 1 zagrozenie dla honoru do-
mu. Nigdy tego nie wybaczyta.

3. Franz: 1. 58 — stary, zaufany stuga pan Neu-
mann. Stuzyt ich domowi przez cate zycie. Zna
wiele domowych sekretdw, ale nigdy nie zawie-
dzie poktadanego w nim zaufania i nie pisnie ani
stowka.

4. Gottlieb Schulz: 1. 50 — narzeczony Elzy
Neumann. Bogaty rajca gdarski, handlarz zbozem.
Posiada trzy statki handlowe, kamienice na ul. Ma-
riackiej, kilka sktadéw na Wyspie Spichrzéw
i wille pod miastem. Jego gtos liczy si¢ na ratu-
szu. Chodza stuchy, ze w przysztym roku zamie-
rza zosta¢ burmistrzem.

Sorwedzi

(Kazdy uzbrojony w rapier i parg pistoletow;
zadnych pancerzy).

1. Kapitan Wulf Hagen: 1. 52, doswiadczo-
ny zotnierz i taktyk. Siwy, Sredniego wzrostu.
To on opracowal plan przejecia dokumentéw
i usunigcia holenderskiego uczonego. Méwi po
polsku. Podaje si¢ za ptka rajtarii hetmana Krzy-
sztofa Il Radziwitta, prowadzacego wtasnie za-
ciagi (posiada fatszywe petnomocnictwo). Za-
zwyczaj nosi przy sobie skorzana tubg, w ktdrej
znajduja si¢ wszystkie dokumenty, majace tra-
fi¢c do Sztokholmu, do rak Gustawa Adolfa
i kanclerza Oxenstierny. W olstrach lub za pa-
sem ma pare pistoletéw skatkowych typu bate-
ryjnego, nabitych i w kazdej chwili gotowych
do strzatu.

2. Christian: 1. 22, uwodziciel i zlodziej.
Dtugowtosy brunet z delikatnym wasikiem i tréj-
katna brédka, niezwykle przystojny, z doskona-
ta znajomoscia etykiety, ktéra z powodzeniem
maskuje stabe wyksztalcenie oraz nie najlepsze
pochodzenie spoteczne (uboga szlachta ze Swie-
zym rodowodem). Jego matka byta Polka, wigc
biegle wtada tym jezykiem. Doskonale rzuca
sztyletem (Sztylet 8; Christian przy rzutach nie
dzieli biegtosci przez pét — testuje petne 8 punk-
tow. To duzo, ale w konfrontacji z BG zwykle
mie¢ bedzie modyfikatory ujemne, np. rzut
w biegu/do ruchomego celu/w mroku/na duzg
odlegtosc etc.)

3. Herjolf: 1. 27 — nauczyciel fechtunku na
sztokholmskim dworze. Szczupty i niebywale
zreczny, wysoki, o kasztanowych wtosach do ra-
mion i podkreconych wysoko wasach. Polski zna
bardzo stabo, woli udawac, ze nie zna go
w ogdble. Jako potomek moznego rodu, odebrat
bardzo dobre, jak na Szweda, wykszalcenie,
m. in. méwi po facinie. Jest wspaniatlym szer-
mierzem (rapier 17, lewak 10; jego rapier jest




wykonany przez biegtego ptatnerza i wywazony
doktadnie wedlug zyczenia wtasciciela, totez
zwigksza jego biegto$¢ o +2, co razem daje 19
PW). To najgrozniejszy przeciwnik, jakiego BG
napotkaja. Na ich szczg$cie, ranny w lewe ramie
Herjolf, nie bedzie uzywat lewaka, nigdy tez nie
zabija, jesli nie ma takiej potrzeby. Najczesciej
wytraca adwersarzowi bron z reki, a gdy to nie
wystarcza, rani go w prawe rami¢ lub w noge
(Kiedy Szwedzi pojma, ze zostali zdemaskowa-
ni, ich troskg stanie si¢ zachowanie juz nie taje-
mnicy, tylko dokumentéw — zabijanie BG moze
tylko pogorszyc¢ ich sytuacje, wzbudzajgc w Po-
lakach tym wigksza zawzigtos¢. Zatem Starosta
moze z czystym sumieniem oszczedzaé graczy
podczas star¢ z Herjolfem).

4. Rudolf: 1. 35 — Niemiec z Prus Ksiazgcych,
ttusty, rudy i brodaty. Swietnie wtada polska mo-
wa. Pigc¢ lat temu uszedt z Prus, o§mieszony wo-
bec catej okolicy. Chciat bowiem poja¢ za zong
Sliczng Anule Bielicka, lecz chamowaty, opasty
pludrak nie widziat si¢ ani jej, ani rodzinie. Nale-
gal, az kiedys zdybali go bracia Bieliccy, spetali
1 wychtostali przed karczma, po czym puscili do
dom w samej koszuli. Okryty wstydem Rudolf
wydzierzawil majatek i wyjechat za morze. Bie-
licki dla krotochwili opowie BG tg histori¢ (nie ma
ona zbytniego znaczenia).

5-8. Blizniacy Erik i Roegnar: Szwedzi, 1. 24;
Duriczyk Bjorn, l. 23; Niemiec Johann, 1. 27 —
»szeregowi” cztonkowie grupy, z ubogich rodzin
szlacheckich. Dzielni i sprawni, niezle fechtuja
i strzelaja, stuza wiernie Gustawowi Adolfowi.
Biegtosci, jak dla kawaleréw, niewiele powyzej
przecietnej.

9-12. Czterej szwedzcy rajtarzy: czgsc eskor-
ty poselskiej, zwykli zotnierze niskiego stanu.

Polacy

1. Adam Bielicki: 1. 40 — szlachcic osiadty na
dwoéch wioskach w Prusach. Dobry kompan do
kielicha, ale do bitki nieskory. Pulchny i mato
zreczny, nieobyty w §wiecie i nie znajacy si¢ zbyt-
nio na polityce, ale starajacy si¢ sprawiac takie
wrazenie. Prowadzi Kompani¢ do karczmy i pro-
wokuje bitke — poza tym jest zbyteczny. Ginie
w starciu pod Gdariskiem.

2. Tomasz Zan: 1. 43 — wlasciciel karczmy ,,Le-
wiatan” w Gdansku. Przywedrowal tam z Rusi
Czerwonej wraz z rodzina, gdzie przed laty pro-
wadzit gospodg. Ma z tamtych czaséw wielki diug
wobec Jedrzeja Lapickiego, ten bowiem kilkana-
Scie lat temu, dowodzac choragwia kwarciang,

rozbit watahe Tataréw atakujacych karczme Zana.
Cho¢ budynek sptonat, Zan z rodzing ocalit zycie
i sporo mienia. Majac dos¢ Rusi, otworzyt karcz-
me¢ w Gdansku i prowadzi jg wraz z najstarszym,
dwudziestoletnim synem Jakubem. Stuzy¢ BG be-
dzie jak najlepiej (jesli mieszki maja puste, ugo-
$ci ich na kredyt), jako kompanom swego ,,dobro-
dzieja”, chyba ze Zle go potraktuja lub dobierac sie
beda do jego corek.

3. Grzegorz Zan, zwany Suchokostem: I. 38,
bosman ,,Pokutnika”, wysoki, tysy i chudy jak
szczapa, pijak, mig$niak i samochwata, bez kon-
ca snujacy zmysSlone historie o swych przygo-
dach. Dla BG bardzo przyjazny (przynajmniej
z poczatku). Namigtny gracz w karty. BG moga
wptywac nan poprzez Tomasza, Grzegorz za$ na
kapitana Pielcha.

4. Kacper Pielch — kapitan kaperskiego szku-
nera ,,Pokutnik”, niski, zylasty 45-latek z czarng
broda, silny jak tur. Szwedéw nie lubi, ale obecnie
ma peina kabzg i woli wywczasowac si¢ po rejsie
niz biega¢ po miescie za szpiegami (to samo ty-
czy si¢ zatogi). Da si¢ natomiast namowic do zgar-
nigcia Szweddw na morzu, jesli wiedzie¢ bedzie,
ze przystuzy si¢ tym sprawie krolewskiej.

5-7. Rodzenstwo Jadwigi — Zosia lat 18, Jedrek
lat 17, ocalate z blizniat — Sta$ lat 16
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Zataczona mapa przedstawia stan z roku 1580.
W 1617 Brama Nizinna (2) obudowana juz jest
poteznym Bastionem $§w. Gertrudy, ufortyfiko-
wano tez silniej Rondel Bozego Ciata (8),
w ktérym znajduje si¢ Brama Bozego Ciala. Bra-
ma $w. Jakuba (6) pozostata bez zmian. Catg za-
chodnig i potudniowg lini¢ fortyfikacji wzmoc-
niono, na linii zachodniej miast jednego istnieja
az cztery bastiony.
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O - Zlota Brama; A — karczma ,,Lewiatan”; 1B —
szwedzka karawela ,,Viisteras”; € — kamienica pan
Neumann; D — kamienica pani Wasieckiej; I — ka-
mienica Jana Zekiera, kryjowka Szwedow; F —
dwupietrowa baszta, mieszkanie mistrza Florencju-
sza, druga kryjéwka Szwedéw; & — miejsce,
w ktérym Wulf Hagen po raz pierwszy odnajduje
Erdmanna; H - zesp6t szpitalny Sw. Ducha, przy-
tutek Erdmanna

1 — Brama Wyzynna; & — Br. Nizinna; 8 — Br. Sta-
giewna; 4 — Br. Elblaska; 11 — Bastion Karowy;
15 - Ratusz Gléwnego Miasta; 16 — Dwér Artu-
sa; 1’7 — Ratusz Staromiejski; 18 — kosciét N.P.Ma-
rii; 19 — koscidt §w. Jana; @0 — zesp6t klasztorny
dominikanéw
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UWAGA: Ponizsza rubryka zawiera tresci obelzywe i niekiedy fekalne. Czyta¢ wylqcznie o pustym Zotqdku.

ZostaliScie formalnie ostrzezeni. A teraz juz, zeby nie przedtuzaé, zapraszam do drugiego wydania ,,0’Hyde Par-

ku”. Ring wolny!

Fadk

Do napisania tego listu zmusit mnie artykut N'Lo-
riela o «Gwiezdnych wojnach»,, (MiM 11/99), a dokia-
dniej jedna wypowiedz: «... Jako mistrz Ciemnej Stro-
ny zebrat i wyszkolil Mrocznych Jedi — ktorzy od tej
pory mieli mu pomagac¢ w eksterminacji straznikow
prawa...». Otoz wypowied? ta jest Smieszna i niezgod-
na z prawdq. Wedle starego kodeksu Mrocznych Ryce-
rzy, po Swiecie moze chodzic tylko dwéch — nauczyciel
i uczen. Spowodowane to byto wydarzeniami, ktore ro-
zegraty sie kilka tysiecy lat przed «Mrocznym Wid-
mem». Wtedy to Sithowie rzqdzili galaktyka. Jednak na
skutek wewnetrznych walk o wtadze zostali ostabieni
i zniszczeni przez Jedi. Od tamtego czasu Sithow jest
zawsze dwoch — mistrz i uczen. W ich zyciu nadchodzi
taki moment, ze jeden musi odejs¢. Uczen zabity przez
innego ucznia, ktéry chce zajgé jego miejsce, lub
mistrz, ktory ginie z rqk wtasnego ucznia i ten z kolei
staje si¢ mistrzem. I tak w kotko. Krqg ten trwa nieprze-
rwanie od tysiecy lat.

Druga sprawa: senator Palpatine po ujawnieniu sig
Jako Darth Sidious (o czym wszyscy sie dowiedzq w ko-
lejnych czesciach «pierwszej» trylogii), ogtosit sie Im-
peratorem i rozwiqzat Senat. A ze strézami prawa (Je-
di) nie rozprawita si¢ mata armia Sithéw (jak twierdzi
N’Loriel), ale jeden cztowiek — Darth Vader. To on tro-
pit i zabijat Jedi. Zniszczyt prawie wszystkich, rowniez
Rade. Zostato tylko dwdch — Obi-Wan i Yoda.

N’Loriel moze zna sie na ELFACH, ale o Mrocznych
Rycerzach nie wie nic.

Darth Max
P.S. Jedi to tchorze — walczq dwéch na jednego!

Znam jeszcze jednego Mrocznego Rycerza — nazywa

si¢ Darth Batman.

(...) Wraz z druzynq udalismy sie nad jezioro Biate
w poszukiwaniu ciszy, spokoju, a przede wszystkim w ce-
lu ciggtego grania. (...) Wtedy to poznalismy mtodego
goscia, ktory twierdzit, ze grat juz wiele razy w WFRP
i ze jest w to dobry. Uwierzylismy mu, na naszq zgube.
Nastepnego dnia miat poprowadzic sesje. Startowalismy
w Nuln, w karczmie. Siedlismy, zaméwiliSmy po piwie
(Alkoholfrei) i wtedy si¢ zaczeto. Do karczmy wszedt bur-
mistrz (sic!) Nuln (az szkoda, ze nie sama hrabina Ema-
nuella von Liebewitz) i oswiadczyt nam, ze pot Nuln za-
Jeto 200 (dobrych) elfow i okupuje sobie miasto (ot tak
— dla sportu!). MusieliSmy sie na nie wybra¢ we cztery
osoby (A co? Kilkutysigczne wojsko nie daje rady — trze-
ba najg¢ bohateréw). W zrujnowanym zamku (najpew-
niej Swiezo wybudowanym przez elfy) trafilismy na bro-
datego elfa, na elfa sadyste, strzelano do nas z elfiej

kuszy w nocy, z odlegtosci setek metrow (gdy ukrywali-
Smy sig¢ za kilkumetrowymi kamieniami) 1 trafiano. In-
nym razem trafialismy na Slepych wartownikéw oraz in-
nych elfich inwalidow. Gdy dotarliSmy na zamek,
zobaczylismy stojqcq na dziedziricu katedre. Kiedy do
niej weszlismy, okazato sie, ze w Nuln wyznajq wiare ka-
tolickq (ukrzyzowany Jezus, Maryja, Jozef itd.). Po tym,
mySleliSmy, ze nic nas juz nie zdziwi. MyliliSmy sie.
W ukrytych pomieszczeniach zamku (byto ich wiecej niz
zwyktych komnat) znalezlismy tyle magicznych przedmio-
tow, ze pieé druzyn takich jak nasza mogtoby sie porzq-
dnie dozbroié. Po powrocie do burmistrza i zameldowa-
niu o wykonanej robocie, zostaliSmy rozbici propozycjq
przyjecia korony Nuln i utworzenia samodzielnego
krolestwa. Wtedy wyczerpata sie nasza cierpliwosc. Se-
sja nigdy nie zostata dokoriczona. (...) Do tej pory za-
stanawiamy sie, czy ten bardzo dobry, mtody Mistrz Gry
nie znat podrecznika, czy tylko byt idiotq.

Nie staram si¢ zniechgci¢ wszystkich mtodych rolple-
Jjowcow do gry, bo sq stabi — co to, to nie! Niech grajq,
a postacie niech sie im rozwijajq i topory niech zawsze
bedq ostre. Mam do nich tylko jednq prosbe!

Przed przystgpieniem do gry w jakikolwiek system, za-
poznajcie sie doktadnie z podrecznikiem, a juz szczegol-
nie doktadnie zapoznajcie si¢ z realiami danego Swia-
ta! Naprawde sesje bedq ciekawsze, a starsi gracze bedg
mniej siwiec. I jeszcze jedno — nigdy nie mowcie, jacy
to jestescie dobrzy — wtedy zawsze zawiedziecie, bo be-
dq od was wymagac potwornie duzo. (...)

Lech ,,Zomby ZgredD” Januszczak
(zabojca mtodych i bardzo dobrych MG)

,»(...) sesje bedg ciekawsze (...)”? Nie chcesz chyba po-
wiedzie¢, ze si¢ wtedy nudzites§?!

ke

Co wy sobie myslicie? Ze MiM to magazyn hobbitéw?
Podchodze do kiosku, prosze o MiM-a, a gos¢ podaje mi
Jakies gowno formatu zeszytowego. Co to? MiM czy dow-
cip? Poprawcie sig, chtopcy. PaZdziernikowy numer byt
udany, a tu nagle taka klapa.

Od jakiegoS czasu zauwazytem, ze RPG schodzi na
psy. MiM, Wraith is dead, jakies géwno w postaci MiB
RPG, Wolf tez wypuscit jakies gowno. Czyzby fantasty-
ka podumierata?

Taal

Format zeszytowy to A5, amy mamy BS5. Czyli, uzy-
wajac Twojego stownictwa, powyzszy wywéd to od sa-
mego poczatku géwno prawda.

I tym kopro-mistycznym akcentem zegnam si¢ do
marca. Piszcie!
JeRzy



ODGEOSY Z KUZNL

D)owiedzmy sobie uczciwie — c6z z tego, ze w Pol-
Pﬂce wycina sig tyle lasow, iz lada moment nawet jed-
no drzewko si¢ nie ostanie. C6z z tego, skoro drukar-
nie maja problemy z papierem. I wtasnie przez te
problemy nie moge nic napisac o podrecznikach i ksiaz-
ce, ktére miaty ukaza¢ si¢ w styczniu. Pokutuja one
w drukarni i czekaja na odpowiedni papier. Moze i co§
si¢ w styczniu ukazato (pisze te stowa pod koniec, ale
pare dni jeszcze pozostalo), o tym jednak za miesigc.
Niemniej przypomne, co Was czeka, moi drodzy. Po
pierwsze, Sciezki adeptow, czyli podrecznik dla kaz-
dego mitosnika ED, zawierajacy doktadne informacje
o zwyczajach, pogladach i zachowaniu przedstawicie-
li pietnastu podstawowych dyscyplin oraz uzupetnienia
zasad — a wiec informacje o niskiej magii, o narusza-
niu kodeksu dyscypliny i wiele innych rzeczy (m.in. no-
we wierzchowce dla Kawalerzystow czy specyficzne
moce dla nietypowych adeptow). Po drugie, Almanach
potworo6w, czyli zbidr najbardziej przerazajacych, plu-
gawych, oslizgtych, mackowatych, klimatycznych, at-
mosferycznych, niematerialnych i materialnych, inno-
wymiarowych i tu-wymiarowych bestii rodem ze §wiata
Mitéw Cthulhu; nie jest to jednak po prostu kolejna li-
sta petna tabelek i wspotczynnikéw — na to nie liczcie.
Po trzecie, opézniona Pétnocna granica Feliksa W.
Kresa, czyli pierwszy tom jegoz ,,Ksiegi Ca*oscl ktéra

bedzie powoli ukazywac si¢ naktadem naszego wydaw-
nictwa. Po czwarte, drugi Fenix z MAGowym logiem.
Co za$ si¢ dzieje z innymi produktami? Andrzejek
wciaz walczy z Koszmarem z przestworzy, a jednocze-
$nie prace wra nad podregcznikiem do ED noszacym MA-
Gowy tytut: Magia. Ow suplement zawiera nowe zasa-
dy dotyczace magii krwi, talentéw, czaréw... i kilka
innych niespodzianek. O tym dowiecie si¢ jednak dopie-
ro na przetomie pierwszego i drugiego kwartatu.
Przygoda Dzien Bestii juz jest przettumaczona.
Trwaja prace redakcyjne (czytaj: Mitosz szaleje). Co to,
kiedy, gdzie i dlaczego — w najblizszych numerach.
Na zakonczenie kilka informacji co si¢ dzieje na fron-
cie nowych systeméw. Ot6z rozmowy trwaja i najpewniej
w chwili, kiedy bedziecie czytac te stowa, pierwszy kon-
trakt zostanie podpisany. A czegdz bedziez on dotyczyt?
Ano systemu science fiction, ale nie do korica typowego.
Owaz gierka zostata opublikowana juz w kilku jezykach,
cieszy si¢ wzrastajaca popularnoscia, choc¢ u nas nie jest je-
szcze bardzo znana (m.in. dlatego ja wybraliSmy), a szko-
da, bo fajna to rzecz. Mamy w niej i elementy cyberpun-
ka (sa wszczepy, a jak!), i fantasy (jest magia, bo co?!),
i space opery (mamy podréze kosmiczne, dlaczego nie?!),
i horroru (ktéz wie, co si¢ kryje w otchtani kosmosu?!).
Wiecej informacji juz za miesigc (miejmy nadzieje).
Tomek

SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Wszystkie ceny aktualne do

15.04.2000

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

1. DO KAZDEGO ZAMOWIENIA, bez wzgledu na jego wysokosé, prosimy j}J A\ﬂ
doliczy¢ kwote kosztow wysytki, wynoszaca 5 zi.

2. NIE REALIZUJEMY ZAMOWIEN na kwitach z numeréw poprzednich, kwitach
obcych (np. formularzach, ktére mozna wzia¢ na poczcie).

3. Jesli Twoje zaméwienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysyiki, otrzymujesz rabat
w wysokosci 10% — nie zapomnij odliczy¢ go sobie od kosztéw zamdwienia — jednak nie
od kosztow wysyiki, ktére w kazdym przypadku musza by¢ takie, jak wyzej.

UWAGA:

jedynie dystrybucja takich produktow.

Oznaczenia przed kodem produktu: ¥ — naktad ulegt tymczasowemu wyczerpaniu — produkt mozna zama-
wiac, ale czas realizacji zamowienia bedzie dtuzszy. & — przedsprzedaz: produkt jeszcze si¢ nie ukazat; pla-
nujemy jego wydanie w ciggu najblizszych 3 miesiecy; cena jest w wigkszosci przypadkéw ceng promocyj-
ng, znacznie nizszg niz przewidywana cena detaliczna. *

Oznaczenia po nazwie produktu: R — rozszerzenie zasad, O — opis miejsca, P — przygoda.

KUPON — JAK GO WYPEENIAGC?
Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisa¢, w odpowiedniej rubryce, kod danego produktu.
Kody sg podane pod nazwami produktéw, ktére reprezentuja.
Kupon wazny tylko do dnia ukazania si¢ nastgpnego numeru pisma.

— nie jest to produkt firmy MAG, ktéra zajmuje si¢




GRY FABULARNE

NUMERY ARCHIWALNE
MAGII | MIECZA

Wiadca Pierscieni (gra fabulara)
PIRPG 47,00 zt
WILKOLAK: APOKALIPSA

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 2573 Exran Narratora RP)

MIM25 - MIM73 4902 WaekR 15002l

Uwaga: Numery 31-32, 41-42, 43-44, . '
A . Podrecznik gracza R)

MAGII | MIECZA Podrecznik Narratora R)

Prenumerata potroczna WAPNA . 82,004

od numeru 75 do numeru 81 Rytual przejécia (R P)

PP75 2400z WARPR 20,00 zt

Prenumerata kwartalna W krwawym blasku Ksigzyca (P)

od numeru 75 do numeru 77 WAWKB 33,00zt

PK75 130022 MECHAWOJOWNIK

LABIRYNT Podrecznik podstawowy

Labirynt nr 1 BTMEW 69,00 zt

LB1 390z pzIKIE PoLA

Labirynt nr 3 Podrecznik podstawowy

LE3 15002 pprPG 69,002l

Labirynt nr 4 W stepie szerokim R.P)

tBl‘)‘. — 15002 ppyss 38,002

SNYNLAT: Yearmammet Ogniem | mieczem R,P)

tS:' — 28002 ppoyy 38,002
Arynro: Zew iy KRYSZTALY CZASU

LB6 3900z

EARTHDAWN Swiat Almohadow R, 0)

- PRZEBUDZENIE ZIEMI “KCALM 3900

Podrecznik podstawowy INNE

EDRPG 69,00zt Oko Yrrhedesa

Ksiega wiedzy (R) OYRPG 25,002

EDKWI 4500zt Aphalon

Barsawia (0) *APPOD 45,00 z|

EDBAR BQ’OOZ'GRY KARCIANE

Sciezki adeptow R) _

EDSAD 55007 pnmnaren CATYN GIER

Mieszkaricy Barsawii R) Nr2

EDMB1 45,00

EDMB2 4500 'NNF;” B0

Mty zdrady (I

EDMZD 32002 'gm 4804

Koszmar z przestworzy P) _°°“TR°°PER

SEDKZP 3200 ZOLNIERZ ZAGLADY

ZEW CTHULHU %}?I's[t)aC‘)”DdOdatkowy 6,50 zt

Ksigga Straznika (R) Warzone '

ZCKST 16,00 zt

Podrecznik Badacza Tajemnic R) DTWAR 6,002

ZCPBT 35,002 EaT';X'LSE lost .y

Xiega bestyj R i

Zgg(lB ) 15'00(2), DARK EDEN: MROCZNY RAJ

Cthulhu 1990 (R) Talia podstawowa

ZCDZI 1700zt DESTA 28,00 zt

Almanach potworéw (R) Zestaw dodatkowy

ZCALP 4500z DEDOD 9,00z

Krainy Snow (0,P) KuLT

ZCKR.S . . 59007 gy podstawowa

Przerazajace podroze (P) KTSTA 35,00 21

ZCPOP 204 Zestaw dodatkowy

Set provy () ktoop 8002l

ZCSEG 27,00 21 o

Maski Nyarlhotepa ()

ZCMAN 70002 KTNF e v

SRODZIEMIE INN

Podrecznik podstawowy BATTLETECH

SRRPG 52,00 zt Battletech: Kompendium R)

Stwory $rédziemia fry BlxoM 002

STSRD 24,00 2t WARZONE - GI?A BITEWNA

Przewodnik po Srodziemiu (0) Kompendium, tom 1: Swit wojny R)

SRPPS 350021 WZSWW 55,002t

W poszukiwaniu palantira (P) Kompendium, tom 2: Bestie wojny  (R)

STWPP 28,00zt WZSBW 55,00 zt

Pokwitowanie dla posiadacza rachunku

Pokwitowanie dla banku

Pokwitowanie dla wptacajacego

SIOWNIE ..o stownie ... SIOWRIE 5. s ssmmninssrsaes e

SHOWNIE: v semmsr s

WPHECEIACY 1o oo isvsm s smniinsssminsnnvnaiins WPHACRJACY ..o WPHACAJACY v

WPACEIACY: .- msmsavssspomssimvmanassssisrassass

00-657 Warszawa, PI. Konstytucji 5/10
BSK O/Warszawa, filia Belwederska

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10

MAG

00-657 Warszawa, Pl. Konstytucji 5/10

BSK O/Warszawa, filia Belwederska

BSK O/Warszawa, filia Belwederska

BSK O/Warszawa, filia Belwederska

10501054-501484430 10501054-501484430 10501054-501484430

10501054-501484430
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Suma
{nowe ziote)

5,00 zt

liosé
(sztuk)

Nazwa

Koszty wysytki
Catkowita suma wptaty

Kod

Warto$¢ z upustem 10%
(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 zf

Ogolna wartos¢ zamoéwienia

Lp.

Suma
(nowe ziots)
5,00 zt

llosé
(sztuk)

Nazwa

Koszty wysytki
Catkowita suma wpfaty

Kod

Wartosé z upustem 10%

(tylko przy zaméwisniach powyzsj 100 zf)

Ogdlna wartoé¢ zamodwienia

Lp.

Suma

{nows ziots)
5,00 z¢

llosé

(sztuk)

Nazwa

Koszty wysytki
Catkowita suma wplaty

Kod

Wartosé z upustem 10%

(tylko przy zaméwieniach powyzej 100 2t

Ogélina wartos¢ zamoéwienia

Lp.

Suma
(rows ziote}
5,00 zt

llosé

(sztuk)

Nazwa

Kod
Warto$é z upustem 10%
Koszty wysytki
Catkowita suma wpfaty

{tylko przy zaméwisniach powyz2sj 100 z)

Ogodina wartos¢ zaméwienia

LITERATURA
PRENUMERATA "
MAGAZYNU FANTASTYKI
FENIX
Prenumerata 12 numeréw
od 92 (3'2000) do 103
FR92
Prenumerata 6 numerow
od 92 (3'2000) do 95
FP92
Prenumerata 3 numery
od 92 (3'2000) do numeru 92
FK92
LITERATURA RPG

Czamoksigznik Drachenfels (WH)

45,00 zt

24,00 zt

13,00 zt

BEDRA 12,00t
Kiedy ogarnie cie szat (WA)

WAKOS 16,90 21
Ksiega loda (ZC)

ZCKSI 12,00
Pierscien tesknoty (ED)

EDPIT 19,90 zt
Smiech mrocznych bogow (WH)

BESMB 15,90 zt
BELETRYSTYKA

Clive Barker ,Everville”

SMCB1 34,00z

John Barnes ,Milion otwartych drzwi”
SMJB1 25,00 zt
C.J. Cherryh , Przybysz” (113)

SMcc1 23,00 2t
C. J. Cherryh , Najezdzca” (2/3)

SMCC2 23,00 2t
C. J. Cherryh , Spadkobierca” (3/3)

SMCC2 29,00 zt
John Crowley ,,Pézne lato”
SMJC1 18,50 zt

Stephen R. Donaldson ,Skok w konflikt:
Prawdziwa historia” (cz. 1)
SMSD1

Stephen R. Donaldson
,Skok w wizje: Zakazana wiedza” (cz. 2)
SMSD2 29,00 zt
Dave Duncan ,Przeznaczenie miecza” (3/3)
SMDD3 23,00zt
Philip Jose Farmer

,Gdzie wasze ciafa porzucone” (cz. 1)
SMPF1

10,00 zt

13902t SMDZ2

Philip Jose Farmer

,Najwspanialszy parostatek” (cz. 2)
SMPF1 15,90 zt
C. S. Friedman ,$wit Czamego Storica” (13)
SMCF1 29,90 zt
C. 8. Friedman ,Nadejscie nocy” (2/3)

SMCF2 35,00 zt
William Gibson, Bruce Sterling

,Maszyna réznicowa”

SMBS1 19,90

Patricia A. McKillip , Mistrz Zagadek z Hed”

SMPM1 22,00 2t
Feliks W. Kres ,Pénocna granica”
SMFK1 19,00 zt
Jeff Noon , Wurt”

SMIN1 19,90 zt
Jeff Noon ,,Pytki”

SMIN2 25,00 1
Bruce Sterling , Swiety ptomien”

SMBS2 18,90 zt
Sean Stewart , Wskrzesiciel”

SMSS1 1390zt
Sean Stewart , Kres Oblokow”

SMSS2 22,00 zt
Michael Swanwick ,Stacje Przyptywu"
SMMS1 590 zt

Michael Swanwick ,,Corka zelaznego smoka
SMMS2 23,00 2t

Walter Jon Williams , Aristoi”

SMWW1 19,90 zt
Walter Jon Williams ,Metropolita” (cz. 1)
SMWW2 19,90 zt
Walter Jon Williams

4Miasto w plomieniach” (cz. 2)

SMWW3 19,90

Walter Jon Williams ,,Stacja aniotow”
SMWW4 29,00 2t
Gene Wolfe , Miasteczko Castleview”

SMGW1 15,90 zt
Gene Wolfe

,,Clemna Strona Diugiego Storica” (cz 1)
SMGW2 22,00zt

Gene Wolfe ,Jezioro Diugiego Stonca (cz 2)
SMGW.

David Zmdell  Nigdylia: Smier¢ pllota"
SMDZ1 22,00 zt
David Zindell ,Nigdylia: Schizma”

22,00 zt

Ostatnie miejsce:

Ostatnie miejsce:

Ocena numeru:

WYNIKI ANKIETY 11/99
Artykuty:
1. Ulotna sztuka nawiedzania — 4,60
2. Kraina Goblinéw — 4,50
3. Memento Morri II — 4,38
(4. ex aequo Drugi dom / Celtomania — 4,31)

Dzentelmen, albo rycerz wersja 2.2 — 3,12

llustracje:
1. Memento Morri II — 3,88

De venatoribus veneficaris — 2,55

3,88 (+ 0,04 w poréwnaniu z 10/99)
Nagroda:

Sebastian Ciuruk (ulubiony system: Palladium)




') daiwnictwa WAN EKO

Choc jestesmy doskonalsi niz ludzi 0daruj

LIA PRIME

oA IRICIEL | -

TYS!Q@LE!’NIB
IMPERIUM €2.1

,Tu detektyw Jez” EXed

Znowu ktos B4 = 9y
zdesperowany . p R S xamms ('% @ ‘ Michael!
~ pukadodrzwi BV | | 4 3 \ 4 &0 0

“encgerlmts""n,kf;; i ‘ Manga 'dla calej

juz nie zasnie! :ozd;I:tvron
PIERWSZE dobrej rozrywki!
POLSKIE WYDANIE Tom 4
W KONCU LUTEGO! juz w sprzedazy!
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